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Resumen

El presente trabajo de grado se enfoca en los aportes de la actividad recreativa mediada por
repertorios tecnoldgicos para el desarrollo de la inteligencia emocional en contextos de aislamiento
social. El estudio toma como referencia el proceso recreativo realizado en el marco de la practica
profesional del Programa Académico en Recreacion, con el grupo de investigacion de Multimedia
y Vision por Computador de la Facultad de Ingenierias de la Universidad del Valle entre el periodo
de junio'y marzo del 2021. La metodologia cualitativa empleada, combina técnicas convencionales
y digitales de la etnografia para la recoleccién y analisis la de la experiencia recreativa. Los
resultados del analisis indican que la actividad recreativa como préactica pedagogica aportan al
desarrollo de la inteligencia emocional en los &mbitos intrapersonal e interpersonal en la medida
que permiten la exploracién y reconocimiento de las emociones a partir de herramientas ludicas
que involucran recursos digitales. Como conclusion, el estudio presenta reflexiones acerca de los
aportes de la actividad recreativa a la inteligencia emocional, el papel de los repertorios
tecnoldgicos en lo recreativo en contextos de aislamiento social, la relevancia de comprender los
cambios de la actividad recreativa durante el periodo de pandemia y los desafios que enfrenta el

profesional en recreacion en la actualidad al implementar herramientas tecnoldgicas digitales.

Palabras clave: Recreacion, Repertorios Tecnoldgicos, Inteligencia Emocional,

Lenguajes ltdico-creativos, Etnografia digital.
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Introduccion

El presente trabajo de grado tiene como proposito indagar los aportes de la actividad
recreativa para promover el desarrollo de la inteligencia emocional implementando repertorios
tecnoldgicos. Para ello, el texto se encuentra divido en cuatro partes: el primer capitulo esta
dedicado al planteamiento del problema tomando como punto de partida el impacto de la pandemia
en distintos ambitos de la vida en sociedad, especialmente la recreacion y el uso de repertorios
tecnoldgicos para solventar la imposibilidad de la presencialidad. En ese sentido, se examina la
Préctica Profesional en Recreacion realizada con el grupo de investigacion de Multimedia y Vision
por Computador durante los meses de marzo y junio de 2021, considerando los procesos
recreativos mediados por repertorios tecnologicos para el fortalecimiento de actitudes de orden
emocional desde una perspectiva intrapersonal e interpersonal. La ruta metodoldgica empleada
para el analisis de la experiencia recreativa considero el uso de elementos de la etnografia clasica
(Guber, 2011; Restrepo, 2018) como la observacion participante, diario de campo y el texto
etnogréfico, para el caso de la comprensién de entornos digitales se consideran aspectos como la
remediacion, prototipacién etnogréfica y la recursividad metodolégica (Pink y Estaella, 2018) para

la recoleccion y andlisis de diez (10) sesiones realizadas de manera remota.

La segunda parte, presenta el marco conceptual de referencia de los términos de recreacion
guiada desde la perspectiva de Mesa (2004) en tanto practica pedagdgica, los lenguajes ludico-
creativos como herramientas de la actividad recreativa y la Secuencia de Actividad Recreativa
Intensiva (SARI); el concepto de repertorios tecnologicos de Gomez (2012) como méaquinas de
crear y vincular y la inteligencia emocional planteada por Goleman (2000) desde lo intrapersonal

e interpersonal.
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En el tercer capitulo presenta el analisis de tres (3) sesiones realizadas, cada una de ellas
descritas e interpretadas desde las perspectivas de los conceptos de recreacion guiada y los
mecanismos de la influencia educativa, los repertorios tecnoldgicos como maquinas de crear y
vincular, como desde la perspectiva de la inteligencia emocional en términos de lo intrapersonal e

interpersonal.

La cuarta parte de este estudio, presenta los hallazgos obtenidos del analisis en relacion
aportes de la actividad recreativa en el desarrollo de la inteligencia emocional a partir del
reconocimiento y exploracion de aspectos en &mbitos de lo intrapersonal e interpersonal, tomando
como referencia la influencia educativa de la actividad recreativa como practica pedagdgica y la
relacion entre los repertorios tecnolégicos como herramientas implementadas en clave de

lenguajes ludico-creativos en la creacion de procesos colaborativos en escenarios digitales.

Por ultimo, se presentan las conclusiones del estudio relacionadas con el aporte de la
recreacion guiada en el desarrollo de la inteligencia emocional, asi como también la relacion de
los lenguajes ludico-creativos y los repertorios tecnoldgicos en la elaboracion de obras-producto,
ampliando la discusién sobre los cambios en la actividad recreativa como resultado de la pandemia

y los desafios que enfrenta el Profesional en Recreacion en la era digital.
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Capitulo I: Situacion problema

1.1 Contextualizacién del estudio

Debido a la pandemia producida por el virus del COVID-19! que surgié en el 2020, la
mayoria de los paises y gobiernos implementaron medidas de aislamiento social como una
estrategia para evitar la propagacion del virus?. En respuesta a esta situacion, diversas instituciones
de salud, educacion, religiosas y financieras tomaron una serie de medidas para seguir cumpliendo
sus funciones en la sociedad, entre las medidas més relevantes, se encuentra el uso de dispositivos
tecnolégicos®, como una alterativa para sobrellevar el aislamiento social. Esta medida, también
ocasiond que muchas de las actividades se trasladaran al hogar, convirtiéndolo en el centro de
numerosas responsabilidades* organizativas de instituciones, empresas y corporaciones. En dichas
condiciones, la gran mayoria de personas se vieron en la necesidad de utilizar artefactos
tecnoldgicos, como computadoras, tabletas y teléfonos inteligentes, para llevar a cabo sus
actividades laborales, educativas y sociales desde casa. El teletrabajo y la educacion virtual se
convirtieron en las nuevas formas de trabajo y aprendizaje, permitiendo a las personas adaptarse a

las circunstancias y seguir desempefiando sus funciones y responsabilidades de acuerdo con los

1COVID-19: ElI COVID-19, también conocido como coronavirus, es una enfermedad respiratoria causada por el virus
SARS-CoV-2. Se propaga principalmente a través de gotas respiratorias y puede causar sintomas que van desde leves hasta
graves, incluyendo fiebre, tos y dificultad para respirar. La enfermedad ha dado lugar a una pandemia global, impactando la
salud puablica y las actividades diarias en todo el mundo.

2 El aislamiento social fue una de las estrategias mas eficaces para evitar la propagacion del virus del Covid-19
teniendo en cuenta sus caracteristicas de contagio en el organismo humano. “Coronavirus: qué es el "distanciamiento
social" y por qué los expertos insisten en practicarlo para combatir la pandemia de covid-19”, BBC News, 2021.
https://www.bbc.com/mundo/noticias-51899782

3 Un estudio reciente de la Union Internacional de Telecomunicaciones (UIT) organismo especializado de las
Naciones Unidas para la investigacion de las tecnologias, informacion y telecomunicaciones reveld que durante la
pandemia el nimero de usuarios en internet aumento a una cifra de 4.900 millones de personas en el mundo en el
2021. “Measure digital development: Facts and figures”, ITU, 2022.

4 Segln la ONU en el 30% y 60% de personas asalariadas trabajaron desde su casa durante la pandemia en el América
Latina. "Teletrabajo en América Latina: 23 millones de personas trabajaron desde casa durante la pandemia de
COVID-19", ONU Noticias, 2021.
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avances tecnoldgicos contemporaneos. Sin embargo, esta transicion masiva hacia el uso de
dispositivos tecnoldgicos en el hogar fue todo un desafio® que sin duda alguna resultd en
oportunidades para el desarrollo de competencias digitales y la adopcion de nuevas formas de

educacion, trabajo y recreacion.

En el caso de la educacion superior en Colombia, esta situacion no fue una excepcion.
Muchas de las actividades académicas también experimentaron una transformacion en sus formas
comunes de desarrollo. EI uso de repertorios tecnoldgicos configuré nuevas formas de
organizacion y funcionamiento, adaptandose a las circunstancias cambiantes. Por ejemplo, las
actividades correspondientes a programas académicos con enfoque social en el ejercicio de
ensefianza préactica, tuvieron un profundo cambio en lo que respecta a la forma de llevar a cabo las

précticas profesionales®.

En este contexto, el presente estudio se centra en la Practica Profesional en Recreacion
realizada en el grupo de investigacion de Multimedia y Vision por Computador (MVC) de la
Facultad de Ingenierias de la misma institucidn. La préactica profesional, producto del convenio
interinstitucional entre la Facultad de Educacion y Pedagogia y la Facultad de Ingenieria de la
Universidad del Valle implico el desarrollo de estrategias recreativas de manera remota,

considerando la idoneidad de un grupo poblacional con formacion y reconocimiento de las

® La pandemia trajo consigo una serie de problematicas sociales acerca de la desigualdad y el derecho al internet como
bien publico, estableciendo nuevas brechas de exclusion y acceso para algunos grupos poblacionales en el mundo
seguin la ONU. “El coronavirus hace mas urgente que nunca la cooperacion digital y la gobernanza de la tecnologia”,
ONU Noticias, 2020.

6 En Colombia, muchas instituciones de educacion superior buscaron la mejor forma de darle continuidad a las
précticas profesionales de sus programas académicos a pesar de los apuros de la pandemia a través de estrategias que
involucraron el desarrollo de estas actividades de manera remota.
https://www.elcolombiano.com/antioquia/dificultades-de-las-practicas-profesionales-en-tiempos-de-coronavirus-
DG13379903
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Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TICS). Estas estrategias, tuvieron como objetivo
configurar ambientes de bienestar durante el periodo de pandemia. A continuacion, se destacan

algunos elementos relevantes sobre dicha préactica profesional.

Las practicas profesionales del Programa Académico en Recreacion estan compuestas por
dos ciclos equivalentes a dos semestres académicos; el primer ciclo enfocado al reconocimiento
de la poblacidn a partir de un diagnostico de caracter social y comportamental; y el segundo ciclo
dedicado al disefio y ejecucion de una propuesta con enfoque recreativo orientada por los insumos
producidos en el diagnostico. Para el caso de la practica profesional con el grupo de MVC se
realizd inicialmente un diagndstico situacional’, a través de un proceso recreativo que permitio
reconocer y comprender las dindmicas del grupo en aspectos relacionados con sus dinamicas

organizativas y la percepcion grupal personal.

Los hallazgos obtenidos en el diagndstico revelaron que durante el desarrollo de las
actividades recreativas algunos de los miembros expresaban dificultades para el desarrollo de sus
actividades académicas y extracurriculares, debido a los cambios en las costumbres producidos
por la pandemia. Asi mismo, se evidencio que las formas de relacionamiento y sociabilidad habian
experimentado un cambio como producto de la falta de un espacio de encuentro presencial para el
desarrollo de sus actividades extracurriculares, situacion que provocOd que las relaciones
interpersonales entre los miembros del grupo se configuraran de manera inusual, sus vinculos y

formas de estar como un aspecto menos visibles debido a la limitada construccidn de experiencias

’ Diagno6stico situacional: Es un proceso metodolégico y de construccion de conocimiento aproximado de las
diversas problematicas de una poblacién objetivo a partir de la identificacion e interpretacion de los factores y
actores que determinan su situacion, un analisis de sus perspectivas y una evaluacién (Pichardo, 1999).
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presenciales en su laboratorio, manifestando la falta de libertad y facultad de expresion personal,

en especial lo emocional.

De acuerdo con la situacion encontrada en el diagndéstico situacional, en el segundo ciclo
de practica profesional se propuso un proyecto de intervencidn pedagogico-recreativo, que abordo
aspectos como el reconocimiento y desarrollo de destrezas en la expresividad emocional.
Impulsando a la creacion de escenarios con caracteristicas digitales para crear y recrear la
participacion y conversacion relacionada con el reconocimiento y exploracion intrapersonal e
interpersonal, como un recurso clave para la identificacion y la expresion de rasgos de orden
emocional durante la pandemia. En este sentido, se crearon una serie sesiones virtuales que
contaron con una serie de repertorios tecnoldgicos, los cuales operaron como estrategias y
herramientas ludicas para el fomento de la participacion de los miembros del grupo de una manera

creativa y novedosa de acuerdo con las condiciones de aquel contexto.

Durante ambos ciclos de practica profesional y como consecuencia del contexto de
pandemia, se implementaron diferentes estrategias relacionadas con las posibilidades de los
repertorios tecnoldgicos al alcance y su capacidad para viabilizar la comunicacién a través de
distintas formas inventivas, tales como el uso de plataformas web interactivas, videollamadas,
chats moviles y correo electrénico, entre otras. Las principales caracteristicas de los repertorios
tecnoldgicos seleccionados estaban basadas en sus facultades para vincular y crear un ambiente
interactivo con la poblacion objetivo de la cual entraremos en detalle a continuacién, para una

mayor amplitud del contexto social del presente estudio.
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1.1.1 Grupo de Investigacion de Multimedia y Vision por Computador (MVC)

El grupo de MVC se dedica a la docencia e investigacion; tiene como objetivo misional
contribuir al desarrollo cientifico y tecnoldgico del pais, mediante la propuesta de soluciones
originales a problemas propios de las tecnologias multimedia y la vision computacional®. Lleva a
cabo sus actividades en el Laboratorio de Multimedia y Vision (MMV-LAB) y cuenta con siete

(7) lineas de investigacion.

La organizacion del grupo MVC estd conformada por dos areas de trabajo; la primera
dedicada al desarrollo de videojuegos y gamificacion y la segunda, el area de procesamiento de
imagenes y video. Ambas areas estan a cargo de docentes y egresados de la Escuela de Ingenieria
en Sistemas y Cémputo (EISC), quienes orientan los diferentes proyectos mencionados. Para el
caso del Area de Videojuegos y Gamificacion, su linea de estudio esta orientada al desarrollo de
juegos digitales en funcion del mejoramiento de necesidades de orden clinico como la
rehabilitacion fisica, mental y el aprendizaje. Ambas areas de trabajo se caracterizan por llevar a
cabo un trabajo interdisciplinario con diferentes instituciones educativas y de salud tales como el
Hospital Universitario del Valle (HUV), Fundacion Valle del Lili, Hospital Departamental
Psiquiatrico Universitario del Valle (HDPUV) y la Fundacién Multipropaz, en donde ejecutan y

ponen a prueba cada uno de sus proyectos en desarrollo.

8 Informacion disponible sobre el grupo de investigacion de Multimedia y Visién por Computador de manera ptblica
en el sitio web de la Escuela de Ingenierias en Sistemas y Computacion de la Universidad del Valle en el portal de
lineas de investigacion.  http://eisc.univalle.edu.co/index.php/grupos-investigacion/multimedia-y-vision-por-
computador



http://eisc.univalle.edu.co/index.php/grupos-investigacion/multimedia-y-vision-por-computador
http://eisc.univalle.edu.co/index.php/grupos-investigacion/multimedia-y-vision-por-computador
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Los integrantes de estos proyectos son estudiantes de pregrado y posgrado de los programas
académicos en Ingenieria y Tecnologia en Sistemas, quienes cultivan su pasion y saber por la
programacion en el grupo de MVC. Antes de la emergencia sanitaria ocasionada por la Covid-19,
los estudiantes se reunian para llevar a cabo sus actividades de investigacion en los laboratorios de
Multimedia y Vision por Computador (MMV-LAB), ubicado en el edificio de Ciencias de la
Computacion y Nuevas Tecnologias (B13), en el campus universitario de la Universidad del Valle.
De acuerdo a lo anterior y en el marco de interés del presente estudio, a continuacion, se presentan
algunos antecedentes de los procesos recreativos mas recientes llevados a cabo en el grupo de

investigacion MVC durante los afios 2020 y 2021.

1.1.2 Procesos recreativos en el grupo MVC durante el 2020: Estrategias de intervencion
desde lo digital durante la emergencia sanitaria.

Durante el segundo semestre del afio 2020 se establecié un acuerdo interinstitucional entre
el grupo de MVC con el Programa Académico en Recreacion (PAR, en adelante) con la finalidad
de realizar la préctica profesional en el grupo de MVC; Yeison Castro asumio participar en el
grupo de investigacion como practicante. De acuerdo con la condicién de aislamiento social, los
encuentros presenciales aln no eran viables, lo que plante6 una serie de retos para el desarrollo del
diagndstico situacional, llevandose a cabo de manera preventiva y alternativa la realizacion de
aquello correspondientes a la practica profesional de manera asistida mediante el uso de repertorios
tecnologicos. En este sentido, se desarrollaron una serie de intervenciones que consistieron en
varios encuentros semanales con los miembros del grupo MVC, para participar de las propuestas
recreativas en una modalidad digital e interactiva, con la finalidad de generar un ambiente de

reconocimiento y bienestar. Durante dicho periodo se realizaron un total de doce (12)
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intervenciones (dos por semana) cuyo objetivo principal fue la de focalizar aspectos relevantes
para el reconocimiento de sus dinamicas organizativas y la percepcion grupal personal. Como
resultado de este proceso, emergieron una serie de hallazgos relevantes acerca del grupo MVC,

desde una perspectiva emocional.

Como primera instancia, dichos hallazgos permitieron comprender el grupo de estudio en lo
que respecta a sus formas de relacionamiento a través del entorno digital, configurando nuevas
dindmicas debido a la inhabilidad del encuentro presencial. Por ejemplo, el registro de la
participacion de cada miembro en las reuniones semanales se convirtio en una forma de medir el
avance de sus proyectos, optando por utilizar el repertorio tecnoldgico a su alcance de una manera
creativa a partir de un reto que resignificara el encuentro, como la elaboracion digital de evidencias

de sus encuentros en formatos de imagenes y video editados por ellos mismos.

Durante esta transicion a lo digital, se observé en los miembros del grupo su pasion por la
programacion y el disefio de videojuegos, combinado con el trabajo colaborativo como fuente de
motivacion para afrontar desafios en el desarrollo de sus proyectos, los cuales fueron asumidos de

manera voluntaria en un grupo caracterizado por su naturaleza extracurricular.

A pesar del éxito en el desarrollo de estrategias para movilizar sus proyectos, durante los
talleres del primer ciclo, se lograron apreciar algunos casos complejos relacionados con el estado
animico producto de la falta de gestion emocional, la constante incertidumbre del contexto de
pandemia y el aislamiento social; lo anterior, factores que llevaron a considerar en el disefio de

proceso recreativo elementos que viabilicen la identificacion de intereses y preocupaciones en
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comun entre los miembros del grupo con respecto a su sensaciones y percepciones emocionales.
De acuerdo con los hallazgos mencionados durante el ciclo diagnostico, se disefid un proyecto

recreativo en el segundo ciclo de practica profesional presentado en el siguiente apartado.

1.1.3 Proyecto de fortalecimiento socio emocional: Un plan mediado por la Recreacion
Guiada en el grupo MVC durante el primer semestre del 2021

Para el segundo ciclo de practica profesional, se sugiri6 ampliar los alcances de los
procesos recreativos con la posibilidad de incrementar la cobertura de las intervenciones a méas
miembros del grupo con la finalidad de generar mayor participacién. Bajo dicho alcance, se decidio
trabajar con los estudiantes del &rea de videojuegos y gamificacién y el area de procesamiento de

imagenes de manera conjunta, incluyendo los docentes y egresados.

Teniendo en cuenta una poblacion objetivo mas amplia, se presenta el Plan de
Fortalecimiento Socioemocional como un proyecto cuya intencionalidad fue la de fortalecer el
desarrollo de destrezas socioemocionales en los miembros del grupo a través del reconocimiento
y dominio de actitudes necesarios para afrontar las cambiantes dindmicas interpersonales claves

para el bienestar emocional en tiempos del distanciamiento social.

La metodologia de intervencion implementada para este proyecto, implicé el uso de la
Secuencia de Actividad Recreativa Intensiva (Mesa, 2010) en cada una de las sesiones, para un
total de diez (10) intervenciones divididas en dos etapas, entendidas de la siguiente manera: la
primera, se dedico al abordaje de elementos emocionales correspondiente a lo intrapersonal

(Goleman, 1995) como la identificacion y la autorregulacion emocional; en la segunda etapa se
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abordaje la expresion emocional y la regulacion de las relaciones a nivel interpersonal (Goleman,
1995). Dicho proyecto se tradujo en la creacion de encuentros virtuales en donde los miembros del
grupo MVC tuvieron un tiempo dedicado al reconocimiento e identificacién de sus propias
emociones y su forma de percibir el grupo de estudio, desde una perspectiva recreativa, abordando

situaciones que usualmente no eran abordadas en el grupo de estudio.

Esta apuesta por desarrollar destrezas emocionales en los entornos mas proximos (personal
y académico) de los miembros del grupo, como parte de los objetivos de un proyecto recreativo
que involucré el uso de repertorios tecnoldgicos para viabilizar la expresion emocional, son el

punto de partida para comprender el planteamiento del problema del presente estudio.

1.2 Aproximacion al planteamiento del problema.

Durante el desarrollo del proyecto recreativo Plan de Fortalecimiento Socioemocional
(PFS) llevado a cabo en el periodo de marzo y junio del afio 2021, se abordé como tema principal
el desarrollo de la Inteligencia Emocional (Goleman, 1995) para el reconocimiento vy
fortalecimiento de rasgos y destrezas de tipo intrapersonal e interpersonal en los miembros del
grupo MVC y como metodologia de intervencion la implementacion de la Secuencia de Actividad
Recreativa Intensiva (SARI, en adelante) elementos que configuraron la intencionalidad del
proceso recreativo y su desarrollo. Como acciones operativas que viabilizaron el proyecto PFS, se
consideraron las limitaciones y alcances de los repertorios tecnoldgicos en materia de sus
facultades técnicas, de tal manera aspectos como la expresion de significados asociados al
reconocimiento y autorregulacion emocional en los miembros del grupo en determinadas

situaciones y la capacidad para plantear soluciones colectivas a este indole de problematicas, tuvo
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como propésito la elaboracién de distintos retos creativos en el marco de un proceso recreativo
orientado por una experiencia pensada desde la Recreacion Guiada (Mesa, 2010) y algunas
herramientas pedagogicas como los lenguajes ladico-creativos, para la exploracion y

reconocimiento de la expresion, socializacion de aquello relacionado con el mundo emocional.

De acuerdo con la particularidad de esta practica profesional, el presente estudio suscita la
reflexion sobre el papel del desarrollo tecnoldgico-digital que, en la actualidad permea la actividad
recreativa en modalidad remota; artefactos que configuran una respuesta alternativa a la
singularidad del contexto mencionado, mas alla del hecho técnico, sino también capaz movilizar

la construccidn y reelaboracion de sentidos y significados de orden emocional.

Partiendo de esta idea, los procesos recreativos asistidos por los repertorios tecnologicos
digitales hacen parte de un gran potencial en el acercamiento a los actores implicados en procesos
de intervencion recreativa e incluso incentivan al reconocimiento de si mismos y de otros en un
ejercicio novedoso Yy creativo, que considera los avances de tecnoldgicos como herramientas que
permiten estimular la creatividad a través de escenarios digitales en contextos recreativos, los
cuales adquieren su forma y dimensién, considerando las transformaciones en las formas de
relacionarnos como consecuencia de una sociedad hiperconectada, capaz de tramitar vinculos

sociales y nuevos lenguajes que implican acciones creativas de manera voluntaria y libre.

Es en este sentido, las acciones y eventos durante la Practica Profesional en Recreacion
con los miembros del grupo de investigacién de Multimedia y Vision por Computador, suscitan a

una cuestion sobre las formas de abordar aspectos de orden intrapersonal e interpersonal, desde
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una perspectiva emocional desde un proyecto recreativo que considerd recursos digitales durante
el periodo de marzo a junio del 2021 en el contexto de pandemia. Dando lugar a la siguiente

pregunta:

¢, Como la recreacion guiada implementada a través de repertorios tecnoldgicos aportd al
desarrollo de la inteligencia emocional de los miembros del grupo de investigacion de
Multimedia y Vision por Computador de la Facultad de Ingenierias de la Universidad del

Valle durante los periodos de marzo y junio del 20217

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo general

Identificar los aportes de la recreacién guiada implementada través de repertorios
tecnoldgicos en el desarrollo de la inteligencia emocional en los miembros del grupo de
investigacion de Multimedia y Visién por Computador de la Facultad de Ingenierias de la

Universidad del Valle durante los periodos de marzo y junio del 2021

1.3.2 Objetivos especificos

e Describir el proceso de recreacién guiada, repertorios tecnoldgicos e inteligencia
emocional llevado a cabo en el grupo de Multimedia y Vision por Computador de la
Facultad de Ingenierias de la Universidad del Valle durante los periodos de marzo y junio

del 2021.
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e Relacionar los hallazgos del proceso recreativo implementado a través de repertorios
tecnoldgicos, en el desarrollo de la inteligencia emocional en el grupo de Multimedia y

Vision por Computador durante los periodos de marzo y junio del 2021.

e Reflexionar sobre los aportes de la recreacion guiada y el uso de repertorios tecnologicos

en el desarrollo de la inteligencia emocional.

1.4 Justificacion

En la actualidad, el avance tecnoldgico ha permeado numerosos aspectos de la vida
cotidiana, ampliando su aplicacion en diversos ambitos de la vida diaria. La educacion, la
economia, la cultura, el trabajo y el uso del tiempo libre son algunos de los contextos en donde la
tecnologia ha destacado en las Gltimas décadas (Castell, 2010; Oppenheimer, 2018). Su acelerado
desarrollo ha implicado la transformacion de las practicas de aquellos entornos, adaptandose a las

necesidades, circunstancias y posibilidades de la tecnologia.

La recreacién no ha sido la excepcion; recientemente se evidencié que durante la
emergencia sanitaria global ocasionada por el COVID-19 muchos de los procesos recreativos,
ludicos, festivos, contemplativos y artisticos se llevaron a cabo de manera remota a través de
dispositivos tecnolégicos; por ejemplo la realizacién de videoconferencias en plataformas web

streaming como Google Meet, Youtube, Instagram y Tik Tok implementaban funcionalidades
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interactivas, hicieron parte del gran abanico de herramientas ludico-digitales cuyo propoésito buscé

garantizar el bienestar y calidad de vida en distintos contextos.

Frente a esta inmersion de sistemas tecnolégicos y comunicativos, se han configurado
nuevos escenarios que antes no eran posibles imaginar, saberes y afectos en interacciones
tramitadas en redes digitales dedicadas al esparcimiento social, conocidas como redes sociales; alli
donde la creatividad colectiva se manifiesta en la elaboracion de lenguajes no estandarizados
caracterizados por una gran carga simbdlica y un alto grado de humanidad (Duglas, 2010).
Justamente en esos escenarios es donde lo recreativo emerge, dadas las condiciones de dichos
ambientes que permiten reconstruir sensibilidades sobre lo cotidiano a través de obras que poetizan

el sentido de vivir (Gémez, 2012).

Por tal razon, el presente estudio sugiere reflexionar la relevancia de comprender lo
recreativo durante la pandemia, considerando su estrecha relacién con los repertorios tecnolégicos
y sus usos sociales para la construccién de procesos recreativos que fomentan el bienestar
emocional. Se espera que los resultados de este trabajo de grado contribuyan al desarrollo de la
practica pedagdgica de la recreacion en la implementacion de herramientas como los lenguajes
ludico-creativos al relacionarse con recursos tecnologicos; pues en la actualidad esto representa
un desafio para el Profesional en Recreacion, en materia de disefio y analisis, aspecto reconocido
durante la pandemia ocasionada por la COVID-19. En este sentido, los factores que suscitan la
reflexion acerca de las formas de implementacién de dichas herramientas para la construccion de
significados de orden emocional, son elementos para considerar en la comprension de los procesos

de intervencion mediados por la Recreacion Guiada.
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1.5 Ruta metodologica

El proceso metodoldgico del presente estudio se caracteriza por la accion participativa con
enfoque cualitativo para la exploracion y comprension de fendmenos sociales y culturales de
manera interpretativa objetiva-subjetiva. Este enfoque se basa en la recoleccion y andlisis de datos
ricos en significados, experiencias y perspectivas de los participantes de manera detallada
(Restrepo, 2018). Para el logro de dicho objetivo, se tomaron como referencia algunos
procedimientos y elementos de la etnografia clésica y digital, brindando una perspectiva

enriquecedora y contextualizada de los mismos.

En los siguientes apartados se exponen algunas caracteristicas relevantes de la etnografia
clasica desde la perspectiva de Guber (2011) y Restrepo (2018), consideradas como punto de
partida a la aproximacién de procedimientos para la recoleccidn de datos y comprension del objeto
en cuestion. Para el caso del andlisis del contexto que involucra practicas relacionadas con el uso
de recursos tecnoldgicos y sus formas inventivas del presente estudio se toma como referencia lo
planteado por Estalella (2018) y Pink (2018) en relacion con la etnografia de lo digital,
desarrollando cada uno de sus elementos y expresion en el presente estudio. Por ultimo, al
considerar un enfoque mixto entre lo convencional y lo digital de la etnografia se presenta la

combinacion de estos enfoques denominado como hibridacion.

1.5.1 Etnografia
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La etnografia como lo plantea Restrepo (2018), es un proceso descriptivo de un universo
social delimitado acerca de un grupo de personas determinadas, las cuales dan cuenta del mundo
que los rodea desde su propio punto de vista. En este sentido, llevar a cabo un ejercicio etnografico
implica, el despliegue de una serie de procedimientos que involucran la observacién y andlisis de
un fendmeno social a partir de herramientas y técnicas cuyo enfoque es cualitativo; es decir, con
rasgos descriptivos acerca de los comportamientos, eventos y situaciones del universo social en el

gue se centra.

En efecto, la practica etnografica durante el ejercicio de aproximacion al universo social y
sus componentes se caracteriza principalmente por las formas del etndgrafo de inmiscuirse en el
entorno social seleccionado, participando y generando disposiciones durante un tiempo
determinado con el proposito de reconocer el contexto social en el que se centra (Guber, 2011).
De esta manera, las técnicas e instrumentos implementados propician la comprensién de las
actuaciones de los sujetos desde el registro de sus concepciones sobre un fendmeno social en

particular.

A continuacion, se mencionan algunas de las caracteristicas consideradas para el
desarrollo del presente trabajo, tomando en cuenta lo planteado por Guber (2011) y Restrepo

(2018).

La observacion participante es una técnica que combina la observacién y la participacion,
lo que permite al investigador sumergirse en el contexto y acceder a informacién a través de la

interaccion con los actores involucrados. Esta técnica es utilizada para detectar y analizar las
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diversas situaciones y dinamicas de la vida cotidiana. Para llevarla a cabo, se pueden emplear

diferentes métodos, como talleres, grupos focales y diarios de campo (Guber, 2011).

Por consiguiente, el factor de participacion implica el involucramiento con los actores
sociales proximos al objeto de estudio, con el fin de acceder a los significados y sentidos
elaborados en la negociaciones e interacciones que otorgan la vivencia en campo; dicho de otro
modo “tal como un juego en el que se aprende jugando, una cultura se aprende viviéndola” (Guber,
2022, pag. 55). Las principales herramientas de esta perspectiva se sitdan en las sensaciones y
subjetividades tanto como del investigador como las producidas por los actores en el contexto en

el que se centra.

El diario de campo, utilizado para la elaboracidn de reflexiones acerca de la comprension
del problema planteado, asi como la mencion de limitaciones a resolver durante la practica
etnografica, “la idea es recrear con palabras lo observado” (Restrepo, 2018, pag. 47). Este
instrumento de registro consiste en el uso de una libreta o agenda que adquiere utilidad para el
registro de aquellos datos de mayor relevancia en relacién con la investigacion. El contenido de
este diario debe ser detallado y de calidad, describiendo las interacciones, los tiempos y el espacio,

y relatando con la mayor riqueza posible lo observado.

El texto etnografico, es un recurso cuya elaboracién hacen un ejercicio reflexivo que
expresa la forma en la que el investigador interpreta los codigos locales del mundo social que
investiga, de modo que las conductas de los actores sociales y sus acontecimientos sean mas

comprensibles a partir de la toma de notas (Restrepo, 2018). El texto etnogréafico se caracteriza
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principalmente por ser la herramienta que viabiliza la comprension entre lo sugerido en la teoria y

el contexto situado, dando como resultado una aproximacion a la explicacion del objeto estudiado.

De acuerdo con las herramientas mencionadas, la ethografia como método de investigacion
en diferentes campos de estudio, plantea una serie de instrumentos y formas de involucramiento
en contextos sociales de manera sistematica; no obstante, cuando se refiere a contextos digitales
que operan a través de agentes sociales, tanto el método como la practica etnografica plantea
nuevas formas en el uso de las técnicas y en el desarrollo del relato etnografico. Como respuesta a
esta circunstancia procedimental se consideraron algunos elementos de la etnografia con un
enfoque digital desde la perspectiva de Pink y Estalella (2018), teniendo en cuenta la naturaleza
del objeto de estudio, caracterizado por el involucramiento de practicas mediaticas y escenarios

digitales en el marco de un proceso mediado por dispositivos tecnolégicos.

En el siguiente apartado, se describen algunos de los aspectos clave de la etnografia digital

que se han considerado en el proceso metodologico de este estudio.

1.5.2 Etnografia de lo digital

En las sociedades actuales, las tecnologias ofrecen nuevas formas de participar en los
entornos de investigacién emergentes, por lo que las practicas etnogréaficas también (Pink, 2018).
Un ejemplo de ello, es la relacion que se establece con los sujetos u objetos de investigacion a
traves de los medios y no de manera directa como suele suceder, configurando otras de participar,
percibir y comunicar a traves de los repertorios tecnolégicos que al dia de hoy hacen parte del

mundo cotidiano que nos rodea. En este sentido, llevar a cabo un ejercicio etnografico con enfoque
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digital supone entonces no solo considerar lo practico, sino también aquello descriptivo que
requiere de métodos inventivos para narrar y describir el objeto de interés, reconociendo que lo
digital posee expresiones distintas en diferentes entornos (Estalella, 2018). Por consiguiente, el
presente estudio considera algunas caracteristicas de la practica etnografica con enfoque digital de

acuerdo con lo planteado por Estalella (2018), tales como:

La remediacion, la cual se considera como un reequipamiento de instrumentos
etnograficos o recursos tecnoldgicos, que aparte de facilitar el registro de informacion permite
sostener la interaccion en las relaciones, como una forma de sociabilidad con los actores
implicados en el campo digital, equilibrando el binomio de observacion y participacion (Estalella,

2018).

Prototipacion etnogréfica, la cual hace alusion al desarrollo etnografico que se narra a
través de la construccidn de infraestructuras de campo fisicas e intangibles (Estalella, 2018),
generando mundos relacionales que elaboran de manera conjunta soluciones a problematicas

planteadas, proyectando situaciones nuevas y constantes, reescribiendo el objeto en cuestion.

Recursividad metodoldgica, hace referencia a la singularidad que existe entre el método
y la descripcién etnogréafica; es decir, que lo primero, en términos digitales, es la fuente para la
descripcion de lo segundo, puesto que el método etnografico se desarrolla y adquiere su forma de
manera situada, reescribiendo con otros al mismo tiempo que da cuenta del objeto de estudio,

evidenciando su doble efecto (Estalella, 2018).
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Durante el desarrollo de las actividades recreativas mediadas por dispositivos tecnologicos,
se integraron la remediacion, prototipacion y recursividad etnogréafica. En este contexto, el proceso
de préactica se compuso de elementos elaborados en distintos formatos, como texto, dibujos
digitales e imagenes en diferentes plataformas web. Estos elementos, junto con otras herramientas
de registro pensadas desde lo digital, se consideran caracteristicas esenciales de las fuentes
descriptivas en la reconstruccion de sentidos y significados de las experiencias en cada

intervencion seleccionada para su correspondiente analisis.

En este orden de ideas, a continuacion, se describen a detalle los recursos digitales, los
cuales en el presente desarrollo metodoldgico operaron como una remediacion, prototipacion y

recursividad metodoldgica.

e Google Meet: plataforma digital gratuita que ofrece el servicio de videoconferencias,
usualmente utilizada en contextos empresariales y educativos. Entre sus posibilidades se
encuentra la capacidad de realizar encuentros virtuales con hasta alrededor de cien (100)
usuarios y un unico anfitrion quien administra la videoconferencia; este perfil de usuario
también es el encargado de crear previamente el encuentro a través de otra plataforma
conocida como Calendar, generando un enlace y otras configuraciones como el acceso
abierto o cerrado a la “sala” (término popularmente asignado al espacio en donde se
desarrolla la videoconferencia). Entre sus principales funcionalidades, se destaca su
capacidad para compartir voz y video en tiempo real con los demas usuarios, cuenta con un
chat que permite la digitalizacién de texto, considerada como una alternativa mas de

comunicacion. Adicionalmente, esta plataforma posee la funcionalidad de compartir
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pantalla de los escritorios o de ventanas especificas seleccionadas por el usuario para ser
transmitidas en tiempo real, asi mismo, con la posibilidad de grabar las conversaciones y
transmisiones realizadas, esta Ultima funcion solo puede ser realizada por el perfil de
usuario conocido como anfitrion. Para el acceso a esta plataforma, los usuarios deben
poseer una cuenta de correo electronico del servicio de Google conocido como Gmail
(Google, 2022).

Figura 1. Interfaz de usuario de la plataforma digital Google Meet.

Team meeting

Nota. Modo mosaico de una videoconferencia en la plataforma web de Google Meet. En el aspecto visual de la
plataforma es posible apreciar las etiquetas que dan cuenta de los nombres de los usuarios, como también en la parte
inferior es posible ver el panel de control para realizar distintas acciones en la conferencia. Tomada del sitio web
oficial (2023).
e Mentimeter: Conocida también como Menti, es una herramienta web online que permite a
Sus usuarios generar presentaciones con anotaciones en tiempo real de manera colectiva y
participativa. La informacion presentada en esta plataforma suele ser de varios tipos como

textual y grafica, ofreciendo multiples formatos de participacion, ya sea a través de

preguntas como también de manera escrita (Lona, 2018).



Figura 2. Interfaz grafica basica de la funcion Pregunta y Respuesta de la plataforma web Mentimeter

Do you have any questions?

e

When do we start?

A Menilimeter
Do you have dny
questions?

Therk you!
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Nota. En la imagen se muestra también, su funcion multiplataforma haciendo referencia a dos dispositivos como la
computadora personal y un teléfono movil inteligente. Tomado de la pégina oficial (2023).

e Jamboard: Es conocido como un recurso digital que permite a sus usuarios emular una

pizarra web. Estd disefiada para realizar trabajos colaborativos a distancia. Entre sus

funcionalidades, incluye la posibilidad de adicionar textos, imagenes, notas plegables e

incluso las caracteristicas tradicionales como la escritura a mano como también la

realizacion de dibujos a mano, permitiendo una amplia variedad de anotaciones (Google,

2023D).

Figura 3. Interfaz grafica de la pizarra de la plataforma web Jamboard.
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Nota. Imagen obtenida del Google Worskpace Update. Unete a una reunion o iniciala directamente desde Jamboard
en la Web para comenzar a colaborar (2023).
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e Gmail: Es un servicio web de correo electronico gratuito y multiplataforma que permite a
los usuarios registrados, comunicarse con otros usuarios a través del envio y recepcion de
correos en multiples formatos como documentos de texto, imagenes, videos, audios,
diapositivas etc. Cuenta con una interfaz que permite gestionar y clasificar los correos de
manera eficiente. Actualmente, es uno de los servicios de mensajeria electronica méas
usados en el mundo, debido a su alta capacidad de vincularse a manera de registro en otras

plataformas web (Google, 2023c).

Figura 4. Interfaz gréfica basica de la plataforma de correo electrénico Gmail.
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Nota. Imagen obtenida del sitio web Google Support. Organiza el correo electronico (2023).

e WhatsApp: Es una aplicacion movil y para ordenadores que ofrece el servicio gratuito de
mensajeria instantanea a través de internet, sus principales caracteristicas son el envio de
mensajes en multiformato como texto, grabaciones de voz, imagenes en distintos formatos
(gif,jpg y png), stickers, emoticones, documentos, enlaces web y video. Esta aplicacion se
caracteriza especialmente por integrar la libreta de contactos del dispositivo mévil — los
numeros de teléfono — con el fin de poder generar conversaciones multiformato en un
chat. También, posee la funcionalidad de realizar videollamadas y llamadas por voz. En la
actualidad, también permite compartir imagenes y videos en un espacio de la interfaz® de
la aplicacién conocido como historias las cuales se presentan a manera de estados y son
visibles por los demés contactos de manera determinada segun la configuracion del usuario.

En cuanto a su capacidad de generar interacciones, permite crear conversaciones en tiempo

% Nota: composicion de iméagenes de las diferentes funcionalidades de la aplicacion mévil Whatsapp, en ellas se puede
apreciar el menu de opciones de envio de archivos multimedia, la pestafia de historias, una conversacion en chat grupal
al centro y por dltimo la interfaz de videollamadas. Tomadas del sitio web oficial de Whatsapp
(https://www.whatsapp.com/)
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real con grupos de personas en un mismo chat considerando las funcionalidades

mencionadas (Whatsapp, 2022).

Figura 5. Interfaz de usuario de la aplicacion mévil Whastapp.
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Nota. Elaboracion propia con algunas imégenes extraidas del sitio web oficial, Whatsapp (2023).

Asi como la etnografia digital tuvo su particularidad con respecto a los recursos
implementados de acuerdo con su naturaleza digital. Desde una perspectiva de las técnicas que
caracterizan una etnografia clasica, se utilizaron una serie de recursos que dan cuenta de la
observacion participante, el diario de campo y el texto etnogréafico, los cuales se presentan a

continuacion.

e Informes de sesiones: las sesiones seleccionadas cuentan con un informe que
describe los aspectos mas relevantes de la intervencion y el funcionamiento de las

técnicas implementadas como tambien las apreciaciones de las voces de los
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participantes sobre el proceso recreativo. Adicionalmente, estos dan cuenta de un
antes, durante y después de los encuentros, como también las apreciaciones de los
momentos de la Secuencia de Actividad Recreativa Intensiva (SARI) y los recursos
digitales implementados para mantener la interaccidn con el grupo de investigacion
MVC. Por otra parte, también existen una serie de informes mensuales que
sintetizan las sesiones realizadas y son clave en el andlisis de las estrategias y

recoleccion de experiencias recolectadas.

e Entrevistas informales: se realizaban momentos previos a las sesiones, durante la
espera del ingreso de los recreandos a las salas de Google Meet, permitiendo
identificar la disposicion animica de los participantes frente a la actividad a
desarrollar como también aspectos de su vida relacionados con la academia, familia

y su cotidianidad.

e Fotografias: representadas en capturas de pantalla de las sesiones realizadas, en
situaciones en las cuales los participantes expresaban y daban cuenta de las
elaboraciones individuales y colectivas realizadas en momentos especificos de las
sesiones. Algunas de las fotografias contienen también imagenes de los

beneficiarios cuando estos compartian cdmara a través de la videoconferencia.

En resumen, para la interpretacion de la experiencia recreativa mediada por repertorios
tecnoldgicos se empled un enfoque mixto desde lo procedimental combinando elementos de la

etnografia cléasica y la etnografia digital. Para el método clasico etnografico se consideraron las
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técnicas como la observacion participante, el diario de campo y el texto etnografico, expresados
en recursos documentales como los informes de practica profesional que describen las sesiones
recreativas llevadas a cabo, junto con entrevistas informales y fotografias. En cuanto a los
elementos de la etnografia digital, que implican la remediacién, la prototipacion y la recursividad
metodoldgica se hicieron uso de diversos recursos digitales como Google Meet, Gmail, Jamboard,

Power Point y Whatsapp.

No obstante, al analizar los procesos recreativos en entornos digitales a través de los
instrumentos y recursos mencionados, tanto como las herramientas digitales como recursos
convencionales de la etnografia operan de manera combinada. Por ello, se integran ambos aspectos
para la comprension de la experiencia recreativa. A continuacién, entramos en mas detalles sobre

dicho proceso al cual denominaremos hibridacion.

1.5.3 Hibridacion entre el enfoque clésico y digital de la etnografia

A pesar de que el objeto de estudio en observacion se distingue por su naturaleza digital,
la técnica de observacion participante puede parecer limitada debido a la ausencia de un espacio
fisico y de interacciones presenciales. Sin embargo, para inmiscuirse en el contexto seleccionado
y comprender las situaciones y dinamicas en cuestion, se tuvo que replantear la técnica a través de
los recursos tecnologicos disponibles. Esto generd desarrollos en la actividad recreativa y, por

ende, una interaccion entre los participantes.
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Dicha adaptacion de la técnica de observacion participante puede ser vista como una forma
de remediacidn, donde los elementos utilizados para la indagacion actian tanto como registro de
informacidn como facilitadores de la sociabilidad entre los participantes. Logrando asi un balance
entre la observacion y la participacion. Un ejemplo claro de esta remediacion se evidencia en el
uso de distintas plataformas interactivas®®, las cuales juegan un papel crucial en la sociabilidad y

como fuentes importantes de recoleccion de informacion.

En el caso del diario de campo, su desarrollo implicé un enfoque pensado en la
recursividad metodoldgica, que resultd crucial en la descripcion etnogréfica. Esta recursividad
permitié adaptar y reequipar los instrumentos de recoleccién de informacion en funcién del
repertorio de tecnologias disponibles. La diversidad de escenarios digitales implementados en el
proceso de recoleccion de datos, propicid la reflexion desde distintas perspectivas sobre el objeto
de estudio. Un ejemplo ilustrativo de esta adaptacion metodoldgica fue la captura digital en
formato de video de las intervenciones realizadas, posibilitando registrar las interacciones y
procedimientos llevados a cabo en las actividades recreativas, al mismo tiempo que las plataformas

interactivas ofrecian otro medio para registrar informacion valiosa.

Por otra parte, en la construccién de un texto etnografico de calidad que permitiera una
interpretacion profunda de las situaciones locales y brindar una explicacion sélida de la
investigacion propuesta, se adopt6 el enfoque de la prototipacién como elemento clave en el
desarrollo etnografico. Esta estrategia implico la creacién colaborativa de infraestructuras digitales

para abordar conjuntamente las problematicas planteadas. A lo largo del trabajo de campo, se llevd

10 para mas informacion revisar el apartado de fotografia digital en donde se presentan los recursos implementados
para la recoleccion de informacidn.
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a cabo una escritura y reescritura constante del objeto de estudio, adaptandose a las situaciones
nuevas que se presentaban. En otras palabras, el uso de diversas plataformas interactivas buscé
establecer de manera reiterativa la percepcion de los participantes con respecto a las tematicas
abordadas en cada actividad recreativa realizada. A continuacion, se presenta la seleccion,

caracteristicas y la forma de andlisis de los datos etnograficos del presente estudio.

La seleccidn de las descripciones etnograficas arrojé como resultado un total de tres (3)
sesiones, las cuales tuvieron como criterio principal la presencia minima de dos o0 mas participantes
(aparte del recreador), como también la existencia de procesos colaborativos durante el desarrollo
de la sesion, como evidencia de su participacion. Otras consideraciones como la articulacion
multiplataforma de la actividad recreativa durante la sesion, con el fin de observar los procesos de

interactividad durante los procesos recreativos desarrollados.

Descripcion etnografica: presentada en forma de narracion en tercera persona sobre el
proceso de intervencion en cada sesion, el cual evidenciard el desarrollo de momentos de la
actividad recreativa. Las descripciones contemplaran la hibridacion entre la etnografia clésica y
digital; es decir, se presentaran los siguientes elementos para su desarrollo: los momentos de cada
sesion, las técnicas interactivas digitales implementadas, las voces de los participantes frente a
cada temaética para la identificacion de rasgos emocionales y las construcciones conjuntas
elaboradas. Por Gltimo, es importante destacar que el contenido de las descripciones se orienta en
funcidn del desarrollo de la SARI, un modelo flexible que describe la evolucion de la actividad

recreativa mediada por la tecnologia y que refleja los eventos relevantes para el presente estudio.
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Analisis de sesiones: cada una de las descripciones mencionadas tendran su respectivo
analisis tomando como referencia los siguientes ejes tematicos relacionados con la Recreacion
Guiada (Mesa, 2010), Repertorios Tecnologicos (Gomez, 2012) e Inteligencia Emocional
(Goleman, 2000). Cada apartado estard dedicado a una lectura del proceso descriptivo desde la
perspectiva de los ejes tematicos mencionados atendiendo a los objetivos propuestos en el presente

estudio.

A manera de resumen, en el apartado de la ruta metodoldgica se expresa el proceso
mediante la cual se desarrollo el presente trabajo, el cual optd por utilizar elementos de la
etnografia clasica y su enfoque digital. Para el caso de la etnografia clasica se implementd una
observacion participante, el diario de campo y un texto etnografico. Debido a la naturaleza digital
del contexto seleccionado, los elementos mencionados anteriormente se cuentan con las
caracteristicas de la etnografia digital, tomando como referencia elementos como la remediacion,
la prototipacion y la recursividad metodoldgica durante el desarrollo etnografico. Como resultado
de la combinacion de ambas etnografias se proporciona de manera de hibrida un ejercicio
enriquecido en términos de analisis del objeto en cuestion; este procedimiento es el producto de
las combinaciones de elementos como la observacion participante y la remediacion, el diario de
cambio y la recursividad metodologica y la elaboracion del texto etnografico como resultado de

los procesos derivados de la recursividad metodoldgica.
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2  Capitulo I1: Marco conceptual de referencia

En la siguiente seccion se presentan los aspectos conceptuales seleccionados para la
comprension del proceso recreativo realizado con el grupo de investigacion de Multimedia y
Vision por Computador (MVC), en tanto préacticas, contenidos y herramientas durante el desarrollo
de la practica profesional. El primer concepto de este capitulo corresponde a la indagacion del
término Recreacion desde la perspectiva de Mesa (2004) que desde su caracteristica “guiada” se
despliega en varios ejes tematicos que aterrizan la vision del concepto desde su comprensién como
practica pedagogica y los lenguajes-ludico creativos, como también la Secuencia de Actividad
Recreativa (SARI) como metodologia de intervencién. Como segundo apartado, se aborda el
concepto de Repertorios Tecnoldgicos (Gomez, 2012) y su relacion con las formas emergentes de
recreacion en escenarios tecnoldgicos en tanto maquinas de vincular y crear. Por ultimo, se
presenta el concepto de Inteligencia Emocional desde la perspectiva de Goleman (2000) y sus
dimensiones de analisis; el autor plantea, a partir de Gardner (1983), dos tipos de inteligencia:

intrapersonal e interpersonal

2.1 Recreacion.

En la actualidad, el término recreacion se encuentra asociado a multiplicidad de practicas,
visiones y significados en distintos ambitos como el educativo, cultural, politico y social en el
contexto latinoamericano (Gomes et al., 2010). No obstante, dicha diversidad de atribuciones al
término comparte perspectivas similares al resaltar la idoneidad de la actividad recreativa como

beneficiosa para el desarrollo humano y la transformacion social.
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Desde una perspectiva socio histdrica-cultural (Vygotsky, 1993 en Mesa, 2004), que
plantea que la transicién cultural de la humanidad histéricamente ha sido producida a partir de la
interaccion de sujetos de una misma sociedad y la relacién con su entorno, los estudios de Mesa
(1997, 2004 y 2010) consideran la actividad recreativa como un producto de relaciones culturales

con caracteristicas propias en contextos determinados.

Una manera de acercarse a su comprension es su simil con el fenémeno cultural conocido
como el juego, la cual al ser una dimension del ser humano en si misma, desarrolla una funcion
social a partir de un objetivo colectivo en comdn a la cual se le han atribuido aspectos como su
facultad de fomentar la creatividad y la imaginacidn a partir de su caracter ludico (Huizinga, 1957).
En este orden de ideas, el juego al igual que la actividad recreativa comparte caracteristicas ltdicas
al verse inmersa en diferentes practicas sociales que influyen en la construccion de significados y
sentidos, donde se ensefia y se aprende acerca del contexto inmediato y del mundo en general
(Caillois, 1986). Dicho proceso, se justifica en las mediaciones y agentes en una dindmica que
Vygotsky (1993) denomina ley de doble formacion! en la cual es posible observar las expresiones

de lo que entendemos como recreativo.

En dicho contexto, Mesa (2004) plantea tres grandes dimensiones para la comprension de

la actividad recreativa desde la perspectiva socio historica-cultural, entendiendo la recreacion

11 para Vygotsky (1993) toda adquisicion de conocimiento en el ser humano se adquiere de dos formas: en primera
instancia a través del intercambio social con los sujetos del entorno, es decir lo interpersonal y, en segundo grado a
partir de las elaboraciones internas que realiza el individuo, en otras palabras, lo intrapersonal.
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como: 1) actividad social general'?, 2) Préactica pedagdgica o guiada y 3) actividad interna y los
lenguajes ludico-creativos. Para el presente ejercicio investigativo, se realizara enfasis en los dos
altimos (la practica pedagodgica y los lenguajes ladico-creativos), sin dejar de lado algunas
consideraciones fundamentales de la recreacion como actividad social general y su capacidad de

transformarse de acuerdo a otras nociones generales como la educacién y el trabajo.

2.1.1 Larecreacion como practica pedagogica y su influencia educativa.

La recreacion desde esta dimension es entendida como un proceso intencionado en el cual
se planifica y se trazan una serie de objetivos ejecutados a manera de didactica; dichos objetivos
promueven la construccion de nuevos sentidos y significados de forma guiada, a través de una
serie de fases, contenidos y lenguajes ludico-creativos. Para la autora, los lenguaje ltdico-creativos
actlan como mediaciones entre los participantes bajo ciertas condiciones temporales en un espacio
determinado. Generalmente, este tipo la practica recreativa con un sentido pedagdgico responde a

ciertas demandas e intereses institucionales (Mesa, 2004).

La recreaciobn como practica pedagdgica, implica la consideracién de principios y
explicaciones de la influencia educativa (Coll 1992, en Mesa, 2004) y los mecanismos de
influencia educativa (Coll, 1992) aspectos que configuran la actividad recreativa con sentido

pedagdgico. En primera instancia, las propiedades de la actividad recreativa desde esta perspectiva,

12Desde esta perspectiva la recreacion es considerada como una actividad que complementa y completa las actividades
del hombre social como la educacion y el trabajo (Mesa, 2004) la cual se encuentra instituida en la cultura y en su
transformacion considerando todo aquello asociado a la actividad recreativa emergente socialmente, como también
aquello que se encuentra representado a través de lo simbolico. Desde este enfoque, se proponen cuatro nucleos
problémicos para su indagacion y andlisis: a) lo contemplativo o del espectaculo, b) lo festivo derivado de las fiestas,
carnavales y las movilizaciones sociales, c) lo ladico o del juego, d) los lenguajes ltdico-creativos (Mesa, 2004).



44

considera que los actores que intervienen y participan en la practica recreativa se encuentran
inmersos en un proceso de interactividad entre el recreador, recreando y contenidos en una
dinamica que promueve la construccion de conocimiento. En esta logica, el rol del recreador se
desempefia es similar al de un agente educativo que media entre los recreandos (los participantes)
y los contenidos, en un proceso de interactividad cuyo resultado es la construccién de nuevos
sentidos y significados. En cuanto a los recreandos, en la actividad recreativa son los responsables
de sus procesos de construccion; tienen la autonomiay libertad de tomar decisiones a partir de las

orientaciones del recreador durante la actividad recreativa.

En ese sentido, los contenidos en un proceso de ensefianza y aprendizaje poseen un inicio,
desarrollo y un final, definido temporalmente; responden a las intencionalidades concretas y las
expectativas del recreador e involucran disposiciones, tareas, evaluaciones implicitas y explicitas

en los recreandos de manera participativa (Mesa, 2004).

En este orden de ideas, algunos de los mecanismos de la influencia educativa en la
actividad recreativa como practica pedagodgica se caracterizan segun Mesa (1997) por:

e Actividad discursiva de los participantes: durante la actividad recreativa se
generan discursos durante las orientaciones del recreador, estos pueden ser
especificos y de orden social (Coll, 1992) los cuales se encuentran en las
experiencias y la relacion de estas con los contenidos propuestos.

e Proceso de doble construccién: los procesos recreativos con sentido pedagdgico,

se definen en la medida que se desarrolla un reconocimiento con los recreandos,
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dicho proceso se caracteriza por ser asimétrico y flexible respondiendo a las
necesidades diagnosticadas por el recreando.

e Cesion y traspaso de la responsabilidad o tarea: es una forma de referir a la
manifestacion de formas coherentes de mediacion (Coll, 1992), estas se establecen
cuando el recreando atiende responsabilidades dentro de la actividad recreativa de
manera interesada y voluntaria, son de caracter compartido, es decir, su resolucion
puede tomar acciones colectivas, como también autoestructurante durante

construccidén progresiva de sistemas y significados.

En sintesis, la recreacidon con sentido pedagdgico es un proceso en la cual se ensefia y
comunica diversidad de contenidos que busca propiciar ambientes de aprendizaje para generar

cambios internos y externos a nivel individual y colectivo (Mesa, 2004).

2.1.2 Laactividad internay los lenguajes ludico-creativos: herramientas mediadoras en la
actividad recreativa.

Los lenguajes ludico-creativos (LLC, en adelante) corresponden a un conjunto de
herramientas que median a través del uso de signos expresados de manera diversa y creativa
(Vygotsky, 1982 en Mesa, 2004), los cuales intervienen en situaciones pedagogicas de la préctica

recreativa, son distintivos del lenguaje verbal a pesar de estar soportados en la comunicacion oral.

Si bien, su principal caracteristica es su diversidad, estos no deben confundirse en

actividades relacionadas al arte ni el deporte; el primero requiere de una preparacion disciplinaria
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especifica y el segundo en ocasiones termina destacando actitudes relacionadas con la

competitividad y la potencializacion del cuerpo.

En este sentido, en clave de la actividad recreativa los lenguajes ludico-creativo permiten
la expresion creativa de los recreandos, buscan generan comprensiones y cambios significativos
de orden cognitivo a través del estimulo de la imaginacién y la creatividad. Estos se nutren en la
actividad recreativa principalmente por lo tradicional y los modos de hacer informal (Mesa, 2004),
ampliando su riqueza en sus formas de expresion y desde una perspectiva de lo social, adquieren
valor agregado Unicamente en el contexto social en donde se desarrollan.

Segun Mesa (2010) los LLC durante la practica recreativa con un sentido pedagdgico se

caracteriza por los siguientes rasgos:

I) Preguntas Generadoras: su construccion y resolucion hacen parte de los discursos durante
el desarrollo de la actividad recreativa, una de sus funciones es replantear una tematica que
coincide con la realidad del recreando y su contexto. Usualmente esta pregunta es resuelta
a través de las herramientas brindadas por el recreador en el proceso recreativo, como los
LLC, expresiones que facilitan el reconocimiento de la tematica en la actividad recreativa.
En cuanto a contenido, la pregunta se caracteriza por ser de tipo genérico y existencial las
cuales buscan suscitar la reflexién de los participantes, independiente de su condicion

social (edad, raza, estatura, etc.).

I1) Técnicas de mediacién: son de caracter visual, oral, tactil, corporal, auditiva, entre otras.

En el proceso de socializacion y negociacion del ejercicio de la practica recreativa con
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sentido pedagogico, se convierten en el medio tangible que no solo se limita a la una
manualidad o tarea (Mesa, 2010) para exteriorizar emociones y sentires, sino también a un

proceso de identificacion de pensamientos, sensibilidades alrededor de un tema particular.

I11) Problemas pedagdgicos: se componen de tres elementos fundamentales en el proceso de
interaccion recreador/recreando los cuales son de tipo cognitivo, creativo y social que se
producen a nivel individual y grupal. El de tipo cognitivo esta relacionado con la pregunta
generadora que se plantea, explora las condiciones de los participantes y se desarrolla en las
negociaciones y socializaciones conjuntas dentro de la construccién del medio orientador,
en este caso LLC. Otro elemento, es el de tipo creativo que se produce cuando los
participantes eligen de manera unanime como representar y comunicar aquello que ha sido
censado y reelaborado en términos de significados para el grupo de sujetos. En cuanto al
social, se expresa mediante el ejercicio de la practica socializadora en la actividad recreativa
como el establecimiento de las normas y reglas para relacionarse durante la resolucion de la
pregunta (Mesa, 2010). Por ultimo, cabe mencionar que estos elementos fundamentales
dentro de la actividad recreativa con sentido pedagogico no suelen tener un orden lineal, sino
que ocurren de manera simultanea en lugares y tiempos determinados de la actividad

recreativa y estan sujetos a las limitaciones que estos entornos puedan ofrecer.

En sintesis, la recreacion - tal y como lo plantea Mesa (2009) - es un proceso que a través
de sus motivos y objetivos busca orientar o guiar a partir del reconocimiento de sus propios actores
inmersos en la actividad recreativa, como estrategia pedagdgica para la produccion de aprendizaje

de manera creativa, organizada desde la construccion colectiva.
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Ahora bien, para la ejecucion de procesos recreativos de este tipo Mesa (2010) plantea una
metodologia de intervencion denominada la Secuencia de Actividad Recreativa Intensiva (SARI),

implementada en el presente estudio, la cual presentaremos a continuacion.

2.1.3 Secuencia de actividad recreativa intensiva

La Secuencia de Actividad Recreativa Intensiva SARI (Mesa, 2010), consiste en el
desarrollo de microprocesos de corta duracion a traves de actividades recreativas elaborados
cuidadosamente bajo una serie de segmentos que dotan de sentido a la actividad recreativa (Mesa,
2010; Velasco, 2012). De acuerdo con Mesa (2010) el propo6sito de esta metodologia es posibilitar
una experiencia reflexiva que favorezca la solucion a problemaéticas con objetivos compartidos
alrededor de una temética general; en otras palabras, poner en juego aspectos relacionados con la
subjetividad sociocultural de los recreandos para generar un proceso que culmina en la
construccion de sentidos y significados acerca de un tema determinado (Mesa, 2010). La SARI,
configura un espacio de encuentro, reconocimiento, colaboracion y afecto entre los participantes
en funcién de una serie de momentos ejecutados de manera secuencial nombrados de la siguiente

manera:

1) Una apertura, momento inicial caracterizado por el establecimiento de acuerdos de las
actividades, tiempos y la presentacion del tema central a trabajar y los objetivos a alcanzar. Un
aspecto de este momento inicial de la secuencia didactica es la recapitulacion de elementos o
insumos de encuentros anteriores relevantes para los propositos de la actividad en desarrollo

(Velasco, 2012). Por otra parte, durante el avance de sesiones es comun que en este momento se
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establezcan habitos que permitan facilitar la interaccion como breves juegos, adivinanzas,

dindmicas interactivas entre otras las cuales se configuran a manera de ritual.

2) La exploracion, conocido como el momento donde los participantes indagan aspectos
propios y de otros participantes (recreandos) a partir de pregunta generadoras que busca indagar
larelaciony la percepcion sobre su existencia personal, preferiblemente en relacion con la tematica
central. Durante este proceso los recreandos seleccionan experiencias de su vida para compartir
con los demas, la respuesta a lo propuesto es expresada a través de técnicas, lenguajes o
expresiones artisticas (Mesa, 2010) Para el caso del presente trabajo recursos digitales como

técnicas que facilitan las descripciones que cada recreando aporta a dicho momento.

3) Una negociacion se describe como un momento en que los recreandos asumen el reto
creador de manera conjunta, estableciendo acuerdos para problematizar y representar sus acuerdos
sobre lo planteado, mediante los lenguaje ludico-creativo elaborados de manera conjunta, dicho
proceso se caracteriza esencialmente por la participacion y confrontacion simultanea de distintos

puntos de vista de forma moderada (Mesa, 2010).

4) socializacion y evaluacion conocido como el momento en el que los recreandos realizan
la exposicion de sus productos elaborados de manera conjunta; destaca la capacidad comunicativa
y el desarrollo de elementos simbolicos que representan una vision consensuada por los actores
que colaboraron en el desarrollo del producto final (Mesa, 2010). Asi mismo la evaluacion, aunque
conocido como un momento que se sitia de manera transversal en los momentos anteriormente

mencionados, durante esta etapa de actividad recreativa en desarrollo se puntualiza con el fin de
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retroalimentar la experiencia de los recreandos, resaltando los aprendizajes mas significativos

(Velasco, 2012).

De acuerdo con el modelo didactico de la SARI, es posible inmiscuirse en las
cosmovisiones y percepciones relacionadas con los estados animicos de los participantes a partir
de la creacion de situaciones intencionadas, mediadas por un ambiente recreativo en un entorno
digital que permitio visibilizar rasgos de orden emocional de manera participativa y creativa en un

proceso mediado por la tecnologia (Mesa, 2005).

Teniendo en cuenta el abordaje del término recreacion desde la perspectiva de Mesa (2009)
como Recreacion Guiada, especialmente su enfoque pedagogico, el presente estudio esta basado
en el desarrollo de la SARI para la comprension de las herramientas mediadoras conocidas como
los lenguajes ladico-creativos y sus principales rasgos, los cuales se configuraron a traves de la
implementacidn de repertorios tecnoldgicos. Por consiguiente, se dard a conocer este concepto y

las caracteristicas seleccionadas para el desarrollo del presente estudio.

2.2 Repertorios tecnoldgicos.

Si bien, en cada momento de la historia de la humanidad, las sociedades han desarrollado
distintas tecnologias como respuesta a sus necesidades y fines especificos, en la actualidad el
creciente desarrollo tecno-industrial ha agudizado cada vez mas las formas de vivir y relacionarnos
con los demas a través de la incorporacién de dispositivos tecnoldgicos en muchos ambitos de la

vida cotidiana. Sus principales caracteristicas como la simultaneidad, lo instantaneo, remoto y
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disruptivo han sido el impulso para configurar nuevas formas de estar en sociedad, haciendo de
los vinculos humanos una forma de tramite el cual estd mediado no solo por artefactos, sino
también por las formas de comunicar de aquellos artefactos que posibilitan el desarrollo de nuevos
lenguajes que ponen en juego toda una puesta creativa en el devenir de la experiencia cotidiana

(Rifkin et al, 2000).

Sistemas de entretenimiento inteligentes, celulares, consolas de videojuegos, tabletas
conectadas a internet y diversidad de plataformas como las redes sociales, mensajeria instantanea,
videollamadas y un sin fin de servicios que distintas compafiias ofrecen en el mercado digital,
hacen parte del gran ecosistema tecnolégico que permiten la comunicacién moderna. En este
entramado tecno-comunicacional emerge una nueva extension de la vida social del sujeto
contemporaneo, en donde se tramitan experiencias que median los vinculos humanos a través de
formas creativas, cuyos estandares estéticos son poco definidos aun, debido a sus configuraciones
abiertas a la creatividad e imaginacién humana. Fotografias intervenidas digitalmente, videos de
corta duracion editados y asociados a la creacion y expresion de formas de sentir y pensar, blogs
autobiograficos en Internet y un sin fin de contenido en la red, hacen parte de la actual forma de

participar (Lafaurie et al, 2022) y relacionarnos con ese otro, que se legitiman en un mundo digital.

Como Nuevos Repertorios Tecnoldgicos'® ha denominado Gomez (2012) al uso social de
la tecnologia, los cuales son considerados maquinas-herramientas que combinan la automatizacién

de la maquina y la subjetividad humana para operar de manera multifuncional y generar la

13 Si bien el concepto se denomina inicialmente como Nuevos Repertorios Tecnoldgicos, en el presente trabajo se
tomara Unicamente como repertorios tecnol6gicos, considerando su idoneidad temporal y trayectoria de desarrollo en
la actualidad.
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produccién de obras con fines sociales. De acuerdo con Gémez, los repertorios tecnoldgicos
pueden utilizarse de manera dindmica al contextualizarse, en lugar de verse como herramientas
fijas y predefinidas, entendiéndose como conjuntos de elementos que pueden combinarse y
adaptarse de acuerdo con las necesidades y objetivos de quien los usa. De esta manera, es posible
vincular y crear nuevos significados sobre sus usos, fomentando la creatividad y la innovacion,
ademas del acceso a recursos informaticos, estos fomentan la colaboracién y el aprendizaje

compartido.

Dicho fendmeno es observable a través de las comunidades en red, situadas en plataformas
digitales (redes sociales, blogs, videojuegos, foros web, etc.) en las cuales se establecen espacios
para compartir y crear nuevos lenguajes de acuerdo con las posibilidades de cada repertorio
tecnoldgico, configurando un lenguaje digital que adquiere sentido en la medida que se establecen
relaciones y circunstancias situadas en un contexto determinado. Un aspecto fundamental para la
comprension de los actores que implican dicho fendmeno social, es considerar estas formas de
comunicar y expresar como una préactica cultural heredada de un bien acumulado, denominado

capital digital (Douglas, 2014, en Moreno, 2020).

La inmersidon en la tecnologia digital en las sociedades contemporaneas también ha
reformulado las maneras de vincularse en otras actividades sociales como el trabajo, la educacion
y la recreacion, siendo capaz de influir en procesos de orden cognitivo en el sujeto como en lo que
respecta al pensamiento, la identidad, autonomia, su cultura, la creatividad y la imaginacién
(Castells, 2014). En este orden de ideas, las formas de afectividad y socializacion que tienen origen

en la subjetividad social se elaboran y reelaboran en la interaccion con los otros a través de estos
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artefactos y su diversidad de usos, en una construccion de sentidos y significados sobre si mismos

y su entorno de manera compartida (Gomez, 2012).

Por consiguiente, los repertorios tecnolégicos y sus finalidades sociales, se consideran
como ambientes creativos (Gémez y Gonzélez, 2020) que constituyen otras formas de la actividad
recreativa, capaz de movilizar pensamientos, sensibilidades y potencializar la creatividad en
escenarios digitales de manera remota o presencial, considerandolos como recursos que viabilizan
el reconocer y reconocerse a través de dispositivos tecnoldgicos interconectados. Dichos
repertorios, se agrupan por sus dos grandes funcionalidades segin Gémez (2012) como maquinas

de vincular y maquinas de crear las cuales se describen a continuacion.

2.2.1 Los repertorios tecnoldgicos como maquinas de vincular.

Los repertorios tecnoldgicos pueden ser pensados como méaquinas de vincular, cuando se
ven involucradas en dindmicas y escenarios sociales en funcion de una serie de intereses, valores
y habitos (Castells et al. 2007 en Gomez, 2012) capaces de juntar agentes humanos a partir de
diversos sistemas tecnoldgicos. En este sentido, Gomez (2012) plantea que existe una ecologia de
tecnologias que se modifican de acuerdo con los tipos de vinculos tecnomediados que se tramitan;
lejos de operar como meros instrumentos se ven atravesados por la temporalidad social en
circunstancias propias de cada sujeto. Para comprender algunas caracteristicas de estos vinculos,

Gobmez (2012) sugiere algunos escenarios tecnoldgicos'* cuyos rasgos se presentan a continuacion:

14 segiin Gémez (2012) existen otras dos caracteristicas en las cuales se ven diferenciadas por el aumento de los
escenarios tecnoldgicos, denominados como combinado y distribuido. Sin embargo, para efectos del presente estudio
s6lo se seleccionaran las dos mencionadas de acuerdo con la naturaleza del objeto de estudio, el cual solo opera bajo
los escenarios nombrados.
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a) Monopdlico: Se caracteriza cuando el sujeto tramita sus vinculos a partir de una sola
tecnologia centralizada. Por ejemplo: Unicamente utiliza su dispositivo movil para
gestionar actividades de tipo social.

b) Dominante: Se caracteriza cuando el sujeto tramita sus vinculos en dos tecnologias
centrales. Por ejemplo: utiliza dispositivos moviles y computador para gestionar

actividades de tipo social.

De acuerdo con estas caracteristicas, Gomez (2012) también plantea la existencia que los
escenarios tecnologicos amplian o aislan los vinculos sociales mediados bajo las siguientes

caracteristicas:

a) Aislamiento tecno-vincular: Se refiere a los periodos en el que un sujeto decide reducir al
méaximo todo tipo de vinculo con otros. Un ejemplo de esto es cuando una persona decide
desconectarse por completo de las redes sociales, eliminar sus aplicaciones de mensajeria
instantanea y limitar el uso de sus dispositivos.

b) Ampliacidn tecno-vincular: Se refiere a los momentos en donde el sujeto ensancha su
vinculacion e interaccién en determinado entorno digital. Por ejemplo, el uso de
aplicaciones y plataformas que le permitan establecer nuevos vinculos producto de alguna

situacién o evento en particular.

Bajo dichas caracteristicas, se sostiene entonces que los vinculos tecnoldgicamente
mediados, permiten comprender su naturaleza como maquinas para vincularse socialmente en

ambientes digitales y fisicos.



55

A continuacién, se presenta la segunda funcionalidad que caracteriza los repertorios

tecnoldgicos como artefactos que permiten fomentar la creatividad.

2.2.2  Los repertorios tecnolgicos como maquinas de crear.

En tanto méquinas de crear, los repertorios tecnoldgicos se expresan como formas de
trabajo liberado, entendidas como actos promovidos por la voluntad del individuo, fuera del tiempo
de ocupacién como el empleo o la educacién (Gomez, 2012). En este sentido, se diferencian como

obras-proceso y obras producto las cuales se presentan a continuacion.

Obras-proceso: se caracterizan por aquellas actividades que pueden resultar rutinarias y
operativas, dan sostenibilidad y mantenimiento al repertorio tecnoldgico y crean las condiciones
para realizar obras de largo aliento. (Ejemplo: tareas de hardware, mantenimiento de disco duro,

organizacion de carpetas, backup del sistema operativo entre otras).

Obras-producto: buscan la materializacion de un producto en particular, tales como la
edicién de un video, intervencién de una imagen, creacion de blogs en internet sin fines de lucro;
producen satisfaccion y realizacién de quien las elabora; se caracterizan por su valor y sentido

netamente expresivo, cuyo valor es subjetivo y social.

Tanto como las obras-proceso como las obras-producto, representan formas de trabajo
liberado, capaz de materializar objetos con una fuerte carga simbdlica producto de la puesta en

marcha de la creatividad en funcién de la solucion de diversos problemas a través de la
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experimentacion, derivados del compromiso personal y su naturaleza novedosa. En consecuencia,
dichas creaciones representan libertad fuera de las relaciones entre fines y medios, consideradas
como auténticas formas de expresar una vision interior de las técnicas obtenidas de la experiencia,

capaces de moldear el trato con los demas (Sennett, 2009).

Dicha perspectiva del uso de la tecnologia con un sentido social, hacen parte de una vision
concreta para la comprension de la estrecha relacion existe en la actualidad entre las personas y el
uso de artefactos para el relacionamiento social, pues constituyen verdaderas formas de andamiaje
social a partir de la construccién de nuevos significados en procesos creativos colaborativos que

adquieren sentido en el tramite de la vida social en el mundo digital.

Como hemos sefialado previamente en la introduccion del presente marco tedrico, el
siguiente y ultimo concepto a abordar corresponde al de Inteligencia Emocional el cual hace parte

de los contenidos implementados en el proceso recreativo del presente estudio.

2.3 La inteligencia emocional

En la dltimas década del siglo anterior, hubieron grandes aportes en la comprension del
desarrollo cognitivo desde una perspectiva neurobioldgica en lo que respecta a una definicion
diversificada del término inteligencia, segun el cientifico Howard Gardner (2016) en su modelo
de entendimiento de la mente conocido como inteligencias maltiples amplia el espectro de lo que
conocemos como inteligencia, al presentar sus investigaciones y observar la existencia de
diferentes sectores especificos del cerebro encargados del procesamiento de determinadas

informaciones. Para Gardner dichas areas hacen referencia a distintas formas de inteligencia, las
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cuales serian alrededor de ocho, presentandose como una cifra adn relativa. Cada una de estas
inteligencias o segmentos especificos en el cerebro alberga caracteristicas singulares, entendidas
como inteligencias: linguistica o verbal, ldgico-matematica, espacial, musical, cinestésica
corporal y las inteligencias personales conocidas como la intrapersonal y la interpersonal. Estas
altimas, de interés en el presente estudio, fueron objeto de anélisis por Mayer y Salovey (1997) y
definidas como rasgos caracteristicos de lo que se denominaria por primera vez como la
Inteligencia Emocional (IE, en adelante). Desde esta perspectiva, la IE se reconoce como la
habilidad para percibir, asimilar, comprender y regular las propias emociones y la de los demas
promoviendo un desarrollo intelectual en la comprension de las emociones (Mayer y Salovey
1997, en Berrocal y Extremera, 2009). Como consecuencia de estos descubrimientos en la
evolucion del concepto de IE, emergieron nuevos modelos para su entendimiento clasificados de
la siguiente manera: el de habilidad, conocido como modelo basado en el procesamiento de la
informacién (Caruso, Mayer y Salovey 2008) el cual se encuentra divido en cuatro &mbitos de
analisis ordenados de manera jerarquica acerca de la percepcion, expresion, comprension y
regulacién emocional. Por otra parte, los modelos mixtos los cuales amplian la perspectiva de la
IE basadas en rasgos de personalidad, destrezas y competencias socioemocionales (Bar-on, 2000;
Goleman, 2000) considerados para el presente estudio de acuerdo con las caracteristicas descritas
por Goleman (2000) como un conjunto de actitudes clave para resolver problemas vitales, entre

las que destacan el reconocimiento y regulacion de impulsos desde la percepcion emocional.

Para efectos del presente estudio y una mejor comprension de su clasificacion, las

dimensiones mencionadas se agruparan de manera integral, en las categorias denominadas como
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interpersonal e intrapersonal de Gardner (2016) teniendo en cuenta su alto grado de similitud con

ambas, seguido de algunos detalles de cada dimension relacionada:

2.3.1 La inteligencia intrapersonal.

La inteligencia intrapersonal esta asociada a la habilidad que posee cada individuo acerca
de sus capacidades y limitaciones. En otras palabras, el reconocimiento de las emociones genera
actitudes que proyectan una imagen de si mismo permitiendo una gestion del mundo emocional y
su expresion (Gardner, 2016). En esta misma linea, los rasgos y actitudes propuestos por Goleman

(2000) que comparten similitud y son de interés en el presente estudio, son los siguientes:

a) El conocimiento de uno mismo: esta dimension estd conformada por el autoconocimiento
emocional, el cual se destaca por comprender las sefiales internas que el individuo reconoce,
tales como sus propios sentimientos y como estos influencian sobre diversas esferas de la vida,
con la capacidad de poder dialogar directamente sobre estas con otros sujetos y emplear una

accion que le permita orientarse (Goleman, 2000 en Fragoso, 2015).

b) La autorregulacion: dimension asociada a la capacidad del individuo para controlar su
mundo interno, en términos emocionales, para su beneficio y el de quienes lo rodean (Goleman,
2000 en Fragoso, 2015). Estas se relacionan con el desarrollo de facultades como el autocontrol,

la adaptabilidad al cambio y el optimismo.

2.3.2 Lanteligencia interpersonal.
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Se ha asociado a lo que conocemos como inteligencia interpersonal a la facultad de
empatizar con el otro y de relacionarse con él de manera efectiva (Gardner, 1999). Desde esta
perspectiva, una persona posee rasgos de mayor receptividad acerca de lo que transmiten los demas
siendo capaz de mejorar las relaciones que lo rodean (Gonzales et al., 2013). Los rasgos que se
asocian a las dimensiones de Goleman (2000) que comparten similitud de esta inteligencia son los

siguientes:

b) La conciencia social: se caracteriza principalmente por la capacidad esencial de establecer
vinculos fuertes y relaciones interpersonales de caracter positivo, cualidades como la empatia,
la conciencia organizacional y el reconocimiento asertivo del otro hacen parte de los aspectos

gue componen la conciencia social.

d) La regulacion de las relaciones interpersonales: hace referencia a la facultad de influir
y persuadir sobre otros a través de decisiones, manejo de conflicto y trabajo en equipo, las actitudes

que integran esta dimension son la comunicacion, el liderazgo y lo colaborativo.

Si bien, tanto como la inteligencia intrapersonal y la inteligencia interpersonal hacen parte
de una misma inteligencia la cual corresponde a la IE, no es posible hablar de una sin considerar
la otra a pesar de sus particularidades, considerando la proyeccién de ambas caracteristicas en

direcciones distintas: la primera hacia adentro y la segunda hacia afuera (Berdié y Ruber, 2017).

Del mismo modo, para Goleman (2000), una persona con determinado grado de

inteligencia emocional no siempre dominara las diversas actitudes correspondientes a las
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dimensiones mencionadas. Por ejemplo, para el caso de las caracteristicas de la primera dimension
que aborda aspectos relacionados con el reconocimiento de si mismo reflejados en una persona,
no en todos los casos representara una igualdad de desempefio en destrezas de tipo interpersonal

como como lo seria una conciencia social ampliamente receptiva.

En este sentido, el término IE para el presente estudio sera abordado como una serie de
actitudes de tipo intrapersonal e interpersonal que pueden entenderse como la capacidad adquirida
de un individuo para generar un reconocimiento sobresaliente sobre su vida emocional y con los

demas, para la construccion de propuestas colectivas que generen un bienestar social y personal.

A modo de resumen de este capitulo, el presente estudio se centrard en los siguientes
términos clave: el concepto de Recreacion como préactica pedagogica y su influencia educativa,
destacando los lenguajes ladico-creativos como herramientas mediadoras en la actividad
recreativa, metodologia de intervencion SARI y sus segmentos. El concepto de repertorios
tecnoldgicos, refiriéndose al uso de dispositivos tecnoldgicos con propdsitos sociales, los cuales
se consideran como maquinas de vincular y crear a partir de lenguajes emergentes producto de las
formas de tramitar las relaciones contemporaneas. Por Gltimo, se explorard la Inteligencia
Emocional y su modelo mixto, el cual examina las habilidades y actitudes relacionadas con el
reconocimiento y control emocional, clasificadas en dos tipos de inteligencia personal: la

inteligencia intrapersonal y la inteligencia interpersonal.
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3 Capitulo I11: Marco relacional entre conceptos y la préactica

Este capitulo se centra en las descripciones y andlisis de las sesiones seleccionadas. Cada
seccion se encuentra organizada de manera detallada para brindar una comprension clara de cada

sesion.

Comenzando con la Sesion 1: Identidad emocional, se presenta una narracion que describe
en detalle el desarrollo de la sesion. A continuacion, se realiza un analisis tedrico-practico desde
la perspectiva de la Recreacion, como practica pedagogica, explorando la influencia educativa y
los lenguajes ladico-creativos. Este analisis se divide en abordar tres aspectos clave: a) las
preguntas generadoras y el proceso discursivo de los recreandos y recreador; b) la cesion y traspaso
de la responsabilidad mediante técnicas de mediacion; y c) la construccion de significados y

sentidos a partir de problemas pedagdgicos.

La Sesion 6: Sintonia emocional también se describe en forma narrativa, detallando el
desarrollo de la sesion y sus elementos relevantes. Seguidamente, se realiza un analisis teorico-
practico basado en el concepto de repertorios tecnoldégicos como maquinas de vincular y crear.
Este andlisis se enfoca en a) las obras proceso; b) la vinculacion tecno-digital monopdlica; y c) las

obras producto y su ampliacién tecno-vincular.

Por Gltimo, se presenta la Sesion 8: El contagio emocional a través de una narracion
descriptiva. Luego se lleva a cabo el andlisis tedrico-practico desde el enfoque de la Inteligencia
Emocional, abordando tanto la Inteligencia Intrapersonal como la Interpersonal. Se exploran los
rasgos clave de la Inteligencia Emocional, como a) el conocimiento de uno mismo, b) la

autorregulacion, c) la conciencia social y la regulacion de las propias emociones.
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Con el objetivo de facilitar la comprension y comodidad del lector, las sesiones 6 y 8 son
numeradas en orden cronologico como 2 y 3 respectivamente. Esta estructura detallada permite un

analisis exhaustivo y una comprension profunda de cada sesion y sus aspectos relevantes.

3.1 Sesion 1: Identidad Emocional (narracion)

La sesion programada para este dia inicio alrededor de las 11:05 a.m. tiempo en el que
algunos integrantes empezaron a llegar a la sala de la videollamada. Brevemente se les explicé la
tematica a trabajar la cual correspondia al abordaje de las emociones desde un punto de vista
conceptual, reconociendo e identificando algunas de ellas a partir de situaciones que mas adelante

se les daria a conocer durante el desarrollo de la sesion.

Una vez que el grupo fue debidamente contextualizado sobre la temaética a tratar, se les
presentd una descarga visual compuesta por imagenes que expresaban diferentes emociones. El
objetivo era que los recreandos fueran capaces de identificar y conectar cada una de las expresiones
faciales con la emocion que representaba. Las fotografias, en tonalidades monocromaticas, eran
capturas de la esencia de adultos, jovenes y nifios, cuyos rostros fueron enmarcados en un delicado
recuadro que resaltaba sus gestos y matices emocionales. De este modo, se buscd crear una
experiencia que permitiera al grupo comprender la complejidad y riqueza de las emociones

humanas a través de un enfoque visual y memorable.

Algunas de las opiniones de los recreandos, estuvieron asociadas con emociones negativas
como el desanimo, la apatia, la rabia, el enojo, la frustracion y el asco manifestados especialmente
en aquellos momentos en que las imagenes presentadas estaban relacionadas con emociones como

la tristeza, la ira y el disgusto. Por otro lado, se observo una escasa participacion y dificultad para
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interpretar la emocion expresada en las imagenes que representaban la felicidad y el asombro.
Dicho ejercicio fue el abrebocas para un primer acercamiento al reconocimiento de expresiones
emocionales de los recreandos a partir de la visualizacion de imagenes que evocaban distintos
estados de animo, generando disposiciones frente a la informacion sobre la percepcion y

comprension de las emociones que se desarrollaria en la sesion.

Luego de la descarga visual, se compartié con el grupo una diapositiva que expresaba de
manera escrita la pregunta ¢como soy yo con las emociones? siendo el punto de partida para
abordar las emocional desde la experiencia de los recreandos, a partir de su capacidad para

identificar su forma de ser desde sus propias emociones.

Seguidamente, se dio paso al didlogo por parte del recreador acerca de la dimensién
emocional desde los primeros afios de vida, destacando la influencia que ejercen factores
culturales, el nacleo familiar, la escuela y otros aspectos en su desarrollo, haciendo hincapié en
que aquellas primeras emociones son interiorizadas y se expresan en consonancia con las

dindmicas sociales que ocurren cotidianamente.

El preambulo de la actividad se llevé a cabo a través de diapositivas que presentaban
informacién similar a la que se estaba compartiendo en el didlogo con los participantes.
Contextualizando la informacion de forma visual, sobre los aspectos fundamentales del desarrollo

emocional en las primeras etapas de la vida.

Posteriormente, se ofrecieron a los recreandos una serie de recursos digitales para llevar a
cabo la actividad: enlaces a salas adicionales de Google Meet, la plataforma Jamboard y un PDF

que contenia un breve microrrelato.
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Las instrucciones para los recreandos consistieron en la conformacion de dos grupos, con
un minimo de dos personas en cada uno. Cada grupo debia leer detenidamente el microrrelato
contenido en el archivo PDF y responder a las preguntas planteadas en los tableros de la plataforma
Jamboard. En el primer tablero se debia plasmar de manera escrita las emociones identificadas del
protagonista del microrrelato, en el segundo dar su opinion acerca de qué hacer en aquella situacion
y en el tercero, realizar un collage de imagenes de internet que representara los estados
emocionales de los protagonistas de los relatos. Para esta actividad se dio un tiempo aproximado

de veinte minutos para su realizacion.

Tras la explicacion de las instrucciones, los participantes se dirigieron a las salas de Google
Meet adicionales para comenzar la actividad. El primer equipo se encargd de leer el microrrelato
Ilamado Cayd a un pozo mientras veia las estrellas y el segundo el microrrelato Internet me

conecta 'y me salva.

Durante el desarrollo de la actividad, el primer equipo identificé diversas emociones
durante la lectura: la sorpresa ante la inesperada caida de la protagonista al pozo, el alivio como
una manifestacion cuando logro ser rescatada y la angustia debido al abandono por parte de su
pareja. También se percibié miedo, producto de la situacion en la que se encontraba la protagonista.
Asi mismo, en uno de los tableros del Jamboard, el grupo planted diversas formas de reaccionar,
escribiéndolas en distintas notas en las que se encontraron apreciaciones como pedir ayuda en
situaciones de peligro, evitar mantener relaciones en lugares poco iluminados y llamar de

inmediato a los bomberos ante situaciones de emergencia.

El segundo equipo, identifico sensaciones y emociones como la inseguridad, provocada
por el uso de las nuevas tecnologias como el internet, el pesimismo como resultados de

pensamientos negativos para el logro de objetivos propuestos. También, otras emociones como
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tristeza, confusion, disgusto y ansiedad. Estas dltimas, como una secuencia de sensaciones
producidas por la problematica planteada en el microrrelato, justificada a partir de que el

protagonista de la historia no podia lograr lo que anhelaba.

El segundo equipo, también expresd en uno de los tableros distintas formas de reaccionar
ante la situacion que se les presentd. En la primera nota, sugirieron que en préximas ocasiones
deberia tener mas confianza en si mismo y fijarse en los detalles. En la segunda nota, propusieron
tener en cuenta lo positivo de cada situacion y verlo como un aprendizaje para la vida, no solo para
ese momento. En la tercera nota, plantean la estrategia de tomar una pausa, respirar y tratar de
pensar en positivo antes de continuar. Por Gltimo, en la cuarta nota se sugiere tener pensamientos
positivos, tomarse un tiempo para reflexionar sobre que no todo lo sucedido ha sido malo, y ver
cada momento como un aprendizaje en la vida. Asi mismo, también enfatizaron la intencién del
microrrelato, acerca de la importancia de reconocerse y aceptarse a uno mismo y no dejarse invadir
por sentimientos negativos o externos.

Después de completar el ejercicio, todos los recreandos regresaron a la sala de Google Meet
principal para compartir lo que habian descubierto en sus respectivos grupos. Cada equipo
selecciond un representante que explico el microrrelato que habian leido, la situacion asignada y
las emociones que habian identificado del protagonista del relato. También compartieron las
acciones que tomarian si se encontraran en una situacion similar. Finalmente, presentaron un

collage que reforzaba las ideas y emociones identificadas en el ejercicio.



Figura 6. Collage elaborado por el grupo No. 2 acerca de los estadios emocionales que encontraron en el

protagonista del microrrelato.
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Nota. Captura de pantalla propia, realizada en la revision documental de la sesién (2023).
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Luego de la presentacion de cada grupo, el recreador identifico algunos aspectos comunes

entre ellos y proporciono informacion relevante acerca de las emociones, incluyendo su evolucion

a lo largo de la historia de la humanidad, sus caracteristicas principales y la importancia de ser

capaces de identificarlas para tomar conciencia y generar impacto en sus vidas.

En resumen, la actividad busco reflexionar acerca de la complejidad y diversidad de las

emociones humanas, fomentando una mayor conciencia y comprension sobre la forma en que cada

individuo experimenta y maneja sus emociones a lo largo de su vida.
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3.1.1 Analisis de la sesi6on 1

Para el desarrollo de esta primera relacion tedrico-practica se tendran en cuenta dos grandes
categorias de andlisis como lo son: los mecanismos de la influencia educativa (Coll, 1992) y la
implementacién de los lenguajes ladico-creativos (Mesa, 2010), ambas categorias seran
observables a partir de los siguientes elementos conceptuales: a) las preguntas generadores y el
proceso discursivo de los recreandos y recreador; b) la cesion y traspaso de la responsabilidad a
partir de técnicas de mediacion ;y c) la construccion de significados y sentidos desde problemas

pedagogicos.

Tal y como se menciona en la descripcion de la Sesion 1: Identidad emocional, es posible
apreciar que, durante el desarrollo de la actividad, algunos aspectos relacionados con los
mecanismos de la influencia educativa acttan a través de las interacciones entre el recreador y el
recreando entorno a los contenidos que articulan la actividad conjunta (Coll, 1992). Dichos
mecanismos, se desarrollan durante el desarrollo de la secuencia didactica SARI en la que
tomaremos como principal referencia los momentos conocidos como la exploracion y

negociacion.

De acuerdo con las formas de organizacion de la actividad conjunta en el momento
conocido como exploracion se destaca un elemento de la influencia educativa conocido como
actividad discursiva de los participantes. Para Coll (1992) el interés por el analisis de la actividad
discursiva en la actividad conjunta remite a considerar las implicaciones de aquello que se expresa
verbalmente, puesto que existen dos marcos referenciales durante el desarrollo de un proceso

ensefianza y aprendizaje. El primero de ellos, conocido como marco especifico de referencia, alude
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a las conversaciones, experiencias y conocimientos que se encuentran inmersos y directamente
relacionados con el contenido correspondiente a la actividad. El segundo, conocido como marco
social hace referencia a las experiencias contextuales que se articulan a las especificidades

abordadas en la actividad recreativa.

Por consiguiente, en el plano de las descripciones de la sesion seleccionada la forma en
que se desenvuelve la interactividad entre el recreando, los recreandos y los contenidos propuestos,
toma como base el discurso. Por ejemplo, en el momento de la exploracion se aprecia
particularmente ambos aspectos del discurso: el social y el especifico durante la participacién de
los recreandos a partir de las conversaciones relacionadas con experiencias de reconocimiento
emocional al momento de identificar las expresiones faciales de las imagenes presentadas. Dicha
situacion, refleja el desarrollo inicial de ambos elementos discursivos, tanto el especifico y como
el social, considerando la forma en que se sitian a los recreandos en la actividad y la sugestion del

recreador, al introducir preguntas generadoras que remiten al recreando a su experiencia personal.

En cuanto al mecanismo de influencia educativa conocido como cesion y traspaso de la
responsabilidad o tarea, se manifiesta en el interés y apropiacion de los contenidos que circulan
en el momento de la negociacion; es decir, la apropiacion de la actividad a través de elementos
didacticos sugeridos de manera verbal y reiterada a partir de las herramientas digitales como los
tableros de Jamboard, el microrrelato en PDF y los enlaces de otras salas de Google Meet en la
videollamada. En pocas palabras, la realizacion del ejercicio propuesto mas alla de la instruccién
y los intereses del recreador, sino también de las voluntades de los recreandos para asumir el reto

creativo colectivo.
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Ambos mecanismos de influencia educativa, son considerados como el a priori para la
construccion progresiva de sistemas de significados, el cual se evidencia usualmente en el
desarrollo del momento de la negociacion, momento en que los recreandos generan y construyen
consensos orientados por el recreador y la interpretacion asumida por si mismos desde su
experiencia. En este sentido, el sistema compartido se entiende y adquiere su forma cuando en la
elaboracion de los recreandos, se establecen coincidencias en las comprensiones que realizan en

el marco de la actividad conjunta (Mesa en Coll, 2008).

Durante la Sesion 1 es posible apreciar que el momento de la negociacion, los recreandos
agrupados en pequefios equipos, manifiestan un grado de similitud acerca de las formas en que
identifican algunos estados emocionales; también sugieren una serie de acciones a tomar al asumir
su rol como protagonistas en el microrrelato asignado; se genera asi una serie de acuerdos
compartidos, los cuales en la socializacién (momento dedicado para resaltar aspectos en comun),
replantean, amplian y resignifican ideas o experiencias previas a la actividad recreativa con

respecto a la forma en que se experimentaria dicha situacion en el relato.

Si bien, tanto como la actividad discursiva, la cesion y traspaso de la responsabilidad o
tarea y la construccion progresiva de sistemas de significados, evidencia una serie de aspectos
claves para la comprensién de la practica recreativa con sentido pedagogico, existen otros
elementos que implican esta particularidad de la practica recreativa: como lo son lenguajes ludico-
creativo, herramientas que median durante la actividad recreativa y se representan a través de

distintos repertorios tecnoldgicos: las preguntas generadoras situadas en la plataforma Jamboard,
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demarcan un uso y sentido a la plataforma, actdan como una técnica de mediacion que mas alla de
ser un elemento didactico dentro de la actividad, hacen parte del medio de exteriorizacion de
pensamientos y sensibilidades acerca de un tema en particular, en este caso el reconocimiento
emocional. En esta logica, la forma de relacionarse con el lenguaje lidico-creativo es a partir de
interaccion con la plataforma Jamboard y la digitalizacion de texto, como también la adhesion de
iméagenes representativas de cada emocion identificada ubicada a manera de collage en uno de los
tableros.

En este sentido, el LLC desencadena un reto creativo que replantea la resolucion de un
problema pedagogico relacionado con lo emocional a partir de un formato digital e interconectado
que busca abordar de manera colectiva y consensuada acerca de una postura pensada desde lo
emocional. Durante este desarrollo, también se evidencia un reto cognitivo considerando la

resolucion de las preguntas generadoras ubicadas en cada tablero de Jamboard.

En conclusion, este primer analisis tedrico-practico de la sesion permite observar dos
categorias clave de analisis: los mecanismos de influencia educativa y la implementacién de los
lenguajes ludico-creativos. A través del estudio de la actividad discursiva, la cesion y traspaso de
responsabilidad, y la construccion de significados, evidenciando la importancia de la interaccion
entre el recreador y los recreandos en el desarrollo de la actividad recreativa. De este ejercicio, se
destaca la influencia educativa que se ejerce a través de las interacciones verbales y los marcos
referenciales especificos y sociales. Ademas, se reconoce la participacion activa de los recreandos
en la negociacion, generando consensos y construyendo sistemas compartidos de significado. Por
otro lado, se observa la presencia de lenguajes ludico-creativos mediados por herramientas

digitales, como la plataforma Jamboard, que permiten la expresion colectiva y consensuada de
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emociones y la resolucion creativa de problemas pedagogicos. En conjunto, estas dimensiones
contribuyen a la comprensiéon de la recreacion guiada como una préactica pedagdgica enriquecedora

y significativa en procesos que movilizan y fomentan la inteligencia emocional.

3.2 Sesion 2: Sintonia emocional (narracion)

Siendo las once de la marfiana, el recreador se encontraba preparado para esperar a los
integrantes del grupo de estudio en la sala de la videollamada de la plataforma Google Meet, poco
tiempo después ingresé la primer recreando; durante un corto tiempo se establecié una breve
conversacion con la integrante del grupo de estudio, generando un primer acercamiento y ambiente
ameno, mientras llegaban los demas recreandos. Durante la conversacion recreador y el recreando,
se percibia una tensa calma debido a la anormalidad académica que se habia presentado en la
universidad durante aquellos dias®®, dicha situacion se expresaba bajo un leve respiro que era

captado en el audio de la llamada.

Minutos después, ingresaron otros integrantes y se inicid la sesion del dia, expresando de
manera verbal a los recreandos que aquella sesion tendria cierta relacién con la situacion actual de
ellos, la cual estaba relacionada con la movilizacion estudiantil que habia provocado el cese de

actividades académicas durante aquellos dias.

Como introduccion a la jornada, se aclaré que aquella sesion haria la apertura al ciclo
interpersonal, sin dejar atras los insumos obtenidos en sesiones anteriores correspondientes al ciclo

intrapersonal, las cuales habian sido dedicadas al abordaje del reconocimiento y control de las

15 Durante los meses de marzo y junio del 2021 en la ciudad de Cali hubo un gran estallido social, el cual gener6 el
cese de distintas actividades laborales, educativas y recreativas debido a las protestas y desorden publico ocurrido
durante la ciudad.
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emociones. Para ello, se recapituld lo abordado en la sesidn anterior nombrada por el recreador
como la experiencia emocional, resaltando cuatro puntos claves de aquel encuentro tales como el
control de los impulsos, los estados de animo negativos/positivos, estados de flujo y la aptitud
maestra. Dichos aspectos se relacionaron a la tematica del dia, haciendo referencia a que estos
conformaban a la empatia como un aspecto que incide en lo emocional para generar una sintonia

con aquellos que nos rodean.

Figura 7. Presentacion de la diapositiva compartida a través de la videollamada acerca del desarrollo de la
empatia.

Desarrollo de
la empatia

La capacidad de percibir
la experiencia subjetiva
de otra persona tiene
lugar en la infancia

Nota. Captura de pantalla propia, realizada en la revision documental de la sesién (2023).

De esta manera, se les explicé a los recreandos en la videollamada que aquella sintonia no
solo estaba sujeta a los mensajes verbales que emite cada individuo, sino también a las expresiones
corporales que ocurren en momentos determinados, como un complemento que debe ser
considerado para interpretar y generar respuestas verbales y emocionales ideales. Durante la
apertura, se presentaron una serie de diapositivas en la videollamada que transitaban en la medida

que el recreador avanzaba en la tematica al mismo tiempo que eran controladas por €l mismo desde
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su computador. En cuanto a los recreandos, se observaba en la plataforma de la conferencia que la
opcién de microfono, estaba desactivada; dicha observacion provoco que el recreador mencionara
los nombres de algunos de ellos, generando algunas preguntas y claridades acerca de la tematica,

situacién que provoco que los participantes manifestaran que habian comprendido el tema.

Una vez realizada la apertura, se dio paso a la primera actividad Ilamada la persona
imaginada, que consistia en describir una persona con algunas caracteristicas especificas. Mientras
el recreador daba algunas orientaciones al mismo tiempo se presentaba una diapositiva con las

instrucciones mencionadas.

Figura 8. Presentacion de la diapositiva compartida a través de la videollamada con instrucciones de la actividad
denominada la persona imaginada.

vamos a inventar una persona. Por detras del folio >
escribimos los datos de una persona imaginaria: Actividad: La
nombre, si es hombre o mujer, edad, de donde persona

procede su familia, idioma que habla, a qué se > -
dedica, qué-hace en su tiempo libre...En la o tra lmag’nada
cara del folio dibujan lo que pudiera ser la cara de
esta persona ocupando toda la hoja

Tiempo: 10 minutos

Nota. Captura de pantalla propia, realizada en la revision documental de la sesion, 2023.

Durante el desarrollo de la actividad de la persona imaginada, se les solicité a los
recreandos describir las cualidades de una persona tales como edad, nombre, sexo, procedencia
familiar, ocupacién y pasatiempos como también se les propuso que, una vez descrito dichas
cualidades, pensaran en lo que seria el rostro de esta persona y lo dibujaran ya sea con algun tipo

de hoja a la mano o alguna herramienta digital.
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Una vez presentadas las instrucciones a los integrantes se les dio un tiempo estimado de
diez minutos para la elaboracion de la actividad. Sin embargo, pasados los diez minutos uno de los
participantes aun le faltaba por terminar, por lo cual, el recreador decidi6 otorgar cinco minutos
adicionales. Una vez terminado el tiempo extra se les preguntd a los recreandos sobre sus
creaciones, algunos de ellos manifestaban que se habian quedado en acciones técnicas del disefio
de dibujo como en el caso de una integrante; frente a esta situacion el recreador les recordd
nuevamente a los recreandos una de las finalidades de la actividad y lo que se buscaba lograr a
través de lo solicitado, como capacidad de establecer una relacion de las descripciones de una

personay la creacion de una imagen de aquel individuo.

Al socializar la actividad, uno de los recreandos escribio a través del chat de Google Meet
que la relacion del rostro con la ocupacion de la persona imaginada, la habia hecho visible con el
vestuario, puesto que, la persona gque habia decidido representar era un pastelero y su forma de

hacerlo visible fue anadiéndole un sombrero.

Otro recreando compartio sobre su persona imaginada lo siguiente:

“El mio era de una maestra, entonces como de acuerdo con lo que yo pensé como de donde
eray asi, como la dibuje es como la clasica representacion que se le da la persona europea
en el cine, como muy, como decirlo es que tendria que buscar una imagen... Es parecido
a una pelicula que vi ya hace tiempo como a un personaje de esa pelicula.” (Recreando A,

sesion 6)

Frente a lo manifestado por el recreando, el recreador le realizo la siguiente pregunta: “¢y
si tuvieras que hablar emocionalmente de esa persona, qué emociones tendria ¢es una persona

feliz o discreta?” La recreando respondio: “pues, yo diria que, es como ni lo uno ni lo otro, es
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como seria, cuando yo veo un rostro asi yo diria es calmado, pero es una persona seria.”

(Recreando B, sesion 6)

Un ultimo recreando, compartié en pantalla su persona imaginada realizada de manera

digital en la plataforma de Jamboard y manifesto:

“Pues, creo que ahi se logra apreciar que es un campesino... y pues con respecto a las
cosas que decia que, qué hacia, pues es una persona que trabaja mucho o sea trabaja todo
el dia practicamente y en sus tiempos libres casi que solo descansa y pues como lo
visualizaba es que era una persona que estaba feliz a pesar de todas las situaciones que
se viven dentro del campo, 0 sea que a pesar de no tener ciertas comodidades como tienen

las demas personas, es una persona feliz”(Recreando d, sesion 6)

Figura 9. Creacion digital de la persona imaginada compartida por el Recreando B a través de la videollamada.
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Nota. Captura de pantalla propia, realizada en la revision documental de la sesién (2023).
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Una vez socializadas las elaboraciones, de los recreandos, el recreador reiterd el objetivo
del ejercicio: visibilizar la relacion que tenemos con el otro y como lo asimilamos desde una

perspectiva emocional, reconociendo la identidad emocional que habita en los demas.

Para el segundo momento de la sesion, el recreador nuevamente present6 diapositivas en
la videollamada relacionadas con las causas y las consecuencias de una persona que carece de
empatia. Durante este ejercicio, el recreador preguntd a los recreandos si existia alguna duda hasta

el momento, a lo que uno de ellos respondi6 que no habia ningln interrogante.

Seguidamente, se dio paso a la Gltima actividad llamada El muro emocional, cuyo propdsito
fue el de abordar los sentimientos y emociones actuales, relacionados el cese de actividades
académicas, con el fin expresar un sentimiento colectivo de manera emocional a través de una
frase y una imagen, para ello, se utilizé un tablero en la plataforma Jamboard con el titulo EI muro

emocional, donde los participantes expresaron de manera creativa sus sentires.

Una vez transcurrido los cinco minutos, se procedié a compartir lo plasmado por los
recreandos en el tablero de Jamboard. El ejercicio, evidencio que los sentimientos expresados por
los recreandos no eran del todo positivos; esto se reflejo primeramente en las imagenes que

encabezaron un mensaje escrito en la parte inferior del tablero y luego en sus mensajes.

Los mensajes escritos, compartian lo siguiente:

1) “La situacion actual nos puede llevar a una situacion de no retorno, donde la
violencia sera la protagonista y no las ideas del progreso y de construccién de una

sociedad inclusiva.” (Recreando A, sesion 6)”
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2) “Duele ver como hay gente muriendo en todas partes, duele que haya gente que
justifique lo que esta pasando, duele escuchar como hablan de la vida como si no
fuera nada” (Recreando B, sesion 6)

3) “Es una situacion que da mucha impotencia y desesperanza. Quiero creer que

mejorara pronto pero no guardo mucha esperanza’ (Recreando C, sesion 6).

Teniendo en cuenta lo expresado por los recreandos en el Jamboard, el recreador explico
a los demas integrantes que ya habian ingresado a la videollamada cual era el objeto de la actividad
y su relacion con la empatia, leyendo algunos de los mensajes escritos por los recreandos. Por
altimo, se les invit6 a hablar sobre lo realizado; sin embargo, el tiempo de la sesion se habia
agotado, por consiguiente, se realizd de manera breve el cierre de la sesidn recapitulando los
distintos momentos y las actividades. Seguidamente, en la misma videollamada se dio paso a la

reunion general del grupo del estudio.

Figura 10. Elaboracion del muro emocional en la plataforma de Jamboard.

Compartiendo esta pestaiia con meet.google.com

Sesion No. 6 - Sintonia emocional ] > @e@ : O
o Q - Establecer fondo Borrar marco @ Abrir en un Jamboard

EL MURO EMOCIONAL

Las i6n actual nos puede llevar a una
de no retomo, donde la violencia serd la

protagonista y no las ideas del progreso y de
construccion de una sociedad inclusiva

Nota. Captura de pantalla propia, realizada en la revision documental de la sesion, 2023.
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3.2.1 Analisis de la sesion 2
Para el desarrollo del analisis tedrico-practico de la Sesion 2: La sintonia emocional se
tendra en cuenta el concepto de Repertorios Tecnoldgicos de Gémez (2012), el cual se desglosa
en dos grandes categorias como lo son las maquinas de vincular y crear. En este sentido, ambas
categorias seran observables desde los siguientes aspectos conceptuales como lo son a) las obras
proceso Y la vinculacion tecno-digital monopdlica y b) las obras producto como ampliacién tecno-

vincular.

Durante el desarrollo de la sesion es posible observar que las herramientas digitales
disponibles hacen parte de un disefio previo creado por el recreador y con el fin de establecer de
manera digital un escenario para llevar a cabo la actividad recreativa; un claro ejemplo de esta
situacion se sostiene en el primer escenario planteado desde la plataforma de Google Meet como
lo es la videollamada; dicho espacio digital logro que cada recreando participara a través de esta
tecnologia interactuando a través de su voz y compartiendo imagenes de video ya sean desde la
camara o lo que sucede en la pantalla del dispositivo tecnoldgico desde el que se conecta. Con
base a lo mencionado previamente, Gomez (2012) afirma que dichas actividades de caracter
operativo, estan relacionadas con el mantenimiento y sostenimiento del repertorio tecnologico,
estableciendo procesos de largo aliento, en este caso la realizacion de actividades recreativas
mediadas por repertorios tecnologicos, requieren una demanda correspondiente a una serie de
herramientas que deben estar previamente configuradas para su correcto funcionamiento e
intencionalidad. Otro ejemplo, observable en la sesidn es el uso de la plataforma Jamboard y la
disposicién de los tableros previamente creado para que los recreandos expresaran algunos de sus
sentires. Por ende, su caracter anticipado hace parte de las acciones que se identifican como obras

proceso.
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De la misma manera, considerar estas tecnologias como maquinas de vincular supone no
solo la configuracion de herramientas digitales para la actividad, sino también la capacidad de
centralizar las interacciones que se producen durante el proceso recreativo; si bien en la sesion se
aprecia el uso de dos herramientas digitales, solo una de ellas permite establecer una interaccion
centralizada debido a sus capacidades técnicas. Este es el caso de la plataforma de Google Meet,
cuya tecnologia permite establecer distintos modos de interaccion como lo es compartir la voz y
videocamara en la llamada, como también la pantalla del dispositivo y lo que ocurren en ella y
otros elementos intertextuales como el texto y enlaces a otras herramientas. Dichas capacidades,
permiten generar un ambiente con caracteristicas monopdlicas considerando lo planteado por
Gomez (2012), como la facultad de tramitar distintos vinculos a partir de una misma tecnologia
centralizada; esta capacidad tecnologica permite crear un entorno de interaccion centralizado,
donde se concentran diferentes opciones y recursos para facilitar la comunicacion y el trabajo
colaborativo. Desde esta perspectiva, se puede considerar que la plataforma posee caracteristicas
monopolicas, ya que ofrece la posibilidad de gestionar y tramitar distintos tipos de interacciones y
vinculos proporcionando un entorno tecnologico integral y unificado para los recreandos. De esta
manera, el repertorio tecnoldgico implicado en la actividad recreativa se considera como una

auténtica maquina de vincular.

Por otra parte, en lo que respecta a los momentos de la sesidn en los que se desarrollan las
actividades, se aprecia que en el momento de la exploracion al plantearse a los recreandos un reto
creativo, que se desarrolla de manera manual o a través de una herramienta digital. En ambos casos
es posible observar que los recreandos expresan y elaboran una serie de productos en los que
evidencian trabajo liberado a manera de obras-producto las cuales se caracterizan por la capacidad

de los recreandos en reconocer algunas de las herramientas didacticas digitales en el marco de la
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actividad recreativa. Un ejemplo de lo mencionado se observa en la socializacion de la primera
actividad en donde un recreando comparte un dibujo elaborado digitalmente, el cual le permite
expresar la persona imaginada que desed representar. De acuerdo con Gomez (2012), dicha
produccidn realizada por el recreando puede verse relacionado como una obra-producto debido a
su fuerte carga simbolica, dotado de significado de acuerdo con el origen social del recreando y
los parametros de la actividad, como una auténtica formas de expresar una vision interior de las
técnicas obtenidas de su experiencia previa en el dominio del dispositivo tecnoldgico (Sennett,

2009).

Otro ejemplo de obra-producto se manifiesta en el desarrollo del momento de la actividad
recreativa conocido como negociacion, donde se llevd a cabo un ejercicio similar al disponer una
serie de herramientas digitales que orientaron y facilitar la expresion de los recreandos. Dando
lugar a un proceso creativo de cada a través de su experiencia subjetiva de la problematica
planteada, correspondiente a lo emocional al mismo tiempo que dispone su experiencia en el
manejo de esta herramienta para dotarla de sentido a través de la escritura y la busqueda de
iméagenes en la web para representar aquellos sentimientos que les producia la situacion actual por
la que estaban pasando. Como resultado de la actividad planteada, dicha herramienta adquiri6 un
sentido distinto reflejando sentimientos colectivos en lo que desde una perspectiva pedagdgica de

lo recreativo se denominé por el recreador como el muro emocional.

Cabe resaltar, que también se evidencia la capacidad de ampliar de manera tecno-vincular
las interacciones producidas por los recreandos, debido a la implementacion de distintas estrategias
digitales que faciliten la expresion a traves de distintas modalidades y den sentido a la actividad
recreativa en desarrollo. Para Gomez (2012) esta ampliacion tecno-vincular si bien es posible

gracias a los aspectos técnicos del repertorio tecnoldgico, sus posibilidades y auténtico sentido se
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relaciona con las intencionalidades para las que se dispone el escenario digital seleccionado, tal y
como lo es el caso de la realizacion de una actividad recreativa cuyas dinamicas requieren una
interaccion constante, amplia y participativa en donde exista una relacién con el otro en la que

destacan la construccién de nuevos significados.

En conclusion, el andlisis tedrico-practico de la sesion ha permitido observar y comprender
la importancia de los repertorios tecnoldgicos en lo que respecta a sus categorias de maquinas de
vincular y crear, en el contexto de la actividad recreativa. Aspectos como la disposicion de
herramientas digitales disefiadas previamente para el desarrollo de la sesién, se evidencia uso de
la plataforma de Google Meet, pues esta centraliza las interacciones y ofrece distintos modos de

comunicacion entre las otras plataformas como el Jamboard.

También, se ha observado que las actividades recreativas mediadas por dispositivos
tecnoldgicos requieren un mantenimiento y sostenimiento del repertorio tecnoldgico, lo que
implica la configuracion previa de las herramientas para su correcto funcionamiento e
intencionalidad. Por otro lado, se ha destaca el papel de las obras proceso, que se manifiestan en
la etapa de exploracion, y las obras producto, que se evidencian en momentos como la
socializacion y la negociacion. Estas obras producto, como dibujos elaborados digitalmente,
expresan la vision interior de los recreandos y poseen una carga simbdlica relacionada con su

origen social y los parametros de la actividad recreativa.

Asimismo, se ha subrayado la capacidad de ampliacion tecno-vincular, que se logra a través
de la implementacién de distintas estrategias digitales para facilitar la expresion en diferentes
modalidades y generar nuevos significados. Esta ampliacion no solo depende de los aspectos
técnicos del repertorio tecnoldgico, sino también de las intencionalidades que se establecen en el

escenario digital seleccionado.
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En resumen, el analisis tedrico-practico de la sesion ha evidenciado la relevancia de los
Repertorios Tecnoldgicos y su influencia en la actividad recreativa, destacando la centralizacion
de las interacciones, el mantenimiento del repertorio tecnoldgico, la produccion de obras proceso
y producto, y la ampliacion tecno-vincular como elementos clave en la construccion de

significados y sentidos en el contexto pedagogico del desarrollo de la inteligencia emocional.

3.3 Sesion 3: El contagio emocional (narracion)

Como es costumbre, la sesion tuvo inicio alrededor de las 11:00 a.m. Una hora antes de
iniciar la sesion general, al entrar a la videollamada, ya se encontraba una de las integrantes del
grupo de estudio; durante el tiempo de espera el recreador decidié compartir pantalla para presentar
una diapositiva a manera de apertura de la sesion, con algunos detalles como el nombre de la sesion

y el nimero del encuentro.

Figura 11. Presentacion de la diapositiva compartida a través de la videollamada, con el nombre y nimero de la
sesion.

asta pestafia con meet.google.com (SSRGS Ve e.com

Sesion Nox

El contagio emocional

Nota. Captura de pantalla propia, realizada en la revision documental de la sesion, 2023.
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Seguidamente, se le indico a la participante de la llamada que en breves minutos también
nos estaria acompariando una practicante de psicologia, apoyando algunos de los temas que se
abordarian durante la sesion. Mientras transcurria el tiempo, otros integrantes se fueron conectando
a la videoconferencia; se decidid brindar alrededor de siete minutos de espera para que otros

integ rantes se conectaran.

Figura 12. Presentacion de la diapositiva compartida a través de la videollamada, acerca de la reconstruccion de
las Ultimas dos sesiones.

Reconstruccion Sesion No. 6: La sintonia
de los emocional

encuentros Sesion No. 7: Colombia un
anteriores: disonante de sentires

Nota. Captura de pantalla propia, realizada en la revision documental de la sesién, 2023.

Para dar inicio de la sesion, se saludé formalmente algunos de los participantes de la
Ilamada y se procedid a realizar una reconstruccion de las Gltimas dos sesiones anteriores, con el
fin de recapitular y recoger algunos aspectos sobre lo interpersonal, considerando que la tematica
del dia, denominada como el contagio emocional estaba relacionada con las formas de identificar
y generar respuestas emocionales con los demas a traves de una serie de intercambios y sintonias
en donde lo cultural y lo corporal hacen parte de las formas de apropiacion de los aspectos
emocionales. Durante la explicacion del recreador en la videoconferencia, se compartian una serie

de diapositivas que iban acompafiando su discurso de manera detallada.
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Luego de la presentacion de la tematica del dia, se llevé a cabo la primera actividad que
consistio en buscar tres imagenes de internet que representaran situaciones o emociones que
remitieran a los recreandos a relatar una experiencia en donde a través de dicha situacion o emocion
conectaran con alguna persona o un sentimiento colectivo. Para este ejercicio, el recreador sugirio
un ejemplo como los hechos que habian sucedido en relacion con el estallido social*®. Para el
desarrollo de este ejercicio se dio un tiempo de alrededor de siete minutos, seguidamente se
procedio a su socializacion con la indicacion de que la practicante de psicologia invitada para esta
sesion, acompafaria a través de su intervencion algunas de las reflexiones expresadas por los
recreandos. La dindmica para compartir la reflexion de cada recreando se realiz por turnos y

compartiendo las imagenes seleccionadas en la web a través de la videollamada.

Figura 13. Presentacion de pantalla de uno de los recreandos, mientras socializaba la actividad propuesta.

A AIDA MILENA MINA CAICEDO esta presentando MMV Reunién %

A
2.0 - 4o

AIDA MILENA MINA CA!CEO 1133
Si, esta bien
+|» AIDA MILENA MINA CAICEDO

GISLER GARCES VARGAS 1133

si, esta bien

B

o

MICHELLE GONZALEZ HERNANDEZ 1136

ah:yv
X' GISLER GARCES VARGAS
listo

un momento

T 1138

X & seve my claro
X MICHELLE GONZALEZ HERNAN...
AIDA MILENA MINA CAICEDO 11:39
yo

vy

¥ Marlen Castillo

O =

Nota. Captura de pantalla propia, realizada en la revision documental de la sesion, 2023.

16 En el 2021, la ciudad de Cali, Colombia, fue testigo de un estallido social marcado por manifestaciones y protestas
que abordaron diversas problematicas, como desigualdad, abuso policial y condiciones econémicas precarias. Las
protestas fueron parte de un movimiento a nivel nacional que expresaba el descontento de la poblacién con el gobierno
y buscaba cambios significativos en politicas sociales y econémicas. La situacién generd tensiones, enfrentamientos
con las fuerzas del orden y debates sobre los derechos humanos.
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El primer recreando en socializar su reflexion, expreso:

“Las emociones que yo escogi fueron diversion, entusiasmo y esperanza. La diversion la
escogi porque yo siento cuando estamos haciendo una actividad que nos divierte a todos
pues nos divertimos todos y nos une a todos... El entusiasmo también creo que es una
emocion que nos ayuda a conectar con los demas y nos mantiene con los demas y nos
permite seguir por un fin comun y no parar hasta conseguirlo... Por ultimo, estd la
esperanza, que también es una emocion que nos permite conectar y trabajar en equipo y
como no perder el enfoque. Creo que estas tres nos ha permitido continuar con lo que es

el paro” (Recreando A, Sesion 8)

Figura 14. Presentacion de pantalla de uno de los recreandos, mientras socializaba la actividad propuesta.

*. MICHELLE GONZALEZ HERNANDEZ esta presentando MMV Reunion X

o) A
=) =] 0o

MICHELLE GONZALEZ HERNANDEZ
me falta una
Marlen Castillo

DAVID CRESPO MUNOZ 1
Vale

A AIDA MILENA MINA CAICEDO
Si, esta bien

AIDA MILENA MINA CAICEDO

GISLER GARCES VARGAS 11
esta bien

MICHELLE GONZALEZ HERNANDEZ
ah v
+ MICHELLE GONZALEZ HERNAN.

O Cno@GO®0 6 » - : D

¥ DAVID CRESPO MUNOZ

0«=0@

Nota. Captura de pantalla propia, realizada en la revision documental de la sesion, 2023.

El siguiente recreando, compartio:
“Yo creo que algo que permitiria ayudar al dialogo para estos momentos, no sé si son

emociones, yo diria mas escuchar al otro, mas que ser escuchado, tener empatia en ese
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sentido, sin arbitrariedad y mala interpretacion. Y paciencia, es algo que no

necesariamente es una emocion, pero si esta en desuso. Pienso que como sociedad no

estamos ejercitados en ello” (Recreando B, Sesion 8)

Por otra parte, otro recreando compartio:

“Bueno las tres emociones, la primera de ellas fortaleza, esto nos da la capacidad también

de ayudar a otros si estamos fuertes, esto va permitir que seamos un apoyo para los demas.

También tratar el tema de la tranquilidad, permanecer en calma, tenemos que aprender a

conservarla a mejorar esa parte y la otra, es tener la valentia, la cual nos va poder superar

dichas situaciones” (Recreando C, Sesion §8)

El dltimo recreando, manifesto lo siguiente:

“La importancia de la empatia, saber por qué situaciones estan los demds. Luego, la

solidaridad, porque esta situacion es por el beneficio de todos también. Y por ultimo el

optimismo, no caer en la desesperanza, sino tener esperanza de que las cosas seran

mejor.” (Recreando D, Sesion 8)

Una vez terminada la socializacion, el recreador relacion6 algunas de las similitudes en los
comentarios y también recalcé sus diferencias. De esta manera, se dio paso al segundo momento
a cargo de la practicante de psicologia, quien expuso sobre los Primeros Auxilios Psicoldgicos y
su importancia en momentos de crisis. El objetivo fue abordar las problematicas de crisis y estados
de tensién a nivel individual, reconociendo sus capacidades para poder incidir de manera
beneficiosa y saludable en los demas brindando un apoyo, en donde lo emocional, también

desemperia un papel importante.
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Una vez terminada la presentacion, se realizo el cierre de la sesion, reiterandole a los
recreandos la importancia de los compartido por la invitada y los ejercicios realizados; se dejo un
breve espacio para que los recreandos tomara la palabra, sin embargo, dieron agradecimiento de

la sesion a traves del chat de la plataforma de Google Meet, dando fin a la sesion.

Figura 15. Charla informativa de la practicante de psicologia acerca de los Primeros Auxilios Psicolégicos (PAP).

Py : -
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> <+ Marlen Castillo AIDA MILENA MINA CAICEDO 11:39
v Verificar la situacion de v Acercarse a quienes v Ayudar a las personas a yo
la seguridad. puedan necesitar abordar sus necesidades
v Verificar si hay personas ayuda. bésicas y tener acceso a los o
en situacion de crisis ¥ Preguntar por las servicios. * MICHELLE GONZALEZ HERNANDEZ 11:42
(que necesiten alimentos, necesidades y ¥ Ayudar a las personas a » si
agua, albergue, etc..) preocupaciones de la hacer frente a los problemas
My Verificar si hay personas poblacion. v Suministrar informacién.
)i con problemas v Escuchar alas ¥ Conectar a las personas con 8\ GISLER GARCES VARGAS GISLER GARCES VARGAS 114
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Nota. Captura de pantalla propia, realizada en la revision documental de la sesién, 2023.

3.3.1 Analisis de la sesién 3

Para el desarrollo del andlisis tedrico-préctico de la sesion 8: el contagio emocional se
tendra en cuenta el concepto de Inteligencia Emocional de Goleman (2000) desglosado en dos
categorias conocidas como la inteligencia intrapersonal descritos en los siguientes aspectos de
dominio emocional como a) el conocimiento de uno mismo; b) la autorregulacion y el aspecto de
la inteligencia interpersonal en la que se encuentran; c) la conciencia social ;y d) la regulacion de

las propias emociones.
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De acuerdo con los puntos mencionados, el analisis de la siguiente sesion tendra en cuenta
los contenidos utilizados por el recreador y los testimonio de los recreandos, tales como sus
participaciones y expresiones en algunos momentos de la actividad. Especialmente en el desarrollo
de la exploracion, momento en que se desarrollan los primeros retos creativo en la actividad

recreativa relacionados con las experiencias del recreando desde una perspectiva emocional.

Esta manifestacion de rasgos concernientes al autoconocimiento de las emociones, tiene su
origen en la seleccidn de una experiencia relacionada a tres estados emocionales por parte de los
recreandos. Adicionalmente, durante la socializacion del producto elaborado, también se evidencia
el establecimiento de propuestas de regulacion de las emociones seleccionadas de la actividad. Un

ejemplo de ello, se aprecia en el dialogo expresado por el recreando B:

“La importancia de la empatia, saber por qué situaciones estan los demdas. Luego, la
solidaridad, porque esta situacion es por el beneficio de todos también. Y por ultimo el
optimismo, no caer en la desesperanza, sino tener esperanza de que las cosas seran

mejor.” (Recreando D, Sesion 8)

En lo manifestado por el recreando, es posible evidenciar que al identificar la empatia como
un factor clave para confrontar la situacion por la que esta pasando; esta misma le permite generar
optimismo como una fuente de esperanza ante la adversidad. Frente a lo expresado, Goleman
(2000) afirma que el rasgo de autorregulacion se le reconoce también como una forma de cambio
y adaptacion como una facultad de si mismo y de quienes lo rodean. Por otra parte, en cuanto al

reconocimiento de si mismo en términos emocionales hace parte de una facultad que en palabras
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de Goleman (2000) se destaca por comprender sefiales internas asociadas a los sentimientos,
situandolas sobre distintas esferas de la vida.

Desde una perspectiva interpersonal, es posible apreciar que los recreandos manifiestan
rasgos de una conciencia social. Lo anterior se evidencia en la actividad recreativa desarrollada,
en donde se establecio un encuentro para dialogar sobre la experiencia de permanecer en sincronia
emocionalmente con los demas desde la disposicion y los estados animicos que generan aquellas
sensaciones en espacios distintos al academico. Un ejemplo de ello se desarrolla en la socializacién

de uno de los recreandos:

“Yo creo que algo que permitiria ayudar al dialogo para estos momentos, no sé si son
emociones, Yo diria mas escuchar al otro, mas que ser escuchado, tener empatia en ese
sentido, sin arbitrariedad y mala interpretacion. Y paciencia, es algo que no
necesariamente es una emocion pero si esta en desuso. Pienso que como sociedad no

estamos ejercitados en ello” (Recreando B, Sesion §8)

Sobre lo relatado por el recreando, Goleman afirma que cualidades como la empatia y el
reconocimiento asertivo por el otro, hacen parte de una conciencia social. En este caso, en el marco
de una actividad cuyos propdsitos era el de reconocer caracteristicas de los recreandos; en cuanto
a lo interpersonal, es posible comprender que dicha consciencia social era mas latente de acuerdo
con la situacién planteada, facilitando un reconocimiento alrededor de un tema en comin cuyos

aportes remitieron a generar discusién sobre pensamientos que involucran vivir en sociedad.
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Por otra parte, en cuanto a la regulacion de las emociones es posible evidenciar que, durante

el desarrollo de este ejercicio, uno de los recreandos manifesté lo siguiente:

“Bueno las tres emociones, la primera de ellas fortaleza, esto nos da la capacidad también
de ayudar a otros si estamos fuertes, esto va permitir que seamos un apoyo para los demas.
También tratar el tema de la tranquilidad, permanecer en calma, tenemos que aprender a
conservarla a mejorar esa parte y la otra, es tener la valentia, la cual nos va poder superar

dichas situaciones” (Recreando C, Sesion §8)

De acuerdo con la respuesta socializada por el recreando, se evidencia en lo expresado
elementos para la regulacion y estabilidad emocional como la fortaleza y la calma como factores
que permiten establecer una regulacion emocional frente a la situacion planteada. Sobre lo
manifestado por el recreando en la actividad, Goleman afirma que las referencias al manejo del
conflicto, trabajo colaborativo y la comunicacion hacen parte de la regulacion de las relaciones

interpersonales.

En conclusion, el andlisis tedrico-practico de la sesion, ha permitido comprender la
importancia de la inteligencia emocional de Goleman, desglosada en las categorias de inteligencia
intrapersonal e interpersonal, en el contexto de la actividad recreativa. Durante el desarrollo de la
sesion, se ha observado cdmo los recreandos han demostrado caracteristicas relacionadas con el
autoconocimiento emocional, la autorregulacion, la conciencia social y la regulacion de las propias

emociones.
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En el momento de la exploracion, los recreandos han mostrado rasgos de autoconocimiento
emocional al seleccionar y atribuir tres estados emocionales a una experiencia previa. Ademas,
han propuesto estrategias de regulacién emocional para abordar dichos estados. Estos hallazgos
respaldan la idea de Goleman de que el autoconocimiento emocional y la autorregulacién son

elementos esenciales para el cambio y la adaptacion.

Desde una perspectiva interpersonal, se ha observado que los recreandos han manifestado
conciencia social al enfocarse en situaciones globales y dialogar sobre la importancia de la
empatia, la escucha y la paciencia en el contexto de las interacciones sociales. Estos aspectos
refuerzan la nocién de Goleman de que la inteligencia interpersonal implica la capacidad de

comprender y relacionarse de manera efectiva con los demas.

En cuanto a la regulacion de las emociones, los recreandos han destacado la importancia
de la fortaleza, la calma y la valentia para enfrentar y superar las situaciones emocionales
desafiantes. Estas respuestas reflejan la relevancia de la regulacién emocional en el manejo de
conflictos, el trabajo colaborativo y la comunicacion interpersonal, tal como plantea Goleman.

Por ultimo, el andlisis tedrico-practico de la sesion, ha evidenciado la aplicabilidad de la
Inteligencia Emocional de Goleman en el contexto de la actividad recreativa. Los recreandos han
demostrado habilidades y competencias relacionadas con el autoconocimiento emocional, la
autorregulacion, la conciencia social y la regulacion de las propias emociones a través de la
exploracion y expresion de sus emociones de manera asertiva y estableciendo conexiones acerca
de lo emocional con los demas. Estos hallazgos contribuyen a enriquecer la comprensién de cémo

la actividad recreativa influye en el desarrollo de la Inteligencia Emocional.
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A manera de resumen, el presente capitulo, abordo el anélisis tedrico-practico de la Sesion
1: La identidad emocional, en la que se evidenciaron algunos mecanismos de la influencia
educativa; la actividad discursiva y la cesion de responsabilidad; también fue posible la
implementacion de lenguajes ladico-creativos a través de herramientas digitales. Este analisis,
permitio observar la actividad recreativa y su papel fundamental como practica pedagogica al
proporcionar un espacio de aprendizaje activo y significativo para explorar y comprender las

emociones mediante la interaccion, la colaboracion y la reflexion.

En cuanto al analisis tedrico-practico de la Sesidn 2: La sintonia emocional, se destaco el
papel de los repertorios tecnolégicos como maquinas de vincular y crear. Las herramientas
tecnoldgicas utilizadas en la actividad recreativa facilitaron la comunicacién, la expresion creativa
y la ampliacion de la interaccion. Las obras proceso y producto reflejaron la capacidad de los
recreandos para utilizar las tecnologias como medios de expresion y construccion de significados.
En conjunto, estas practicas pedagogicas a través de la implementacion de recursos digitales

fomentaron el desarrollo de la inteligencia emocional y la conexion entre los participantes.

Por ultimo, el analisis tedrico-practico de la Sesién 3: El contagio emocional, se centra en
el desarrollo de la inteligencia emocional durante la actividad recreativa. Los recreandos expresan
rasgos de orden intrapersonal e interpersonal, como el autoconocimiento emocional, la
autorregulacion, la conciencia social y la regulacion de las propias emociones, al compartir sus
reflexiones y experiencias emocionales. Dichos hallazgos evidencian la importancia de la

inteligencia emocional en el desarrollo de habilidades emocionales en el contexto recreativo.



93

A continuacion, se presenta el capitulo final del presente estudio el cual representa los
aportes de la recreacion guiada al desarrollo de la inteligencia emocional a manera de conclusiones,
desde la perspectiva de la descripcion y analisis de los procesos recreativos durante el segundo

ciclo de Practica Profesional en Recreacion con el grupo de investigacion de MVC.

4 Capitulo 1V: Entre conexiones y reflexiones.

El siguiente capitulo, tiene como propdsito responder al planteamiento del problema
enunciado el inicio del documento; proceso formulado desde la Practica Profesional en Recreacion
en el grupo de investigacion de Multimedia y Vision por Computador desarrollado durante la
pandemia del Covid 19; la cuestion a responder era ¢ Como la Recreacion Guiada implementada
a través de Repertorios Tecnoldgicos aportd al desarrollo de la Inteligencia Emocional de los
miembros del grupo de investigacién de Multimedia y Vision por Computador de la Facultad de
Ingenierias de la Universidad del Valle durante los periodos de marzo y junio del 20217?

A partir de esta incognita, los objetivos trazados, la descripcion y analisis de los procesos
recreativos, se tomaron como marco referencial la Recreacién Guiada, los repertorios
Tecnoldgicos e Inteligencia Emocional; ademéas de implementar un enfoque cualitativo de la
etnografia clasica y digital, considerando la naturaleza del estudio y los insumos de registro

implementados en campo.

Dichos procedimientos, hicieron parte del conjunto de acciones que permitié comprender
los aportes de la dimension recreativa en el desarrollo de la inteligencia emocional, implementando

repertorios tecnolégicos como una alternativa durante el periodo de aislamiento social. En este
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orden de ideas, los analisis presentados en el capitulo anterior identificaron algunos elementos de
la influencia educativa en el desarrollo de la actividad recreativa como practica pedagdgica, como
también elementos de los repertorios tecnologicos como maquinas de crear y vincular durante el
disefio, ejecucion y evaluacion del proceso recreativo. Ambas perspectivas, permitieron observar
y analizar el desarrollo de los contenidos de la actividad recreativa referentes a la inteligencia
emocional desde los ambitos intrapersonal e interpersonal, teniendo en cuenta las voces de los
recreandos, desde su participacion en las elaboraciones conjuntas a partir de los recursos digitales
implementados a manera de lenguajes ludico-creativos y momentos de la actividad recreativa en
los escenarios digitales desarrollados. Por consiguiente, se presentan una serie de reflexiones como
resultado del proceso en el estudio realizado, de la siguiente manera: en el primer apartado,
encontramos los aportes de la recreacion guiada en el desarrollo de la inteligencia emocional desde
una perspectiva del reconocimiento de rasgos intrapersonales e interpersonales. Seguidamente,
establece una relacion entre los lenguajes ludico-creativos y la relacion con los repertorios
tecnoldgicos como catalizador en la creacion de obras-producto significativas. Continuamente, se
desarrolla un ejercicio reflexivo sobre la actividad recreativa, observando como se reinventa en
contextos desafiantes, particularmente durante el aislamiento social. A manera de cierre, se
presenta una mirada critica hacia los desafios contemporaneos que enfrentan los profesionales en

Recreacion en la era digital.

4.1 Aportes de la recreacion al desarrollo de la inteligencia emocional

Para el desarrollo del presente punto acerca de los aportes de la actividad recreativa a la

inteligencia emocional, se tendrdn en cuenta dos elementos de la inteligencia emocional,
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desarrollados a lo largo del presente estudio referidos a los ambitos intrapersonales e

interpersonales.

En el &mbito intrapersonal, se concluye que las actividades recreativas mediaron para que
los recreandos lograran reconocer sus propias emociones y comprenderlas como un producto de
los espacios propiciados para la identificacion y reconocimiento de sus propios estados de animo,
estableciendo formas de regulacion a partir de sus experiencias, las de sus pares y la orientacion
del recreador. En este sentido, la expresion emocional como un acto enmarcado dentro de las
intencionalidades del proceso recreativo proporcioné en términos de la inteligencia emocional la

exploracion y reconocimiento como rasgos que configuran el desarrollo del bienestar emocional.

En cuanto al desarrollo de las actitudes interpersonales, las actividades recreativas
promovieron el desarrollo de una consciencia social y la regulacion de las relaciones
interpersonales desde lo que consideramos una perspectiva pedagdgica de la recreacion en cuanto
a los problemas que plantea la actividad recreativa guiada durante su desarrollo, tales como lo
cognitivo, social y creativo. En lo cognitivo, la elaboracién y reelaboracién de las concepciones
y creencias, orientados por las preguntas generadoras planteadas como ¢qué emociones y
sentimientos identificas con el relato? y ¢cdémo soy yo con las emociones? movilizaron la
participacion verbal de los recreandos en clave de elaborar y reelaborar significados de manera

conjunta.

En lo creativo, la actividad recreativa proporcion6 que los recreando lograran consensuar

y comunicar sus expresiones emocionales en comin a partir de las técnicas implementadas,
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planteadas para incorporar las capacidades, habilidades y estrategias de los recreandos, para
representar simbdlicamente ideas relacionadas con la regulacion emocional. Gran parte de estas
técnicas interactivas, provienen de recursos digitales en formatos imagenes de internet, texto y

pizarras web.

En este orden de ideas, en lo que respecta a lo social como un aporte de los procesos
recreativos realizados, se evidencio en el desenvolvimiento de una serie de actitudes, liderazgos y
organizacion para el abordaje de lo emocional; es decir, negociando intereses y saberes desde el
respeto de si mismoy los otros, lo que desde lo interpersonal demuestra un desarrollo de la empatia

durante el ejercicio recreativo y la promocién del bienestar emocional en el grupo de estudio.

Por otra parte, la implementacién de una metodologia de intervencion con enfoque
recreativo con momentos previamente planificados como la SARI, considerando el contexto y las
condiciones de desarrollo de la actividad recreativa en escenarios digitales, estimularon la
participacion a partir de situaciones y condiciones que generaron interacciones entre el contenido,
el recreador y los recreandos, como resultado de una serie de momentos que se desenvolvieron de

manera progresiva e intencionada para el encuentro, el disfrute, creacion y bienestar emocional.

En resumen, los aportes de la recreacion guiada a la inteligencia emocional en las
particularidades del presente estudio, se encuentran situados en el reconocimiento y exploracion
de los rasgos intrapersonales e interpersonales a partir de los retos de orden cognitivo, social y
creativo que proponen la actividad recreativa guiada, asi mismo, la implementacion de la

metodologia con enfoque pedagdgico-recreativo como la SARI, hacen parte del conjunto de
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acciones coherentes a los propositos de la actividad recreativa, desempefiando un papel crucial
incluso en escenarios no presenciales para el fomento de la interactividad de los actores inmersos

en la actividad recreativa.

4.2 Una perspectiva de los Lenguajes Ludico-Creativos a traves de los Repertorios
Tecnoldgicos en la actividad recreativa

Claramente, los repertorios tecnoldgicos pueden ampliar el alcance de las actividades
recreativas y permitir la participacion en linea, lo que a su vez fomenta la interaccién social y el
aprendizaje, como lo hemos visto en el analisis acerca del abordaje de lo emocional en el marco
de lo recreativo. En este sentido, los repertorios tecnolégicos pueden facilitar la conexién entre
personas, incluso a distancia, promoviendo la participacion, la comunicacion efectiva y la

construccién de relaciones significativas.

El analisis realizado demuestra que las herramientas implementadas para movilizar
procesos creativos, sociales y cognitivos en funcion de un propdsito especifico, tales como los
lenguajes ludico-creativos y la apropiacion de repertorios tecnolégicos en el desarrollo de
experiencias recreativas relacionadas con el fortalecimiento socioemocional, se manifiestan a
través del repertorio tecnoldgico como una obra-producto; este tipo de obras se entienden como
el resultado de la expresion de una experiencia significativa individual o colectiva enriquecedora.
Las obras, a su vez, son orientadas por elementos como preguntas generadoras, que representan
un problema creativo a partir de los recursos que ofrece el repertorio tecnoldgico y que, al ser
resuelto a partir de consensos entre los recreandos en una construccion conjunta, se presenta como

una forma de participacion de los recreandos entorno a la actividad y sus propositos. Cabe aclarar,
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que se sostiene que los lenguajes ludico-creativos en esta modalidad, influyen en la calidad y la
diversidad de las obras-producto generadas, ya que tanto como el recreador y el recreando tienen

la libertad de optar por implementar diferentes medios y estilos.

Por ello, es esencial tener en cuenta algunos aspectos en relacion con el uso de repertorios
tecnoldgicos en las actividades recreativas. Estos deben ser empleados de manera equilibrada y
complementaria, enriqueciendo las interacciones humanas y sin reemplazar la conexion directa
entre personas ni restringir la exploracion del entorno fisico. Ademas, es imperativo garantizar que
los repertorios tecnologicos sean accesibles y adecuados para todos los participantes, evitando
cualquier potencial de exclusién o desigualdad. Cabe aclarar, que los repertorios tecnolégicos por
si solos no conforman una actividad recreativa integral en circunstancias particulares,
especialmente en un contexto de aislamiento social. Esto se debe a su diversidad de funcionesy a
la necesidad de integrar diversas herramientas para cimentar la base de la actividad recreativa; por
ende, aprovechar eficazmente los repertorios tecnoldgicos requiere de la adquisicion de
conocimientos minimos tanto en su manejo como sus posibilidades dentro de lo que entendemos

como recreativo.

Como conclusidn, la relacion entre lenguajes ladico-creativos y obra-producto radica en
cémo los recreandos utilizan diferentes formas de expresion digital de manera creativa para
generar resultados tangibles y no tangibles de manera concreta como parte de la experiencia
recreativa. Asi mismo, el papel del recreador también juega un papel importante en la eleccion de

estos recursos como herramientas pedagdgicas.
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4.3 Lareinvencion de la préactica recreativa en tiempos de aislamiento social: una
alternativa para el bienestar durante la pandemia

La llegada de la pandemia global trajo consigo desafios sin precedentes, entre ellos, la
necesidad de adaptarnos a nuevas realidades y encontrar alternativas para mantener nuestro
bienestar fisico, emocional y mental. En este contexto, la practica recreativa se erigié como una
herramienta esencial para afrontar el aislamiento social y promover el bienestar en medio de la

incertidumbre.

La reinvencion de la practica recreativa durante estos tiempos dificiles se convirtio en una
necesidad apremiante, las restricciones de movilidad y las medidas de distanciamiento fisico
alteraron drasticamente nuestras formas habituales de socializacion y entretenimiento. Esta crisis,
también se convirtié en una oportunidad para explorar nuevas vias y utilizar la tecnologia como
aliada para garantizar nuestro acceso a la recreacion. Dicha forma de recreacion abri6 la puerta a
una mayor diversidad de opciones y experiencias, personas de diferentes lugares geograficos
pudieron conectarse y participar en actividades recreativas conjuntas, generando un sentido de
comunidad que trascendié las fronteras fisicas. Ademas, la flexibilidad de los horarios y la
posibilidad de acceder a actividades en linea permitieron una mayor inclusion de personas con

diversos estilos de vida y responsabilidades.

Sin embargo, es importante reconocer que, a pesar de los beneficios, la recreacion mediada
por repertorios tecnoldgicos no sustituye por completo la experiencia presencial. El contacto
humano directo, la energia compartida y la conexién emocional que se experimentan en espacios

recreativos fisicos son aspectos que no pueden ser replicados por completo en el entorno digital.
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Por lo tanto, la reinvencion de la practica recreativa debe considerar una combinacion equilibrada

de ambas modalidades.

En conclusidn, la reinvencion de la practica recreativa en tiempos de aislamiento social se
convirtié en una alternativa valiosa para promover el bienestar mental durante lo que fue la
pandemia. La adaptacién a las tecnologias digitales y la exploracion de nuevas formas de
recreacion han demostrado que la creatividad y la resiliencia pueden prosperar incluso en los
momentos mas desafiantes. Evidenciando que, la combinacion de enfoques presenciales y remotos
contribuye a un bienestar integral y sostenible, y nos invita a repensar como la recreacion puede

seguir enriqueciendo nuestras vidas en un mundo en constante cambio.

4.4 Los desafios del Profesional en Recreacion en la era digital.

La implementacion de repertorios tecnoldgicos en el campo de la recreacion plantea
desafios significativos para el profesional en recreacion, quien se encuentra en la encrucijada de
incorporar herramientas digitales para enriquecer y potenciar las experiencias recreativas. A
medida que la tecnologia sigue transformando la forma en que interactuamos y nos relacionamos,
el profesional en recreacion se enfrenta a un conjunto diverso de desafios que deben ser abordados
de manera efectiva para garantizar el éxito y la pertinencia de sus practicas como agente que
promueve lo recreativo.

Uno de esos retos, se encuentra en el de navegar por un terreno complejo al incorporar
repertorios tecnoldgicos de manera equilibrada en sus actividades. Debe encontrar la manera de
integrar la tecnologia de manera coherente y significativa, sin que esta se convierta en el enfoque

central y sin perder de vista los objetivos recreativos y pedagdgicos. Es asi, como uno de los logros
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que debe alcanzar el agente recreativo se encuentra en el de garantizar un equilibrio adecuado entre
la interaccion digital y lo presencial, evitando que la tecnologia reemplace el valor intrinseco de la

comunicacion interpersonal y la socializacion.

La accesibilidad y la inclusién también son cuestiones cruciales en la implementacion de
repertorios tecnologicos en ambito recreativo. El profesional debe asegurarse de que las
tecnologias utilizadas sean accesibles para todos los participantes, considerando factores como la
edad, las habilidades tecnologicas previas y las posibles barreras de acceso. Garantizar la igualdad
de oportunidades para que todos puedan disfrutar de las experiencias recreativas es un desafio

importante que exige una planificacién y disefio cuidadosos.

En conclusion, el profesional en recreacion enfrenta una serie de desafios al implementar
repertorios tecnoldgicos en su practica. La adaptacion constante, el equilibrio entre lo digital y lo
humano, la accesibilidad inclusiva y la seguridad digital son solo algunos de los aspectos a
considerar. Superar estos desafios requiere una combinacién de habilidades técnicas, creatividad,
sensibilidad social y un enfoque centrado en el bienestar de los participantes, lo que contribuira a

enriquecer y transformar las experiencias recreativas en la era digital.
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