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TITULO [ CONFLICTO BIPARTIDISTA Y VIOLENCIA POLITICA EN COLOMBIA }
HILOS CONDUCTORES:

1. (Cuales fueron las dindmicas bipartidistas en Colombia durante el S. XX?
2. ¢Ha desaparecido el bipartidismo colombiano o ha mutado de acuerdo con las realidades del presente?
3. (Existieron relaciones entre la conformacion de grupos armados ilegales y la logica bipartidista?

TOPICO GENERATIVO:

METAS DE COMPRENSION:

LA GUERRA A TRAVES DE LOS VIDEOJUEGOS.

1.

Reconocera el impacto de los cambios politicos en la vida de
los colombianos en la segunda mitad del siglo XX, a partir del
contexto politico bipartidista del momento, confrontando las
politicas liberales y conservadoras en esquemas
comparativos para determinar su incidencia en el
surgimiento de los grupos subversivos.

2. Esquematizara las posturas ideoldgicas de las agrupaciones

socio-politicas que surgieron con la consecucién del Frente
Nacional, tales como los fenémenos de la insurgencia y el
paramilitarismo en Colombia, y los posteriores grupos
asociados al fendmeno del narcotrafico, mediante la
elaboracion de lineas de tiempo y esquemas graficos, para
establecer los eventos mas algidos y criticos de la historia
nacional en la segunda mitad del siglo XX.

DESEMPENOS DE COMPRENSION TIEMPO VALORACION CONTINUA
ACCIONES REFLEXIONADAS FORMAS CRITERIOS DEL
AREA
Comparando las semejanzas y
diferencias entre los partidos politicos
Liberal y Conservador en la segunda
mitad del S. XX, mediante la construccion
e ldentificar las principales caracteristicas de la de cuadros comparativos. Se tendra en
. princip - cuenta la rubrica correspondiente.
sociedad colombiana de la segunda mitad del .
5 S. XX, con base en el abordaje historico de los Estableciendo las maneras y contextos
% gobiernos liberales y conservadores propios en los cuales surgieron los movimientos Espacio-
= de la época @ insurgentes, relacionados con el ,?mb'entaﬂ?&
§ . . . L. < desarrollo del Frente Nacional y la| Etico-politicas.
S |* Analizar las diversas reformas ideoldgicas que ! e . Historico-
. o ) exclusion politica, mediante esquemas IStorico
= ha sufrido la politica colombiana, desde el . culturales
& R ) = comparativos. :
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= . s EXPLORATORIA
% comprender el panorama sociopolitico actual. E )
= xplorar el impacto de la guerra en la
M historia, la tecnologia y la sociedad a
través del analisis de videojuegos
bélicos, el desarrollo de una simulacion
interactiva y una reflexion sobre la ética
de la guerra en el entretenimiento digital.




Conocer la evolucion del conflicto armado
interno en Colombia, con base en los registros
y publicaciones del Centro Nacional de

Elaborando lineas de tiempo en las
plataformas digitales, con base en uno de
los grupos ilegales involucrados en el
conflicto.

Realizando andlisis graficos de los
momentos mas criticos del conflicto a
partir de la tipologia de la Violencia. Se
utilizaran aplicaciones virtuales como
Canva, Chartgo, Venngage, Genial.ly,
entre otras.

simulacion

Memoria Histérica. En: 7))
«= http://www.centrodememoriahistorica.gov.co_ < Leyendo las publicaciones de la Oficina| Etico-politicas.
& 2 Reconocer y valorar los parametros de los % del Alto Comisionado para la Paz (Junio Historico-
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Crear una representacion interactiva de
la guerra mediante un videojuego o
simulacion.
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