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1. Planfeamienfo del problema

Desde la creacion del internet se han evidenciado en
mayor medida todo tipo de avances en tecnologia,
medicina, ingenierfa, educacion, politica, arte, etc.
Debido en parte a la mayor facilidad para comunicarnos.
Sin embargo el denominado avance tecnoldgico ha
desbordado, en algunos casos, a las personas y mas
especificamente a los nifos y jovenes. Esta falta de
control en su uso a cambiado algunos aspectos en su
diariovivir, de tal manera que en lugar de serla tecnologfa
una herramienta, se convierte en algo esencial para la
cotidianidad de ellos, desplazando o eliminando
actividades que antes se realizaban con tanta

espontaneidad comolo es la actividad fisica.

"Los habitos de vida saludable, especificamente la
realizacion periddica de actividad fisica, el consumo de
frutasy verdurasy de una dieta balanceada, y el control
delconsumodetabaco, reducen hasta un 80%el riesgo
de tener Enfermedades Crénicas No transmisibles
(ECNT). Estas enfermedades, actualmente son las
responsables del 60% todas las muertes a nivel

mundial, y un 80% de estas muertes ocurren en pafses

reducen hasta un 80% el riesgo de tener Enfermedades
Cronicas No transmisibles (ECNT). Estas enfermedades,
actualmente son las responsables del 60% todas las
muertes a nivel mundial, y un 80% de estas muertes
ocurren en palfses de ingresos bajos y medios como
Colombia. Las ECNT son de larga duracion y de
progresion lenta. Mds del 80% de las muertes por
enfermedades cardio vascularesy diabetes tipo Iy mds
de un tercio de los cdnceres pueden ser prevenidos
eliminando los factores de riesgo que estas
enfermedades comparten como el consumo de
tabaco, los malos habitos alimentarios vy la inactividad
fisica, todos ellos prevenibles. Dentro de las
consecuencias economicas de las ECNT, se estima que
las pérdidas por ECNT en los paises de ingresos bajos y
medios ascenderan alos US $7 trillones para el periodo
de 2011-2025 (en promedio cerca de US $500 billones
por ano). En contraste, estudios realizados por la
Organizacion Mundial de la Salud (OMS) para estos
mismos paises, indican que el costo de intervenciones
poblacionales para reducir la inactividad fisica, la
alimentacion poco saludabley el consumo de alcoholy




y productos del tabaco, corresponden a USS 2 billones
por ano es decir un costo de aproximadamente USS
040 por persona. Adicionalmente, los Centros de
Control y Prevencion de Enfermedades de Estados
Unidos (CDQ) y la OMS estimaron en el afo 2001 que
por cada dolar invertido en planes de promocién de la
salud que incluyan actividad fisica y alimentacion
saludable, se disminuye 3,2 ddlares los gastos en salud.
Porlo anterior,la OMS incita de manera urgente a todos
los pafses a invertir en la prevencion de ECNT como
parte integral del desarrollo socioecondmico
sostenible. Es asi como recomienda el fortalecimiento
de las estrategias que propendan por la reduccion del
grado de exposicion de las personas a los factores de
riesgo modificables comunes a las ECNT (inactividad
fisica, alimentacion poco saludable, el consumo de

alcohol ytabaco).”1

1 Cita sugerida: Ministerio de la Proteccién Social, Departamento Administrativo del Deporte, la Recreacién, la Actividad Fisica y el Aprovechamiento del Tiempo Libre -
COLDEPORTES. Hébitos y Estilos de Vida Saludable. Tomo 1. Documento técnico con los contenidos para el mejoramiento de la gestion territorial de los referentes
departamentales, en la promocion de habitos de vida saludable, con énfasis en alimentacion y prevencion del consumo de tabaco a través de la préctica regular de la
actividad fisica. 2011.




En nuestro contexto, la falta de actividad fisica en los
ninos, adolescentes, jovenesy adultos, estd presente en
parte debido al sedentarismo, que es causado en
muchas ocasiones por el mal uso o uso excesivo que se
le da a los dispositivos tecnoldgicos como celulares,
video juegos, Tablet, television, etc. Razon por la cual,
nos vimos motivados a ocuparnos de esta

problemadtica socialy de salud desde nuestra disciplina.

Para ello, partimos de un interrogante general: ;C6mo

podriamos motivar a las personas de Popayén a tener
unavida saludable? Para lo cual, iniciamos la blsqueda
de los actores mas cercanos al problema, espacios

donde se pudieranencontrarentidades relacionadas,

actividades cotidianas que estén en pro o en contra de
nuestro planteamiento inicial, comportamientos vy
habitos; con todo esto, creamos nuestro proyecto
denominado “En la juega” que busca promover la
actividad fisica por medio del juego y especialmente los
juegos tradicionales, enfocados a nifosy adolescentes.




Como segunda medida recurrimos a investigar, que
son los juegos tradicionales y cudles son los juegos
tradicionales mdas conocidos en el contexto,
seleccionar los que impliquen mayor actividad fisicay
retomar la mayor cantidad de elementos de estos
juegos para desarrollar eventos que motiven a los ninos

arealizaractividades ludicasen su tiempo libre.

‘Al hablar de juegos tradicionales nos referimos a
aquellos juegos que desde muchisimo tiempo atras
siguen perdurando, pasando de generacion a
generacion, siendo transmitido de abuelos a padres y
de padres a hijos y asi sucesivamente, sufriendo quizas
algunos cambios, pero manteniendo su esencia.Son

juegos que aparecen en diferentes momentos o

épocas del afo, que desaparecen por un periodo y
vuelven a surgir; se pueden encontrar en todas partes
del mundo, transmiten caracteristicas, valores, formas
de vida, tradiciones de diferentes zonas, favorecen la
formacion del nifo al despertar su interés y permitir su

- . 2
desarrollofisico e intelectual deformaamena.

De igual manera, aprovecharemos la gran acogida que
tienen las redes sociales a nivel general para mostrar,
convocar, motivary retar no solo a nifos sino también a los
adultos, padres de familia y todas las personas que en
algun momento hayan tenido contacto con estas
actividades. Con el fin de realizar una estrategia de
promocion de la actividad fisica a través del juego, en

particular los juegos tradicionales como son el BOBY, el

2Juegos tradicionales. Autora: Lic. Claribel Felicia Rodriguez Jiménez, Pag 4,2015.http://www.ilustrados.com/documentos/juegostradicionales.pdf




YERMISy SALTO EN CUERDA. (Anexo Infografias. P4g.73)

También, generaremos material grafico que describa
tales actividades y los beneficios que aportan a la salud, lo
que hard, que los que no conozcan ciertos juegos
tradicionales, los aprendan, otros los recuerden y lo mas
importante que se diviertan para que asf se pueda
convertirel juego en un habito para su vida diaria, lo que
ayudara a mejorar la calidad de vida al disminuir en
alguna medida el sedentarismo, es fundamental este
material gréfico para mantener dichos juegos en la
memoria de quienes lo vayan a usar y de la poblacién en

general.

Pretendemos hacer que los elementos requeridos para
cada juego sean de elaboracion sendilla, llamativos,
agradables a la vista, atractivos para los ninos y de alguna
manera los puedan reproducir, aportando nuevos
elementos para los juegos, en cuanto al campo de

juego,implementosy orientacion.

Nos interesa que las estrategias propuestas en este
documento, proporcionen alternativas valiosas a los
padres de familia, colegios, comunas, grupos de
recreacion y a todos los interesados para estimular a los

nifos a usar de otras maneras su tiempo libre.




"Se pueden ver los juegos tradicionales, en sus
caracterfsticas y en las relaciones que en ellos se
entretejen, N0 como un invento extraido de la realidad,
porgue no lo creemos posible, si no como parte de la
realidad, de la que cadajuegotradicional hace parte.

Los juegos tradicionales son eso, expresion de la cultura;
lldmese dominante, alternativa, sub - cultura o contra
cultura, pero parten de alli, de cada retazo de la realidad;
independiente desde la perspectiva que ésta sea mirada,
los juegos tradicionales se encuentran inmersos y mas
que estar inmersos, por decirlo asf, son un resumen de o
realy no son ajenos a las supery micro estructuras que los
grupos sociales crean, entretejen; brotan de alli, de las
relaciones injustas, de los sistemas de poder, de
relaciones subjetivas 2, de éticas y estéticas que tienen su
asiento en la vida de los hombres y mujeres que a diario
hacen historia; que trabajan, estudian, sostienen
relaciones de poder, opciones religiosas, gustos
musicales etc.

Los juegos tradicionales, son la muestra del dia a dia, del
hombro a hombro; en suma, son la pequefa muestra de

una realidad dindmicay por ello se van transformando en

realidad dindmica y por ello se van transformando en la

medida que las condiciones sociales van cambiando.

Lo tradicional, se reflejaenlosjuegosy enlos actores dela
recreacion, cuando en multiples actividades, se plantea
el rescate de los juegos tradicionales o el rescate de
valores, que terminan siendo un conjunto de juegos,
porgue se supone que en el hecho de realizar actividades
de este tipo, ya estamos "rescatando valores", dando por
sentado que en los juegos tradicionales se viven vy
evidencianlos valores; sin teneren cuenta gue comao son
parte de la cultura, en ellos si es verdad que se viven unos
ciertos valores; también es cierto que en los mismos se
generan una serie de propuestas contrarias a lo deseado
por los realizadores de los mismos programas. Algunos

delosvalores del juego tradicional son:

Transmision cultural, ya que nos van pasando la cultura
de unageneraciénaotra, sin que ésta se pierda.
Motivacion, porgue son juegos muy motivantes.
Acercarse a su realidad, puesto que acerca la Educacion

Fisicaalarealidad delnifo,ala calle.



Socio motricidad, refiriéndonos a la motricidad que se da
anivelsocial.

Utilizacion del tiempo libre, viendo que el nifio hace o
quesele ensena.

Autoestima hacfa lo propio, ya que el nifo puede sentir
que estd jugando a sus propios juegos, reforzando asf el
puntode vistade un mismo.

Salud fisica, mental y social, porque al igual que otros
juegos, éstos también nos proporcionan mejora del
estado ffsico, deshinbicién, liberacion del estrés
cotidianoy relaciones positivas con otras personas.
Creatividad, al jugar a juegos que facilitan nuevos puntos
de vista para el nino, donde éste deba abrir su mente y
crear normas estandarizadas.

La sofisticacion de algunos juegos vy juguetes
‘modernos’contribuyen a la pasividad del nifo, que todo
lo encuentra hecho; ante el juego donde todo esta por
hacer.

Fl mal uso y abuso de la television, que favorece el
sedentarismo frente a la actividad y creatividad del juego
tradicional.

El afan “familiar” por llenar el tiempo libre de los chicos

con actividades extra escolares que no les permiten jugar
con el grupo de iguales. La pobreza actual en la
comunicacion hijos — padres.

. , a3
La escasa presencia de abuelos en el nicleo familiar,

Foto: www.elabcdelbebe.com

3Losjuegos tradicionales y los juegos tecnoldgicos en la nifiez y juventud de cali: relaciones e implicaciones en la actividad fisica, Daverli Balanta Agrono - Maria De Los

Angeles Perdomo Mejia, Universidad Del Valle Instituto de Educaciény Pedagogia Departamento de Educacion Fisica Y DeporteCiencias del Deporte Santiago De Cali, Pég

39,2013 pdf
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2. Stakeholders

Paraabordar el reto de disefio, inicialmente se realizo un
listado de los posibles actores implicados, el nivel de
relacion con el reto no fue tenido en cuenta en este
momento ya que el enfoque se desarrollarfa
posteriormente, lo importante en este caso es tener
distintos puntos de vista acerca del problema. Por lo
tanto se efectud un listado que tenfa como criterio base
la salud ffsica, buena o mala, entonces los grupos de
interés que seleccionamos inicialmente en el proyecto

fueron:




2.1 Sedentarios

"Desde el punto de vista semiologico, el término
“sedentario” proviene del latin sedere, estar sentado; la
Organizacion Mundial de la Salud (OMS), en el afo 2002,
lo definid como “la poca agitacion o movimiento”. En
términos de gasto energético, se considera que una
persona es sedentaria cuando en sus actividades
cotidianas no aumenta mds del 10% la energia que
gasta en reposo (metabolismo basal). Este gasto de
energia se mide en MET's (unidad de equivalencia
metabdlica), durante la realizacion de diferentes
actividades fisicas como caminar, podar el pasto, hacer
el aseo de la casa, subir y bajar escaleras, entre otras.
Segun unreporte del US Surgeon General, un individuo
es sedentario cuando el total de energia utilizada es
menor a 150 Kcal. (Kilocalorfas) por dia, en actividades
de intensidad moderada (aquella que gasta de 3 a 4

equivalentes metabdlicos (MET's)".

"Larealidad es que los colombianos estan muy quietos.
De acuerdo con datos del Estudio Nacional de Factores
de Riesgo de Enfermedades Crénicas (ENFREC 1I),

realizadoen 1998, por el entonces Ministerio de salud

de Salud, "nunca” es la frecuencia predominante de
realizacion de la actividad fisica segun los tipos de
ejercicio: aerébicos, gimnasia o actividad deportiva . Los
adultos entre 18 y 34 afnos, son los que acostumbran a
hacer actividad fisica aerébica, una vez a la semana,
peroentreel 35yel 75%,conedadesentre los 18y1o0s 69

N . o L .4
anos, nuncarealizan actividadfisica de este tipo

4 Muévase contra el sedentarismo Facultad de Rehabilitacion y Desarrollo Humano, Universidad del Rosario- Programa de Divulgacion

Cientifica/http://www.urosario.edu.co/Universidad-Ciencia-Desarrollo/ur/Fasciculos-Anteriores/Tomo-II-2007/PDF/2007_fasciculo7/




En nuestro trabajo de campo, se abordaron algunas
personas,de barrios del suroccidente de Popaydn entre
los estratos uno, dos vy tres que no realizan ningun tipo
de actividad fisica o la que hacen es insuficiente. Estas
personas argumentan su poca actividad fisica por falta
de tiempo debido a su trabajo, por causa de afecciones
de salud, por falta de recursos econdmicos o pereza, el
poco interés que demuestran por su salud va de la
mano con el desconocimiento acerca de las
consecuenciasquetiene este estilo de vida.

Les hicimos preguntas como: ;Cudles son sus gustos o
hobbies? Y ;Cudles son sus habitos alimenticios? ;Qué
piensa de la actividad ffsica? jConoce los juegos
tradicionales? ;Qué opina de ellos? El objetivo es
corroborarlos datos estadisticos y conocer la percepcion
que tienen las personas de este tipo con respecto a

nuestrotemadeinterés.




2.2 Obesos

‘La obesidad y el sobrepeso se definen como una
acumulacion anormal o excesiva de grasa que puede ser
perjudicial para la salud. Una forma simple de medir la
obesidad es el indice de masa corporal (IMC), esto es el
peso de una persona en kilogramos dividido por el
cuadrado de la talla en metros. Una persona con un IMC
igual o superior a 30 es considerada obesay con un IMC
igual o superior a 25 es considerada con sobrepeso. El
sobrepeso y la obesidad son factores de riesgo para
numerosas enfermedades crénicas, entre las que se
incluyen la diabetes, las enfermedades cardio vasculares

y el cancer. Alguna vez considerados problemas de

5 OMS http://www.who.int/topics/obesity/es/

paises con ingresos altos, la obesidad y el sobrepeso
estan en aumento en los pafses con ingresos bajos y
medios, especialmente en las éreas urbanas.”

Este grupo se caracteriza por tener sobrepeso, aunque
no necesariamente son sedentarios ya que algunos
realizan actividad fisica moderada, sin embargo sus
habitos alimenticios los llevan a padecer esta condicion
y el riesgo de sufrir enfermedades parecidas a las
ocasionadas por el sedentarismo son muy similares. Son
nifos adolescentes que tienen una fuerte inclinacion
hacia las comidas rapidas, dulces, bebidas gaseosas v

consumen poco o ninguntipo de vegetales.



2.3 ECNT

Enfermedades crénicas no fransmisibles

‘Las enfermedades no transmisibles (ENT), también
conocidas como enfermedades crdnicas, no se transmiten
de persona a persona. Son de larga duracion vy por lo
general evolucionan lentamente. Los cuatro tipos
principales de enfermedades no transmisibles son  las
enfermedades cardio vasculares (como ataques cardiacos y
accidentes cerebro vasculares), el cancer, las enfermedades
respiratorias  crénicas (como la enfermedad pulmonar
obstructiva cronicay el asma) y la diabetes.

Las ENT afectan a todos los grupos de edad y a todas las
regiones. Estas enfermedades se suelen asociar a los
grupos de edad mas avanzada, pero la evidencia
muestra que mas de 16 millones de las muertes
atribuidas a las enfermedades no transmisibles se
producen en personas menores de 70 afos de edad; el
82% de estas muertes «prematuras» ocurren en paises
de ingresos bajos y medianos. Nifios, adultos y ancianos
son todos ellos vulnerables a los factores de riesgo que
favorecen las enfermedades no transmisibles, como las
dietas malsanas, la inactividad fisica, la exposicion al

‘ /6
humo de tabaco o el uso nocivo del alcohol.

Foto: www.tncorrientes.com/galeria enfermedad-cronica

6 OMS, Enfermedades no transmisibles, Nota descriptiva Enerode 2015 /http://www.who.int/mediacentre/factsheets/fs355/es/




Estas personas son adultos, conocen de su condicion de
fisica, esto los hace méas conscientes de la importancia
que tienen los hdbitos sanos como lo son una
alimentacion balanceada y la actividad fisica para tener
una buena salud, debido a esto se interesan un poco Mas
por las opciones que se plantean para mejorar en alguna
medida la calidad de vida.




2.4 Nifos adicfos a la Tecnologi

‘La tecnologia se cred para facilitar la vida de las
personas, sin embargo, puede llegar a ser muy
danina para quienes generan adiccion. Ese es uno
de los problemas que enfrentan los padres de la
actualidad con ninos que, cada vez mas, estan
rodeados de artefactos electronicos.

Asf lo afirma la sicdloga Martha Suescun, directora
de la fundacion Libérate, que ayuda a padres de
familia a tratar todo tipo de adicciones. Y es que,
dice la especialista, la dependencia a la tecnologia
puede llegaradesarrollar sintormas como cualquier
otrovicio.

El caso puede tornarse en adiccion y dependencia
cuando, por ejemplo, los ninos y jovenes recurren a
la tecnologia como un escape de la realidad, se
privan de hacer otras actividades, sacrifican las
relaciones familiares y sociales y se ponen irritables

//7
cuando no pueden hacer uso de esta.

7 Conozcasisu hijo es adicto alatecnologfa, Sepa qué hacer si su hijo no se despegay abusa del internet, el celular y los videojuegos. Por: ANGELA FORERO /12 de Diciembre

de 2015(www.eltiempo.com)




25 Enfes gubernamenfales

Contamos con la secretaria de Deporte vy Cultura e
Indeportes.

Tanto la secretaria de Deporte y Cultura como
Indeportes Cauca, trazan rutas de prevenciéon en el
marco del Deporte, la Salud y el sano esparcimiento, a
través de programas de Actividad Fisica que
promueven las buenas practicas y habitos saludables,
donde uno de sus enfoques son los programas de
sedentarismo infantil que atacan de forma recreativa y
dindmica esta problemética que dfaa dia esta siendoun

problema de salud mundial.

También cuentan con una serie de programas de
recreacion infantil donde se desplazan por las zonas
mas populares de la ciudad promoviendo el deporte y
la Actividad Fisica en nifios y nifas de todas las edades.
Todo esto en el marco de un esfuerzo que existe a nivel
nacional para combatir el sedentarismo y promover

unavidasaludable;

“existen programas de promocion para el fomento de
la actividad fisica en diferentes partes del pafs como:

A moverse di- game en Santander; Activate, en Pereira;
Buga en movimiento, Cali en movimiento, Guajira
activa, Huila activa y saludable, Boyacad activa,
Cundinamarca activa y saludable vy el programa
Muévete Bogotd en el Distrito Capital que ha tenido
reconocimientos por el Comité Olimpico Internacional
y la Organizacion Mundial de la Salud. EI Distrito
también cuenta con un programa para el adulto mayor

. 7 //8
denominadoTdvales”.

8Muévase contra el sedentarismo Facultad de Rehabilitacién y Desarrollo Humano, Universidad del Rosario- Programa de Divulgacién

Cientifica/http://www.urosario.edu.co/Universidad-Ciencia-Desarrollo/ur/Fasciculos-Anteriores/Tomo-II-2007/PDF/2007_fasciculo7/




2.6 Profesionales de la salud

Personal profesional capacitado paraatender, mantener
o mejorar la salud de personas con problemas
patologicos  desde diferentes dreas de la salud. Lo que
buscamos aprender de este grupo es la frecuencia conla
cual se usa la actividad fisica para la prevencion o mejora

delasalud.

‘La Gufa de Accion de los Profesionales de la Salud de
Exerciseis Medicine™ proporciona a los médicos y otros
profesionales de la salud una herramienta simple,
rapiday efectiva para usar la actividad fisica, en la "dosis”
adecuada, como una prescripcion altamente efectiva
para impedir, tratar y manejar mas de 40 de las
afecciones de salud cronicas mas comunes que se

encuentranen lapracticamédica primaria”.9

Para nuestro caso el dia de la actividad del proyecto,
contamos con una enfermera quien estuvo atenta
hacia cualquier evento de primeros auxilios para los
ninos por si se presentara alguna lesion durante los

juegos.

2 Guia de Accion de los Profesionales de la Salud, Exerciseis Medicine,
http://www.rafapana.org/attachments/article/10/Guia_de_Accion_para_Profesionales_de_la_Salud.pdf




2.7 Deportistas

Aguellas personas que tienen habitos saludables, que
desarrollan una Actividad fisica constante con metas
claras y objetivos puntuales, ya sea por hobby o para
participarde alguna competenciaen particular.

Se encontrd personas de todo tipo, el hecho de que
practiquen deporte no quiere decir que sean personas
exentas de padecimientos de salud, sin embargo lo
importante de este grupo es su motivacion para
practicar actividad fisica y vencer las adversidades o
afeccionesfisicas.

Encontramos una deportista que supero el Sindrome
de Guillain-Barre y otro deportista que padece diabetes,
ambos superaron las barreras de las enfermedades v

llevan actualmente unavidasaludable.

foto: periédico el universal



2.8 Restaurantes vegetarianos

Son sitios que ofrecen alimentacion que carece de

carney derivados deltejido animal.

Estos nos permiten de primera mano saber y conocer
los habitos alimenticios a los que estan acostumbrados
ciertos Payaneses en su proposito por lograr una vida
saludable. Y definir otras alternativas a las opciones de

alimentacion locales.




Cada unodeestos grupos tiene relacion con el problema
enun nivel diferente. Se puede notar que hay tres grupos
de interés que se relacionan de forma negativa, esto
quiere decir, que sufren de alguna manera por la falta de
actividad fisica, categorizados como: Sedentarios,
obesos, ECNT.

Continuamente hay dos grupos de interés que estan
relacionados en un nivel neutro. Cabe aclarar que, estos
niveles de relacion corresponden al primer acercamiento,
ya que posteriormente se evidencian mas implicaciones.
Los niflos y entes gubernamentales, el grupo de los nifios
podrfa encajar en cualquiera de los tres grupos anteriores, sin
embargo, tomamaos este grupo comao: NiNos adictos a los
dispositivos tecnologicos, ya que abordamos esta practica
como una de las causas de inactividad ffsica pero no es
necesariamente una enfermedad. Los entes
gubernamentales como Indeportes Cauca y la secretaria de
deporte y cultura estan inmersos en actividades deportivas y
culturales a nivel municipal pero su aporte al problema ya
sea positivo 0 negativo se debe determinar.

Finalmente, se tienen cuatro grupos de interés que se
relacionan de manera positiva, ya que aportan al
mejoramiento de la salud fisica, cada uno desde su
posicion, estos son: Profesionales de la salud, gimnasios
(entrenadores, deportistas, propietarios), tiendas de

productos nutritivos, restaurantes vegetarianos.

Con este listado de actores implicados, procedimos a
realizar entrevistas para buscar una caracterizacion 'y
determinar la relacion entre ellos como actores vy el
problema. Con esta informacion adicional se realizé el
mapa de empatia el cual aportarfa a determinar cudl de
los grupos serfa nuestroenfoque para abordar el reto.

Estableciendo las relaciones entre los stakeholders, se
pudo observar que los nifos tienen relacion con todos
los grupos, (esto se explicard mas adelante en la
metodologfa) por lo tanto, todo lo que se realice con
ellos,generard unimpacto en cierta medida a los demas
grupos de interés, es asi como se procede a establecer

los objetivos de nuestro proyecto.






3. Objelivo general

Desarrollar actividades que motiven a los nifos vy nifas a realizar actividad fisica a través de juegos
tradicionales eninstituciones educativas publicasy sectores populares de la ciudad de Popayan.




4.1

4.2

4.3

4.4

4. Objefivos especificos

Ensenar a los nifos y nifias a jugar algunos juegos tradicionales que impliquen mayor actividad

fisica,aprovechando las redes sociales para su promocion.

Proponer el juego tradicional como actividad alternativa para que los ninos realicen actividad

fisicaen sutiempo libre.

Generar espacios en los que se integren los nifos y niAas a través de dindmicas propias de su

edad,fomentando los juegos tradicionales andlogos.

Involucrara los padres de familia para que jueguen con sus hijos en los espacios propuestos.




5. Mefodologia

Para empezar es importante destacar que el proyecto
"Enlajuega”se desarrolld enelmarcodel diplomadoen
Design thinking que tuvo lugar en la Universidad del
Cauca, comprendido en el periodo del 6 de noviembre
de 2015 hastael 29de enerode 2016, orientado por tres

docentesde la Universidad de Narifio.

Design Thinking es un modo de pensamiento para dar
posibles soluciones a problemas por medio de
métodos de trabajo centrado en las personas, a traves
de la innovacion social. En este proceso, usuarios v
disefadores aportan de cierta forma a la solucion
adecuada.

En este proceso se cuenta con una serie de
herramientas metodoldgicas que permiten desde
plantear un reto de disefo, establecer un problema,
plantear objetivos, generar propuestas de disefio hasta
validar lo planteado. Todo esto de forma préctica y re

evaluada constantemente durante su ejecucion.

A continuacion se describe alguna de las herramientas
metodoldgicas utilizadas en el proyecto “Enla juega”y

surespectivoaporte al desarrollo del mismo.



En la primera etapa del proyecto llamada “Descubrir” se
planted un desaffo, el cual se origind del dialogo al
interior de nuestro grupo. A nivel general, se
establecieron temas y se eligieron tres. Esto permitic
obtener un punto de partida donde la actividad fisica, la
salud y la recreacién  fueron la base inicial de este

proyecto.

El desafio se planted de la siguiente manera: “;Como
podriamos motivar a las personas de Popayan a tener

unavidasaludable?”.

5.1 Descuborir




5.2 Mapa menfal
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El primer método usado en este proyecto fue el "Mapa
mental’. Este consiste en recopilar la mayor cantidad de
informacion alrededor del desafio, para esto se realiza
un trabajo de campo que consiste en  compilar
imdgenes tanto de internet como en revistas y
catdlogos, como también testimonios mediante

entrevistasalosgruposdeinterés (2. stakeholders)

Las entrevistas se registraron por dos integrantes del
equipo del proyecto a manera de audio y por escrito,
mientras uno realiza la entrevista el otro hace el
respectivo registro. Se procedid a preguntar de
manera concreta, dentro de lo cual se solicitd que se
describa la  experiencia alrededor del tema,
profundizando el por qué. Se realizé registro fotografico
del contextode cada entrevistado.




Lainformacion deinternet, revistas, prensay catdlogos todo esto se concretay debate en las sesiones de clase en un
soporteffsico y se organiza por categorias como las siguientes:

1. “Las excusasno sonexcusas”.
Quedicenlosmedios.
Nifos.

Experiencias saludables.

vk W

"Elque mandamanda,aungue mande mal”

"las excusas no son excusas”: Se ubica la informacion aportada por los propietarios de gimnasios, deportistas y
profesionales de la salud donde priman las motivaciones para realizar actividad fisica y los obstaculos mas
frecuentes.

Que dicen los medios: Aquf se contienen datos estadisticos sobre el sedentarismo, resultados cuantitativos en los
motores de busqueda donde se evidenciala diferenciaentre informacién de "vida saludable”y “rumba’.

Publicidad sobre una apariencia fisica ideal y por otro lado anuncios publicitarios invitando a la gente a consumir
comida chatarraylicor.

Nifios: En esta categoria se destaca la experiencia de los nifios de la localidad, lo que hacen en su tiempo




libre, cudles son sus intereses (hobbies), habitos

alimenticiosy sus actividades escolares.

Experiencias saludables: Aquf se evidencia la
informacion recopilada en algunos restaurantes
vegetarianos, tiendas de productos naturistas y de

nutricion delazona centro de Popayan.

"El que manda manda, aunque mande mal” aqui se
encuentra todo lo relacionado con los entes
gubernamentales, entidades privadas y politicas,
programas con relacion al tema vy las falencias que

existen.

Lo anteriormente mencionado, aporta para entendery
argumentar nuestro desafio, de tal manera, que se
decantd la informacién para apuntar a un reto de

disefio mas puntual.




5.3 Mapa de Stakeholders




Fl segundo método utilizado en el proyecto es el ‘Mapa
de stakeholders”:

Setratade ubicaralosgrupos deinterés alrededordela
problemdtica y visualizar qué relacion tienen, si es
directa o indirecta, si es en pro o en contra de la
problematicay cudl de los stakeholders estd mas ligado
a los otros grupos. De manera que establecimos una
ruta que nos permita buscar una solucién alretoy tener
en cuenta los grupos de interés mas influyentes y los
elementos mas relevantes.

Paraeste caso se enfoca hacialos nifios, debidoa que de
todos los grupos de interés son los que tienen mas
vinculos con los demds y las soluciones que se
propongan pueden impactar en mayor medida los
otros grupos de interés. Ademds de la diferencia tan
marcada que se percibe entre las actividades que
realizan los nifos de hoy y las que realizaban aquellos en
losafos ochentay noventa en nuestra infancia, comolo

expresa Lyudmylaensuarticulo:

"Qué bonita es la época de la infancia..Tan alegre, felize

irepetible..A menudo los nifios tienen las ganas de ser
adultos lo antes posible y nosotros, los adultos -
volvernos para un instante a nuestro mundo
maravilloso de la infancia..Donde no habfan ni
problemas serios, ni prisas, nila noria de la vida cotidiana
con mil cosas que hay que hacer cada dfa en el mundo

modernode hoy..

Jugdbamos, disfrutdbamos de la vida sin pensar lo que
va a pasar mafana. A nosotros nos quedan los
recuerdos de aquellos tiempos cuando los nifios salfan
ajugaralacalle conlosamigosy nisiquiera llevaban los
teléfonos moviles para comunicar a los padres por

donde andaban...




/Quérecuerdos tendrdn los nifos de hoy de suinfancia?

Los tiempos modernos de la globalizacién del mundo, de
las nuevas tecnologfas y los éxitos cientfficos hacen
nuestros nifnos mas informatizados y mas avanzados. Los
nifos de hoy van creciendo al ritmo de la sociedad
moderna. Tienen otros juegos e intereses. L as relaciones y
comunicacion con los amigos se cambian por los amigos
virtuales. Las mascotas, que pediamos a nuestros padres,,
a los nifos de hoy llegan con los Reyes Magos como los
gatitos, los perritos, los loros y los monos que saben hacer
las cosasincreibles ...y tienen el botdn para desactivarlos ...
Los videojuegos son los favoritos , estdn olvidando los
juegos “de la calle” como "el pilla-pilla”, “el escondite”, “I
comba”..

En muchas ocasiones los ninos saben manejar el
ordenador, la video consola, MP3 o cualquier otra fuente
de informética mucho mejor que algunos adultos. Parece
que la vida moderna ha gastado una broma cruel con
nuestros nifos: se ha cumplido su suefio “crecer lo antes
posible”. Los nifos modernos no tienen infancia, se
sientan lo mismo que nosotros, adultos - la falta de

tiempo”.10

Esto con referencia al uso de la tecnologfa, ahora es més
temprana la edad en la cual los nifos tienen la capacidad
para manipular los aparatos tecnoldgicos, factor que
influye en la cotidianidad vy que se puede usar en alguna
medida para nuestros propdsitos.

Finalmente, se puede encontrarlos reunidos en distintos
contextos como colegios, institutos, escuelas deportivas,
grupos recreativos, entre otros. Esto hace que se facilite en

cierta medidala convocatoria o el interés para este grupo.

Con estos criterios establecidos, el reto de disefio u
objetivo general es: desarrollar actividades para motivar a
nifos y ninas a realizar actividades fisicas a través de los
juegos tradicionales eninstituciones educativas, publicasy
sectores populares de la ciudad de Popayan.

Una vez planteado el reto de disefio iniciamos la sequnda
fase deldiplomadodenominada ideacion.Enestaetapaal
igual que en la anterior, se cuenta con una serie de
herramientas metodoldgicas que sirven para generar
posibles soluciones o estrategias para encarar nuestro

reto.

10 por Lyudmyla Stanislavska (Homologacion del titulo de maestra de primaria - Ucrania,Revista Digital El Recreo, Revista Digital de futuros maestros en la Facultad de

Educacién de Toledo. Director: Ricardo Fernandez Mufoz http://revistamagisterioelrecreo.blogspot.com.co/2011/05/si-tienen-la-infancia-los-ninos-de-hoy.html




Foto: www.caracol.com




54 fase ldeacion




541HMW

El brainstorm in a box (lluvia de ideas) junto con el
modeloHMW  jhowmighwe? (;coémo podriamos?),
permitieron acumular muchas posibles soluciones, ya
que en este método no se realizan juicios, la idea es
obtener la mayor cantidad para luego reducirlas y
mejorarlas. Esta fluidez permite que se creen mayor
numero de alternativas.

La pregunta: jcomo podriamos? Se conjuga con
distintas posibilidades a fines a nuestro reto de la
siguiente manera:

Hmw: Lograr que la actividad fisica sea divertida paralos
NiNoS.

Hmw: evitar que el uso excesivo de dispositivos
tecnoldgicos genere sedentarismo.

Hmw: integrar a los padres de familia para que
interactuen conlosninos.

Hmw: crear espacios para que se integren los ninos a

través de dinamicas propias de su edad.

Con estas preguntas se desarrolld una lluvia de ideas

donde se generaron soluciones rapidas, estas ideas se

decantaron, articularon y optimizaron, manteniendo el

focoennuestro objetivo.

Surgieron propuestas puntuales para el proyecto que
dan forma a lo que se quiere realizar (una actividad

recreativa):

Visitar colegios

Incluir padres de familia
Darejemplo (ensenar)
Intervenirespacios publicos
-Fomentareljuego

‘Fjecutarvideos de promocion







Con esto iniciamos la etapa de ideacion. Aplicamos el método sketch que consiste en maquetar la idea
en 3D de las soluciones propuestas. En nuestro proyecto se evidenciaron los elementos que estarfan
presentesenlaactividad.

* Elcampo de juego: se mostro los espacios donde se desarrollaran los juegos; yermis, bobiy salto en
cuerda.
* Losstakeholders: nifos, padres de familia, docentes, entes gubernamentales.
Enlamaqueta se ubicaron los ninos alinterior de un salén que representa el poco interésalasactividades
de afuera,ademds de estartodos en una actitud de adiccion a sus dispositivos tecnoldgicos.
» Lospadresestaban en unsitio que representa el hogar, ya que es fundamental para el proyecto, que los
padresincentiven alosnifosa realizaractividadesfisicas.
» Losdocentes estan en el campo de juego, ya que ellos son parte de la actividad, su papel es organizary
orientarenlosjuegos establecidos.
» Los entes gubernamentales en un extremo, su finalidad dentro del proyecto es: una vez realizada la
validacion seinteresen en este proyectoy aporten recursos para su continuidad.
Implementos: cdmaras fotograficas y de video, ubicadas en diferentes espacios para registrar toda la
actividad.
» También una parte de la maqueta hace alusion a las rede sociales, porque los resultados graficos de Ia
validacion serdn expuestos para que las personas se informen del proyecto y se vinculen en posteriores
actividades.




Esta organizacion nos muestra los elementos existentes en la actividady las posibilidades alrededor de la misma, la
conjugacion de estos elementos 'y las falencias, con esto se evidencian aspectos que se deben ajustar de ser

necesario. En nuestro caso se determind que los entes gubernamentales no eran necesarios en esta etapa, aunque
siposteriormente.







5.4.2 Scamper

Luego continuamos con el método:

Sustituir
C ombinar
Adaptar
Modiﬂcar
Permutar
Eliminar

Redondear

En este método se combina la magueta anterior con
entrevistas a los stakeholders, el objetivo es realizar los
Ultimos  ajustes a la propuesta para el dia de la

validacion.

Se invitd a dos de nuestros stakeholders: nifos y padres
de familia. La idea es exponer la actividad para que ellos
analicen las actividades, consideren los elementos vy
aporten su punto de vista. Factor importante para

ajustarlaactividad.
Elaporte de esta herramienta a nuestro proyecto radico
en lainclusion de los padres de familia en la actividad ya
gueinicialmente su participacion se tenfa contemplada
en el hogar (Como inspiracion o motivacion). Esta
inclusion se determind debido a que la madre que
asistio nos manifestd lo dificil que resulta permitir a su
hijo salir a la calle a jugar solo debido a la inseguridad,
entonces la supervision de un adulto responsable en la
actividad esfundamental.

Con esto realizamos el Ultimo paso antes de la
validacion.
actividad recreativa):

Visitar colegios
Incluirpadresdefamilia
-Darejemplo (ensenar)
Intervenirespacios publicos
‘Fomentareljuego

‘Ejecutarvideos de promocion






6. Fase Validacion










Esta herramienta es el andlisis de todos los aspectos

operacionales y logisticos de nuestra actividad. Se

tuvieron en cuentalos siguientesaspectos:

* Orden cronolodgico de las tareas para completar la
actividad.

* Descripcion clara de lo que se espera que los usuarios
realicen para cadatarea.

* Capital humano que interviene en latarea.

* Insumos necesarios para cada tarea.

* Indicadores de evaluacion.

Para el proyecto "En la juega” se plantearon dos

actividades que tuvieronlugar:

Fecha:Martes 26 deenerode 2016
Hora: 9: AM.
Lugar: Barrio Poblado de los sauces, al oriente de la

ciudad de Popayan.




6.1.1 Aclividad 1

ELREY MANDA

En esta actividad llamada “El Rey Manda” realizamos la
presentacion formal de nuestro proyecto, indicandoles
a los participantes (nifos, ninas y padres de familia) la
importancia de la Actividad Fisica y el disfrute del sano
esparcimiento y de nuestra alternativa que a través de
los juegos tradicionales les queremos ensefnar, que
jugando vy divirtiéndose es mejor la vida saludable
podemos lograr.

Se inicio las 9:AM. Para esta dindmica requerimos de
unanimadory un presentador,dos entrevistadores, tres
personas encargados delregistro fotografico.







6.1.2 Aclividad 2

EN SUS MARCAS, LISTOS, YA

En esta actividad desarrollamos los diferentes juegos
tradicionales seleccionados (Boby, Yermis y Cuerda o
soga) con los cuales nuestros nifos, ninas y padres de
familia presentes participaran, de una manera divertida

yamistosa de nuestro evento competitivo.

Se registraron en planillas 4 equipos de 6 integrantes
consurespectivo capitan.

El primer juego de la actividad fue el denominado
"Yermis”. Cada equipo se puso un nombre elegido por
sus integrantes y se enfrentaron a modo de torneo, los
ganadorescompetian por el titulo de campedn.

Se hizo entrega de brazaletes con colores llamativos a
los jugadores, también los bates, tejos y pelotas.

El campo de juego se adecud desde tempranas horas
de la manana, delimitando con banderines y cintas
plasticaseldrea dejuego, el presentador cumplio conel
papel de drbitro dentro del juego. Cada vez que
finalizaba un encuentro, se brindaba refrescos a los

competidores. Se contd con la colaboracion de una
persona para las encuestas, estuvo presente una
enfermera para estar atenta a cualquier emergencia
que también se prestd para colaborar en la recoleccion
de datos con las encuestas, se tuvo presente un
planillero quien estaba a cargo de registrar a los
jugadores y la puntuacion de los juegos. Ademds de
nuestro equipo de design thinking otra persona tomo
registro delevento en fotograffay video.






6.1.3 Indicadores

Indicadores actividad 1:
-Registrofotogréfico

-Encuesta

-Entrevista profundizacién adultos
-Escarapelasentregadas

Indicadores cuantitativos Previstos Obtenidos
Entrega de escarapelas 30 32
Entrevistas adultos 5 8
Encuestas ninos 20 5

Indicadores actividad 2:

-Planillas (conformacién de equipos)

-Entrega derefrigerios

-Registrofotogréfico

-Cantidad de likes en Facebook
Indicadores cuantitativos Previstos Obtenidos
Conformacién Equipos 4 4
Jugadores por equipo 5 /
Refrigerios 50 36







6.14 Diferenciales semanticos

(Estos se obtuvieron una vez realizada la
validacién)Este método se realizd proponiendo una
lista de adjetivos a nuestros stakeholders, para que
evaluaran cada actividad. Los adjetivos se presentan en
forma bipolar, mediando entre ambos extremos una
serie de valores intermedios desde -3 hasta 3, en donde
elrango (-3) hasta (-1) implica una re formulacién de la
actividad y el rango (1) hasta (3) determina una
aceptaciony comprensiondela misma.

Los adjetivos planteados se evaltan al interior del
grupo, antes de la validacion, para obtener un perfil
ideal gue nos muestra las expectativas que se tienen
con respecto adicho evento, este perfilideal se obtiene
cuando cada miembro del grupo evalla cada par de
adjetivos indicando un valor en la escala planteada y
luego se determina el promedio, esto nos da una serie
de valores que son el perfil ideal de la actividad. Esto
serd contrastado con el perfil del usuario, que se
obtiene de la misma forma, y ayudara a constatar la
afinidad que el proyecto tiene con los usuarios. Los

adjetivos planteados corresponden a conceptos que

necesitamos evaluar en cuanto a desempefio y afecto:
laempatia del usuario conel proyecto.

Actividad 1: el reymanda.

Andlisis perfilesidealy de usuario

De los seis valores evaluados 3 estuvieron por encima de
las expectativas, 1 igual o lo esperado y 2 por debajo
aungue no en escala negativa sinoen cero (neutro).

En deserpefio los participantes consideraron la propuesta
comprensible y novedosa con valores mds altos de los
esperados, mientras que la motivacion estuvo por debajo de la
expectativa (refteramos, no dentro del rango negativo) esta
situacion corresponde a la falta de recursos humanos para
poner en dindmica a los nifios mientras se atendian a los que
realizaban la actividad, escenario que debe preverse en un
futuro evento.



En La
Actividad 1: EL REY MANDA “ a

éla informacion que se le brindo el dia de hoy fue?
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En afecto se evidencio una afinidad con la actividad ya
que se calificd como divertida y agradable por parte de
los nifos, sin embargo la parte TECNICA estuvo por
debajode nuestro perfilideal.

Todo esto es positivo para la primer actividad ya que de
los conceptos evaluados ninguno estuvo en rango
negativo y cuatro de ellos superaron la expectativa, por
lo tanto los ajustes a realizar son en cuanto a la parte
humanay motivacion, aspectos que se pueden abordar
involucrando mds personal que se encargue de los
ninos cuando No estén en pausa mientras otros realizan
actividad.




Actividad 2: en sus marcas, listos, ya

Andlisis perfilesideal y de usuario

La segunda actividad corresponde al desarrollo del
juego como tal, se testeo el DESEMPENO, EL AFECTO Y
LA POSICION DEL USUARIO FRENTE A ESTA. Se
evaluaron doce diferenciales semanticos en total.
Desempeiio: 1 estuvo por encima del perfil ideal, 2 o
igualaron'y 1 por debajo del perfil idea (sin caer en rango
negativo). Asi, los participantes percibieron la actividad
como facil agotadora (fisicamente) y organizada. Pese a
que el par INSUFICIENTE-EXTENSA no estuvo en rango
negativo estuvo por debajo de nuestra expectativa,
consideramos que fue debido a la falta de juego para
algunos nifios que observaban mientras los demas
participaban, estos momentos de pausa influyen de
alguna manera en la percepcion y ven estos espacios
como inactividad o vacios.
Afecto: divertida y agradable es la respuesta a nuestra
propuesta y estos dos aspectos superaron lo esperado,
por otro lado el par POCO EXIGENTE-DESAFIANTE,
estuvo por debajo del perfil ideal (sin caer en rango

negativo), esto se debe a la falta de otros juegos por la

la escases de personal.

Posicion del usuario: de todos los aspectos evaluados
este estuvo totalmente por encima de las expectativas.
Inolvidable, activo, democrdtico, motivados vy
aceptados fueron los aspectos evaluados en este
punto. Acad los nifos participaron, aportaron a los
juegos, recibieron un refrigerio sencillo, pero ausente
en muchas ocasiones y se integraron de tal modo que
ninguno de los asistentes se quedod sin hacer parte de
unequipo.

Al analizar el resultado del contraste de los perfiles
observamos un balance muy positivo en cuanto a la
aceptacion de la propuesta por parte de los
participantes, sin embargo hay que hacer ajustes en los
puntos que estuvieron por debajo de las expectativasy
aunqgue la mayoria de los aspectos se superaron no estd

de mdsmejorartambiénalli.




Actividad 2: EN SUS MARCAS, En La
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7. Propuesta crealiva

Nuestra propuesta apunta a lograr que los nifos
realicen mas actividad fisica mediante el juego, para
esto se tiene previsto realizar un torneo que tenga
como actividades centrales juegos tradicionales. Ya que
es amplia la gama de esta tipo de juegos, iniciaremos
con tres, que a nuestro parecer, requieren de mas
movimiento fisico en su ejecucion estos juegos son:
Yermis, Boby,y Saltoen cuerda.

La realizacion de este torneo requiere que retomemaos
algunos elementos propios de torneos de otras
disciplinas como el futbol por ejemplo para aplicarlos a
los juegos tradicionales que por conformidad
(conveniencia) carecen de algunas formalidades
debido a la espontaneidad con la que se realizan y los

lugares donde sejuega.

El retomar ciertos elementos de otras disciplinas para
aplicar a los juegos tradicionales, busca elevar estas
actividades a otro nivel para captar la atencion de los

ninosyenalgunamedidaalos jovenes.




7.1 Desarrollo de marca

En La4x
U

25x




Este primer paso es fundamental ya que se trata de generar un reconocimiento a nivel local de la actividad,

para esto se necesita quelas personas que participen recuerden el evento con un nombre propio.

Nuestra actividad se denomina “En la juega” este nombre obedece a una expresion popular muy comun,
con algunos significados como: estar atento, poner cuidado, tener en cuenta, entre otros. Se eligio el
nombre para hacerun llamadode atencion alosninosde manera literal.

Las fuentes tipogrdficas que se utilizaron para la marca fueron shark random funnyess y she always walk alone demo.

Donde se denota filidez, movimiento, diversion. La cromdtica aplicada a la marca es una serie de colores de gama

secundaria con contrastes suaves para lograr una harmonia y evocacion infanl,

Shark Random Funnyess  $%e CAlyays Wall’ cAlone “Dewrs

@ comio0voko @ c+om:a00v:0k0
O ce3ma1v:14k0 @ comi00v:0k0
© comz2v:100k0 C:0 M:20 Y:100 K:0

C:48 M:0 Y:100 K:0 @ c:100m:100 Y:0 k0




7.2 Conformacion de equipos

El aporte grafico para este punto del juego radica en
entregar a cada equipo una planilla pre disenada que
contenga espacios para llenar los siguientes datos:
nombre del equipo, nombre capitdn, nombre de
jugadores, nombre del juego, institucion a la que
representa.

permis Bia
Planila confrontacion de equipos Que d

Equipo: Eouipo:

[ Jvs( ]
LPunTos: J LPun1os: J
Equipo: Equipo:

[ Jvs( ]
(Purles: ] ( Purtos: )
Equipo: Eouipo:

[ Jus ]
(Puntos ) (Puntos: )

También se entregard a cada participante una escarapela que 1o
identifique yaseacomojugador, capital,arbitro,organizador.



7.3 Indumentaria

Camisetas

Brazaletes




7.4 Elementos de juego

Los elementos de juego utilizados normalmente en
este tipo de recreacion son objetos que se encuentrana
la mano en el entorno tales como: palos de escoba,
piedras, tapas de gaseosa, tarros plasticos, trozos de
ladrillo parademarcarenlas superficies, etc.

Cada uno de estos implementos cumple una funcion,
dependiendo de cada actividad, para los juegos que

elegimos funcionan asf:

‘Yermis: Se requieren bates de madera (uno para cada
jugador)
Fichas para armar una torre (baldosines o tapas de
gaseosa)

Una pelota para ponchar.

‘Boby: Una pelota para ponchar.
Untrozode ladrillo (para trazar el tableroy las bases)

‘Salto en cuerda: Una cuerda entre uno y tres metros

(dependiendoel nimerode jugadores)

Para destacar esta parte en el juego del yermis y sin
realizar algo inasequible se elaboraron bates de madera
y se usoO para labase (agarradera) neumaticos reciclados
ademas se pintaron con colores llamativos. El
neumatico hace que haya un mejor agarre y el color se
sea facil de distinguir dentro de la actividad y de esta

formatener precaucion de posibles accidentes.

Las fichas de armar la torre fueron elaboradas con
madera y se construyeron en diferentes tamafos desde
la mas grande a la mas pequena para dar cierto tipo de
dificultad a la hora de armado ya que en la forma
tradicional de arma de forma aleatoria, también se

pintaron de colores muy vivos (fluorescentes).

Para el juego Boby se disefi¢ un tapete impreso, en el
cual se elabora el tablero de juego. De esta manera ya

no harafalta el trozo de ladrillo para marcary también se
podrd jugar en cualquier superficie, no
necesariamente en pisos planos de cemento

también sobre prado o tierra.



Para las bases se elaboraron tapetes mas pequefos los
cuales se pueden colocar en cualquier parte y no sera

necesario dibujaroclavaralgoenningun lado.

Finalmente para el Salto en cuerda se desarrollo un
tableroaligual que en eljuego de el boby, portatil, pero
este contiene una serie de casillas enumeradas las
cuales sirven para incrementar la dificultad del juego de
tal manera que los jugadores podran establecer
previamente el orden en el que se realizaran la serie de
saltos, por ejemplo, solo saltaren niimeros pares o solo
en impares y asi, el jugador que salte, debera

desplazarse poreltablero.




75 Campo de juego

Los juegos tradicionales se juegan normalmente en
parques, calles o zonas verdes y dependiendo de la
actividad estos se delimitan con piedras, palos, o lineas
dibujadas con trozos de ladrillo haciendo la funcion de

unatiza.

En nuestra actividad se utilizaron banderines
elaborados en tubos de pvc y tela impermeable de
color rojo esto para que sean livianos y visibles. Se
delimita el drea de juego con cinta de seguridad

amarillay el perfimetro se marca con esta misma.




7.6 Convocaloria

Para invitar a los nifos, se elaboraron tres videos clips, para esto se buscé a una personaidéneay con experiencia en
el trato con ninos. El discurso se elabord a manera de invitacion y explicacion de los juegos, el presentador simulaba

estarjugando mientras daba lainformacion para los nifos.




Otro recurso que se utilizo fue la red social facebook,
creando un fan page con la marca del proyecto donde
se compartieron los clips de video, fecha y lugar del
evento también se postearon imdgenes y memes

alusivos alosjuegostradicionales.

También se considerd importante la difusion de la
actividad de los juegos  a través de propuestas sonoras
tantoen radio como en perifoneo. Ademés de lo anterior
se disefiaron piezas graficas impresas para difundir el
evento en los colegios tales como flyers, pendones,
afiches.

Otrorecurso para teneren cuenta, fueron las entrevistas
que se hizo a las personas con experiencia en el trabajo
de recreacion con nifios para esto, se contactd al
representante de la Corporacién Vida ONG vy su
programa 1, 2, 3.15 Servicio Social Comunitario, Jaime
Gaitdn quien lidera un grupo de re creacionistas.
También aMarco Diaz experto en eventos para nifos.







7.7 Requerimientos fécnicos

Requerimientos técnicos:

Para la actividad del proyecto, son necesarios los
siguientes elementos:

- Cémaras fotogréficas

- Cémaras de video

- Sonido: micréfono, parlantes, consola.

Reguerimientos necesarios para registrar cada
actividad ya que la finalidad del torneo es realizarlo
periédicamentey las memorias se editaran en forma de
clips de video promocionales, recopilando de esta

manerainformacion para proximos torneos.




8. Observaciones

Despuésderealizar la actividad se evidencia la dificultad
que tiene el trabajo con el publico, en un contexto real,
ya que entre la teorfa y la puesta en escena, existe una
grandiferencia.

En primer lugar, el espacio donde se desarrollaria la
actividad, se hizo inutilizable debido a las condiciones
climdticas, como son juegos tradicionales, se tenia
previsto usar la calle del barrio. Por lluvias previas al dia
del evento, el lugar se llend de lodo por lo que se debid
buscar otro sitio. El hecho de serjuegos tradicionales, el
espacio para desarrollarlos puede ser cualquiera. En
seguida del sitio escogido, se procedid a realizar la
adecuacion del terreno, lo rastreamos en busca de
objetosque pusieranen riesgo alos ninos.

Se ubicéd los elementos que delimitaran el espacio
como banderines, estacas y cintas de seguridad.
Posteriormente, se adecuo la carpa para ubicar el

equipode sonidoyseesperdlallegada delas personas.

La convocatoria al evento se hizo por videodlips que fueron

publicados en youtube, el grupo de recreacion

La convocatoria al evento se hizo por videodlips que fueron
publicados en youtube, el grupo de recreacion
"https/Amwwiacebookcom/unodostresquince/” que  opera
en el barrio colaboro con la invitacion a los nifos de la zona. El
trabajo con nifos requiere de personal con experiencia en el
drea de recreacion, se contd con un profesional en este tipo
de eventos factor que fue determinante para mantener la

atencion de los nifios, evitar que se dispersaran o aburrieran.

Los implementos de juego que se construyeron fueron
suficientes, sin embargo, las tallas de los distintivos
(brazaletes) no fueron adecuados para todos. Este
aspecto es de tenerlo en cuenta para proximas
actividades.

En cuanto al desarrollo de la actividad, no se contaba
convarios ninos de muy poca edad a la prevista aunque
eso no fue inconveniente para el desarrollo de los
juegos sin embargo, se hizo un poco dificil al momento
de encuestarlos, ya que varias de las preguntas no

fuerontan claras paraellos.




En cuanto al desarrollo de la actividad, no se contaba con
varios ninos de muy poca edad a la prevista aunque eso no
fue inconveniente para el desarrollo de los juegos sin
embargo, se hizo un poco dificil al momento de
encuestarlos, ya que varias de las preguntas no fueron tan
claras para ellos. Para las siguientes actividades de juego
esto se debe contrarrestar con encuestas alternativas para

diferentes publicos.

El control del tiempo fue otro factor que no tuvo
favorabilidad enlaactividad, se tenfan establecidos tres
juegos tradicionales, sin embargo, en el primer juego se
invirtio media jornada (3 horas) y alfinalizar ya era medio
dfa, porlo tanto, los otros dos juegos (Boby vy salto en
cuerda ) que se tenfan previstos no se realizaron.
Aunque esto noimpidié que se registrara la atencion de

los nifos hacialaactividad.

Esto ocurre por la falta de personal para realizar todas las
actividades en simultdneo, cuando se desarrollo la
actividad, todos los ejercicios fluyeron. Lo planeado

debid ajustarse en cosas minimas como: tiempos de

inicio, participantes, espacio. Después de realizar la
actividad se evidencia la dificultad que tiene el trabajo
con el publico, en un contexto real, ya que entre la
teorfaylapuestaenescena, existe unagrandiferencia.



9. Conclusiones

La ejecucion de este proyecto en el diplomado design
thinking evidencia la diferencia tan marcada entre la

teorfay practicaendisefio grafico.

Alo largo de nuestra formacion nos vimos inmersos en
proyectos que buscan mediante la investigacion, sobre
todotedrica, soluciones que igualmente se expresan en
teorfa y su ejecucion queda sujeta a la claridad de Ia
propuesta en, el papel. De esta manera si algo no se
entiende en la teorfa se debe replantear, buscando que
una futura ejecucion del proyecto no tenga percances,
errores, o pérdida de tiempo que sin duda es algo
valiosoen el proyecto.

Este método sin duda funciona en muchos casos, eso
no se discute, sin embargo, en design thinking el error,
el ensayo, la prueba, el testeo, hacen parte del proceso,
haciendo que los fallos fortalezcan la solucion. La
solides de una propuesta no se busca sobre el papel, se
busca en la prdctica y en el papel se registran los

hallazgos positivosy negativosya que ambos aportan.

No se descarta absolutamente nada de tal manera que
las opciones son muchas mds amplias y las soluciones

mas creativas.

La eleccion de la tematica es otro punto que marca una
gran diferencia con respecto a lo que se hacia en
proyectos anteriores debido a que se realizaba un
proceso que no brindaba en cierta manera varias
opciones sino obstaculos, lo que hacfa que se dificultara
eliniciode un proyecto.

Por el contrario en design thinking, es mas practico esta
eleccién siendo parte del proceso decantar una idea
hastaformarlaen unretode disefio.




Los métodos y herramientas que aporto el diplomado
Design thinking a nuestraformacion profesional nutren
lavision que tenfamos de nuestra disciplina. Ampliando
mucho mas nuestros recursos para la ejecucion de
proyectosy nos hace ser mas consientes de las muchas
posibilidades de incursion del disefio en nuestra
sociedad. Que puede seren tematicas complejas como
“la mafia del aceite” o animalistas como “ruta de pelos” o
en temas aparentemente sencillos como en nuestro
caso "en la juega”’. Todos con posibilidades de
profundizacion, expansion, inclusion, etc. El punto es
que lo dificil que resultaba plantear un tema con otros
métodos ya no lo es, como tampoco proponer

solucionesaunretoen particular.

Somos consientes que éste, es el primer acercamiento
al design thinking y deben existir falencias en su
ejecucion pero esto no impide que sepamos del gran
potencial que encierra esta herramientay el aporte que
puede brindarle a la academia este tipo de espacios

paraejecutar un proyecto de grado.

En este momento solo nos queda reflexionar sobre lo
positivo y fortalecer los aspectos débiles en este
proceso que no finaliza con este proyecto, por el
contrario, es el punto de partida para formar otros que
también puedan aportar a la sociedad.



Lagreglag son:

Se juega entre dos equipos sin limite de personas,

normalmente entre 5 y 10 por equipo Al equipo que este

ponchando (a la of ensiva) no se le vale caminar con la pelota,
@0 Solo pueden hacer pases entre los jugadores de su mismo equipo

@ Un jugador ala defensiva que reciba un golpe
de la bola queda eliminado y debe abandonar el
campo dejuego Si un jugador del equipo que.
estd ponchando se sitda a la espalda de uno de sus
contrincantes, este Giltimo no podrd correr mds.
porque quedard *cubierto"; enfonces utilizard un
bate para defener el pelotazo.

Se usa una pelota
generalmente de caucho,
preferiblemente que quepa en

la mano o una pelota de tenis

El equipo que esté a la defensiva

porta bates o palos, usados para el

despeje de los posibles
lanzamientos del equipo contrario, que
intenta ponchar a sus rivales.

)

Hay una torre de.
aproximadamente 12 fapas d
gaseosa, fichas de madera o

tejos que s el eje principal del
Juego, cada punto nuevo comienza

con esta torre armada. H

6 Al comenzar el juego el equipo que estd ala ofensiva lanza o rueda la pelota contra la torre, sinose
Hurr,

m Jug

Sila mada el [ ttenta ponch |
dejarse ponchar del otro equipo, mientras que al mismo tiempo infentan armar nuevamente la forre, si lo
logran antes de ser ponchados gritan YERMLS, todos los integrantes del equipo se anotan un punto y no se.
cambia de furno.

Pero si no logran armar la torre de fapas y son ponchados se cambia de furno, es decir, el otro equipo
comienza lanzando la pelota contra la forre de tapas,

con la pelota la forre de lafas en
1 equipo que arma (defensiva) ha
iado el proceso de armar la forre y no ha ferminado o no ha
cantado YERMIS, en ese caso se esfablece un "drea’, es decir

los
ponchadores (of ensiva) y es de uso exclusivo de los que estén

Una vez el equipo que arma ha

iniciado la construccién de la torre

1o puede ajustarla, corregirla o
tocar la que ha puesto, debe limitarse a
poner fichasenla parte superior y sila
torre se cae por fallas en el armado antes
de cantar YERMIS debe empezar de
nuevo (de igual forma si esta es
derribada con la bola por los
ponchadores). Si el equipo que arma canta

ERMS y no estdn enla torre la

totalidad de las fichas el punto serd para
el equipo que estaba ponchando.

VALORES DEL JUEGO: Comunicacién, Compafierismo, Respeto, Tolerancia y Amistad




F
&
‘X’t@

@@ formacién fila (uno al lado del otro)

’. Todos se ubicaran en la linea de tiro en
incluyendo el que lanza la piedra o tapa.

nombres y esta caiga en uno de ellos, la persona sefialada

deberd dirigirse hacia donde estd la pelota para ponchar;
los demds participantes deberdn correr hacia la primera base
seguir el orden de estas sin dejarse ponchar.

2 Cuando el jugador tira la piedra al tablero de los

. Los jugadores que lleguen a la ditima base sin ser

ponchados deberdn gritar {BOBY!, para asi anunciar la llegada

alametay dar por ferminada su ronda; deben esperar a que
todo el grupo de participantes termine de pasar todas las bases.

continuamente hacia arriba (para que puedan correr los demds entre

q El que tiene la pelota llamado el ponchado, debe lanzarla
las bases) y tratar de ponchar a los dems.

Cada vez que un participante,
sea ponchado recibird en el
tablero, junto a su nombre u

[punto negativo.

lbases, sigue otra persona tirando la piedra,

de acuerdo al orden anteriormente fijado y
se repite lo mismo, hasta que uno de los
participantes sea ponchado.

6.Cuanda todos hayan pasado por todas las

'‘Quien alcance un tope de
puntos negativos
establecido por todos los

Jugadores, pierde y serd
fusilado o pagara una pena.

ermite que! ol ugadon ol frenés el BOBY, Ventajas

demuestre sus habilidades motoras a suvez que las

Permite que el jugador a ravés del BOBY

desarrolle.
Mejorar la velocidad la reaccién utilizando el tren
inferiory superior.

Manejary controlar la carrera.

Gzl e

demuestre sus habilidades motoras a su vez que las
desarrolle.

Mejorar la velocidad la reaccién utilizando el tren
inferior y superior.

Manejar y controlar la carrera.

Obtener equilibrio en posicién estdtica o dindmica,




cuerda y salta. Si el juego es en grupo, al menos son tres
personas las que participan: dos que voltean la cuerda mientr
que una tercera salta.

2 Si el juego es individual, es una persona que hacer girar la

. Es habitual saltar al ritmo de sencillas canciones populares que entonan los
participantes. Si se juega con dos cuerdas, es considerablemente m
dificil. Los participantes pueden saltar simplemente hasta que se cansan o
incurren en una equivocacién. Es un juego popular muy conocido en casi todas
partes.

Ademds de proporcionar beneficios al estado
fisico en general, los ejercicios con cuerda tienen
efectos particularmente inferesantes para
determinadas personas y prdcticas deportivas.

Los mdsculos de los brazos y de las piernas
(pantorrillas, muslos y gliteos) se desarrollan y
fortalecen, perdiendo su flacidez y mejorando su
forma, mientras el cuello, los hombros y el pecho se
ensanchan y se vuelven firmes. Si se salta hacia
atrds, ayuda a fortalecer el busto y a mejorar la
posturas engenera

Ventajas de este juego

Es un juego practico y fécil de realizar.

No se requieren grandes materiales, maquinas elementos , mas que una cuerda.
No requiere grandes espacios para practicarlo.

Quema aproximadamente 800 calorias en una hora de practica.

Mejora el sistema cardiovascular.

Fortalece el sistema muscular en piernas y brazos.




Actividad 1 (EIRey Manda) Encuestas dia de la validacion
PREGUNTAS DE PROFUNDIDAD:

Nombre: Marco Tulio Diaz Martinez/re creacionista/31 afios
A.;Piensa usted que lainformacion del presentador alinicio de la actividad, lo motivo a participar enlos juegos?
Rta:si, fue bien especificada para nifilos y nifas.
B.,lainformacion que brindo el presentador para usted, le es familiar?
Rta:si,huboun buenlenguaje.Y sihabfaescuchadoacercade estosjuegos.
C.;Lainformacion que dioel presentador, le parecid que tuvo aceptacion entre los nifios?
Rta:si, lohizopor medio de ludica.
D.;Lainformacionaliniciodelaactividad, fue acorde aldesarrollo de la misma?
Rta:si, aunquefue recreacion dirigida, supo introducir a los nifios en el tema de los juegos tradicionales.
E.;,Considera usted que laintroduccion ala actividad fue agradable?

Rta:si, sevinculdalos nifios motivadamente.
Actividad 2 (En sus marcas, listos, ya)

A.;Considera usted que losjuegos fueron suficientes para los nifios?
Rta:si, porque nofueron muchos.
B.;Losjuegos como Yermisy Boby exigieron en gran porcentaje fisicamente alos nifos?
Rta:si, porque el correrinfluyé para el cansancio.
C.;Piensa usted que los nifos comprendieron las reglas de los juegos, para el desarrollo adecuado de los mismos?
Rta:si, porque no fueron muchas.
D.;Considera usted que el evento en general, tuvo una buena organizacion por parte de sus monitores?
Rta:si, tuvo buena organizacion, las camisetas, escarapelasy losdemadselementos llaman laatencion.
E.;Usted considera queal final de la actividad los nifios quedaron satisfechos con su desempeno?

Rta:si, porque quedaron cansadosy compartieron una buena experiencia.

74 Nota: El total se abordaron a ocho adultos




Actividad 1 (EIRey Manda)
PREGUNTAS DE PROFUNDIDAD:
Nombre: Julio Ortega/Maestro de construccion/51 afos

A.;Piensa usted que lainformacién del presentador alinicio de la actividad, lo motivo a participar enlosjuegos?
Rta:si,porlaalegriay laexpresionespontanea.
B.;lainformacion que brindo el presentador para usted, le es familiar?
Rta:si,denifoyen lajuventud se habian practicado.
C.;Lainformacion que dio el presentador, le parecio que tuvo aceptacion entre los nifios?
Rta:si, porque fue muy dindmicoy divertido, lleno de expresion
D.;Lainformacion alinicio de la actividad, fue acorde al desarrollode la misma?
Rta:si, pueseneljuegose participayse coordinaadecuadamente junto conlosadultos.
E.;,Considera usted que laintroduccion alaactividad fue agradable?

Rta:si, divertida porque los nifos tuvieron un rato de sano esparcimiento.

Actividad 2 (En sus marcas, listos, ya)

A.;Considera usted que losjuegos fueron suficientes para los nifios?

Rta:No,con mas tiempo se hubiera podido organizar masjuegosy con masnifos.

B.,;Losjuegoscomo Yermisy Boby exigieron en gran porcentaje fisicamente a los nifos?
Rta:si,en particular porel sol pues los hace quemar energiay necesitaran hidratacion.

C.;Piensa usted quelos nifos comprendieron lasreglas de los juegos, para el desarrollo adecuado de los mismos?
Rta:si, para serla primeravez, lascomprendieron aunque los nifos de corta edad demoraban en asimilarlo.

D.;Considera usted que el evento en general, tuvo una buena organizacion por parte de sus monitores?
Rta:si,apesarde serla primeravez se compartio bien.

E.;Usted considera que alfinal de laactividad los nifios quedaron satisfechos con su desempefo?

Rta:si, porque tuvieron un momento para compartiry se entretuvieron.




- Homologacion del titulo de maestra de primaria - Ucrania, Lyudmyla Stanislavska Revista Digital El
Recreo, Revista Digital de futuros maestros en la Facultad de Educacion de Toledo. Director: Ricardo

Ferndndez Munoz. 2015

- Muévase contra el sedentarismo Facultad de Rehabilitacion y Desarrollo Humano, Universidad del
Rosario- Programa de Divulgacion Cientifica/http://www.urosario.edu.co/Universidad-Ciencia-
Desarrollo/ur/Fasciculos-Anteriores/Tomo-II-2007/PDF/2007 _fasciculo?/

- Guia de Accion de los Profesionales de la Salud, Exerciseis Medicine,

http://www.rafapana.org/attachments/article/10/Guia_de_Accion_para_Profesionales_de_la_Salud.pdf

Juegos tradicionales. Autora: Lic. Claribel Felicia Rodriguez Jiménez,Pag 4,2015
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