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Resumen

El juego es una actividad inherente al ser humano, que contribuye en la construccion de este.
Es tal su importancia que si el juego es orientado y guiado (actividad ludo recreativa dirigida),
potencia el desarrollo cognitivo, motriz, afectivo y social del individuo, sin importar la edad
de este, pues estudios se han demostrado que el cerebro puede seguir aprendiendo sin limite
etario. Es por ello que esta investigacion se enfocara en adultos de 25 a 59 afios que
participaran en diferentes actividades ludo recreativas dirigidas (motrices, cognitivos, sociales

y afectivos) para apreciar los beneficios que estas actividades conllevan.

Palabras claves: Recreacion —Juego- Ludica- Ludo recreacion- Ludo recreacion dirigida —
Adulto

Abstract

Play is an activity inherent to the human being, which contributes to the construction of this. It
is so important that if the game is oriented and guided (directed recreational ludo activity),
enhances the cognitive, motor, affective and social development of the individual, regardless
of the age of this, as studies have shown that the brain can continue to learn without age limit.
That is why this research will focus on adults aged 25 to 59 who participate in different
recreational activities directed (motor, cognitive, social and affective) to appreciate the

benefits that these activities entail.

Keywords: Recreation -Game- Playful- Ludo recreation- Ludo directed recreation -Adult



Introduccion

Lo ladico ha estado siempre presente en la historia de la humanidad, sin embargo, en algin
punto se comenzd a considerar como algo exclusivamente ligado al mundo infantil, surgiendo

la idea errada que al crecer el adulto debe dejar de jugar porque “ha madurado”.

A partir de la adolescencia, el aspecto ludico presente en el juego se transforma, ya no es una
herramienta de aprendizaje y exploracién del mundo exterior, sino que es una forma de
socializacion. (Gonzélez y Pérez 2016).

De hecho, el juego es tan importante para la salud fisica y mental de cualquier individuo,
como lo es dormir lo suficiente, comer bien o hacer ejercicio (Nussbaum, 2012) el juego
ensefia como gestionar y transformar las emociones y experiencias negativas, al mismo tiempo
potencia el aprendizaje, ayuda a aliviar el estrés y permite relaciones con los demés y con el
mundo que lo rodea.

Los juegos estimulan la memoria, la atencion, la capacidad viso-perceptual y, si esto se
traslada a aspectos cotidianos, ayuda en la lectura y escritura, en habilidades para realizar
calculos y en procesos cognitivos mas que emocionales. (Gonzélez y Pérez, 2016).

Es por todo ello que, esta investigacion busca estudiar los efectos biologicos, sociales y psico-
afectivos percibidos por un grupo de adultos que se veran enfrentados a diferentes tipos de
juegos (motrices, cognitivos, sociales y afectivos) para determinar si el juego y la recreacién
tiene beneficios elementales en el adulto.

Para ello se hara una revision exhaustiva de conceptos como recreacion, ludica y juego, se
abordaran diferentes tipos de estos y se confeccionara una clasificacion propia de juegos y
recreacion en concordancia con lo que se espera de la investigacion. Posteriormente un grupo
de estudio se enfrentard a diferentes actividades ludo-recreativas dirigidas con el fin de
describir y analizar los beneficios que cada miembro del grupo perciba al participar en dichas

actividades.



Planteamiento del problema

Se investigara sobre los efectos bioldgicos, sociales y psico-afectivos percibidos por un grupo
de adultos participantes en programas especificos, en la practica de juegos y actividades
recreativas. Para ello se clasificaran los tipos de juegos agrupandolos segun caracteristicas
similares y se determinaran los beneficios que tiene cada una de esas clasificaciones.

Por medio de encuestas y entrevistas a adultos de entre 20 y 59 afios (rango etario que
representa la etapa de la adultez segun el MINSAL) se recopilara informacion sobre los
beneficios que percibieron al realizar actividades recreativas y juegos, dicha informacion se
tabulara y analizara para saber qué beneficio del juego es el mas relevante para los consultados
(bioldgicos, sociales o psico-afectivos). Ademas, se pretende determinar cuales son los juegos

que ellos perciben como los que mas les entregan beneficios.

Objetivos generales

e Describiry analizar la percepcion de los adultos participantes en programas especificos

frente a los beneficios de realizar actividades recreativas y juegos.

Obijetivos especificos

e Identificar en el discurso de personas adultas participantes en programas de recreacion
0 juegos qué tipo de juego perciben que es mas beneficioso para ellos.

e Analizar desde una perspectiva teorica los beneficios obtenidos segun los diferentes
tipos de juegos mencionados por los adultos entrevistados.

e Caracterizar la experiencia de los adultos entrevistados en relacién con los beneficios

percibidos al realizar actividades recreativas y juegos.



Marco conceptual

Recreacion

El concepto de “recreacion” se define como “un modo de hacer, una manera de vivir, una
forma de ser que se apodera del ser humano, que se identifica con él, que lo realiza o que le
permite un cierto grado de éxito personal que le satisface plenamente” (Ferrater, 1976).
También abarca los conceptos de crear, innovar e imitar un modelo o un hecho (Rincén, 2016)
lo que se traduce en un “continuo proceso de aprendizaje” (Lizano, 2014), todo esto
contribuye al desarrollo de las competencias y habilidades que empoderan al sujeto y amplian

su posibilidad de acceso a alternativas de crecimiento. (Lépez, 2016).

La recreacion considera un “conjunto de actividades agradables que producen gozo, disfrute,
descubrimiento e innovacion, que tienen como objetivo promover tanto el desarrollo integral
de las personas como un mejor estilo de vida para ellas”. (Salazar-Salas, 2007; Salazar 2012;
Ldpez, 2016).

Este desarrollo integral se logra por “experiencias significativas de educacion no formal, es
decir, el disfrute del gozo por lo que se hace, la seleccion de actividades que agradan y la
participacion voluntaria en lo que se desea realizar” (Salazar Salas, 2008.) y gracias al “estado
de relajacion que proporciona la recreacion, permitiendo que la mente se amplie para mas
conocimientos y desarrolle atin mas su capacidad de creatividad” (Lopez, 2016)

La recreacion se convierte en el contexto para estimular el crecimiento y la transformacion

personal positiva (Rincon, 2016).

Ludica

El término “ludica” tiene origen en la raiz latina “ludricus” y “ludus” que significan
“divertido” y “juego” respectivamente, y su definicion implica estos dos conceptos
manifestandose en la pretension de las actividades ludicas de divertir a través del juego”.
(Jiménez, Dinello, y Motta, 2001; Lopez, 2016.)

La ludica es una actitud, predisposicién o condicion del ser frente a determinados contextos
(Jiménez, 2000, 2002; Posada, 2014), en la que sentir placer y valorar lo que acontece se

percibe como un acto de satisfaccion fisica, espiritual o mental (Motta, 2004). La experiencia
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de la actitud ladica es una dimension transversal que atraviesa toda la vida, configurandose
como un proceso inherente del ser humano en toda su dimensionalidad psiquica, social,
cultural y biologica (Jiménez, 1998).

Su proposito es generar expectativas, interés y motivacion para el aprendizaje, por el
contenido del aprendizaje y las formas de aprendizaje a través de espacios, tiempos,
interacciones y situaciones ladicas (Jiménez, Dinello, y Motta, 2001; Motta, 2004; Lopez,
2016). Quien tiene expectativa por algo, se interesa, y quien se interesa en algo
endégenamente se motiva por él, quien se motiva, centra su atencion y quien centra su
atencion actitudinalmente se dispone a aprender. (Jiménez, Dinello, y Motta, 2001; Ldpez,
2016).

La ladica existe como un procedimiento pedagogico en si mismo y esta existencia precede al

momento en el que el docente la propicia. (Motta, 2004)

La actitud ladica fomenta la conformacién de la personalidad, evidencia valores propicia el
desarrollo de aptitudes, el desarrollo psicosocial y de las relaciones (Lizano, 2014; Motta,
2014), se vuelve imprescindible para la persona, como funcion biologica en pos de la
comunidad, por el sentido que encierra, por su significacion, valor expresivo, y las conexiones

interpersonales y sociales que crea. (Huizinga, 2005).

La ludica posee una ilimitada cantidad de formas y medios de los cuales el juego es tan solo
uno de ellos. Bonilla 'y Jiménez coinciden en que la mayoria de los juegos son ludicos, pero a
pesar de ello, no todo lo ladico es juego, la ludica no so6lo se reduce a la pragmatica del juego
ni se agota en él, va mas alla. (Bonilla, 1999; Jiménez, 2000). En su concepto general, la
Iudica se expresa en actividades tan diferentes como el baile, la comparsa, el teatro, observar
deporte, leer poesia, el canto y desde luego también en el trabajo o el estudio (Bonilla, 1999;
Moreno, 2003; Aradjo y Gémez, 2012; Posada, 2014).

Juego

El juego es la herramienta fundamental para que la recreacion manifieste su enfoque ludico.
Es un escenario, un espacio y una situacion novedosa en donde quien juega debe adaptarse a
su contexto, entregandose al acto de jugar. (Silva 1994; Zifiga, 1998; Bolivar, 1999; Torres,
2002; Moreno, 2003; Jiménez, 2004; Cortes, 2008; Echeverri y Gémez, 2009; Osorio, 2010;
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Estupifian, 2013; Lizano 2014). El juego es una actividad recreativa, ludica, divertida,
indispensable e inherente al ser humano. (Vogt, 1979; Mufioz, 2007; Anton, 2007; Vazquez,
2012) que representa un sinnumero de experiencias, estimulos, descubrimientos, relaciones,
sentimientos y emociones. (Vazquez, 2012).Es una forma esponténea de expresion, de lo que
el individuo lleva adentro, de lo que siente y de lo que es, objetivando la personalidad de quien

juega. (Huizinga, 1938)

Es importante la limitacién de la situacion propiciada por el juego, demarcando su contexto
temporal, espacial y conceptualmente. En primer lugar, comienza y, en un determinado
momento, finaliza, posee inicio, seriacion, enlace y desenlace. En segundo lugar, se
desenvuelve dentro de su espacio, y que, material o tan solo idealmente, de modo expreso o
tacito, esta marcado de antemano. Y en tercer lugar dentro de su campo posee un orden propio
y absoluto, cuyas reglas le dan limite y forma, y frente a las cuales no cabe escepticismo.
Cualquier desviacion de estos limites estropea el juego, le hace perder su caracter y lo anula.
(Huizinga, 1938; Greenberg. 1994)

Es este nuevo contexto, en el que la realidad se desvanece por completo y es necesario
desorganizarse para crear, donde se extiende la posibilidad de fabricar una nueva zona de
distencion, goce, placer, disfrute y aprendizaje. (Jiménez, 2005) En estas situaciones de juego
se promueven escenarios novedosos en los cuales el jugador debe adaptarse para poder seguir
creando nuevas formas y estrategias siendo estimulada su creatividad en todas sus formas,
(Lizano, 2014; Whitebread, 2012) Esto se desarrolla en un ambiente de libertad creadora por
medio de la cual se puede explorar el mundo circundante, un ambiente que permite
enfrentamientos y colaboraciones, antagonismo y cooperacion y que ademas, se presenta de
forma placentera lo que facilita la toma de decisiones como salir de la pasividad, crear reglas o
adquirir independencia. (Murillo, 1996; Whitebread, 2012). Quien juega tiene la oportunidad
de probar modelos alternativos de realidad, en donde la fantasia constituye la herramienta a
través de la cual se crean, comprenden, prueban y utilizan los nuevos escenarios. (Greenberg,
1994) Al jugar el individuo es capaz de probar cosas sin amenaza alguna, se siente seguro

porque esta jugando, aprende sin estar en riesgo. (Brown y Vaughan, 2009).
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El juego se presenta como un amplio espacio de desarrollo para quien juega. Nussbaum lo
cataloga como una capacidad central del ser humano, tan necesaria para su desarrollo como la
alimentacion, la educacion, el trabajo y la imaginacién, no limitandola a una actividad
meramente instrumental, sino que situandola como fundamental para la construccion de una
vida humana valiosa (Nussbaum, 2012). Complementando su concepto se incluyen las
interpretaciones de Piaget y Vigotsky que vislumbraron la importancia del juego como lugar

de encuentro, desarrollo social, cognitivo y emocional. (Vigotsky, 1978; Piaget, 1979)

Asi mismo, el juego adopta una funcion potenciadora del desarrollo y es una oportunidad de
interaccion y aprendizaje. (Gutiérrez, 2017). Asi, se convierte en el medio idéneo para este, ya
que a través de él las personas encuentran una motivacién, generando aprendizajes
significativos. El individuo puede aplicar sus conocimientos y habilidades previas y al mismo
tiempo vincularlos con aquellos conocimientos y habilidades que esta desarrollando o
aprendiendo en el momento, construyendo de esta forma, conocimientos nuevos. (Sarlé &
Arnaiz, 2009; Gutiérrez, 2017).

Ludo recreacion

El término "recreacion” va acompafiado del término "ludico", dado que el origen de la
actividad recreativa es la tendencia humana hacia el juego. Es por esta razon que el enfoque
"ladico™ es de vital importancia en las actividades recreativas. (Gonzales, 2018). Dichos
términos poseen tan estrecha relacion, que el autor Lavega fusion6 ambos aspectos dando

origen al término “ludo recreacion” (Lavega, 1995; Gonzales, 2018).

La ludo recreacion es recreacion unida a la praxis del enfoque ludico, caracterizado por un
repertorio amplio de posibilidades practicas. (Lavega, 1995) Este se basa en el aprendizaje
interactivo mediante el juego, fomentando el pensamiento creativo, promoviendo los procesos
de descubrimiento, la experimentacion y la imaginacion (Murillo, 1996), incluso, acoge el
caracter de primordial para el desarrollo integral de la persona, contribuyendo a la formacion
de seres humanos auténomos, creadores y felices (Dinello, 1989). La ludo recreacién presenta
un amplio espectro de opciones y aplicaciones, otorgandole una perspectiva global, holistica e

interdisciplinar. (Lavega, 1995; Gonzales, 2018).
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En este contexto encontramos las Actividades Ludicas Recreativas Formativas (ALRF), que
son un instrumento de aprendizaje que busca fortalecer actitudes creativas, como la
innovacion, la creacion, la comunicacion, la integracion y la imaginacion. Ademas de
estimular emociones como el gozo, disfrute, la confianza y la diversion. (Lopez, 2016). Las
ALRF tienen un gran potencial educativo, cuyo correcto desarrollo hace necesaria una

intervencion didactica consciente y reflexiva por parte del docente (Lépez, 2016).

Ludo Recreacién formativa o dirigida

La ludo recreacion formativa o dirigida se relaciona con el conocimiento y la suposicion de
éste como concepto de desarrollo. En ella se busca la regeneracién de las capacidades
humanas y procura modificar conductas, habitos y actitudes a través de la implicacion ludica
en actividades en grupo (Waichman, 1993; Benitez & et al, 2015; Gonzales, 2018).

La recreacion formativa, pretende generar un individuo consiente y comprometido, actor y
protagonista de su propio hacer y de su historia (Waichman, 1993), y fortalecer la actitud
creativa, y con ello la creatividad y la libertad de crear nuevas ideas, expresiones, formas y/o
movimientos (Lopez, 2016; Lizano, 2014). Todo esto mediante el descubrimiento, la
experimentacion y elaboracion de conclusiones, conceptos 0 nuevas vias de comprension. Se
ofrece a cada persona la posibilidad de reencontrarse a si mismo, reafirmarse como sujeto,
conocer sus potencialidades y ser protagonistas de sus aprendizajes. Se educa en la reflexion,
en el pensamiento autdnomo, y se vivencia la experiencia de conjugar la diversidad de
opciones y opiniones. (Dinello, 1989). Por esta razon las actividades han de cumplir la
condicion de “re-crear”, “volver a crear” o de “regenerar” divirtiendo mediante una actitud
activa, participativa y auto gestionada (Brinnitzer, 1999; Camerino, 2000; 2008; Garcia
Montes, 2001; Waichman, 1993; Benitez Et al, 2015; Lopez, 2016 y Gonzales, 2018).

Estas actividades se transforman en una herramienta fundamental en el d&mbito educativo
debido a que contribuyen en la construccién del individuo (Lépez, 2016) por lo que deben ser
guidas por un animador - docente, entendiéndose como animador a un especialista en el area.
(Francesco, 2002; Benitez & et al, 2015 y Gonzales, 2018).

Este especialista serd quien oriente la animacion pedagdgica, interviniendo en dialogos,

sugiriendo preguntas y/o aportando informacion. (Dinello, 1989)
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Sera el encargado de garantizar que la recreacion contribuya al desarrollo humano, mediante la
articulacion de elementos conceptuales, ideoldgicos, tedricos y metodoldgicos, por ende, es
necesario que posea un dominio total de la recreacion tal como de aquellas areas sobre las que
pretende tener un efecto. (Dinello, 1989; Brinnitzer, 1999; Francesco, 2002). Para cumplir su
funcion el docente propone situaciones abiertas, donde cada sujeto ensaya y experimenta
libremente, encuentra su espacio de protagonista y descubre el placer de los aprendizajes y los

beneficios de la interaccion. (Dinello, 1989).

Activiades Ludo Recreativas Dirigicas

Luego de presentar los diferentes conceptos, dentro de esta investigacion se utilizara el juego
como herramienta de aprendizaje, con objetivos y directrices determinados. Por lo que se
Ilamaran Actividades Ludo Recreativas Dirigidas a todos los juegos y dindmicas elaboradas

en esta investigacion.

Adulto

La Organizacion Mundial de la Salud (OMS) y el Ministerio de Salud Chileno (MINSAL)
definen el concepto de adulto como el grupo etario comprendido entre los 20 y los 59 afios de
edad.

Desde el punto de vista bioldgico es aquel individuo que se encuentra organicamente
desarrollado. Desde una perspectiva psicologica es capaz de responsabilizarse y tener
conciencia por sus actos y de producir o realizar un aporte al medio social en el que se
desarrolla, al tiempo que presenta cualidades psicologicas con independencia de criterio.
Desde el punto de vista social es aquel que tiene derechos y deberes ciudadanos. Y desde un
enfoque econdmico es aquel que se incorpora a las actividades productivas y creadoras.
(Abarca y Nassar; 1983, Alpizar, 2006; OMS, 2010). En sintesis la adultez es la etapa en
donde el ser humano alcanza la plenitud en su evolucién, considerando crecimiento y

desarrollo fisico, biologico y psiquico. (Alpizar, 2006; RAE, 2014).
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Marco teorico

Influencia del juego en la evolucion

La relacion primigenia de la expresién y la creatividad con el sujeto es el contexto del juego,
siendo esto asi desde tiempos prehistéricos y a lo largo de toda la historia del ser humano.
Registros arqueoldgicos e interculturales respaldan este argumento evidenciando la
prevalencia del juego a través de la evolucion del ser humano gracias al descubrimiento de
dados, palos de juego, tableros de juego u otras varias formas de material de juego de pelota
hechas de piedras, palos y huesos del Paleolitico. (Fox, 1977; Schaefer y Reid, 2001). Arévalo
menciona que los periodos de tiempo libre a lo largo de la historia de la humanidad
posibilitaron el desarrollo de herramientas para probarlas en mdaltiples combinaciones de

actividades (Arévalo, 2016), destinando algunas de ellas al uso recreativo.

Asi pues, el juego parece ser un elemento determinante en el desarrollo de los seres humanos
desde su existencia, y es mas, aquel juego iniciado y creado por el propio nifio, de manera
espontanea, similar al juego que percibimos en el reino animal, sugiere la existencia de
origenes evolutivos lejanos. (Wenner, 2011; Herrero, 2012) La persistencia del juego a través
de la evolucion de las especies tiene relacion con las ventajas que entrega para la
supervivencia y en efecto, pruebas indican que jugar forma parte de la evolucion desde
antiguo. A ratas a las que se les ha extraido el neocortex, parte de la corteza cerebral que se
encuentra sélo en mamiferos, siguen jugando de forma normal, lo que sugiere que la
motivacion para realizar dicha actividad proviene del tronco cerebral, una estructura anterior a
la evolucidn de los mamiferos. Esto demuestra que el nucleo del sistema de circuitos provistos
genéticamente para jugar se encuentra situado en regiones muy antiguas del cerebro (Wenner,
2011; Herrero, 2012) Stuart Brown corrobora esta hipoétesis al afirmar que el juego es una
actividad muy primaria, es preconsciente y preverbal y emerge de estructuras bioldgicas
antiguas gue existian antes de nuestra conciencia y de nuestra capacidad para hablar, tal como
la digestion o el suefio, el juego en su forma mas basica funciona sin un marco de referencia
intelectual complejo, (Brown, 2009; Herrero, 2012) es una actividad visceral y necesaria. Los
estudios demuestran que si estan bien alimentados, seguros y descansados todos los mamiferos

juegan espontaneamente.
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Con la evidencia de que el juego ha estado presente a lo largo de la historia, Karl Gross
propuso la llamada “teoria del ejercicio preparatorio o prejercicio” a través de la cual postula
que el juego al ser adaptativo, tiene importancia bioldgica para el ser humano, ya que permite
que las funciones naturales del organismo se desarrollen con el fin de adaptarse al medio, o
mas bien, que los 6rganos y sistemas adquieran un grado de madurez mediante la practica del
juego. (Gross, 1898) Muchos autores coinciden con esta premisa extendiendo su concepto a
mas especies, como Dinello que propone que el impulso ludico en los mamiferos surge de la
necesidad de moverse para crecer, de experimentar para aprender y de realizar ensayos de
relaciones para convivir, (Dinello, 1989) o Gutiérrez que postula que “se juega como
entrenamiento para la vida y la supervivencia, asi como el gato, jugando con el ovillo,
aprendera a cazar ratones, el nifio, jugando con sus manos, aprendera a controlar su cuerpo”.
(Gutiérrez, 2017).

En esa misma linea Dolhinow y Bishop enfatizan en que un gran nimero de habilidades y
comportamientos importantes en la vida del individuo, se desarrollan y practican en la
actividad ludica incluso mucho antes de que se utilicen en la vida adulta. (Dolhinow y Bishop,
1970).

Todas estas teorias y afirmaciones se respaldan con diversos estudios e investigaciones
respecto a la influencia del juego en mamiferos y en especial en el ser humano.
Investigaciones relacionadas con el juego en ratas respaldan que la presencia del juego es
determinante en su comportamiento, descubriendo relaciones claras entre el nivel de juego y
los cambios fisioldgicos significativos en sus cerebros. Por ejemplo, se ha mostrado que las
ratas que juegan tienen niveles elevados significativos de factor neurotrofico derivado del
cerebro (BDNF), que es reconocido por tener un papel central en el desarrollo y
mantenimiento de la plasticidad neural y de la habilidad de aprender. También han demostrado
que el juego admite nuevas conexiones neuronales y cambia la estructura arquitectonica de
regiones cerebrales significativas. Por el contrario, las ratas privadas del juego se volvieron
mas agresivas con otras ratas, fueron menos capaces de aparearse con éxito y mostraron

niveles elevados de miedo e incertidumbre en entornos novedosos. (Pellis y Pellis, 2009)
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La experiencia en ratas se puede extender al ser humano; de todos los animales, los humanos
son los més jugadores, los que explotan mas los beneficios otorgados por el juego. Asi es
como escaneres cerebrales y analisis de comportamiento han demostrado que en la sociedad
moderna, a pesar de que los centros ejecutivos del cerebro sufren cambios hasta los veinte
afios, este no deja de evolucionar después de esa edad. En un individuo bien adaptado y
seguro, el juego continla promoviendo nueva neurogénesis a largo de su vida. En efecto,
estudios sobre demencia precoz sugieren que el juego fisico previene el declive mental al
estimular la neurogénesis. Incluso muchos estudios han demostrado que las personas que
contintan jugando lo largo de su vida, poseen menos riesgo de sufrir demencias como el
alzheimer u otros problemas neuroldgicos, enfermedades cardiacas u otras afecciones

similares. (Brown, 2009)

Especificando en el desarrollo del cerebro Byers ha descubierto que la cantidad de juego esta
correlacionada con el desarrollo del cortex cerebral frontal, region fundamental en gran parte
de los procesos cognitivos que ralizamos, tales como la discriminacion de informacién
relevante e irrelevante, control y organizacion de nuestros propios pensamientos Yy
sentimientos y en la planificacion del futuro. (Byers y Bekoff 1998) Por otro lado, Schaefer
menciona que el individuo que juega utiliza ambos hemisferios cerebrales. El lado izquierdo,
analitico, es esencial al decidir qué es lo que se hara a continuacién y qué estrategias pueden
garantizar el logro. El lado derecho, artistico, hace posible la forma espacial de cémo
desarrollarlo creativamente. (Schaefer, 2005).

Asi también Byers, respecto de la influencia del juego en la evolucion del cerebro, ademés
menciona que el periodo maximo de juego en cada especie esta ligado a la tasa de crecimiento
del cerebelo, zona del cerebro situada por detras y por debajo de los hemisferios principales y
gue contiene mas neuronas que todo el resto del cerebro, sus conexiones tienen incidencia en
funciones motoras como la coordinacion y el control motor y en funciones cognitivas como la
atencion, la memoria, la sensibilidad, el procesamiento del lenguaje y el aprendizaje. (Byers y
Bekoff, 1998; Carrizosa y Cornejo, 2003)
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En cuanto a lo que respecta a la evolucion de los diversos sistemas del cuerpo humano,
algunos analisis del cuerpo en el contexto de juego demuestran los grandes beneficios que
genera.

El mayor intercambio de oxigeno, la reduccion de trastornos gastrointestinales, el control de la
tension cardiaca, la relajacion de la tension muscular general y la reduccion de la fatiga, el
dolor y la rigidez en todo el cuerpo (Schaefer, 2005) han fomentado la preservacion y mayor

duracion de los distintos 6rganos del cuerpo, extendiendo asi su esperanza de vida.

Debido a su carécter holistico, el juego genera un desarrollo integral y significativo en el
individuo, (Gutiérrez, 2017) ha sido transcendental para la evolucion de la especie humana y
ha posibilitado y facilitado su crecimiento como individuos singulares y sociales. (Bruner,
1974; Bafieres y et al, 2008; Whitebread, 2012). Es asi como el ser humano se ha convertido
en una especie altamente adaptable. (Whitebread, 2012)

La presencia del juego a lo largo de toda la historia del ser humano destaca tales valores y ha

desencadenado de manera tacita la supervivencia de la especie.

Recreacion y juego en adultos

Son varios los autores que postulan que, en primer lugar, la necesidad de jugar se presenta en
todos los seres humanos, (Blatner y Blatner, 1988; Montafés y et al, 2000; Galvez y
Rodriguez, 2005) es inherente a la especie sea cual sea la edad del individuo.

A pesar de ello, cuando se habla del juego como una actividad humana parece que siempre se
hace referencia al binomio juego - infancia, olvidando y casi negando la posibilidad de otros
tipos de jugadores, como lo son jovenes y adultos. (Mantilla, 1991; Fink, 1996) Y a pesar de
que, en efecto, la necesidad de recreacion adquiere fundamental relevancia en la etapa infantil
de cada persona, esta se hace presente tanto en las etapas iniciales como en su desarrollo.
(Gonzales, 2018) Siempre con su caracter fundamental y de importancia, la recreacion debe
crecer progresivamente desde la infancia hasta alcanzar su mayor amplitud en la vida adulta,

donde tiene su mayor sentido y razon de ser. (Garnham, 1961).
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Ahora bien, mas alla respecto de su mera presencia a lo largo de la vida y de su presencia
transversal en todo individuo de la especie humana, es su funcion en el mantenimiento,
tratamiento y recuperacion de capacidades, habilidades y destrezas (Lizano, 2014) la que
posiciona a la recreacion y por consiguiente al juego como imprescindible en el desarrollo de
un ser humano balanceado, estimulando su potencial fisico, fisioldgico, psicoldgico, cognitivo
y social (Ministerio de la Cultura, Republica de Colombia, 2016), enriqueciendo su vision del
mundo y proporcionandole nuevas herramientas y formas para expresar sus opiniones y
sentimientos. (Llanos 1988; Dinello, 1989; Murillo, 1996; Winnicott, 1971; Galvez y
Rodriguez, 2005).

A traveés del juego el ser humano ha aprendido a relacionarse con su entorno familiar, material,
social y cultural (Mufioz, 2007), introduciendo al individuo en el dominio de si mismo y, por

tanto, representandole una escuela de civilidad. (Medina, 2016)

El juego es una conducta natural y perdurable en la vida adulta, que promueve conductas
adaptativas que incluyen creatividad, el ensayo de roles y la integracion mente/cuerpo.
(Schaefer, 2005). La experiencia que se vive a traves de él y de las distintas formas de jugar
logra sacar a los sujetos de la comodidad de la rutina y facilita su reflexion sobre si mismos,
sus condiciones y las de su entorno, ademas favorece el placer y fomenta la diversion en la
vivencia. Es justamente la posibilidad de potenciar la dimension ludica de los sujetos,
transversal a sus experiencias de vida, la que reivindica su relacion con el mundo desde sus

posibilidades y no desde sus limitaciones. (Benitez y et al., 2015; Lopez, 2016)

Por tanto es asi como la privacién del juego deteriora el desarrollo social, emocional y
cognitivo normal en el individuo (Wenner, 2011). La pérdida o negacién de la capacidad de
jugar frena o retrasa la interaccion y el crecimiento personal, exigiendo un cambio de actitud y
una ejercitacion permanente ya que su recuperacion no es inmediata. (UNICEF, 1988; Llanos,
1988; Dinello, 1989). Para quienes practican el juego, la vida se hace mas placentera,
provocando un estado de bienestar y satisfaccion personal, aquellos que lo menosprecian, se
deshumanizan, y quienes conocen la experiencia del juego pero se les limita el derecho a
hacerlo experimentan incluso, una situacién dolorosa. (Anton, 2007). Por eso, si un nifio 0 una

nifia aprende a entregarse a juegos fructiferos y exigentes, existen buenas posibilidades de que
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sea, mas adelante, un adulto capaz de aprovechar su fuerza vital y su libertad (Vogt, 1979;
Barieres y et al., 2008). La limitacion del juego en el desarrollo infantil puede derivar en la

generacion de adultos ansiosos, infelices e inadaptados socialmente. (Wenner, 2011).

Aquellas experiencias vividas en la nifiez se relacionan estrechamente con el desarrollo de las
destrezas basicas, lo que permite desarrollar o mantener niveles saludables de las
caracteristicas relacionadas con la salud a lo largo de la vida (Stodden y et al., 2009) El
desempefio adecuado de las destrezas bésicas contribuye en el desarrollo fisico, cognitivo y
social estableciendo las bases para un estilo de vida fisicamente activo. (Lubans y et al., 2010).
Por esto se plantea que el desarrollo de las competencias motrices es un mecanismo primario
que promueve la adherencia a la actividad fisica, (Stodden et al., 2009) es decir, si las personas
presentan un desempefio motor suficiente y la experiencia es positiva con mayor probabilidad
decidiran realizar mas actividades fisicas recreativas en su tiempo libre incluyendo estas
actividades a su cotidianeidad (Jiménez, 2009). Lo contrario sucedera si la experiencia es
negativa, disminuyendo la probabilidad de volver a vivenciar esa actividad. Queda en
evidencia que el nivel de actividad fisica que realiza la persona en su edad adulta esta
determinado por los niveles establecidos en la nifiez gracias a la practica de actividades

recreativas. (Dyment y Coleman, 2012; Goodway y et al., 2014).

Todas estas razones otorgan caracter formador y educativo al juego transformandolo ain mas,
en indispensable, vital y necesario para el desarrollo del ser humano en nifios y adultos de
todas las edades. (Murillo, 1996; Terr, 2000; Acosta, 2004; VVazquez, 2012).

Beneficios de la recreacion

Al jugar el ser humano esta activo motriz y psiquicamente (Gutiérrez, 2017) lo que potencia su
desarrollo integral.

Los beneficios que se obtienen al participar en actividades recreativas han sido ampliamente
estudiados, identificando beneficios personales a nivel fisico, fisiolégico, socio psicolégico y
cognitivo ademas de aquellos a nivel social, los que inciden en la familia, los diversos grupos

sociales, comunitarios, econdémicos y ambientales. (Huizinga, 1938; Dinello, 1989; Murillo,
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1996; Driver y Bruns, 1999; Kraus, 2001; Russell, 2002; Lustyk y et al., 2004; Penedo y
Dahn, 2005; Salazar-Salas, 2007; Salazar-Salas, 2012; Whitebread, 2012; Henchy, 2013;
Oftedal y Schneider, 2013; Lizano, 2014; Gutiérrez, 2017).

Concretamente el 2013 Henchy realiza una investigaciéon con muestra de un grupo de
estudiantes universitarios, quienes percibieron que participar en actividades recreativas en las
instalaciones de la universidad les conllevaba beneficios de modo global en areas como la
salud, bienestar, manejo del estrés, desempefio académico, capacidades fisicas, entre otras.
(Henchy, 2013)

Este estudio evidencia el valor que se le otorga a la recreacion en términos de su contribucion
a la calidad de vida y desarrollo personal. (Lago, 2005; Salinas y et al., 2007; Gregorio, 2008;
Madrigal, 2010).

Psicoldgicos

La implicacion en actividades ludo recreativas tiene numerosos efectos positivos en la
identidad y la personalidad del ser humano como en su desarrollo, crecimiento y bienestar.
(Driver y Bruns, 1999; Lizano 2014)

Esto permite la expresion, la recuperacion, la regulacion y el control de las emociones
(Schore, 2001; Feldman, 2007; Picchetti y et al., 2009; Betancourt, 2009) propiciando el auto
conocimiento, aumento de la seguridad emocional, mejora de la autoestima, la autoimagen, el
autocuidado y la confianza del individuo y, por ende, repercutiendo positivamente en los
estados animicos, emocionales y en la formacion del caracter (Huizinga, 1938; Murillo, 1996;
Pellegrini, Dupuis, y Smith, 2007; Gregorio, 2008; Lizano 2014; Benitez y et al, 2015;
Ministerio de la Cultura, Republica de Colombia, 2016; Gutierrez, 2017)

La actividades ludo recreativas propician que el individuo se enfrente de mejor manera a las
dificultades y la frustracion, mejorando sus herramientas para la resolucion de conflictos
(Picchetti y et al., 2009). Al mismo tiempo desarrolla la independencia y autosuficiencia de
este. (Driver, 1999; Lizano 2014) promoviendo que la persona confronte los problemas con
mayor percepcion de competencia y asi desarrolle y aplique la creatividad, la adaptabilidad, el
liderazgo, la resolucion de problemas y la toma de decisiones, aumentando su satisfaccion con

la vida y con ello su calidad de vida, reduciendo las conductas autodestructivas, de
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aislamiento y antisociales. (Driver, 1999; Lopez, 2016; Ministerio de la Cultura, Republica de
Colombia, 2016).

Estas actividades se transforman en un importante medio de expresion de los pensamientos y
emociones mas profundos del ser, como sentimientos acumulados de frustracion, agresion,
inseguridad, tension, entre otros. En lugar de reprimirlos la ludo recreacion le permite al
individuo exteriorizar conflictos internos y minimizar los efectos de experiencias negativas,
contribuyendo asi al fortalecimiento de su personalidad. (Murillo, 1996).

Por ejemplo, en un programa de recreacion, se puede llegar a observar como una persona pone
en escena comportamientos agresivos, por medio de actitudes machistas o xenofdbicas. En
este ambito la recreacion tiene como funcién modificar estas actitudes discriminativas y
agresivas de estas personas desde su pensamiento y su comportamiento. (Ministerio de la
Cultura, Republica de Colombia, 2016). Por ello, en la actualidad la opinidn clinica sostiene
que la recreacién tiene importantes efectos emocionales beneficiosos en todas las edades y
géneros. (Ministerio de la Cultura, Republica de Colombia, 2016).

Cognitivo

La practica de actividades recreativas y ludicas desarrolla y mejora la percepcién, los procesos
de atencion, la concentracion, la memoria, la resolucion de problemas, la representacion de un
movimiento o una determinada actividad que se va a realizar. (Pellegrini, Dupuis, y Smith,
2007; Gregorio, 2008; Sylva y et al., 1976; Dinello, 1989; Bruner, 1989; Murillo, 1996;
Vazquez, 2012; Lizano 2014). Ademés estimula la creatividad, el pensamiento abstracto,
creador, flexible, auto regulador, autonomo y reflexivo, la metodologia e ingenio (Huizinga,
1938; Silva, 1994; Pellegrini, Dupuis, y Smith, 2007; Whitebread, 2012; Lizano. 2014).
Fomenta asi la perseverancia y una actitud positiva hacia el desafio. (Sylva y et al., 1976;
Dinello, 1989; Bruner, 1989; Murillo, 1996; Vazquez, 2012; Ldpez, 2016).

Asimismo desarrolla habilidades metacognitivas, es decir, estimula tanto la conciencia de los
propios procesos cognitivos y emocionales como las estrategias para controlarlos.
(Whitebread, Coltman, Jameson & Lander, 2009; Whitebread y Pino Pasternak, 2010;
Whitebread, 2011). Al mismo tiempo permite elaborar construcciones linguisticas complejas
asi como desarrollar habilidades de pre-lectoescritura, de expresion y de representacién
(Bruner, 1989; Whitebread, 2012; Christie y Roskos, 2013).
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Todas estas caracteristicas permiten que las personas comiencen a probar nuevas
combinaciones de accién desarrollando la libertad de crear y adquiriendo nuevos aprendizajes
(Bruner, 1989; Pellegrini, Dupuis, y Smith, 2007; Lépez, 2016) proporcionando experiencias

que amplian y profundizan los conocimientos de una persona. (Gregorio, 2008; Lopez, 2016).

Fisioldgico
En el &mbito fisioldgico los beneficios de realizar actividades recreativas y ludicas promueven
la prevencion, reduccién y manejo del estrés, tensiones, preocupaciones y ansiedad, y en la
reduccion de la depresion e insomnio (Gregorio, 2008; Lizano, 2014; Benitez y et al., 2015;
Lopez, 2016; Gutiérrez, 2017) esto permite que el cuerpo se relaje y libere tensiones.
(Vazquez, 2012).
Toda actividad fisica y mental que se realiza, como las actividades ludo recreativas, producen
a su vez la activacion de las fibras nerviosas, asociaciones y conexiones neuronales, que
impulsan la maduracion y desarrollo del sistema nervioso, base fisiologica del desarrollo y el
aprendizaje (Anton, 2007)
Por otro lado, al realizar actividades recreativas motoras se aumenta la capacidad respiratoria y
la oxigenacion de la sangre incrementando la capacidad aerdbica, (Lizano, 2014), si estas se
realizan con regularidad aportan al fortalecimiento de los musculos, los tendones y los
ligamentos, y aumenta la densidad 6sea. (Gregorio, 2008; Ministerio de la Cultura, Republica
de Colombia, 2016).
Su préctica, por consecuente, significa una importante medida de prevencién y manejo de
enfermedades cardiovasculares, respiratorias, musculares y del sistema digestivo como son la
diabetes, hipertension, colesterol, osteoporosis, sobrepeso, entre otras. (Driver, 1999; Lustyk
y et al., 2004; Penedo y Dahn, 2005; Lizano, 2014; Benitez y et al., 2015; Ministerio de la
Cultura, Republica de Colombia, 2016).
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Fisico
Realizar actividades ludo recreativas permiten conocer, desarrollar e interiorizar el esquema
corporal permitiendo explorar y crear diferentes formas de la expresion corporal, motriz, oral,
plastica y gréafica al mismo tiempo de conocer las capacidades y limitaciones que este posee.
(Dinello, 1989; Silva, 1994. Murillo, 1996; Gregorio, 2008; Lizano 2014). Al realizar
cualquier movimiento se desarrolla la dimensidén sensomotora, la cual estimula los sentidos y
el aparato locomotor, logrando un cuerpo mas vigoroso, resistente y también flexible
(Huizinga, 1938; Dinello, 1989; Murillo, 1996; Vazquez, 2012; Lizano, 2014).
Igualmente se desarrolla la condicion fisica, estimulando las capacidades fisicas de fuerza,
resistencias, velocidad y flexibilidad, capacidades indispensables para el ser humano, ya que
son las encargadas de generar y facilitar el movimiento. Al mismo tiempo desarrolla las
cualidades motrices de coordinacion y equilibrio, cuya funcion es la regulacion y direccion de
los movimientos. (Gregorio, 2008; Pérez y et al., 2013)
Este desarrollo fisico integral permite al ser humano mantener una independencia motora
debido a la mejora del sistema esquelético, muscular y la conexion entre los tejidos, sumado a
su positivo aporte en el funcionamiento neuropsicoldgico. (Driver, 1999; Lustyk y et al., 2004;
Penedo y Dahn, 2005; Lizano, 2014).
Por otro lado, algunos estudios han postulado que la recreacion al aire libre que implique
actividad fisica promueve bienestar general y aumenta la expectativa de vida de las personas
(Rosenberger y et al., 2009; Stodolska y et al., 2010; Sjogren y et al., 2011).

Sociales

Los beneficios sociales generados por la practica de actividades recreativas refuerzan tanto la
identidad personal como la grupal (Edginton y et al., 2006). Gracias al juego se ve favorecida
la comunicacion, conexion, participacion y la socializacion del ser humano y se obtienen
herramientas fundamentales para entrar en contacto y relacionarse con los demas, basandose
en el respeto mutuo y la cooperacion (Dinello,1989; Silva, 1994; Greenberg, 1994; Brown,
2009; Murillo, 1996; Feldman, 2007; Vazquez, 2012; Lizano, 2014; Gutiérrez, 2017)

En los ambientes que se generan predomina la cooperacion, la cohesion, la integraciéon, la
solidaridad, el respeto y la tolerancia a las diferencias existentes (Salazar-Salas, 2000;

Calloway, 2004; Lépez, 2016), de forma que el individuo es capaz de descubrir los objetos
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que le rodean, el ambiente, su cultura, las normas sociales y su mundo. (Dinello, 1989;
Murillo, 1996; Pellegrini, Dupuis, y Smith, 2007; Gutiérrez, 2017) Todo esto genera un
sentido de pertenencia y vinculacion con la cultura y hacia los demés (Torres, 2007; Lizano
2014). La sociabilizacion, proceso por el cual el individuo se apropia de los valores, ideales,
normas y creencias del entorno cultural se potencia, (Gregorio, 2008) es en este sentido en el
gue jugar se convierte en una escuela para la vida y para la paz, es la forma mas calida de

aprendizaje, de socializacién y de convivencia. (Zeledon y Vicaroli, 1987; UNICEF, 1988).

Es fundamental el rol que cumple el juego a través de su funcién compensadora de
desigualdades, integradora y rehabilitadora, en un mecanismo corrector de diferencias,
ofreciendo experiencias y recursos gque, en determinadas situaciones, no estan presentes en el
ambiente habitual. (Gutiérrez, 2017)

Todo esto permite crear y promover comunidades vitales, fuertes, autosuficientes,
organizadas, solidarias, e integradas, capaces de solucionar conflictos que permitan generar
procesos de desarrollo comunitario. Donde estas habilidades poco a poco trascienden a la vida
cotidiana y van generando cambios en los patrones culturales. Mejora la salud mental como
un todo y, por ende, contribuye a la calidad de vida de la poblacion. (Ldépez, 2016;
Ministerio de la Cultura, Republica de Colombia, 2016).

Por otro lado, la recreacién repercute en la salud publica, pues se promueve como un medio
para mejorarla ya que genera beneficios fisicos y mentales. (Oftedal y Schneider, 2013). Asi
también repercute en el &mbito econdmico a través del incremento de la productividad, en la
reduccion de los costos de salud, y en el menor ausentismo y existencia de accidentes
laborales. (Torres, 2007).

En este mismo contexto y de manera particular Berns y Simpson proponen que las actividades
recreativas que se realizan al aire libre o en espacios naturales aportan beneficios adicionales
como el desarrollo y cultivo de la conciencia ambiental, sensibilizacion ecoldgica y el valor
de la proteccién de los sitios recreacionales y naturales (Berns y Simpson, 2009). Ademas
propician la identidad, y fomenta el desarrollo de una cultura sostenible y la motivacion por su

preservacion. (Lizano 2014).
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Tipos de recreacion

La recreacion puede ser clasificada desde variados puntos de vista. Segun la existencia de un
coordinador o guia puede ser autbnoma y espontanea u organizada y dirigida. En el primer
caso, ésta no condiciona su existencia a la presencia de un coordinador profesional en un
marco grupal y colectivo, mientras que en el segundo implica la existencia del rol del
coordinador, docente y animador, dandole un rol prescripto diferenciado organizacional.
(Gregorio, 2008).

Segun la participacién o actitud del individuo puede ser con sujeto activo o con sujeto
pasivo. El sujeto activo es quien participa de la actividad realizada, expresando directamente
sus caracteristicas mentales, emocionales y fisicas. Por contraparte el sujeto pasivo es aquel
que no es parte de la recreacion y solo actia como un expectante, no participando
directamente. (Murillo, 1996; Lizano, 2014; Lopez, 2016)

Segun la orientacion de las actividades recreativas se puede dividir a ésta segin el ambito que
potencia y desarrolla. Para efectos de este estudio se realiza una recopilacién y comparacion
de categorias de clasificacion de diferentes autores, cohesionando o incluyendo conceptos para
abarcar de mejor manera las posibles aristas de la recreacion en este contexto, determinando
finalmente una nueva propuesta de clasificacion.

* Motriz: Se refiere a actividades recreativas que involucren el movimiento,
considerando como primordial los conceptos de intencion, expresividad y
comunicacion a través del propio cuerpo (Castafion, 2001; Sebiani, 2005; Gregorio,
2008). Se integra asi, la idea del cuerpo-mente, traducido en el movimiento con
sentido. (Castafion, 2001; Sebiani, 2005) En este tipo de recreacion se clasifican
actividades como los deportes, la actividad fisica y la danza. (Coba y Dominguez,
2010; Salazar-Salas, 2010; Lizano, 2014; L6pez, 2016).

*  Artistica: Son aquellas actividades recreativas que se vinculan directamente con el
ambito afectivo de la persona. Puede expresarse de multiples maneras, no solo en

producir arte, sino también en observarlo. (Salazar-Salas, 2010; Lizano, 2014) En este
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tipo de recreacién se clasifican actividades como la musica, el dibujo, la pintura, la
literatura, la actuacién y las artes plasticas.

* Cognoscitiva: Se refiere a actividades recreativas que involucran la resolucion de
problemas, estimulando la concentracion, la memoria, la adaptacion, la percepcién y la
atencion. (Dinello, 1989; Murillo, 1996; Salazar-Salas, 2010). En este tipo de
recreacion se clasifican actividades como los crucigramas, bachilleratos, trabalenguas,
memorices Yy juegos de estrategia.

* Social: Son actividades recreativas donde el principal objetivo es el contacto entre
personas para desarrollar habilidades que permitan una mejor comunicacion,
cooperacién, colaboracién, comprension y convivencia con los demas, promoviendo
el respeto mutuo, la integraciéon dentro de la comunidad y una nueva cosmovision.
(Salazar-Salas, 2010; Lizano, 2014; Ldpez, 2016). En este tipo de recreaciéon se
clasifican actividades como las charlas, debates, dindmicas grupales, encuentros y
foros. (Gregorio, 2008).

* Cultural Historica: Pertenecen a este grupo aquellas actividades recreativas que
desarrollan un sentimiento de pertenencia y compromisos en cuanto a la cultura y la
vida politica, adquiriendo nuevos conocimientos historicos y culturales. (Lizano,
2014; Lopez, 2016). En este tipo de recreacion se clasifican actividades cientificas,
tecnologicas, politicas, folkldricas, la artesania, la visita de museos y el espectaculo.
(Gregorio, 2008).

* Ecoldgica: Encontramos aquellas actividades recreativas realizadas al aire libre,
relacionadas con la naturaleza y en las que el individuo se inter relaciona con el medio
ambiente estimulando la integracion de este con su entorno promoviendo su proteccion
y su conservacion. (Brinnitzer, 1999; Gregorio, 2008; Salazar-Salas, 2010; Lizano,
2014; Lopez, 2016). En este tipo de recreacion se clasifican las visitas a parques y

reservas naturales, campamentos y excursiones.
A pesar de que ninguno de los autores referentes presenta una clasificacion con estas seis

categorias incluidas si se evidencia cada una en al menos dos de ellos. Este modelo propuesto

como tal, es el resultante de la cohesion de las diferentes referencias.
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Tipos de juegos

La clasificacion de este estudio toma como referencia la propuesta de los tipos de juegos de

Pefialver y Encarnacion, quienes sefialan la existencia de cuatro tipos de juegos segin la

capacidad que desarrolla en quien lo practique, asi encontramos el juego psicomotor, el juego

cognitivo, el juego afectivo y el juego social.

RO

% Juego psicomotor: El juego psicomotor expresa la relacion entre los procesos psiquico y

motor. Desarrolla la capacidad motora a través del movimiento y la acciéon corporal.

Dentro de esta categoria encontramos la siguiente sub division:

Juegos sensoriales y perceptivos: Desarrollan las habilidades perceptuales,
favoreciendo la discriminacion sensorial y actuando como elementos
fundamentales de conocimiento. (Whitebread, 2012; Aldana y Cardona, 2016).
Asimismo fomentan la capacidad de exploracién sensorial, la curiosidad y la
creatividad (Moyles, 1990; Brinnitzer, 1999). Pueden clasificarse aqui los juegos
de velocidad de reaccién, juegos de reconocimiento de sonidos u olores y juegos de
reconocimiento de diferencias.

Juegos motores: Desarrollan el conocimiento del esquema corporal, la
coordinacion y la expresion corporal. (Pefialver y Encarnacion, 2014). Permiten el
dominio corporal/motriz y su interiorizacion en cada movimiento (Aldana y
Cardona, 2016) Al mismo tiempo desarrollan la coordinacion 6culo manual, éculo
motriz, grafo manual y coordinacion dinamica general. (Moyles, 1990; Smith y
Pellegrini, 1998) Pueden clasificarse aqui los juegos de habilidad motriz y destreza

corporal.
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¢ Juego cognitivo: Desarrolla las capacidades intelectuales de quien lo realiza. Trabaja con

los procesos y productos internos de la mente que llevan al conocimiento, este incluye la
memoria, la atencion, la concentracion, la percepcion, el seguimiento de instrucciones, la
asociacion, la secuenciacion, la seriacion, la nominacion de cantidad y la nominacion de
numero. (Aldana y Cardona, 2016). Dentro de esta categoria encontramos la siguiente sub

division:

= Juegos de manipulacién y construccién: Potencian la creatividad, la atencion y la
concentracion. (Whitebread, 2012). Asi también trabajan con la destruccion y
reconstruccion de creaciones. Pueden clasificarse aqui los puzles, construcciones
de arena, arcilla, encajes, plastilina y mecanos. (Moyles, 1990).

= Juegos de experimentacion: Favorecen la capacidad de descubrimiento e incitan a
la manipulacion. Este tipo de juego desarrolla habilidades técnicas para expresar y
reflexionar sobre experiencias, ideas y emociones (Whitebread, 2012). Pueden
clasificarse aqui los juegos de descubrimiento guiado, de resolucion de problemas
0 los tangramas.

= Juegos de atencion y memoria: Fomentan la observacion y la concentracion.
Pueden clasificarse aqui juegos de memorizacion, replicacion de secuencias
numéricas, colores u otros patrones.

= Juegos linglisticos: Trabajan la capacidad de comunicacion, la capacidad
linglistica, la expresién verbal y aumentan el vocabulario. (Moyles, 1990; Pefalver
y Encarnacién, 2014). Pueden clasificarse aqui los juegos de palabras, de
gramatica, rimas, poesia, chistes, trabalenguas, adivinanza y refranes.

= Juegos imaginativos: Desarrollan la capacidad de representacion, la expresion
verbal, la capacidad para resolver problemas, la creatividad y la capacidad logica y
matematica. (Moyles, 1990) El juego de resolucion de problemas también esta
asociado con el desarrollo de la perseverancia y la actitud positiva hacia el desafio

(Sylvay et al., 1976). Pueden clasificarse aqui juegos logicos y espaciales.
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*
L X4

El juego social: Se desarrolla en grupos a través de la expresién y comunicacién por

medio del lenguaje verbal y no verbal y (Brinnitzer, 1999), favorece las relaciones

sociales, la interaccion, la integracion grupal y el proceso de socializacion. (Moyles, 1990;

Pefialver y Encarnacion, 2014).

Dentro de esta categoria encontramos la siguiente sub division:

Juegos simbolicos: Simulan situaciones, objetos y personajes (reales o
imaginarios) que no estan presentes en el momento del juego. Es “hacer como si
fuera...” (Gregorio, 2008; Pefialver y Encarnacion, 2014). Se considera ademas
que la especie humana posee amplia variedad de sistemas simbolicos que incluyen
el lenguaje hablado, la lectura y la escritura, nimeros y gran variedad de elementos
visuales y auditivos como pinturas, dibujos, musica, sonidos, entre otros.
(Whitebread, 2012). Pueden clasificarse aqui los juegos de mimica Yy
dramatizaciones.

Juegos de reglas: Son aquellos en los que existen una serie de instrucciones o
normas que los jugadores deben conocer y respetar para conseguir el objetivo
previsto. (Pefialver y Encarnacion, 2014). Ayudan al individuo a desarrollar su
comprension sobre las reglas y su respeto a la cooperacién social (Gregorio, 2008;
Whitebread, 2012). Pueden clasificarse aqui los juegos que incluyen acciones
como perseguirse, esconderse, lanzar, atrapar, etc. y juegos de indole intelectual
como juegos de mesa, cartas, juegos electronicos y juegos de computador.
(Whitebread, 2012).

Juegos cooperativos: Comprende aquello juegos en equipo para lograr un
objetivo comun por medio de la distribucion de roles y la cooperacion. (Moyles,
1990; Brinnitzer, 1999; Pefalver y Encarnacion, 2014) Mientras el sujeto juega con
sus amigos, hermanos y padres, estos aprenden un sinnimero de habilidades
sociales como compartir, respetar turnos o comprender las perspectivas de los
demas. (DeVries, 2006). Pueden clasificarse aqui los juegos de confianza y de

trabajo en equipo.
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*

« Juego afectivo: El juego afectivo es el que implica emociones, sentimientos, afecto y

desarrollo del auto concepto y la autoestima. (Moyles, 1990; Pefialver y Encarnacion,

2014). Dentro de esta categoria encontramos la siguiente sub division:

Juegos de rol o dramaticos: Son aquellos que facilitan el desarrollo emocional,
permiten superar preocupaciones, frustraciones y tensiones modificando la realidad
a través de la representacion de situaciones. (Pefialver y Encarnacion, 2014). Una
serie de estudios han respaldado que este tipo de juegos fomenta las habilidades de
"autorregulacién” de los individuos. (Vygotsky, 1978; Karpov, 2005; Whitebread,
2012). Pueden clasificarse aqui los juegos de interpretacion de personajes,
recreacion de historias, o juegos con murfiecos Y titeres.

Juegos de autoestima: Mejoran la percepcion y la valoracion personal. Estos
juegos pueden clasificarse aqui los juegos como dindmicas de introspeccion, juegos

de auto concepto y de percepcion de compafieros.
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Marco referencial

Contexto de la recreacion.

Para Llanos que el desarrollo de una sociedad se base principalmente en avances
cientificos, tecnologicos y en la expansion econdmica, provoca que cada vez se brinden
menos oportunidades para la recreacién. (Llanos, 1988) Bajo este paradigma se considera

al juego como una actividad poco seria, carente de sentido de la realidad y limitada en
cuanto al trabajo que implica. (UNICEF, 1988) Debido a esta razén se han limitado los
espacios destinados a la recreacion y al juego, popularizandose la idea equivocada de que
estos espacios implican una pérdida de tiempo. (Murillo, 1996) Incluso, se han evitado
muchas de las condiciones que acomparfian a estas actividades, por ejemplo, obstaculizando

el desarrollo de la creatividad, el descubrimiento y la incertidumbre. (Llanos, 1988) En
linea con ese postulado Llanos afirma que “el mundo del juego en todo momento es
necesariamente un mundo de incertidumbre y descubrimiento, mientras que la ambicion del
burodcrata y del constructor de sistemas es tratar solamente las conclusiones determinadas”.
(Llanos, 1988) EI juego es la esencia de la vida libre, creativa e independiente, en el que
las personas se dan cuenta de todo su potencial natural como seres humanos. En una
sociedad temerosa de tal apertura y libertad, el juego es un anatema. En tal sociedad hay
poco 0 ningun espacio para los espiritus creativos y libres. (Greenberg, 1994). A eso se
agregan las constantes amenazas provenientes del desempleo, la pobreza, la guerra, la
reclusién, la mala salud de las poblaciones, el estrés medio ambiental suscitado en las
grandes ciudades, las rupturas sociales y/o familiares las que finalmente propician la
tendencia a prescindir de, incluso, toda experiencia recreativa. (Roberts, 2000)

A nivel personal, la ausencia de experiencias recreativas provoca que el ser humano se
sumerja en habitos sedentarios, que impiden el desarrollo de sus capacidades como tal y lo
conviertan en un centro de diferentes enfermedades degenerativas y cronicas (Hernandez,
2000), esto ha derivado en que gran parte de la poblacion mundial presente problemas de
sobrepeso y obesidad. (Rosenberger y et al., 2009; Amusa y et al., 2012). En el caso de
nuestro pais, segun los resultados de la Encuesta Nacional de Habitos de Actividad Fisica y
Deportes en la Poblacion de 18 afios y mas, publicada por el Ministerio del Deporte de Chile

(MINDEP), se identifica a un 81,3% de la poblacion adulta como sedentaria traduciéndose en
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el dato de que aproximadamente 8 de cada 10 chilenos y chilenas no realiza actividad fisica
alguna. (MINDEP, 2018)

Asi mismo, aquellas personas que se ven sometidas a exceso de trabajo, a un entorno con
excesiva contaminacion y a un ritmo de vida muy acelerado y que no dedican espacio a
experiencias de recreacién, suelen sufrir por lo general mayores niveles de estrés, angustia,
tension y ansiedad. (Ministerio de la Cultura, Republica de Colombia, 2016). Respecto a esto
en nuestro pais segun la Encuesta Nacional de Salud 2009-2010 encontramos que un 62,5% de
la poblacion chilena ha vivido algun evento de estres. (MINSAL, 2010).

Por razén de aquello, psicologos y profesionales de salud mental que tratan a pacientes que
presentan estos problemas suelen recomendar complementar las terapias con actividades que
impliquen recreacion y entornos naturales para asi lograr aliviar la mente de problemas y
angustias. Esta demostrado que quien logra canalizar por algun lado sus pesares cotidianos se
sentira mucho mas feliz y conforme con su vida y ain mas seré capaz de enfrentar y superar el
estrés con otra postura. La recreacion se vuelve fundamental para el ser humano para activar
su cuerpo y mantener un sano equilibrio de su mente. (Lépez, 2016; Ministerio de la Cultura,
Republica de Colombia, 2016)

Son estos altos indices de sedentarismo y estrés a nivel nacional y mundial los que obligan a
buscar factores que fomenten la préctica de actividades recreativas en la vida cotidiana de las
personas. (Lustyk y et al., 2004; Penedo, y Dahn, 2005). Asi se justifica la importancia de
desarrollar estrategias para promover la participacion y el mantenimiento de las personas de
todas las edades en actividades fisicas recreativas como un medio para mejorar la salud y con
ello la vida en comunidad. (Stodden y et al., 2009; Rosenberger y et al., 2009; Amusa y et al.,
2012).
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Marco Legal

En el contexto del marco legal universal respecto al principio de recreacion, la Unica ley en la
gue encontramos mencion reconociéndola como un derecho es la declaracién de los derechos
del nifio, la cual menciona que los nifios tienen derecho a descansar, al esparcimiento y a la
recreacion, ya que son parte fundamental de su desarrollo integral. El Articulo 31 de los
derechos del nifio sefiala que:

“Tenemos derecho a jugar:

1-Los Estados Partes reconocen el derecho del nifio al descanso y el esparcimiento, al
juego y a las actividades recreativas propias de su edad y a participar libremente en la
vida cultural y en las artes.

2- Los Estados Partes respetaran y promoveran el derecho del nifio a participar
plenamente en la vida cultural y artistica y propiciaran oportunidades apropiadas, en
condiciones de igualdad de participar en la vida cultural, artistica, recreativa y de
esparcimiento.”

(Asamblea general de la ONU, 1989)

Asi también la UNESCO hace mencion del concepto de recreacion y la reconoce junto a la
actividad fisica, deporte y juego como patrimonios inmateriales de la humanidad y expresion
de la diversidad cultural. (UNESCO, 2013, 2015).

Es facil percatarse que, a pesar de que universalmente a través de referentes instituciones
como la ONU y la UNESCO se reconoce a la recreacion como patrimonio de la humanidad,
en toda interpretacién se le encuentra estrechamente ligada al area de la educacion fisica y el
deporte, anulando excluyentemente la consideracion legal de todas sus otras areas de
expresion. Por otro lado, tampoco existe ningin marco legal regulatorio universal que rija el
derecho de recreacion como tal para la poblacion adulta, pero si existe un pequefio esbozo de
ello, aunque sin ser estrictamente relacionable, en la declaracion universal de derechos

humanos en su Articulo 24 que menciona que:
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“Toda persona tiene derecho al descanso, al disfrute del tiempo libre, a una limitacion
razonable de la duracién del trabajo y a vacaciones periddicas pagadas.”
(Asamblea general de la ONU, 1948)

Sin hacer mencion explicita a la recreacion, se puede a través de la inferencia, suponer que en
ese lapso de tiempo cada persona tiene derecho a recrearse. Es, tal que asi la evidencia clara de
la falta de regulacion legal de lo que significa y lo que propone la recreacion al ser humano en
la edad adulta.

Por otro lado la recreacion, como realidad en el mundo, tiene un desarrollo desigual, en cada
nacion se interpreta de una manera diferente otorgandole valor méas o menos importante en su
aportacion para el desarrollo humano. Mientras en algunos paises al parecer esta asegurada
desde el nacimiento, en otros se transforma en una lucha constante generacion tras generacion.
(Gomes y et al. 2009)

Es por ello que en el ambito internacional nos encontramos con paises que a nivel local dentro
de su constitucién reconocen la recreacion como un derecho, destacandose:

e Cuba.- que en su Constitucion de la Republica reconoce, desde 1976, la educacién
fisica, el deporte y la recreacion como un derecho. Garantizandolo como tal y como
elementos esenciales de su calidad de vida. (Constitucion de la Republica de Cuba,
1976, 2019)

e Colombia.- que desde el afio 1991, reconoce en la Constitucion de la Republica que el
deporte y la recreacion son derechos fundamentales y es responsabilidad del Estado
fomentarlos (Constitucion de Colombia, 1991).

e Venezuela.- que en la Constitucién Bolivariana Venezolana declara desde 1999 que
“todas las personas tienen derecho al deporte y a la recreacion como actividades que
benefician la calidad de vida individual y colectiva” y que “el Estado asumira el
deporte y la recreacion como politica de educacién y salud publica y garantizara los

recursos para su promocion” (Constitucion Bolivariana Venezolana, 1999).

Haciendo foco especifico en nuestro pais, para hablar de recreacion en Chile se hace

necesario, destacar que existe una dramatica ausencia de referentes teéricos y de modelos de
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implementacion de programas de recreacién en el mediano y largo plazo. De este modo nos
encontramos con la desprolijidad y despreocupacion por la investigacion y generacion de
conocimiento en este campo de estudio. Fiel a la tonica mundial, a pesar de que se reconoce el
concepto de recreacion, este solo se mantiene ligado al deporte y, por ende, de manera muy
superficial denotando la falta de exploracién de la vasta capacidad del concepto, limitandose a
considerarla como una herramienta que favorece el desarrollo del deporte, excluyendo la
importancia y complejidad que esta tiene. (Gomes y et al. 2009)

Es debido a las referencias internacionales y su ausencia de profundidad en el concepto,
ademas de la falta de referentes y modelos locales que en las politicas publicas de nuestro pais
el concepto de recreacion esté ligado exclusivamente al deporte y a la actividad fisica.

Asi, lo mas cercano que podemos encontrar en la legislacion chilena referente a la recreacion

son extractos del Articulo 2 de la Ley del Deporte, mencionando que:

“Es deber del Estado crear las condiciones necesarias para el ejercicio, fomento,
proteccion y desarrollo de las actividades fisicas y deportivas. En la proteccion y
fomento del ejercicio y desarrollo de las actividades deportivas, el Estado buscara su
realizacion como medio de desarrollo integral de las personas, orientadas a la
integracion social, al desarrollo comunitario, al cuidado o recuperacion de su salud y

alarecreacion.”  (Ley del deporte, 2001).

Y en el Articulo 3 de la misma ley donde se define que las funciones de La Direccion General

de Deportes y Recreacion (DIGEDER) deben ser:

“c) Fomentar y realizar planes de recreacion que permitan a la poblacion el
sano aprovechamiento de las horas libres en actividades de contacto con la
naturaleza y otras de tipo recreativo que le procuren descanso 0 que
contribuyan a enriquecer su perfeccionamiento fisico y su desarrollo cultural
y civico.

e) Fomentar y realizar planes de formacién y perfeccionamiento de técnicos

en recreacion.
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j) Proporcionar asistencia técnica en programas de recreacién a las
Municipalidades, Servicios Publicos o instituciones privadas, organizaciones
sindicales, escolares, centros de padres y juntas de vecinos que la soliciten.

n) En general, realizar todo tipo de estudios, planesy programas y dictar las
normas que sean necesarias para el fomento del deporte y la recreacion en el
pais.” (Ley del deporte, 2001).

Por otro lado, es en el Decreto 1897 del cddigo del trabajo que reglamenta la implantacion de
la jornada Unica o continua de trabajo el Unico lugar de la legislacion chilena en el que se
encuentra el concepto de recreacion sin estar relacionado exclusivamente con la actividad
fisica y deporte, sin presentarse mas que como una mencién, pero limitando su campo de
accion al contexto de la ley del trabajo, sefialando que solo quien es trabajador tiene derecho a

recrearse. En este decreto se afirma lo siguiente:

“Es mision del Estado procurar un adecuado aprovechamiento del tiempo libre,
mediante el fomento de actividades culturales, artisticas, de cursos de capacitacion,
del deporte y de las recreaciones, que contribuyen al perfeccionamiento personal de
los habitantes y al afianzamiento de los vinculos familiares y de la Comunidad

Nacional”.

(Decreto 1897 del Cddigo del Trabajo, 1965).

En conjunto con la constante premisa de que la recreacion si o si esta relacionada con el
deporte, la ultima actualizacion que considera el concepto se encuentra dentro de los
principios de La Politica Nacional de Actividad Fisica y Deporte trabajada y proyectada desde
el afio 2016 hasta el 2025 aprobada en Septiembre de 2016, donde se reconoce al juego, el
deporte y la recreacion como un derecho humano, amparado en lo establecido en distintas
instancias internacionales, tales como la Carta Internacional de la Educacion Fisica y el
Deporte, la Carta Europea del Deporte, la Carta Olimpica, la Convencion de los Derechos del
Nifio, la Convencion de los Derechos de las Personas con Discapacidad y distintas
resoluciones de la Asamblea General de las Naciones Unidas. (MINDEP, Gobierno de Chile,

2016), pero sin ahondar en la recreacion como tema principal subordinandola al deporte como
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herramienta de este. EI hecho de que este documento trace la ruta del deporte y la recreacion
en conjunto en nuestro pais hasta el 2025 posterga y dificulta la posibilidad de que se
contemple a la recreacion dentro de un marco legal que regule y ponga a disposicion la

totalidad de las posibles formas de expresion que contiene en beneficio de la poblacién.

Esta situacion de indefension e ignorancia en la que ha quedado la recreacién dentro de la
legislacion de nuestro pais, ha sido terreno fértil para que diferentes empresas privadas la
reconozcan como un no despreciable nicho de mercado relegandola como un bien de consumo
méas y alejandola asi de la clasificacion como derecho humano y como necesidad vital.
(Gomes y et al. 2009). Es a partir del reconocimiento de la recreacion como un derecho
humano fundamental, tan ligado como desligado de la actividad fisica y el deporte, que el
acceso a la practica y al espectaculo se constituye como fundamental siendo un indicador de la
calidad de vida de las sociedades, dado que su desarrollo presupone mayores posibilidades
para el disfrute personal del tiempo libre, asociado a un mejoramiento en el nivel de bienestar
social y, para efecto de las politicas, a la satisfaccion de necesidades sociales primarias.
(MINDEP, Gobierno de Chile, 2016),
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Poblacion objetivo

Segun el Banco Mundial, en la actualidad las poblaciones envejecen mas rapidamente que en
el pasado, ya que las tasas de fecundidad bajan y la esperanza de vida aumenta (Banco
Mundial, 2018). Chile no se aleja de la realidad mundial atravesando un fendémeno
demografico caracterizado por una disminucion de la fecundidad, el descenso de la mortalidad
infantil y un menor riesgo de muerte a toda edad, lo que ha contribuido al cambio en la
estructura poblacional con el consecuente aumento de la poblacion adulta. (MINSAL,
Gobierno de Chile, 2010).

Tal afirmacion se ve respaldada por los resultados del CENSO del afio 2017 realizado por el
Instituto Nacional de Estadisticas (INE) que ademas de establecer la poblacion total del pais
hace una comparacion detallada con la informacion entregada por el CENSO del afio 1992
evidenciando que el grupo etario comprendido entre 15 y 64 afios pasd de un 64% a un
68,8%. (INE, 2017)

Esto acentla la transicion demografica demostrada a través de la piramide poblacional de
nuestro pais desde una piramide progresiva hasta una pirdmide estacionaria evidenciando la

tendencia de la poblacion chilena al envejecimiento.
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Marco metodoldgico

Poblacion y muestra de analisis.

La poblacion a estudiar corresponde a los(as) colaboradores de la empresa NEVASA
corredores de bolsa, que se dedican a satisfacer las necesidades de ahorro e inversion de
personas, familias e instituciones locales, mediante productos y servicios financieros. Ubicada
en Rosario Norte 555 Piso 15, Las Condes, Santiago, Chile.

Compuesta por 120 colaboradores entre ello sel 40 % son mujeres (48) y el 60% son hombres
(72) entre 20 a 60 afios, de diferentes estratos sociales y economicos, quienes se dedican
principalmente a las labores de administracion, cuentas de ahorro e inversién. Sin embargo los
120 trabajadores no asistian a la oficina, debido al contexto de pandemia, por lo que utilizaban
una modalidad mixta, teletrabajo e ir a la oficina de Nevasa. A esto se le sumo que durante la
intervencion no todos podian participar debido a sus tareas laborales, provocando que de los

120 trabajadores solo participaran 20 personas recurrentemente.

Area y tipo de estudio del trabajo de investigacion.

Esta investigacion ser4 de carécter cualitativo, pues se centrara en las experiencias,
perspectivas y puntos de vistas que tendra cada participante durante la intervencion. De como
se sintio, sus emociones, prioridades que le gusto mas o que le gusto menos, hasta que

aprendio.

Enfoque y disefio

Este estudio se basara en una metodologia descriptiva, con el propdsito de definir y describir
los efectos y beneficios que se observan y perciben los sujetos al realizar diferentes
actividades ludo-recreativas dirigidas durante su jornada laboral. Para lograr una descripcién
mas especifica a parte de la observacion se elaboraron encuestas abiertas y cerradas al inicio y
al final de la intervencion con el fin de obtener informacion mas minuciosa. La cual se
comparara con los estudios y teorias del marco tedrico, verificando y comprobando los

beneficios que estos pueden otorgar.
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Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

La técnica ocupada es la entrevista a traves de encuestas, como el tiempo de la intervencion
era limitado, no se logro hacer entrevistas personales, por lo que se aplicd una encuesta inicial
para averiguar si la poblacion a estudiar realizaba algun tipo de recreacion y/o juego y cuan
importante era para ellos. También se realiz6 una encuesta final con preguntas cerradas y
abiertas para saber la experiencia y aprendizaje que obtuvieron los(as) colaboradores al

participar en actividades ludo-recreativas dirigidas.

Materiales
Los recursos materiales que se ocuparon eran espacios libres de la empresa, idealmente

cerrados para que los(as) participantes puedan sentir la libertad y confianza. En este caso se
ocupo la sala de reuniones y el casino.

Ademas se necesitaron una amplia gama de implementos tanto cotidianos como deportivos.
Dentro de ellos se encuentran parlante, mesas, sillas, nimeros, letras madera, tangrama,
vasos, pelotitas de ping pong, hojas, pafios, globos, lentejas , cubre ojos, cuerda, aros, y
materiales propios creados.

Se elabord una bateria de juegos creada a partir de la investigacion realizada, la cual aborda
los distinto tipos de juegos (Psico- Motores, Cognitivos, Sociales y Afectivos), con el fin de
proporcionar la mayor gama de experiencias. Al mismo tiempo esta bateria clasifica los
juegos segun tipo y beneficios que otorgan. (Tabla 1y 2).

También se elaboraron encuestas de percepcion a los(as) participantes, con el fin de
determinar qué es lo que entendian por recreacion y juego y para esclarecer que sensaciones y

aprendizajes obtuvieron de la intervencion.
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Clasificacion de juegos segun su tipo y beneficios

Tabla 1

Juegos clasificados

PSICOMOTOR

COGNITIVOS

SOCIAL

X
AFECTIVOS

X X

Nota: Esta tabla describe y clasifica los diferentes tipos de juego y sus subdivisiones, ademas analiza los beneficios de cada tipo. X: significa

que desarrolla ese beneficio. “—* significa que no lo desarrolla.
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Tabla 2

Bateria de juegos

Bateria de juegos

1 . . ] Si se la sabe
Cognitivo Linguistico X X X P X
cante
2 | Cognitivo Linguistico Letras X P X
3 | Cognitivo Linguistico Pasa palabra X X X P X
4 . . . Bachillerato
Cognitivo Linguistico . X X X P X
gigante
5 | Cognitivo Linglistico Mira y adivina X X X P X
6 | Cognitivo Imaginativo Quien soy X X X P X
7 | Cognitivo | Experimentacion Tangrama X X X P X
8 | Cognitivo Construccion Pictionary X X X P X
9 . Atencién y ]
Cognitivo ) Teléfono X X X P X
Memoria
10 - Atencién y .
Cognitivo ) Orden numérico X X X P X
Memoria
11 . Atenciony Guerra de
Cognitivo ) ) X X X P X
Memoria canciones
1 Motor Torre de vasos P X X
2 Motor Mete gol P
3 Motor Ula- ula humano P
4 Carrera de
Motor . X P X X X
ping-pong
5 Motor Orden de vasos X P X X X
6 Motor Pelotitas X P X X X
7 Motor Limpia la casa X P X X X
8 Motor Quita colas X P X X X
9 Sensorial Carrera de
. o X P X X X
Perceptivo isquiones
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10 : Sensorial o
Psicomotor ) Adivina el sabor X P X X X
Perceptivo
11 . Sensorial o )
Psicomotor ) Dibujo en hilera X P X X P
Perceptivo
1 Social Cooperativo Esponja X X X X P
2 Social Cooperativo Hilera de globos X X X X P
3 Social Cooperativo Laberinto X X X X P
4 Social Cooperativo Ciego X X X X P
5 . . Botella con
Social Cooperativo X X X X P
Hoyos
6 . . Rescate la
Social Cooperativo X X X X P
bandera
7 Social Cooperativo Nudo X X X X P
8 Social De Reglas El triangulo X X X X P
9 Social De Reglas Lentajas X X X P X
10 Social Simbdlico Sketch X X X X P
11 Social Simbolico Imitacion X X X X P
1 . . Vendedor de
Afectivo Autoestima ) X X P X X
amigos
2 ; Autoestima/ .
Afectivo . Una cita con X X P X P
Social
3 Afectivo Autoestima El espejo X X P X X
4 . . La rueda de la
Afectivo Autoestima ) X X P X X
vida
5 . ) Lo bueno y lo
Afectivo Autoestima X X P X X
malo
6 : Autoestima/ )
Afectivo . El circulo X X P X X
Social
7 . Autoestima/ o
Afectivo ) Tutifruti X P X P X
Social
8 ) Autoestima/ Lo mejor de
Afectivo ) X X X X X
Social todos

Nota: Esta tabla muestra la bateria de juegos creadas en esta investigacion, clasificados segun tipos, sub divisiones y los

beneficios que conlleva cada juego. P significa que esta presente ese beneficio y X que no esta presente dicho beneficio,
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Planificacién temporal

Tabla 3

Planificacion de actividades ludo recreativas dirigidas

La rueda de la vida
Lo mejor de todos
Lo bueno y lo malo de trabajar acé

Nota: Esta tabla grafica la programacion de los juegos que se realizaran por dia y por semana. Ademas los tipos de juego

segun color: Los de color verde son juegos cognitivos, los de color rojo son juegos motrices, los de color celeste son juegos
sociales y los de color naranjo son juegos afectivos. Las actividades que aparecen en gris corresponden a las encuestas.
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Juegos excluidos de la intervencién

Juegos que no se realizaron debido contexto mundial de la pandemia y al contexto propio de

la empresa, debido al espacio y/o vestimenta de sus trabajadores.

Tabla 4

Juegos excluidos

Nota: Esta tabla muestra los juegos que no se realizaron en la intervencion, clasificados
segun tipo: Los de color verde son juegos cognitivos, los de color rojo son juegos motrices,
los de color celeste son juegos sociales y los de color naranjo son juegos afectivos.
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Desarrollo

La bateria de juegos elaborada no se utilizo en su totalidad debido al contexto mundial de
pandemia y las medidas sanitarias que esta implicaba, quedando eliminados el juego carrera de
pelotitas de ping pong y adivina el sabor. Pues era muy riesgoso sacarse la mascarillas. Al
mismo tiempo la bateria debid adaptarse al contexto de la empresa por lo que se eligieron
juegos rapidos, cortos y sin tanto desplazamiento ya que la institucion contaba espacio
reducido, delicado, y sus colaboradores usaban vestimenta formal la cual les permitia poco
movimiento. Es por ello que los juegos “Esponja”, “Laberinto”, “Botellas con hoyos”,

“Rescate a la bandera”, “Carrera de isquiones” y “Quita colas” se quitaron de la planificacion.

La intervencion consistio en responder una encuesta inicial para saber y comprender el
concepto de recreacion y la aplicacion de este en la poblacion de estudio. Esta encuesta se
utilizé6 como medio para obtener datos de modo rapido y eficaz en honor al tiempo, es por ello
que su disefio contemplo eleccion multiple (abanico) y solo 2 preguntas abiertas.
Posteriormente se planificaron intervenciones de 15 a 20 minutos donde se desarrollaron las
actividades ludo recreativas dirigidas.

Para finalmente terminar con una encuesta con preguntas abiertas y cerradas, para recolectar la
informacion de cémo se sintieron los(as) participantes al experimentar dichos juegos y que

aprendieron de ellos.
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Presentacion y analisis de resultados:

Se tabularon los datos de la encuesta inicial y final, las preguntas cerradas se mantuvieron tal

cual, mientras que las preguntas abiertas se clasificaron por concepto e ideas, para determinar

respuestas tipos y asi poder tabular los datos de manera méas objetiva. Para ello se elaboraron

tablas y graficos de cada pregunta.

Encuesta inicial
1.- ¢Haces alguna actividad recreativa?

Tabla 5 “Actividades recreativas realizadas”

¢Haces alguna actividad recreativa?

A) Actividades Motrices

B) Actividades Artistica

C) Actividades Cognoscitivas

D) Actividades Sociales

E) Actividades Culturales

N° | %

16 | 31%
11 | 21%
8 |[18%
7 | 14%
9 |[16%

Nota: Esta tabla evidencia la preferencia de la muestra a los tipos de actividades recreativas.

Se observa tanto el nimero de personas que voto como el porcentaje que representan.

Resultados:

El 31% de la poblacion estudiada realiza actividades
recreativas de tipo motriz, el 21% realiza actividades
recreativas de cardcter artistico, el 18 % acude a
actividades recreativas culturales, el 16% ejecuta
actividades recreativas cognoscitivas y el 10% asiste a
actividades recreativas sociales

Siendo la tendencia de realizar actividades motrices y
en segundo lugar actividades artisticas. Y por Gltimo
se encuentran las actividades culturales, cognoscitivas,

y sociales sin mucha diferencia entre ellas.

Gréfico 1

¢Haces alguna actividad
recreativa?

B A) Actividades
Motrices

HB) Actividades
Artistica
B C) Actividades
14% Cognoscitivas
D) Actividades
Sociales

E) Actividades
Culturales

18%

Nota: Este grafico muestra la preferencia de qué tipo de
actividades recreativas realiza la poblacion estudiada.
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2.- ¢Qué actividad especifica realizas?

La pregunta dos era que actividad especifica realizas, esta pregunta fue hecha para conocer los
gustos de las personas y poder lograr posteriormente un ambiente agradable y de confianza
para ellos, por lo que no tiene mucha relevancia la actividad especifica en nuestro estudio, ya
gue no nos interesan las hobbies especificos sino a qué tipo de recreacion pertenecen, es por
ello que no se tabularon los datos, sin embargo se dejara un registro descriptivo de las
actividades nombradas.

De todas las actividades que nombraron los(as) colaboradores se destacaron las siguientes, en
las actividades motrices las que mas se repiten son ir al gimnasio/entrenar, luego deportes
siendo el running el mas nombrado y luego el ciclismo, otros deportes como el futbol , padel ,
tenis, trekking, voleibol y danza, fueron nombrados una o dos veces. En las actividades
artisticas la mas recurrente era la musica ya sea escuchandola o tocando algun instrumento, le
sigue el arte ya sea pintura, dibujo o artesania. La literatura y la fotografia solo fueron
nombradas una vez. En las actividades cognoscitivas la mas nombrada fue los videos juegos y
una persona nombro los crucigramas. En las actividades culturales las mas nombradas fueron
ir a concierto a museos y espectaculos. Y por Gltimo en actividades sociales se hombraron

seminario y foros o grupos de disciplinas de diversos temas.

3.- ¢Con cuanta frecuencia realizas dicha actividad a la semana?

Tabla 6 “Frecuencia de realizacidén de actividad fisica”

¢Con cuanta frecuencia realizas dicha actividad a la semana? N° | %
A) Nunca 0 0%
B) Poca veces (1 a 2 veces) 5 25%
C) Regularmente ( 3 a 5 veces) 9 45%
D) Frecuentemente (6 a 7 veces) 6 30%

Nota: Esta tabla evidencia la frecuencia con que realiza actividades recreativas la muestra. Se observa tanto

el nimero de personas que voto como el porcentaje que representan.
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Resultados

El 25 % de la muestra “Pocas veces” realiza
actividades  recreativas, el 45% realiza
actividades “Regularmente” y el 30% hace
actividades recreativas “Frecuentemente”.

Por los datos recolectados se puede deducir que
los(as) trabajadores de Nevasa tiene una vida
recreativa activa, pues el 75% realiza actividades
recreativas regular o frecuentemente, es decir,
realiza entre 3 a 5 veces por semana alguna

actividad recreativa.

4.- ;Por qué realizas dicha actividad recreativa?

Tabla 7 “Razdn de porque realizan actividad fisica”

Gréfico 2

¢,,Con cuanta frecuencia
realizas dicha actividad a la
semana?

H A) Nunca
0%
M B) Poca veces (1a 2
. veces)
30% C) Regularmente (3a5
veces)
D) Frecuentemente (6 a 7

45% veces)

Nota: Este grafico muestra la frecuencia con que realiza
actividades recreativas la poblacion estudiada.

¢Por qué realizas dicha actividad recreativa? N° | %
A) Por diversién 12 24%
B) Para pasar tiempo (ocio) 6 12%
C) Por relajo y desestrés 15 30%
D) Por influencia de amigos o familiares 2 4%
E) Paraaprender 7 14%
F) Por salud 8 16%
Nota: Esta tabla evidencia la razén de porque realizan actividades recreativas.
Se observa tanto el nimero de personas que voto como el porcentaje que representan.
Resultados

La razon de porque realizan actividad que predomina en el grupo estudiado fisica es “Por

relajo y desestres” con un 30%, luego le sigue la razén “Por diversion” con un 24 %. “Por

salud”, “Por aprender” y “Para pasar el tiempo”, poseen una diferencia minima con un 16%,

14% y 12 % respectivamente. Y la razon menos indicada fue por “Influencia de amigos o

familiares” con un 4%.
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Grafico 3

¢Por qué realizas dicha actividad recreativa?

W A) Pordiversion
16% M B) Parapasartiempo (ocio)

B C) Porrelajoy desestres

14% HD) Porinfluencia de amigos o familiares
E) Paraaprender
/ F) Por salud
4%

Nota: Este grafico muestra la las razones de porque realizan actividades

5.- ¢ Consideras que es importante realizar actividades recreativas? ¢Por qué?

La pregunta cinco esta compuesta por una pregunta cerrada y una abierta. Por lo que se

realizaron dos tabulaciones y graficos distintos.

Tabla 8 “;Es importante realizar actividades recreativas?” Grafico 4
¢Consideras que es importante
) o o N° % éEs importante realizar
realizar actividades recreativas” actividades recreativas?
A) Si 20 | 100% _
mA)Si ®B)No
B) No 0 | 0%

Nota: Este grafico muestra la importancia de realizar
Nota: Esta tabla evidencia la importancia de realizar actividades actividades recreativas.
recreativas. Se observa tanto el nimero de personas que voto
como el porcentaie aue representan.

Resultados
El 100% de las personas encuestadas respondieron que realizar actividades recreativas es

importante.

52



Tabla 9 “Razones de porque es importante realizar actividades fisicas”

¢Por qué? N° | %

A) Bienestar 8 |23%
B) Desestrés — Desconexion 15 | 43%
C) Felicidad 7 | 20%
D) Desarrollo habilidades 4 | 11%
E) Compartir 1 3%

Nota: Esta tabla evidencia la razén de porque es importante realizar actividades recreativas.

Se observa tanto el nimero de personas que voto como el porcentaje que representan.

Resultados

De la pregunta abierta del ;Por qué?, se analizaron todas las
respuestas descriptivas y se busco conceptos o ideas bases,
de las cuales se eligieron 5 respuestas generales. Hay que
considerar que una persona podia seleccionar una o varias
respuestas. (Ninguna persona definio la importancia de la
recreacion con los 5 conceptos, solo una ocupo los 4
conceptos, al definir la importancia de esta).

El 43% de los(as) participantes considera que las actividades
recreativas  son  importantes porque les permite
“Desestresarse”, el 23% piensa que son importantes para el
“Bienestar” personal fisico y mental, el 20% cree que
contribuye a la “Felicidad”, el 11% considera que realizando
actividades recreativas “Desarrolla habilidades” y el 3% que
corresponde a una persona cree que es una instancia para

“Compartir”.

Grafico 5

éPor qué?

3%

11%

H A) Bienestar
M B) Desestrés — Desconexion
B C) Felicidad
D) Desarrollo habilidades
E) Compartir
Nota: Este grafico muestra la razén de

porque es importante realizar actividades
recreativas.

53




Encuesta final
La encuesta final se realizé al terminar la intervencion, y esta enfocada a la percepcion de
los(as) participantes, a como se sintieron durante los juegos y que rescatan o aprendieron de
ellos.
1.- ¢Como me senti al jugar?

Tabla 10 “Sensaciones al jugar”

¢Como me senti al jugar? N° | %
a) Comodo(a) 19 | 40%
b) Relajado(a) 17 | 36%
c) Estresado (a) 5 11%
d) Indiferente (a) 1 2%
e) Avergonzado (a) 4 9%
f) Desagradado (a) 1 2%

Nota: Esta tabla evidencia como se sintié la muestra durante la intervencion realizada.

Se observa tanto el nimero de personas que voto como el porcentaje que representan.

Resultados Grafico 6

En esta pregunta hay que considerar que se podian

seleccionar mas de una alternativa. EI 40 % de los(as) ¢Como me senti al

iugar?
participantes se sintieron “Cémodos(as)” al jugar, el 36 % ;l;gar.

se sintio “Relajado(a)”, el 11 % se sintid “Estresado(a)”, el 2% 9%

9 % se sintié “Avergonzado(a)” y solo el 4 % se sintio \
“Indiferente o desagradado(a)”. Las sensaciones positivas

representan el 76% de la muestra, dando un indicio

positivo de la intervencion, solo el 11% se sintio

estresado(a), pero en sus respuesta indicaban que era estrés

de algun juegos desconocido, contra reloj o porque Wa) Coémodo(a)

B b) Relajado(a)

Bc) Estresado (a)
se sintié avergonzado(a) era producto de juegos que no = d)

ellos(as) mismos(as) eran muy competitivos(as). ElI 9% que

Indiferente (a)

eran de su agrado o porque ellos(as) se catalogaban como e)  Avergonzado (a)

personas muy timidas. Y solo el 4 %, que es una persona f) Desagradado (a)

Nota: Este grafico muestra las

del grupo se sintieron indiferentes o desagradados(as). sensaciones que sintieron los(as)
participantes durante la intervencion.
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2.- ¢Qué juego te gusto mas y por quée?

Tabla 11 “Razones de porque te gusto el juego” Grafico 7
Razo6n N° | % éPorqué te gusto el juego?
Trabajo en equipo 7 | 35%

10% M Trabajo en equipo

Habilidad especifica 8 | 40%
5% B Habilidad especifica
Novedoso, variadoy/o | 2 | 10%

- ol
chistoso

Introspeccién 1 |[5% Recuerdo de la nifiez

Introspeccion

Recuerdo de la nifiez 2 | 10%

Nota: Esta tabla evidencia las razones de porque les a los(as) participantes.
gusto el juego. Se observa tanto el nimero de personas

H Novedoso, variado y/o chistoso

Nota: Este grafico muestra las razones de porque les gusto el juego

aue voto como el porcentaie aue representan.

Resultados

Esta pregunta se centro en el por qué eligieron el juego, mas que en el mismo juego. Es por
ello que se analizaron todas las respuestas descriptivas y se buscaron conceptos o ideas bases,
de las cuales se eligieron cinco respuestas.

El 40% de los(as) participante les gusto los juegos porque requerian una “Habilidad
especifica” que a ellos(as) les gustaba o dominaban. EI 35% les gusto el juego porque
requeria “Trabajo en equipo”. Luego le siguen 2 razones con el 10% cada una, una es por ser
“Novedoso, variado y/o chistoso” y la otra por “Recordarles a la nifiez”. Y sola una persona
que corresponde al 5% lo eligio por la razon de “Introspeccion”.

Luego se hizo un anélisis de los tipos de juegos que mas se repetian pero este no fue
concluyente debido a que los juegos no estaban en proporciones iguales, saliendo con mayor
porcentaje, el tipo de juego que mas se repitid en la intervencion. Los juegos motrices
estuvieron con un 26%, los juegos cognitivos con un 42%, esto se debe a que al comenzar
cualquier intervencion se debe partir con juegos basicos, donde solo se involucre a la persona
como individuo, para que este se adapte a la actividad. Para posteriormente incluir juegos de
trabajo en equipo, donde la persona tendra la confianza de involucrarse en el grupo y tendra la
confianza de desarrollarse por completo. Y una vez ya desarrollada la habilidad de trabajo en
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equipo se puede incluir juegos afectivos, donde cada persona se sienta en un ambiente de
confort y pueda hablar sobre sus sentimientos y emociones. Por esta razon los juegos
afectivos tuvieron poco porcentaje en la tabla de juegos, de los 24 juegos solo 4 correspondian
a afectivos.

Porque son los juegos mas dificil de llevar a cabo, pues requiere que el grupo se involucre y
genere una conexion, contexto dificil de crear por el poco tiempo de la intervencién. Si el
proyecto se hubiese desarrollado en un plazo mayor como un afio si hubiese podido distribuir
los 4 tipos de juegos de forma proporcional.

De igual forma los 3 juegos que mas se repitieron fue orden numérico, adivinar el animal y

pictionary. Con 3 voto cada uno.

3.- ¢ Qué juego fue el que menos te gusto y por qué?

Tabla 12 “Razones de porque no te gusto el juego”

Razén N° %
Habilidad especifica 8 40%
Todos me gustaron 5 25%
Poca participacion 1 5%
Vergonzoso y/o incomodo 4 20%
No conocia a los participantes 2 10%

Nota: Esta tabla evidencia las razones de porque no les gusto el juego. Se observa tanto

el nimero de personas que voto como el porcentaje que representan.

Gréfico 8

éPorqué No te gusto el juego?

M Habilidad especifica

M Todos me gustaron

M Poca participacién
Vergonzoso y/o incomodo

5% No conocia a los participantes

Nota: Este grafico muestra las razones de porque no es gusto el juego a los(as) participantes.
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Resultados:

Esta pregunta se centrd en el por qué eligieron el juego, mas que en el mismo. Es por ello que
se analizaron todas las respuestas descriptivas y se buscaron conceptos o ideas bases, de las
cuales se eligieron cinco respuestas Del 100% de los encuestados el 25% no encontraron
ninguna razén que les desagradara de los juegos, “Todos les gustaron™. Por lo que solo el 75%
encontrd una razén de desagrado en los juegos. De ese 75%, el 40% de los(as) participes no
les gusto los juegos porque requerian una “Habilidad especifica” que a ellos(as) no les
gustaba, no dominaban o se avergonzaban. EI 20% encontr6 algin juego “Vergonzoso y/o
incomodo”, el 10 % no les gusto porque “No conocia a uno o todos(as) los(as) participantes” y
solo el 5% que corresponde a una persona, no le gusto por la “Poca participacion de parte de
los(as) colaboradores de NEVASA”.

Al igual que la pregunta anterior, luego de realizar un anélisis de los tipos de juegos que mas
se repetian en esta categoria se llego a la determinacion que no era concluyente debido a que
los juegos no estaban en proporciones iguales, saliendo con mayor porcentaje, el tipo de juego
gue mas se hicieron en la intervencion.

Y ningln juego se repiti6 mas de una vez en esta pregunta para sacar una conclusion

determinante.
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4.- ¢ Queé dimension desarrollaste al jugar?

Tabla 13 “Dimensiones desarrolladas al jugar”

¢Qué dimension desarrollaste al jugar? N° | %

A) Cognitiva 19 | 33%
B) Motriz 16 | 27%
C) Social 15 | 26%
D) Afectiva 8 14%

Nota: Esta tabla evidencia que dimensiones desarrollaron en la intervencion. Se observa tanto

el nimero de personas que voto como el porcentaje que representan.

Resultados Gréfico 9

En esta pregunta hay que considerar que se
. . ] . - éQué dimension desarrollaste al
podia seleccionar mas de una dimension. jugar?

La dimension que el grupo de estudio

percibié que mas se desarrollo fue la m A) Cognitiva
“Cognitiva” con un 33%, luego le siguen = B) Motriz
la dimension “Motriz” y “Social” con un 26% €) Social
27% y un 26% respectivamente, con la D) Afectiva

diferencia de un voto y por ultimo la
Nota: Esta grafico muestra las dimensiones que

dimensidn que menos sintieron Ios(as) desarrollaron los(as) participantes durante la intervencion.

participantes que trabajaron fue la

“Afectiva” con un 14%.

En esta pregunta hay que considerar que los juegos deben tener una progresion para poder
desarrollarlos a cabalidad. Ademas hay que tener en cuenta que hay juegos que involucran
mas areas del ser humano como el mundo interno de esta y las habilidades sociales.

Es por ello que en la intervencion se partié con juegos cognitivos (42%) y motrices (26%) para
que los(as) participantes que no se conocian, pudieses adaptarse, estar comodos(as) y entrar en
confianza para posteriormente poder desarrollar los juegos sociales (16%) y afectivos (16%)
los cuales se necesita que la muestra logre empatia y respeto para poder resolver situaciones y
hablar de sus sentimientos. Y con una intervencion de dos meses es muy dificil lograr un

ambiente propicio para desarrollar todas las dimensiones.

58



5.- ¢Qué habilidad desarrollaste al jugar?
Tabla 14 “Habilidades desarrolladas al jugar”

¢Qué habilidad desarrollaste al jugar? N° %
A) Comunicacion 17 10%
B) Autocontrol 12 7%
C) Liderazgo 11 6%
D) Creatividad 17 10%
E) Libertad de expresion 13 8%
F) Empatia 17 10%
G) Tolerancia 10 6%
H) Respeto 17 10%
I) Perseverancia 16 9%
J) Curiosidad 11 6%
K) Aceptacion de criticas 12 7%
L) Trabajo en equipo 18 11%

Nota: Esta tabla evidencia las habilidades que desarrolld la muestra en la intervencion. Se observa tanto el nimero de

personas que voto como el porcentaje que representan.

Gréfico 10

¢Qué habilidad desarrollaste al jugar?

H A) Comunicacion

M B) Autocontrol

B C) Liderazgo

M D) Creatividad

M E) Libertad de expresion
B F) Empatia

M G) Tolerancia

9% I H) Respeto
I) Perseverancia
J) Curiosidad
K) Aceptacion de criticas

L) Trabajo en equipo.

11%

7%

6%

Nota: Este grafico muestra las habilidades que desarrollaron los(as) participantes
durante la intervencion.




Resultados

En esta pregunta hay que considerar que la muestra podia seleccionar mas de una habilidad.
De las 12 habilidades que se presentaron la mayoria sintio que desarrollo la “Habilidad
trabajo en equipo” con un 11% que corresponde a 18 de 20 participantes. Le sigue la
“Comunicacion”, la “Creatividad”, la “Empatia” y el “Respeto” con un 10 % cada habilidad,
que corresponde a 17 de 20 personas en cada una. Luego la habilidad con mayores votos es la
“Perseverancia” con un 9 % que corresponde a 16 personas de la muestra. Posteriormente
viene la “Libertad de expresion” con un 8 % que son 13 personas del estudio. Las siguientes
son “Autocontrol” y “Aceptacion de criticas” con un 7% cada una, que corresponde a 12
personas en cada habilidad.

Y las habilidades que el grupo de estudio sintié que menos se desarrollé fueron con un 6% el
“Liderazgo” con 11 personas, la “Curiosidad” con 11 personas y la “Tolerancia” con 10

personas.

6.- ¢Qué fue lo que mas te gusto de la intervencion y que fue lo que menos te gusto de

ella?

Tabla 15 “Razén de porque te gusto la intervencion” Grafico 11

;Qué fue loque maste gusto | N | % X ,
Q a g éQué fue lo que mas te gusto de la

de la intervencion? intervencion ?

Compartir con 12 | 60%

Compaﬁeros(as) W Compartir con
companieros(as)

Distraccion y desestres/ 2 | 10% M Distraccién y desestres/

desconexion /energia

desconexidn /energia Tipo de juego

Tipo de juego 6 | 30%

Nota: Este grafico muestra las razones de porque les

Nota: Esta tabla evidencia las razones de porque les qusto la intervencion.
gusto la intervencion. Se observa tanto el nUmero de

personas que voto como el porcentaje que representan.

60



Resultados

El 60% de la poblacion estudiada le gusto la intervencion porque pudo “Compartir con sus
compaferos y comparieras”. El 30% les gusto por los “Tipos de juegos” que se realizaron y
solo el 10% le gusto porque fue una forma de “Distraccion, desestres, desconexion y energia”.

Tabla 16 “Razoén de porque no te gusto la intervencidon” Gréfico 12

¢Qué fue lo que menoste | N | % L,
¢Qué fue lo que menos te gusto de la

gusto de la intervencion? intervencion?

- - 5%\ )
Horario despues de 2 | 10% 10% @ Horario después de almuerzo
almuerzo M Duracion corta

_ 25%
Duracion corta 12 | 60% Tipo de juego
Tipo de juego 5 | 25% Poca participacion
Poca participacion 1 |5%

Nota: Esta tabla evidencia las razones de porque no les

) - h la intervencion.
gusto la intervencion. Se observa tanto el nimero de

Nota: Este grafico muestra las razones de porque no les gusto

personas que voto como el porcentaje que representan.

Resultados

El 60% de la muestra no le gusto la intervencion porque fue de “Corta duracion”, refiriéndose
tanto a la sesion misma como al programa en general, querian que hubiese perdurado en el
tiempo. El 25% no le gusto por algiin “Tipo de juego” que se realizo, esta va muy ligada a sus
habilidades y personalidad. El 10% que corresponde a 2 personas no le gusto que fuera en el
“Horario después de almuerzo” ya que se sentian cansados(as) o incomodos(as) por haber
comido recien. Y solo a una persona gque corresponde al 5% de los(as) encuestados(as) no le

gusto por la “Poca participacion” de parte de sus comparieros y compafieras.
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Discusiones

El objetivo principal del presente estudio fue describir la percepcién que tiene los(as)
adultos(as) frente a de beneficios de la practica de actividades ludo recreativas dirigidas,
como la importancia que le dan a esta.

Para el entendimiento los juegos presentados en esta intervencion se nombraran como
actividades ludo recreativas dirigidas. Pues en términos conceptuales el juego es solo la
herramienta de placer y estos juegos tienen una finalidad de aprender y desarrollar habilidades
en los y las participes. Estan planeados y pensados ademas se dirigen por un(a) especialista en
el tema.

Los hallazgos encontrados son positivos, la mayoria de la muestra tiene una percepcion
positiva antes las actividades ludo recreativas dirigida. Ademas considera que influyen

positivamente en su bienestar personal.

La discusion sera dividida en dos partes, la primera abordara la encuesta inicial que describe la
percepcion del grupo de estudio previo a la intervencion, con las vivencias personales de cada
uno(a) frente a las actividades recreativas y la segunda parte que correspondera a la encuesta
final la cual describe la percepcion de la muestra con la intervencion, ya modificando sus
experiencias, percepciones y conceptos de la recreacion y juego. Ademas de agregar el

concepto de “actividades de ludo recreacion dirigida”

Analisis “Primera encuesta”

Para abordar la discusion de los resultados de la primera encuesta compararemos los datos
obtenidos con la “Encuesta Nacional sobre Uso del Tiempo™, aplicada en Chile el 2015. Esta
encuesta permitié caracterizar el tiempo destinado por las personas de 12 afios y mas afios
de Chile a las distintas actividades de la vida diaria, como el trabajo remunerado, el
trabajo no remunerado y las actividades personales. (INE, 2017). Para el analisis de

resultados utilizara solo el item de actividades personales destinadas al ocio y vida social. El

cual considera actividades de caracter recreativo y de convivencia social tales como
“Compartir con la familia y amigos(as)”, “Juegos y aficiones”, “Actividades deportivas” y

“Asistencia a eventos”. Ademas del uso de medios de comunicacion (INE, 2017). Y de las
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cuales solo se considerara las aristas a nivel nacional y separado por grupo etario (rango entre
25 a 59 afios) excluyendo los otros grupos etarios, los analisis de género, los analisis

econdémicos y los analisis laborales para esta investigacion.

En este estudio el 100% de los(as) participantes considera importante la realizacion de
actividades recreativas, esto se evidencia en el tiempo que los(as) colaboradores de Nevasa le
dedican a la recreacion. El 75% realiza actividades recreativas de forma regular (45%) o
frecuentemente (30%), es decir, realiza actividades entre 3 a 5 veces por semana. Informacion
que se respalda por la ENUT que estima que las personas dedican al ocio y a la vida social 6

horas y 17 minutos en promedio, es decir, una cuarta parte del dia. (INE, 2017).

Otro hallazgo interesante son las razones,por la que la muestra le da importancia a las
actividades recreativas, dentro de las mas importantes destacan: el desestres, bienestar fisico y
mental, y la felicidad. Esto se evidencia con el colegio de medicina del deporte que afirmé
que las actividades recreativas pueden proporcionar beneficios fisiolégico y psicoldgico
(ACSM, 2010; USDHHS, 2008).

Al mismo tiempo esos 3 conceptos son impresindibles para la calidad de vida de la personas.
Como lo confirman los siguientes autores Hawkins, Nestoros y el departamento de salud de
E.E.U.U. quienes respaldan que “la participacion en actividades de ocio y recreacion es
ampliamente reconocida como esencial para la calidad de vida de las personas” (Hawkins y

Nestoros, 1997; Departamento de Salud y Servicios Humanos de los Estados Unidos, 2000).

En este estudio se dividieron las actividades recreativas en: Actividades Motrices

Actividades Artisticas, Actividades Cognoscitivas, Actividades Sociales y Actividades
Culturales. Mientras que en la ENUT las actividades recreativas y de ocio las dividié en
“Compartir con la familia y amigos”, “Juegos y aficiones”, “Deportes”, “Asistencia a
eventos”, escuchar masica, leer y estar en el computador como ocio. Para ello se agruparon
las categorias similares para su comparacién, y se excluyo la actividad “compartir con la
familia y amigos” pues bajo los parametros de este estudio no se considera actividad
recreativa como tal. Ya que es transversal a toda actividad, y se puede hacer de forma
simultanea con todas las otras actividades.
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e Actividades Motrices

Nuestro estudio indico que el 31% prefiere actividades de caracter deportivo, siendo la
actividad con mayor votacion en el estudio. Situacion totalmente diferente al
compararlo con la ENUT que indico que solo el 21,3% destina su tiempo a dicha
actividad. (INE, 2017). Y la diferencia se acentlia méas al comprarlo con la encuesta de
habitos de actividad fisica y deporte que reveldé que solo el 18,7% de la poblacion
chilena realiza alguna actividad fisica o deporte (Ministerio del deporte, 2018).

e Actividades Artisticas y Cognitivas

Como la encuesta nacional del uso del tiempo libre define “juegos y aficiones” como
tocar un instrumento musical, pintar, dibujar, bailar, cantar, escribir, jugar juegos de
mesa, cartas o video juegos. (INE, 2017). Se consideraron para comparacion las
actividades recreativas artisticas y cognitivas, por lo que compararemos esas dos
actividades con la de juegos y aficiones. Ademas en este agregaremos escuchar
musica, leer y estar en el computador. Nuestro estudio revelé que el 37% (21%
artisticas y 16% cognoscitivas) de la muestra prefiere esta actividades recreativas lo
que se relaciona directamente con la que revelo la ENUT donde el 26, 9% de la
poblacion prefiere estas actividades (INE, 2017). .

e Actividades culturales vy sociales

La encuesta nacional define la asistencia a eventos como la asistencia a eventos de
caracter culturales, de entretenimiento, deportivos, celebraciones civicas y religiosas.
Por lo que para su analisis incluimos en este andlisis las actividades sociales, pues para
nuestro estudia se referia a charlas, foros, debates, etc. Nuestra muestra revelo que solo
el 16% de esta, prefiere este tipo de actividades lo que se correlaciona positivamente
con los resultados expuesto por la ENUT que indican que el 14,5% destina tiempo para
esta actividad (INE, 2017). .

Por lo que podemos afirmar que para la poblacion estudiada es importante realizar actividades

recreativas y se reafirma al ver cuanto tiempo le dedican en su vida. El tipo de actividad

recreativa no es determinante pues depende de la personalidad y gusto de cada individuo.
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Analisis “Segunda encuesta”

Es dentro del juego y solo en el juego que el nifio(a) o adulto(a) individual pueden ser
creativos y utilizar su personalidad total, y es sélo al ser creativo que el individuo descubre al

si mismo” (Winnicott, 1971).

1. Sensaciones al jugar
En esta investigacion se encontrd que el 76% de los(as) encuestados(as) sintié una sensacion
positiva al jugar, ya sea de comodidad o de relajo. Mientras que el 24% tuvo una sensacion
negativa ante el juego como estrés, verglienza o indiferencia.
La sensacion positiva ante el juego tienen un sustento fisioldgico, cuando se juega se utilizan
ambos hemisferios cerebrales, el lado izquierdo (analitico, procedimental, estratégico) y el
derecho (artistico, plasticidad y creatividad) favoreciendo la liberacion de las beta endorfinas
(Schaefer, 2005). La cual provoca que la respiracion sea mas profunda, aumentando el
intercambio de oxigeno y disminuyendo la presion arterial, el cortisol y la tensién muscular.
Reduciendo la sensacion de fatiga, el dolor y la rigidez en todo el cuerpo. Llevando al cuerpo
un estado de relajo y bienestar o diversion placentera, es decir, el juego. (Schaefer, 2005,
Pressman et al. 2009). Es por ello que el juego se asocia de forma positiva con las
orientaciones y actividades placenteras (hedonistas) (Claparéde, 1932; Agudo, 1990).
Ademas estudios anteriores han demostrado que el juego en adultos(as) tiene relaciones
solidas con la motivacién intrinseca (Amabile et al. 1994), la creatividad, la espontaneidad,
(Glynn, Ma y Webster 1992; Barnett 2007), actitudes positivas y la satisfaccion hacia el lugar
de trabajo o el trabajo. En otras palabras el juego propicia la alegria en el o la adulto(a) lo que
pude facilitar la experiencia de emociones positivas. (Fredrickson 1998, 2001; Agudo, 1990).
Con dichos estudios se puede respaldar la sensacion positiva que se encontro entre los(as)
participantes ante la intervencion de actividades ludo recreativas dirigidas, donde la mayoria
se sintieron comodos(as), seguros(as), confiados(as) y en un ambiente familiar. Dejando a un
lado la vergienza y la timidez. Ademas el hecho que algunas actividades requerian

habilidades ya desarrolladas o ensayadas les permitio relajarse y tener mejores resultados.
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Por el contrario las sensaciones negativas pueden ser propiciadas porque cuando el ser
humano va creciendo, va cambiando y complejizando los deseos y gustos. Eso mismo pasa
con el juego, al crecer a las personas le atrae menos los juegos infantiles y comienza a
interesarse mas por las relaciones sociales. Y el juego debe adaptarse a estas nuevas
necesidades personales y sociales (Proyer, 2013). Contraponiendo los conceptos de juego y
seriedad (Moor, 1972, Schaefer, 2005). Es por ello que muchas veces los(as) adultos(as) se
sienten incomodos(as) en entorno ludicos cuando crecen. Tim Brown lo demuestra cuando
hace el ejercicio de poner a los espectadores de su charla a dibujar a la persona que tienen al
lado y tras ello compara con el mismo ejemplo pero en los(as) nifios y nifias: En su caso, se
sienten seguros(as) y orgullosos(as), mientras que los(as) adultos(as) se avergienzan e incluso
piden perdon. Demostrando asi como perdemos la libertad de creacion y nos volvemos
sensibles a las opiniones del resto segun vamos creciendo (Brown, 2009).

Dando respuesta a lo que paso en la intervencion donde las sensaciones negativas estaban
relacionadas a incertidumbre, competitividad, habilidades que no manejaban y/o por ser

personas de caracter muy timido (razones dadas por los mismos participantes).

2. Dimension desarrollada

El juego es una conducta natural y perdurable en los(as) adultos(as). De hecho es considerada
una necesidad basica, por lo que es fundamental seguir jugando cuando se es adulto.
(Schaefer, 2005)

Ademas es una actividad humana que involucra a la persona en su totalidad, tanto en su
ambito fisico, cognitivo, emocional y social (Proyer, 2013), por ese motivo el juego se
considera el instrumento mas efectivo para el aprendizaje (Greenberg, 1994). Pues
incrementa el potencial y crecimiento del individuo (Gray, 2011).

El estudio revel6 que la dimension méas desarrollada por los(as) participantes segun su
percepcion fue la cognitiva. Esto tiene estrecha relacion con que el juego hace que el
individuo se plantee y experimente la posibilidad de enfrentar la realidad de una forma
diferente, (Schaefer, 2005). Convirtiéndose en una herramienta que crea nuevas redes
neuronales, pues al jugar el individuo debe estar alerta, observar, resolver y conciliar

dificultades cognitivas (Brown, 2009).
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Esto se observo en los juegos de “Memorice”, “Teléfono™, “Bachillerato gigante”, “Guerra
de canciones”, “Mira y adivina”, “Orden numérico”, “Letras”, “Quien soy”, “Tangrama” y
“Pictionary”. Donde habia que recordar imagenes, frases, conceptos o canciones y juegos en
los cuales habia que ordenar de forma logica o coherente nimero, letras o preguntas para
formar una palabra o descubrir un concepto.

Estudios demostraron que las funciones cognitivas cambian a lo largo de la vida. Las
funciones ejecutivas y de la memoria de trabajo, alcanzan un pico en los afios 20 o 30
mientras que el conocimiento semantico (significados, entendimientos y conceptos) se
desarrollan hasta los 60 0 70 afios (Park & et al, 2002) por lo que la funciones cognitivas se
pueden trabajar durante toda la adultez. (Schaie, 1994, Baltes & Lindenberger, 1997, De Luca
et al, 2003, Luna & et al, 2004, Nouchi & et al, 2013). Respaldando los resultados
encontrados en este estudio, que el juego en adultos puede seguir desarrollando el area
cognitiva de estos, sin limite de edad.

La siguiente dimensidn que sintio la muestra que desarrollo en las actividades ludo recreativas
dirigidas, fueron dos la dimension motriz y social, con diferencia de un punto, con un 27%y
un 26% respectivamente. Los juegos motores desarrollan la dimensién motriz a través del
movimiento y la accién corporal. Estimulando los comportamientos sensorio-motores,
mejorando las habilidades motrices, su relacion con el mundo de los objetos, el espacio y el
tiempo (Mendiara Rivas, 1999; Brown, 2009). Esto se evidencio en los juegos de “Torre de
vasos”, “Mete gol”, “Ula-Ula humano”, “Orden de vasos”, “Pelotitas”, “Dibujo en hilera”.
Donde habia que tener mucha precisién y rapidez para encestar una pelota y/o para armar una
torre de vasos. A si mismo la percepcién y el control corporal para saber que dibujo hacian en
la espalda o para pasar el cuerpo por el aro. También los juegos mejoran el dominio y control
corporal, la coordinacion, el equilibrio, la fuerza (Fredrickson,1998, 2001), la salud
cardiovascular y estado muscular, 6seo y funcional (Fredrickson, 1998, 2001; OMS, 2010).

Permitiendo mantener y desarrollar habilidades motoras por toda la vida.

Los juegos sociales se relacionan con expresion y comunicacion del individuo en un grupo. El
hombre es un ser social desde su nacimiento, ya que su vida esta, desde el principio, mediada
por la relacion que establece con otros hombres, es decir, por las relaciones sociales. (Engel,
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1977; Saviani, 2003). Por consiguiente el juego se convierte en una herramienta y /o actividad
para la sociabilizacion, mediante escenarios novedosos va conformando lazos en un grupo de
individuos (Leone, 2003), Esto se demostrd en la investigacion con los juegos de “Hilera de
globos”, “Lentejas”, “El nudo” y “El ciego”. En los cuales se debia trabajar en equipo,
dividirse funciones y comunicarse para poder llevar a cabo una tarea o0 meta, al mismo habia
que confiar en la dimensién del otro y tener confianza en uno mismo para resolver un
problema. Por esta razon el juego tiene un papel vital en los procesos de socializacion
(Nussbaum, 2012), pues desarrolla todas esas habilidades y ademas brinda la posibilidad de

automatizar nuevas conductas y comportamientos (Schaefer, 2005),

Por dltimo la dimension menos desarrollada es la afectiva con un 14%. Esta habilidad implica
emociones, sentimientos, afecto y desarrollo del auto concepto y la autoestima. Dicha
dimension se registrd en la investigacion con los juegos de la “Rueda de la vida”, “La cita
con”, “Lo mejor de todos(as)” y “Lo bueno y malo de trabajar acd”. En estos juegos se
desarroll6 la percepcion de si mismo y la de los demas reconociendo fortalezas y cosas por
mejorar. Contexto que se logré porque el juego favorece la libre expresion de uno mismo,
(Agudo, 1990) fomentando aspectos emocionales (sentimientos y emociones) y aspectos
morales (autorregulacién, moderacion, asertividad y/o prudencia). (Peterson & Seligman
2004). Sin embargo no se logré a cabalidad porque para ello requiere una mayor cantidad de
tiempo y compromiso por parte de la empresa en mejorar las habilidades blandas de cada

integrante.
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3. Capacidades desarrolladas

En este estudio también se abordé las capacidades que desarrollaron los individuos. Para ello

se iran describiendo una por una

Trabajo en equipo

El concepto evoca al conjunto de personas organizadas que se necesitan entre si, que se
“embarcan” en una tarea comin y que cumplen y trabajan para una mision o meta”
(Pozner, 2000; Prado, 2001).

La totalidad de la muestra sintié que desarrollé la habilidad de trabajo en equipo. Esto
se debe a dos razones, si bien habian juegos sociales donde su principal objetivo era el
trabajo de equipo, esta habilidad también se desarrolld de forma transversal en todos
los juegos puesto que los(as) participantes debian resolver algin problema o tarea en
parejas, trios y/o grupos, potenciando la sinergia (combinar los aportes individuales de
forma virtuosa) y cohesién (permanecia y pertenencia de un grupo) (Losada, 2004)
grupal en todo momento.

Respeto

Hace referencia una actitud moral donde se hallan delimitados los deberes y derechos,
de beneficios y patrimonios y de responsabilidades y poderes. Apreciando la dignidad
de una persona y considerando su libertad de acuerdo con su voluntad, intereses,
opiniones, sin tratar de imponer una determinada forma de ser y de pensar (Kohlberg,
1992).

La gran mayoria percibi6 que potencio esta habilidad, debido a que en todos los juegos
habia que comunicarse y coordinarse para lograr el fin 0 meta. Es mas en los juegos
sociales donde no habia patrones ni pasos a seguir fue donde mas se evidencio el
respeto. Un ejemplo de esto es el juego del “El nudo” y “El triangulo”, donde debian
solucionar un problema sin un orden, solo desde el liderazgo, respeto y trabajo en
equipo. Es por ello que el respeto es primordial para una convivencia en paz y
armonia, reconociendo los derechos y obligaciones de los individuos y de la sociedad.
(Kohlberg, 1992).

Empatia

La empatia consiste en la capacidad de comprender al otro y ponerse en su lugar, a

partir de la informacion visual y verbal. Al mismo tiempo, la reaccion afectiva de
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compartir el estado emocional del otro individuo, que puede producir alegria, tristeza,
miedo, rabia o ansiedad. (Davis, 1980; Eisenberg & Stayer, 1987; Zahn-Waxier,
Robinson y Emde, 1992).

Gran parte de la muestra aprecio que desarrollo la empatia en la intervencién. El
contexto que facilitdé su desarrollo fueron los juegos sociales (“La rueda de la vida”,
“Cita con”, “Lo bueno de todos(as)” y “Lo bueno y mala de trabajar aca”), donde
los(as) participantes debian exponer sus sentimientos, emociones y experiencias de
vida a sus comparfieros(as) y al mismo tiempo escuchar las de los demas. Habilidades
como la atencion, respeto, confianza y comprension permitieron el desarrollo total de
la empatia. Otro juego que no es parte de los sociales pero que también favorecié esta
habilidad fue “El ciego”, donde al guiar a tu companero(a) debias ponerte en su lugar y
ser sus ojos literalmente. Por esta razdn la empatia es esencial para la supervivencia de
los individuos en sociedad pues mantiene la comunicacion y regulacion entre ellos a
través de normas y reglas (familiares. Sociales y culturales) (Plutchik,1987;
Fernandez-Pinto et al., 2008). Es mas estudios han demostrado que el ser humano esta
equipado biologicamente para ser empatico, debido a las neuronas espejos. , las
cuales tienen por finalidad basica el reconocimiento y la comprensién de las acciones y
expresiones gestuales de los demas, para orientar la respuesta hacia conductas
empaticas y relaciones interpersonales basadas en el reconocimiento de los otros (de
sus intenciones, necesidades, emociones y afectos). (Decety & Jackson, 2004; Shamay-
Tsoory et al. 2004; Rizzolatti & Singaglia, 2006).

Comunicacion

Proceso mediante dos 0 mas personas intercambian informacion. Implicando por tanto,
una relacién interpersonal, que intenta transmitir un mensaje, con la finalidad de que
sea comprendido, asumido y contestado. (Alvarez y Martinez, 1997).  El
entendimiento comun no quiere decir concordancia total con los enunciados envueltos
en el intercambio. El entendimiento puede ser la conclusion de las conciencias que
discrepan de los enunciados una de otra. (Duarte, 2003, Gomez, 2008).

La mayoria de los individuos percibieron que desarrollaron la habilidad de
comunicacion, ya que en todos los juegos debian comunicarse con sus comparieros(as)

0 adversarios(as), en distintos grados de compromiso. Los juegos afectivos fueron los
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gue mas destacaron esta cualidad pues habia que expresar sentimientos y experiencia
tanto individuales como grupales, es mas en el juego “Lo mejor y lo malo de trabajar
acd” puso el cierre de oro puesto que tuvieron que llegar a conclusiones de las cosas
buenas y malas de trabajar en NEVASA exponiendo experiencias similares o distintas.
De este modo la comunicacidn se convierte procesos social de internacion, circulacion
e interpretacion de los sentidos, fundados en lo simbdlico y en el lenguaje (Franca,
2002). Ademas la comunicacién permite la supervivencia y desarrollo del individuo
potenciando la formacién de organizaciones, sociedades y culturas. (Garcia y vicen,
1994; Ministerio comunicaciones Bogota, 2002)

Creatividad

Es la capacidad de crear, de innovar, de generar ideas, conceptos, movimientos y
expresiones. De hecho la plasticidad cerebral es una capacidad dinamica de cambio; es
una propiedad de las neuronas que modula las formas de como el cerebro, percibe,
aprende o se adapta. Por lo que ha mayor plasticidad se transforma en mayor
creatividad. (Penagos, 2000). Gran parte del grupo de estudio percibidé que potencio
esta habilidad, puesto que habian juegos donde el propodsito era llegar a “algo” sin
decir como hacerlo o que pasos seguir, donde el grupo debia ingeniarselas, innovar,
crear y explotar su creatividad al maximo para descubrirlo. Entre esos juegos destacan:
“Tangrama”, “Pictionary”, “El nudo” y “El tridngulo”. Estudios han revelado que el
juego al ofrecer un contexto innovador Yy novedoso permite promueve la creatividad
en toda su expresion, y es mas sin limite de edad. (Penagos, 2000). Fortaleciendo
nuestra hipotesis que le juego en adulto permite desarrollar un sinfin de habilidades sin
limite etario.

Perseverancia

La perseverancia consiste en sostener el esfuerzo que implica la realizacién de la meta
que se ha propuesto y, por otro, mantener el interés por esa meta en el tiempo
(Duckworth & et al, 2007).

Esta habilidad también fue una de las mas votadas (16 votos) y esta situacién puede
inferirse porque cada juego era un reto nuevo para los(as) participantes, quienes debian
mantener la perseverancia para lograr los objetivos durante todo el tiempo que durara

la actividad. Por lo que la desarrollaron de forma indirecta durante toda la
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intervencion. Sin embargo los juegos que mas destacaron potenciando esta habilidad
fue el “Nudo” y el “Triangulo”, donde debian resolver una situacion compleja y dificil
sin ningun lineamiento.

La capacidad de aprender es dindmica y esta cambia en funcion de la perseverancia,
pues es esta habilidad la que permite sostener metas a largo plazo a pesar de las
dificultades encontradas (Duckworth & et al, 2007; Pinto, 2018). Reafirmando la idea
de que el adulto nunca deja de aprender y puede desarrollar esta habilidad a lo largo de
su vida.

Libertad de expresion

La Convencion Americana sobre Derechos Humanos, contempla la libertad de
expresion como “el derecho que tiene cualquier persona a expresar sus pensamientos y
a utilizar cualquier medio para dar a conocerlo a otra: la libertad de manifestarse, la
libertad de opiniodn, la libertad de pensamiento, la libertad de informar, la libertad de
prensa y la libertad de fundar medios masivos de comunicacion. Siendo de Vital
importancia para el desarrollo personal de cada individuo, para el ejercicio de su
autonomia y de otros derechos fundaméntales (ONU, 2012). Esta habilidad fue votada
con un 65% de la muestra 6sea 13 personas, tal resultado se puede aseverar porque la
libertad de expresion depende de 2 factores, uno personal y el otro social (Ortega y
Gasset,1972 ), el personal se relaciona con la identidad del individuo y su autoestima
mientras que el social se relaciona con el contexto situacional en que la persona se
encuentra, este esta determinado por el grupo de personas y el tiempo que se ha
compartido con estas, pues requiere una relacion de compromiso y confianza con el
grupo para asi poder expresar su propias emociones e ideas. Es por ello que si
conocido un ambiente y grupo social, el individuo se encuentra acogido, cémodo y
aceptado, compartird su humanidad libremente. (Lain, 1961; Stewart, y D'Angelo,
1975; Laing, 1978).

Evidenciando los factores de la libertad de expresion ahora se puede entender porque
su porcentaje de desarrollo es mas bajo que las demas, porque si bien ven a sus
compafieros(as) de trabajo todo los dias no se han dado instancia para profundizar la
relaciones e intimidad de estas, quedandose solo en lo superficial impidiendo la libre

expresion de cada colaborador(a) (Redondo 1974).
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Autocontrol

Se conoce como autocontrol a la capacidad o cualidad que puede tener una persona
para ejercer control sobre uno mismo, de los sentimientos, ideas, pensamientos y
acciones. Esta también incide en el control de las emociones perturbadoras e impulsos,
especialmente las de miedo (ansiedad), ira (irritabilidad) y tristeza (melancolia). (Giner
1889; Flor, 2012).

Solo 12 personas sintieron que desarrollaron esta habilidad, esto es causado porque es
una habilidad transversal y personal, que se relaciona con la inteligencia emocional.
Que si bien los juegos ponen a prueba esta habilidad mediante las distintas emociones
y sentimientos que van experimentando en los distintos juegos, es una habilidad que se
desarrolla a lo largo de toda la vida.

Es mas es una competencia esencial pues ayuda a actuar intencionalmente en vez de
reactivamente, mantener estados de animo positivos, ser comunicativos, consistentes,
adaptables y creativos en situaciones cambiantes, complejas y estresantes. (Giner 1889;
Flor, 2012).

Aceptacion de criticas

Es la habilidad que permite al ser humano ser consciente de que cada idea, accion o
creacion tiene fortalezas y debilidades, y que ademas pueden ser sometidas a juicios de
valor. La aceptacion de criticas posee dos dimensiones por un lado las habilidades
cognitivas y por el otro las disposiciones afectivas. (Shaw, 2014; Robles, 2019).

Todos los juegos realizados ponian en jaque la aceptacién de criticas tanto del mismo
grupo como de los adversarios pues en todos habia que lograr objetivos en conjunto,
sin importar si fuesen motrices, cognitivos, sociales y/o afectivos. Sin embargo solo 12
personas desarrollaron esta habilidad al jugar, esto se debe a que si bien el contexto
puede facilitar su desarrollo, es una habilidad que depende de la personalidad del
individuo, pues la forja durante toda la vida, lo que hace dificil el desarrollo de esta en
un corto periodo.

Esta habilidad es imprescindible en la formacion del individuo, pues permite
examinarse, evaluarse y asi definir conceptos, ideas y acciones. Ademas es primordial
para la para aprender, resolver problemas, tomar decisiones y actuar. (Bailin, Case,
Coombs & Daniels, 1999; Franco, Almeida y Saiz, 2014; Robles, 2019).
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Liderazgo
Liderazgo es la capacidad de influir, dirigir, guiar y orientar a los demas. Y al mismo

tiempo trabajar en conjunto para llegar a cambios y resultados reales que reflejen los
propdsitos, objetivos y metas organizacionales (Daft, 2006, Gomez, 2008).

Esta habilidad fue una de las menos votadas (11 votos), esto se puede inferir porque el
liderazgo es una habilidad que requiere aptitudes especifica sobre el manejo de un
grupo, oratoria, asertividad, responsabilidad, direccion y habilidades blandas. (Garcia,
2011; Giraldo y Naranjo, 2014). Pues los lideres deben inspirar a sus colaboradores,
fomentar el desarrollo de ideas atrevidas y estimular el que se enfrenten a riesgos, el
lider escuchaba, toma la decision y todos(as) sean participes de sus propias ideas.
(Roberts, 2012). Un lider se desarrolla a lo largo de la vida segun la experiencia y
vivencia que ha sobrellevado. (Giraldo y Naranjo, 2014). Por lo que una intervencion
tan corta no desarrollara dicha habilidad en personas que no la tenian, pero si potencia
a las que ya la poseian.

Todos los juegos dieron la posibilidad de ser liderados por algun(a) colaborador(a),
dirigiendo o guiando a sus compafieros(as) para cumplir los objetivos, sin embargo en
el “Tangrama”, “El nudo” y “El triangulo”, se fomentd ain mas a los lideres innatos.
Curiosidad

La curiosidad es entendida como el deseo de ver, de conocer, de saber.

Requiere una permanente disposicion para investigar, comprender y buscar nueva
informacion acerca de las cosas que nos rodean (Berlyne, 1958; Charlesworth, 1964;
Shukina, 1968; Switzky, Haywood e Isset, 1974; Sardi, 1977; ; Clabaugh, 2005;
Fachin, 2007; Chak, 2008)

Esta habilidad fue una de las menos votadas (11 votos), esto se puede desprender
porque es un proceso cognitivo el cual consiste en un impulso natural de la persona por
interactuar con su entorno, por cuestionarse frente a él y por explorarlo. (Berlyne, 1958
Clabaugh, 2005; Chak, 2008) Y quizéas los juegos no resultaban muy atractivos para la
mayoria. Los juegos que enfatizaron esta habilidad son “Mira y adivina”, “Quien soy”
y “Pictionary”.

Sin embargo es una habilidad propia de los seres humanos que se producen

diariamente al haber desequilibrios cognitivos, entre lo que conoce y lo que desconoce.
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Y es natural que el ser humano busque el equilibrio, busca respuestas, se plantea
interrogantes, investiga, descubre, hasta llega al conocimiento que le hace regresar al
equilibrio cognitivo (Berlyne, 1958; Day, 1968, Roman, 2016). Por lo que se puede
potenciar en la etapa adulta, en un periodo de intervencién més largo y conociendo a
cabalidad los gusto e intereses de los(as) participantes.

Tolerancia

La tolerancia significa el respeto a las ideas, creencias o practicas de los demas cuando
son diferentes o contrarias a las propias, asi como el reconocimiento, la aceptaciony el
aprecio al pluralismo cultural, a las formas de expresion, a los derechos humanos de
los demas y a la diversidad del aspecto, situacién, comportamiento y valores de todas
las persona (UNESCO, 1995).

La tolerancia fue la menos votada, solo la mitad de la muestra consider6 que
desarroll6 esta habilidad, esto se debe porque la tolerancia esta relacionada a la
personalidad, inteligencia emocional, asertividad y autoestima de cada persona
cualidades que trascienden y se desarrollan a lo largo de la vida. Y no solo eso, la
tolerancia requiere de una variada y continda convivencia social para ponerla en
practica. Un individuo que posee una identidad solida, segura y firme no tiene la
necesidad de devaluar las opiniones, acciones o ideas distintas de otras personas, por el
contrario este tipo de individuos tienden a percibir la diversidad como un factor
enriguecedor mas que como una amenaza a su identidad. (Canto-Sperber, 1996;
Hernandez, 2004). Porque si bien en la intervencion se dio la instancia para que
expusieran diferentes opiniones, no fueron suficientes para desarrollar a cabalidad la
habilidad, por otra parte solo un juego enfatizaba la tolerancia: “lo bueno y lo malo de
trabajar aca”.

Muchos autores aseguran que esta habilidad se mejora a lo largo de la vida, que provee
una percepcion mas profunda con respecto a la manera mas adecuada para resolver un
conflicto pacificamente basado en el reconocimiento de la igualdad de derechos que
posee cada uno de los(as) implicados. (Weidenfeld, 2002) siendo de vital importancia
para mantener y promover la armonia de un grupo (Vogt, 1997) Una conducta

tolerante implica un discernimiento individual para respetar y aceptar las diferencias
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raciales, politicas, sexuales y sociales de los demas. Protegiendo contra de la

discriminacion y evita conflictos (Hall y Rodeghier, 1994).

4. Lo que mas te gusto y lo que menos te gusto de la intervencion

Al total de la muestra le gusto la intervencién, esto se corresponde directamente con que el
juego se relaciona positivamente con una mayor calidad de vida (Proyer & et al, 2016). Los
adultos que juegan tienen mayores satisfacciones con la vida, sensaciones de bienestar,
sensaciones de alegria general, gozan de mejor salud y una vida placentera y comprometida
(Csikszentmihalyi, 1975; Staempfli, 2007; Proyer, 2013).

Y el 75% de la muestra no le gusto la intervencion porque era en un horario incomodo o
porque fue de muy corta duracion, por lo que podemos deducir que la intervencion fue del
agrado de la mayoria y que querian seguir en el proyecto. Es decir, al adulto si le gusta jugar
solo no tiene las instancias para hacerlo. EI hombre juega solo cuando es hombre en la

acepcion cabal de la palabra, y s6lo cuando juega es plenamente hombre. (Schiller, 1795).
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Conclusiones

Esta investigacion tuvo como objetivo identificar y describir la percepcion de la muestra ante

la intervencion de actividades ludo-recreativas dirigidas. Con base en un analisis cualitativo

descriptivo de cada participante, se puede concluir que:

Lo expuesto a lo largo de este trabajo permite arribar a las siguientes conclusiones

Segun los resultados encontrados se concluye que:

En esta investigacion se observé que el grupo estudiado percibié que al participar en
actividades ludo-recreativas dirigidas les conllevo a beneficios de forma global a su
bienestar fisico y mental. Ademas se evidencio que las actividades ludo recreativas
influyen positivamente en el bienestar fisico, social, y psicoafectivo de las personas.
Mas del ¥ de la muestra asevero tener beneficios en dichos &mbitos, mejorando su
calidad de vida, estado de relajo, desconexién, alegria y potenciando emociones
positivas (Agudo, 1990; Hawkins y Nestoros, 1997; Fredrickson 1998; Departamento
de Salud y Servicios Humanos de los Estados Unidos, 2000; ACSM, 2010; USDHHS,
2008).

Esto se debe a que el juego involucra a la persona en su totalidad, tanto en su ambito
fisico, cognitivo, emocional y social (Proyer, 2013), convirtiéndolo en una herramienta
pedagdgica (Greenberg, 1994). Pues incrementa el potencial y crecimiento del
individuo (Gray, 2011). Cuando el ser humano juega utiliza ambos hemisferios
cerebrales. Favorece la liberacion de endorfinas, llevando al cuerpo a un estado de
relajo y bienestar placentero permitiendo que la persona se enfrente de mejor manera al
contexto del juego y logre aprendizajes significativos. (Claparéde, 1932; Agudo, 1990;
Schaefer, 2005; Pressman et al. 2009).

Sin embargo se encontrd también que ¥z de la muestra tuvo sensaciones negativas ante
la intervencion evidenciando que aun hay adultos que el hecho de jugar los incomoda,
pues asocian el juego con la inmadurez, limitando la libertad de creacion y
volviéndose sensibles a las opiniones del resto (Brown, 2009). Nuestro estudio revelo
que las razones que les impiden jugar estan relacionadas a la incertidumbre, a la
competitividad, a habilidades que no manejaban y/o por ser personas de caracter muy

timido (razones dadas por los mismos participantes).
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Los beneficios biologicos quedaron excluidos del analisis, puesto que no solo
dependen de una percepcién personal sino de un instrumento externo (pulsometro,
tensiometro, adipometro) para medir dichos parametros. Sin embargo estudios
especializados en estos parametros encontraron que los juegos o actividades ludo-
recreativas previenen y manejan  enfermedades cardiovasculares, respiratorias,
musculares y del sistema digestivo como son la diabetes, hipertension, colesterol,
osteoporosis, sobrepeso, entre otras. (Driver, 1999; Lustyk y et al., 2004; Penedo y
Dahn, 2005; Lizano, 2014; Benitez y et al., 2015; Ministerio de la Cultura, Republica
de Colombia, 2016).

Los otros beneficios motriz, social, cognitivo y afectivos si se lograron medir. En este
estudio se expuso que casi todas las dimensiones se desarrollaron por igual, a
excepcion de la afectiva que solo alcanzo el 14% de percepcion, mientras que las
demas: la cognitiva se desarroll6 con un 33%, la motriz con un 27% vy la social un
26%. Esta relacion se debe a que los juegos realizados en la intervencion no estaban en
la misma proporcion: los juegos cognitivos estaban presenten en un 42% en la bateria,
los juegos motrices en un 26%, los juegos sociales en un 16% y juegos afectivos en
un 16%. Lo que influyé en el resultado provocando que las areas mas desarrolladas
coincidieron con los tipos de juegos que mas se realizaron en la intervencién. Sin
embargo la proporcion de la bateria de juegos estaba disefiada con un proposito; al
comenzar cualquier intervencion con un grupo de personas primero se debe partir con
juegos basicos, que el grupo haya practicado en su nifiez o0 con juegos populares, para
que asi la persona se sienta comoda, en confianza consigo mismo y se adapte a la
actividad. Luego se incluyen los juegos de trabajo en equipo, donde el individuo tendra
la confianza de involucrarse en el grupo y de desarrollarse por completo. Y una vez ya
desarrollada la habilidad de trabajo en equipo se puede incluir juegos afectivos, donde
cada persona se sienta en un ambiente de confort y pueda hablar sobre sus
sentimientos y emociones. Por esta razon los juegos afectivos tuvieron poco porcentaje
en la tabla de juegos, de los 24 juegos solo 4 correspondian a afectivos. Era inviable
tener una proporcién mayor de estos juegos en un periodo tan corto de intervencion, si
bien se podian realizar no se lograria el objetivo, de que pudieran involucrarse y

existiera una conexion sentimental real en el equipo. Si el proyecto se hubiese
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desarrollado en un plazo mayor como un afio si hubiese podido distribuir los 4 tipos de
juegos de forma proporcional.

La dimensién con mayor porcentaje de percepcién de desarrollo fue la cognitiva,
donde por medio de actividades ludo-recreativas dirigidas se estimulo la percepcion, la
atencién, la creatividad, la memoria y la resolucién de problemas. Estudios
especializados afirman que la funciones cognitivas se pueden desarrollar hasta los 60 o
70 afos, (Schaie, 1994; Baltes & Lindenberger, 1997; Park & et al, 2002; De Luca et
al, 2003; Luna & et al, 2004; Nouchi & et al, 2013). Es mas el juego al presentar una
realidad diferente permite crear nuevas redes neuronales, pues al jugar el individuo
debe estar alerta, observar, resolver y conciliar dificultades cognitivas (Brown, 2009).
Avalando nuestra hipotesis que los juegos y actividades ludo-recreativas dirigidas
influyen en el desarrollo cognitivo de los adulto entre los 20 y 59 afios. (Gregorio,
2008; Sylva y et al., 1976; Dinello, 1989; Bruner, 1989; Murillo, 1996; Pellegrini,
Dupuis, y Smith, 2007; Véazquez, 2012; Lizano 2014). Huizinga, 1938; Silva, 1994;
Whitebread, 2012; Lizano. 2014).

La dimision que le sigue fue la motriz, a través de las actividades se potencio la
regulacion y la direccion de los movimientos, la coordinacion, la punteria, la
velocidad, la flexibilidad y el equilibrio. Investigaciones han encontrado que los juegos
0 actividades ludo-recreativas desarrollan la condicion fisica, estimulando las
capacidades y cualidades fisicas (Gregorio, 2008; Pérez y et al., 2013), permitiendo al
ser humano mantener una independencia motora debido a la mejora del sistema
esquelético, muscular y la conexion entre los tejidos(Driver, 1999; Lustyk y et al.,
2004; Penedo y Dahn, 2005; Lizano, 2014). Lo que nos indica que los juegos o
actividades recreativas tiene efectos positivos en el &mbito motriz en todos los adultos,
sin limite de edad.

La siguiente dimension mas desarrollada fue la social, por medio de la bateria de
juegos se desarrollaron las habilidades de comunicacion, respeto, tolerancia, empatia,
trabajo en equipo y liderazgo. (Dinello,1989; Silva, 1994; Greenberg, 1994; Brown,
2009; Murillo, 1996; Feldman, 2007; Vazquez, 2012; Lizano, 2014; Gutiérrez, 2017)
(Salazar-Salas, 2000; Calloway, 2004; Lopez, 2016). Algunas de estas habilidades

quedaron plasmada en una pregunta sobre que habilidades habian desarrollado durante
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la intervencion y se llegd al siguiente resultado: en este estudio se demostré que la
habilidad social que mas desarrollaron fue el trabajo en equipo (19 votos), pues se
sentia parte de un grupo en el cual se sentian escuchados y escuchaban a los demas, las
segundas habilidades que méas se potenciaron fueron la comunicacion, el respeto y la
empatia con 18 votos cada una. La comunicacion pues a través de ella se podian
organizar y debatir cual era la mejor alternativa. El respeto les permitié reconociendo
los derechos y obligaciones dentro de cada actividad sin pasar a llevar al resto y la
empatia les ayudo a regularse y entender el punto de vista de los(as) demas. Y por
Gltimo las habilidades sociales menos desarrollada fue el liderazgo, tolerancia y
curiosidad con 11 votos cada una, todas habilidades especificas que se relacionan
directamente con la personalidad, la inteligencia emocional, la asertividad y la
autoestima de cada persona; cualidades que trascienden y se desarrollan a lo largo de
la vida, es por ello que solo algunos(as) participantes la poseian (Giraldo y Naranjo,
2014). . Estudios han determinado que el juego entrega herramientas y normas de
como debe relacionarse el ser humano en sociedad. (Dinello,1989; Silva, 1994;
Greenberg, 1994; Brown, 2009; Murillo, 1996; Feldman, 2007; Vazquez, 2012;
Lizano, 2014; Gutiérrez, 2017) (Dinello, 1989; Murillo, 1996; Smith y Pellegrini,
2013; Gutiérrez, 2017). Ademas le permite al individuo apropiarse de los valores,
ideales, normas y creencias del entorno cultural (Gregorio, 2008).Es més el ser
humano no podria existir sin el contacto con otro, pues solo y aislado, es un ser incapaz
e indefenso, necesita de los demas seres humanos para subsistir y evolucionar (Cortés,
2011). De hecho algunos autores aseguran que esta habilidad se mejora a lo largo de la
vida, y que requiere de una variada y continda convivencia social para ponerla en
practica (Canto-Sperber, 1996; Vogt, 1997; Weidenfeld, 2002; Hernandez, 2004).
Abalando la hipotesis que los adultos pueden desarrollar, potenciar y mejorar sus
habilidades sociales a traves de actividades ludo-recreativas durante toda su vida.

La dimension menos desarrollada percibida por el grupo de estudio fue la dimension
afectiva, a partir de las actividades ludo-recreativas dirigidas se foment6 la regulacion
y control de emociones, reconocimiento de fortalezas y cosas por mejorar la
creatividad, la libertad y la perseverancia, (Agudo, 1990; Glynn, Ma y Webster 1992;
Schore, 2001; Barnett 2007; Feldman, 2007; Picchetti y et al., 2009; Betancourt, 2009).
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Algunas de estas habilidades quedaron plasmada en una pregunta sobre que
habilidades habian desarrollado durante la intervencién y se llegé al siguiente
resultado: en esta investigacion se demostrd que la habilidad psicoafectiva que mas se
fortaleci6 fue la creatividad con 18 votos, es la habilidad por excelencia que
desarrollan los juegos o actividades recreativas pues al poner un escenario nuevo,
novedoso Yy ficticio , sin riesgo para el(la) participante, la creatividad se apodera en su
maximo esplendor. La segunda habilidad psico-afectiva mas potenciada fue la
perseverancia con 16 votos pues las actividades ludo-recreativas terminaban cuando
todos(as) los(as) participantes lograban el objetivo o la meta, desarrollandola de forma
indirecta. La tercera habilidad baja a 13 votos, menos del 75% vy es la libertad de
expresion, esto se debe a que hay dos componentes personal relacionado con la
autoestima y social relacionado con el contexto y conexion del grupo. Las dltimas
habilidades percibidas fue el autocontrol y aceptacion de criticas con 12 votos cada
una, ambas habilidades requieren actuar intencional y no reactivamente, inteligencia
emocional y la asertividad habilidades especificas que se desarrollan de forma
transversal durante toda la vida, por lo que las intervenciones no podian desarrollarlas
solo potenciarlas, es por ello su porcentaje tan bajo. Este estudio no pude determinar si
las actividades ludo-recreativas influyen positivamente en el &mbito pscioafectivo de la
persona, pues la bateria de juego fue insuficiente, investigaciones anteriores si lo
afirman, por lo que seria interesante realizar una intervencion con una bateria de juegos
equilibrada y por un periodo mayor a 1 afio.

No se pudieron sacar conclusiones determinantes sobre los juegos que mas les gustaron
0 que menos les gustaron a la muestra debido a que no estaban en proporciones iguales
en la bateria presentada. Lo que si se puede rescatar son las razones porque les
gustaron algunos juego, esta fueron, en orden de mayor al menor puntaje: “Porque
requeria una habilidad especifica”, “Porque requeria trabajo en equipo”, “Porque era
novedoso” o “Porque le recordaba a la nifiez”. Y las razones de porque no les gustaron
algunos juegos en orden de mayor a menor puntaje fueron: “Porque requeria una
habilidad especifica”, “Porque era vergonzoso o incomodo”, “Porque no conocian a

los(as) participantes” y “Porque habia poca participacion”.
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Por otro lado el tipo de actividades recreativas que realizara un individuo en su tiempo
libre, estaran definidas por el interés propio con el fin de la satisfaccion personal y de
sus necesidades. (Salazar-Salas, 2007; Lizano, 2014; Gonzales, 2018). Por lo que
definir qué tipo de juego le gusta a los(as) adultos de 20 a 59 afios con una muestra de
20 personas es inviable. Sin embargo podemos afirmar que hay un sinfin de tipos de
juegos y actividades donde cada adulto puede encontrar el indicado.

Como conclusién final las actividades ludo recreativas dirigidas son valoradas y
recibida positivamente por el grupo de estudio, evidenciando todos los efectos
positivos expuesto anteriormente en este estudio. No solo influye a nivel personal del
ser humano (fisioldgico, motriz, cognitivo, social y afectivo) sino que repercute a nivel
como sociedad pues estas actividades contribuyen a mejorar la salud mental como un
todo y, por ende, contribuyen a la calidad de vida de la poblacion. (Lopez, 2016;
Ministerio de la Cultura, Republica de Colombia, 2016). Repercutiendo
sustancialmente en la salud publica (Oftedal y Schneider, 2013) es mas repercuten
también en el ambito econémico a través del incremento de la productividad, en la
reduccion de los costos de salud, y en el menor ausentismo y existencia de accidentes
laborales. (Torres, 2007).

Es por esta razon que la recreacion debe ser reconocida como un derecho humano
fundamental y destinar mayores recursos a su desarrollo, pues permite que el ser
humano se desarrolle en su totalidad influyendo en el funcionamiento mismo de una

sociedad.
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ANexos

Encuesta inicial

Bienvenidos equipo Nevasa hoy comenzaremos las actividades de “Team building” espero
disfrutes y aprendas de esta interesante propuesta. Para ello necesitamos que respondas estas

preguntas lo mas sincero y detallado posible.

Nombre: Edad: Género:

1.  ¢Haces alguna actividad recreativa? Si la respuesta es si rellena una o0 mas alternativas

*  Actividades Motrices como por ejemplo: deportes, entrenamiento, la actividad fisica y
la danza.

*  Actividades Artistica como por ejemplo: musica, el dibujo, la pintura, la literatura, la
actuacion y las artes plasticas.

*  Actividades Cognoscitivas como por ejemplo crucigramas, bachilleratos, memorices
y juegos de estrategia, video juegos.

*  Actividades Sociales como por ejemplo charlas, debates, encuentros y foros

* Actividades Culturales como por ejemplo actividades cientificas, tecnoldgicas,

politicas, folkléricas, la artesania, la visita de museos y el espectaculo.

2. ¢Qué actividad especifica realizas?

3. ¢Con cuanta frecuencia realizas dicha actividad a la semana?
a) Nunca
b) Poca veces (1 a 2 veces)
¢) Regular (3 a5 veces)

d) Frecuentemente (6 a 7 veces)
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4. ¢Por qué realizas dicha actividad recreativa?
a) Por diversion
b) Para pasar tiempo (ocio)
c) Por relajo y desestres
d) Por influencia de amigos o familiares
e) Para aprender
f) Porsalud

5. ¢Consideras que es importante realizar actividades recreativas? ;Por qué?
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Encuesta final

Muchas gracias equipo Nevasa hoy damos termino a las actividades de “Team building”
espero las hayas disfrutado y aprendido con cada experiencia. Para ello necesitamos que
respondas estas preguntas lo mas sincero y detallado posible.

Nombre: Edad: Género:

1.- ;Como me senti al jugar?
a) Cdémodo(a)
b) Relajado(a)
c) Estresado (a)
d) Indiferente (a)
e) Avergonzado (a)
f) Desagradado (a)

2.- ;Qué juego te gusto mas? Y ¢Por qué? El juego de adivinar que animal tenia en la cabeza,

3.- ¢Qué juego fue el que menos te gusto? Y ¢Por qué? El que habia que adivinar peliculas y

4.- ;Que capacidad desarrollaste al jugar?
a) Cognitiva
b) Motriz
¢) Social
d) Afectiva
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5.- ¢Qué habilidad desarrollaste al jugar?

a)
b)
c)
d)
e)
f)
9)
h)
i)
)
K)
1)

6.- ¢Qué fue lo que mas te gusto de la intervencién y que fue lo que menos te gusto de ella?

Comunicacion
Autocontrol
Liderazgo
Creatividad

Libertad de expresion
Empatia

Tolerancia

Respeto
Perseverancia
Curiosidad
Aceptacion de criticas
Trabajo en equipo.
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