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Introduccion

Ciudad Bolivar es una de las localidades mas grandes y vulnerables de Bogota,
protagonista de una serie de complejas situaciones que afectan notoriamente la calidad de vida de
sus habitantes. Entre los problemas mas visibles se encuentran la pobreza y la inseguridad,
limitando el desarrollo integral de la comunidad, particularmente, de los nifios y adolescentes. De
acuerdo con el Departamento Administrativo Nacional de Estadistica (DANE), en el afio 2022,
mas del 30% de la poblacion de Ciudad Bolivar vive en condiciones de pobreza, situacion que
agrava la precariedad social y econdomica de las familias vulnerables (DANE, 2022). En este
contexto, las familias de bajos recursos deben enfrentarse no solo a la falta de oportunidades
economicas, sino también a las condiciones de inseguridad que imperan en sus barrios, donde la
tasa de homicidios y delitos violentos se encuentra entre las més altas de Bogota (Secretaria de

Seguridad, 2023).

A esta problematica se le suma la tendencia de las nuevas generaciones al sedentarismo,
lo cual trae como consecuencia la adopcion de habitos de vida perjudiciales que impiden el
adecuado crecimiento y desarrollo en los nifios, lo que puede traducirse en problemas no sélo de
salud fisica sino también de salud mental y social; Segtn el informe del Estado Mundial de la
Infancia 2021 de UNICEF, " La falta de actividad fisica pasa a ser un marcador de riesgo de las
enfermedades de salud mental. Estos riesgos pueden hacerse mas comunes a medida que
aumenta la proporcidn de los nifios y estudiantes que tienen sobrepeso y que no realizan

suficiente ejercicio fisico" (Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia, 2022, p. 75).

Es por todo ello que, en Ciudad Bolivar, fomentar los habitos de vida saludable

representa una oportunidad clave para mitigar los efectos negativos de la pobreza, la inseguridad
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y las consecuencias fisicas, psicologicas y sociales del sedentarismo; se apunta a construir una
comunidad mas resiliente y autosuficiente desde una postura del autocuidado a partir de la
nutricion saludable y la actividad fisica, impactando no solo a los menores participantes, sino
también a los cuidadores que los supervisan. Tal y como lo plantea El Plan de Desarrollo Local
2021-2024 de dicha localidad, en el apartado de estrategias, donde se busca “Generar una oferta
incluyente de actividades educativas en cultura y deporte e incentivos, que potencien e integren
las habilidades sociales, fisicas y/o saberes del ciudadano al patrimonio cultural, artistico,
deportivo de la localidad con los insumos y herramientas para su funcionamiento” (Alcaldia

local de Ciudad Bolivar, 2024, p. 3)

Para hacer posible dicha promulgacién y promocion de héabitos de vida saludable desde la
alimentacion saludable y actividad fisica hacia la comunidad de los CPS de Ciudad Bolivar, este
proyecto se encuentra articulado a un macroproyecto denominado Gamificacion para la
promocion de habitos y estilos de vida saludable en nifios y nifias vinculados a los centros de
proyeccion social de Suba y Ciudad Bolivar de la Universidad Santo Tomas; donde se hace uso
de una potente herramienta conocida como Gamificacion, la cual facilita la trasmision de
conocimientos gracias a su componente ladico y educativo, permitiendo a los participantes vivir
la experiencia desde una postura activa facilitando los procesos de metacognicion y la
apropiacion del conocimiento. Respecto a esto, Castro et al. (2024) sostiene que la gamificacion
es una herramienta poderosa e integradora, cuya metodologia cautiva la atencion de los
participantes, promoviendo el cambio y la adquisicion de nuevos comportamientos; facilitando
los procesos de aprendizaje, manteniendo la atencidon y motivaciéon de los individuos; Todo ello
permite la apropiacion, autodeterminacion y gestion de la promocion de la salud de nifios,

adolescentes y madres y replicadoras de los procesos formativos. (Castro et al., 2024, p.7)
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El presente proyecto busca analizar la aplicacion de una estrategia gamificada para la
promocion de la alimentacion saludable y actividad fisica en nifias y nifios del centro de
proyeccion social de Ciudad Bolivar de la Universidad Santo Tomas, para asi contrarrestar las
problematicas en salud publica que ha desencadenado el comportamiento sedentario en la
infancia con estrategias gamificadas que promuevan los habitos de vida saludable desde la
alimentacion saludable y la actividad fisica con el fin de mejorar las condiciones de vida de los
nifios y nifias del CPS de la localidad de Ciudad Bolivar. Ante la urgencia de atender esta

problematica, se planted la siguiente interrogante desde la cual partira esta investigacion:

(Como la implementacion de una estrategia gamificada puede contribuir a la promocion
de habitos de vida saludable, como la alimentacion saludable y la actividad fisica, en los nifios y

ninas del Centro de Proyeccion Social de Ciudad Bolivar?

5
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Objetivos

Objetivo General

Analizar la aplicacion de una estrategia gamificada para la promocion de la alimentacion
saludable y actividad fisica en nifas y nifios del Centro de Proyeccion Social de Ciudad Bolivar

de la Universidad Santo Tomas.

Objetivos Especificos

Evaluar los conocimientos previos en alimentacion saludable y actividad fisica que tienen
las nifas y los nifios del centro de proyeccion social de Ciudad Bolivar de la Universidad Santo

Tomas.

Implementar una estrategia gamificada que promueva la alimentacion saludable y la
actividad fisica en las nifas y los nifios del Centro de Proyeccion Social de Ciudad Bolivar de la

Universidad Santo Tomas.

Identificar los conocimientos adquiridos con relacion a la alimentacion saludable y
actividad fisica tras realizarse la aplicacion de la estrategia gamificada con las nifas y los nifios

del Centro de Proyeccion Social de Ciudad Bolivar de la Universidad Santo Tomas.
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Metodologia

Esta investigacion tiene un enfoque cualitativo, puesto que su objetivo se basa en la
recoleccion de informacidn con respecto a un fendémeno en especifico, tal y como lo expresa
Salazar (2020) citando a Dominguez (2000) al argumentar que lainvestigacion cualitativa abarca
aspectos real es, subjetivos e intersubjetivos segun la contextualizacion de la poblacion en
estudio. Dicho enfoque posibilita el desarrollo de lainvestigacion accidn participacion, lacual se
encuentra articulada a macroproyecto denominado Gamificacion para la promocion de hdbitos
y estilos de vida saludable en nifios y nifias vinculados a los centros de proyeccion social de

Suba y Ciudad Bolivar de la Universidad Santo Tomas (Castro, et al., 2024).

Para lograr el objetivo general, esta investigacion se desenvuelve en cuatro fases:

Fase 1. Diagnostico Participativo

En esta fase se realiza un proceso de exploracion los saberes de los nifios y las nifias a
partir de la técnica de grupo focal para evaluar los conocimientos previos en alimentacion
saludable y actividad fisica que tienen las nifas y los nifios del centro de proyeccion social de

Ciudad Bolivar de la Universidad Santo Tomas.

Fase 2. Implementacion de la Estrategia Gamificada

En esta fase se implementa la estrategia gamificada, para lo cual, en el caso de esta
intervencion se realizara desde las narrativas gamificadas disenadas por Aldana, Castro, Ruiz y
Ariza, denominada PANGEA ;La aventura nos aguarda! desde los Modulos 1y 2,y
Deportilandia, desde el reto 1 y 3, propuesta por Mendoza, Zamora y Ruiz correspondientes a

alimentacion saludable y actividad fisica.
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A continuacion, se anexaran los planes clase disefiados para la aplicacion de los mddulos

expuestos anteriormente, junto con las respectivas narrativas gamificadas:

Tabla 1

Plan de clase 19 de octubre

Fecha: 19 octubre 2024
Objetivo: Explorar los saberes de los nifiosy las nifias a partir de la técnica de grupo focal paraevauar los

conocimientos previos en alimentacién saludable y actividad fisica que tienen las nifias y los nifios del centro de

Plan de clase

proyeccion social de Ciudad Bolivar de la Universidad Santo Tomaés.
Materiales grupo focal: Hojas de colores, papel periddico, marcadores, cinta.

Material sesiones. Recortes de comida saludable y no saludable, hojas, marcadores, papel origami para elaborar

la “camara fotografica”, agua, alimentos saludables para el compartir.

Fase
Inicial: Actividad
rompehielos

Central: Grupo
focal y aplicacion
sesionly 2
maodulo
alimentacion
saludable Pangea

Descripcion Duracion

Actividad rompehielos: La telarafia 5

L os participantes se situaran en circulo; el primer nifio dice su nombrey
lanza €l ovillo de hilo a otro mientras sostiene una punta del hilo. El
siguiente nifio dice su nombrey lanza el ovillo aotro. Al final, tendran una
"telarafia’ de hilo que conecta atodos. Luego pueden deshacer latelarafia en
orden inverso, recordando los nombres de sus comparieros.

Elaboracién de la cAmara fotografica en origami. 10°
Aplicacién preguntas grupo focal: 30
1. Menciona 2 hébitos de vida saludable que conozcas.

2. ¢Coémo definirias la alimentacién saludable?

3. ¢Cudles son los 3 macronutrientes?

4, (;Cudlesson los 2 micronutrientes?

5. Menciona un alimento que searico en proteina.

6. Mencionaun alimento que sea carbohidrato.

7. Mencionaun alimento que contenga grasas sal udables para tu cuerpo.

8. Mencionaun alimento que tenga vitaminas.

9. Mencionaun alimento que tenga minerales.

10. ¢Cémo definirias la actividad fisica?

11. ¢Cuanto tiempo crees que le debes dedicar alaactividad fisica segin tu

edad actual en diasy horas ala semana?
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Explicacion alimentacién saludable: 10

Los car bohidratos son como el combustible de un carro, pero para nuestro
cuerpo. Nos dan la energia que necesitamos para correr, jugar y hacer todas
nuestras actividades del dia. Podemos encontrarlos en alimentos como €l
pan, € arroz, las papasy las frutas.

Las grasas saludables son como unareserva de energia que el cuerpo
guarda para cuando la necesita. También ayudan a que nuestro cerebro
funcione bien y protegen nuestros 6rganos. L as grasas buenas estan en
alimentos como el aguacate, las nuecesy el aceite de oliva.

Las proteinas son los "constructores’ del cuerpo. Ayudan a que nuestros
musculos crezcan fuertes y a que todo dentro del cuerpo funcione bien, como
si fueran blogques que construyen y reparan el cuerpo. Las encontramos en
alimentos como la carne, los huevosy losfrijoles.

Las vitaminas son como pequefios superhéroes que protegen nuestro cuerpo.
Nos ayudan a mantenernos sanos, a que nuestra piel, 0jos y huesos estén
fuertes, y atener energia. Estan en las frutas, verdurasy otros alimentos.

Losminerales como e calcioy el hierro son esenciales para que nuestros
huesos sean fuertes y para que tengamos mucha energia. El calcio lo
encontramos en lalechey €l queso, y €l hierro en alimentos como lacarney
las espinacas.

Elementos para una alimentacién saludable: 10

Cumplir con los requerimientos cal ricos para que sean suficientes
en los distintos procesos

Metabdlicosy fisiologicos.

Suministrar unaingesta adecuada para los procesos reguladores del
cuerpo.

Especificar y favorecer |as cantidades adecuadas en los
macronutrientes: carbohidratos (45% a 65%), Grasas (20% a 35%)
y Proteinas de alto valor bioldgico (10% a 35%),

Ingesta adecuada del os micronutrientes (vitaminas y minerales de
frutas, verdurasy alimentos de origen animal)

Aplicar Sesién 1. Médulo alimentacion saludable: 10

Pararecorrer el bosque tropical debes tener cuidado con los 0sos pardos, 10s
inesperados caminosy las grandes vistas que nos da el sol y laluna, debes
cuidar tus pasosy estar atento, podrias encontrar peligrosas viborasy bihos
gue llenarén tu alma de susto y preocupacion. No olvidesllevar los
siguientes instrumentos, seguro |os necesitards para emprender esta gran
aventura: comida, esfero, hoja, cAmara, agua. A medida que avanzasy logras



GAMIFICACION PARA PROMOCIONAR ALIMENTACION SALUDABLE Y ACTIVIDAD FiSICA

superar los distintos obstacul os en 1os puentes colgantes, las grandesrocas y
los lugares frios 0 humedos, deberas observar muy bien para poder llegar a
punto donde se encuentra la gema antes que el cazador. Cumple todos los
retosy alcanzala gemadel bosgue tropical, con esta podrés|legar alos
desiertos donde te esperan nuevas aventuras,

Misién: Tendrés que huir del cazador, superando cadareto para asi poder
recolectar lagemadel bosque tropical. Tendras que huir del 0so pardo, luego
conseguir un alimento no saludable para el cazador, no te olvides de
alimentar alaviboray no olvides lanzar €l alimento saludable al Buho

Logro: ldentificar qué alimentos son y no son saludables paraincorporar en
tu dietadel diaadia, describiendo cuales te dan energiay cuées no.

Aplicar Sesion 2: Médulo alimentacion saludable:

Cuando unatormenta de arena se acerca, en un camello te debes convertir,
por medio de un dibujo creativo

debes construir tu camello protector, recuerda que estos grandes animales
tienen dos jorobas enormes en

su espalda para resguardar sus nutrientesy la otra es una reserva de grasa
cuando llevan varios dias sin

alimentarse, también tienen unas largas pestafias para protegerse de esta gran
tormenta; responde con mucha creatividad por medio de tu camello
protector. ¢Por qué se deben cuidar los camellos de laarenay

por qué deben comer paratener estas grandes reservas en sus jorobas?

Mision: Haz que tu imaginacion vuele para que obtengas lainsigniade
Desierto eterno, expon tu camello abordando qué tipo de alimentacion
consume e identificando cuéles son los de mayores aportes energéticos para
tener un estilo de vida 6ptimo

Logro: ldentificar qué alimentos son ricos en proteinas y carbohidratos para
tener una buenareservade energiay ser saludable.

10

Aplicar Sesion 3: Médulo alimentacién saludable:

Pasando las largas montafias de arena llegas a un prado de tonalidades verdes
y vientos mas frios, te encontraras con animals como |os zorros, avesy pica
flores, este bioma es una pradera, aqui no encontrarés arboles, mientras das
pasos largos veras |o alto que pueden llegar a ser las hierbasy los

pastos. Tienes que tener cuidado porque si estas caminando y observando
con tus grandes binoculares, podréas ver las magnificas aves, algunos zorrosy
otros animales; vas atomar tu camaray veras a través de ellos que un venado

10

10
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tiene sus cachos atrapados en un arbol y no puede escapar, tu mision sera
ayudarle paraliberarlo y que puedairse nuevamente con su manada

¢Cudl serd su estrategia como grupo para poder llegar hasta el arbol donde el
venado esta

atrapado?

¢Qué sientes al saber que él venado no hacomido en 3 dias?

Mision: Interpretar la situacion en la que se encontraba €l venado y clasificar
los alimentos buenosy malos. Debes usar tus poderes para salvar a venado y
proporcionarle alimento e hidratacién para que vuelva atener su vida natural

Objetivo; Seleccionar y priorizar los alimentos e hidratacion para tener una

vida saludable.
Final: Se realizara una retroalimentacion de las actividades redlizadas, reforzando 5
Retroalimentacion | los conceptos claves trabajados: Habitos de vida saludable enfocados en la
y compartir alimentacién saludable y su composicion: identificacion de macronutrientes

y micronutrientes; todo ello mientras se realiza el compartir.

Tabla 2

Plan de clase 26 de octubre

Plan de clase
Fecha: 26 octubre 2024

Objetivo: Aplicar la estrategia gamificada desde la narrativa denominada PANGEA [La aventura nos aguarda! Y
Deportilandia Y realiza un proceso de identificacion de los conocimientos adquiridos con relacion a nutricion
saludable y actividad fisica tras realizarse la intervencion de la estrategia gamificada con las nifias y los nifios del
Centro de Proyeccion Social de Ciudad Bolivar de la Universidad Santo Tomas por medio de la técnica de grupo
focal

Materiales grupo focal: Hojas de colores, papel periddico, marcadores, cinta.

Material sesiones: Recortes de comida saludable y no saludable, hojas, marcadores, papel origami para elaborar
la “camara fotografica”, agua, alimentos saludables para el compartir.

Fase Descripcion Duracion
Inicial: Actividad = Actividad rompehielos: El puente se derrumba 10’
rompehielos

Dos participantes forman un puente levantando los brazos y entrelazandolos,
mientras los demas pasan por debajo. Cuando el "puente" decide, baja los
brazos y atrapa al que esté pasando en ese momento. El atrapado pasa a
formar parte del puente.

Central: Grupo  Explicacién actividad fisica: 107
focal y aplicacion
sesion 1y 2
moédulo
alimentacion
saludable Pangea.
Retos 1y 3,

Para (Bascon, 2011) la actividad fisica es simplemente un conjunto de
actividades que se realizan durante el dia consumiendo energia con el
movimiento corporal entre ellos estd: andar, limpiar, levantar cosas, jugar y
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narrativa
gamificada
Deportilandia

otras acciones que tienen un papel protector importante en ciertas
enfermedades:

Obesidad: Esta enfermedad comprende el sobrepeso aumentado que
permite desarrollar otras enfermedades y por esto para regular la
ingesta calorica se debe realizar un balance de gasto calérico
adecuado.

Enfermedades cardiovasculares: La actividad fisica fortalece el
sistema cardiovascular evitando enfermedades del corazon, las
arterias y los vasos

sanguineos.

Cancer: Mediante la practica de actividad fisica se previene el
desarrollo de canceres y células cancerosas.

Diabetes (Tipo 2): La realizacion de actividad fisica regula la
cantidad de glucosa en sangre y disminuye el riesgo de contraer
enfermedad diabética

. Cuanta actividad fisica?: Los nifios y adolescentes de 5 a 18 afios, deberian
dedicar al menos un total de 60 minutos al dia a actividades fisicas de
moderadas a intensas principalmente aerobicas, al menos 3 veces por semana
y limitar las actividades sedentarias.

Aplicar Sesién 4: Modulo de actividad fisica: Realizar algin movimiento
fisico, como correr, saltar, trotar en el puesto, cruzar por una
segunda cueva rocosa dando cinco saltos con cada pie.

Aplicar Sesion 5: Modulo actividad fisica (Deportilandia, reto 1:
iMuévete!)

Aplicar Sesion 6: Modulo actividad fisica (Deportilandia Reto 3: Sigue la
rutina): video https://acortar.link/b3UUZ2

Aplicacion preguntas grupo focal:
1. Menciona 2 habitos de vida saludable que conozcas.
(Como definirias la alimentacion saludable?

(Cuales son los 3 macronutrientes?

(Cuales son los 2 micronutrientes?

Menciona un alimento que sea rico en proteina.

Menciona un alimento que sea carbohidrato.

Menciona un alimento que contenga grasas saludables para tu
cuerpo.

Menciona un alimento que tenga vitaminas.

NV R WD

o

9. Menciona un alimento que tenga minerales.

10. (Coémo definirias la actividad fisica?

11. ;Cuanto tiempo crees que le debes dedicar a la actividad fisica segiin
tu edad actual en dias y horas a la semana?

10°

10°

10°

10°

307

12
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Final: Se realizara una retroalimentacion de las actividades realizadas, reforzando 5
Retroalimentacion = los conceptos claves trabajados: Qué es la actividad fisica, qué enfermedades
y compartir previene y cuadnto tiempo debe ser realizada

Fase 3. Retroalimentacion de la Experiencia

En esta fase se realiza un proceso de identificacion de los conocimientos adquiridos con
relacion a nutricion saludable y actividad fisica tras realizarse la intervencion de la estrategia
gamificada con las nifias y los nifios del Centro de Proyeccion Social de Ciudad Bolivar de la

Universidad Santo Tomas por medio de la técnica de grupo focal.
Fase 4. Analizando la Estrategia Gamificada

En esta tltima fase, se dard cuenta del analisis de la aplicacion de la estrategia gamificada
para la promocion de la alimentacion saludable y actividad fisica en nifias y nifios del centro de
proyeccion social de Ciudad Bolivar de la Universidad Santo Tomas, a partir de la triangulacion
de informacion, desarrollando el andlisis en una matriz de categorias principales: a) alimentacion
saludable y b) actividad fisica; subcategorias: a) conocimientos previos y b) conocimientos

adquiridos. Y de acuerdo con los hallazgos se incluirian las categorias emergentes.

Consideraciones bioéticas

Este estudio se encuentra articulado a la investigacion Gamificacion para la promocion
de habitos y estilos de vida saludable en nifios y nifias vinculados a los centros de proyeccion
social de Suba y Ciudad Bolivar de la Universidad Santo Tomas la cual se encuentra sujeta al
Acta No. 03 de 2024 del Comité de Etica, Bioética e Integridad Cientifica de la Investigacion en
la Sede Principal de la Universidad Santo Tomas, donde se determin6 que dicha investigacion es

de riesgo minimo. (Castro et al., 2024)
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Por otra parte, citando la Resolucion 8430 del Ministerio de Salud (1993), este estudio se
clasifica como una “Investigacion sin riesgo”, pues la herramienta de recoleccion de datos es
mediante la técnica de grupo focal, y no se presume ningun riesgo para la integridad fisica de los
participantes; conforme al titulo II, capitulo 1, articulo 5, sobre investigaciones en seres

humanos, se garantiza el respeto a la dignidad de los participantes.

Ademas, este estudio se acoge a la Declaracion de Helsinki de la Asociacion Médica
Mundial (AMM), que profesa el respeto, bienestar, justicia y confidencialidad del sujeto en
cuestion; para ello, se otorgaran los documentos de consentimiento y asentamiento informado
que contienen la informacion detallada sobre el objetivo del proyecto, la metodologia, el uso 'y
manejo de la informacion, los riesgos y beneficios de la investigacion; dichos documentos
deberan ser firmados por los acudientes de los menores de edad que voluntariamente deseen

participar del proyecto.

En el apartado de anexos se encuentran los documentos correspondientes a

consentimiento y asentimiento informado.
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Resultados

Se aplico la técnica de “grupo focal” en dos momentos: uno previo y otro posterior a las
intervenciones gamificadas, en una poblacion de 25 nifios cuya edad vacila entre los 5 y 15 afios.
Dicha técnica constd en entregar a cada participante una serie de papeles, en los cuales deberian
plasmar cada una de las respuestas; después de ello, se les pidié que enumeraran cada una de sus
respuestas conforme se hacian las 11 preguntas planteadas y, finalmente, posicionar cada
respuesta en su respectivo numero el cual se encontraba escrito en un pliego de cartulina en

medio de todos los participantes.

En primera instancia, se tuvo como objetivo evaluar los conocimientos previos en
alimentacion saludable y actividad fisica que tienen las nifias y los nifios del centro de
proyeccion social de Ciudad Bolivar de la Universidad Santo Tomas, para lo cual se realiz6 la
respectiva recoleccion de datos mediante la técnica de grupo focal, donde las respuestas fueron
enumeradas y posicionadas en una cartulina en medio de todos los participantes; las preguntas
formuladas abarcan las tematicas anteriormente mencionadas, las cuales son, Menciona 2 habitos
de vida saludable que conozcas, ; Como definirias la alimentacion saludable?, ;Cudles son los 3
macronutrientes?, ;Cudles son los 2 micronutrientes?, Menciona un alimento que sea rico en
proteina, Menciona un alimento que sea carbohidrato, Menciona un alimento que contenga
grasas saludables para tu cuerpo, Menciona un alimento que tenga vitaminas, Menciona un
alimento que tenga minerales, ; Como definirias la actividad fisica?, ;Cuanto tiempo crees que
le debes dedicar a la actividad fisica segun tu edad actual en dias y horas a la semana?. A
continuacion, se apreciaran una imagen que refleja como fue llevada la recoleccion de

informacion, tal y como se muestra, los estudiantes estan posicionando todas sus respuestas en el

papel.
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Figura 1

Aplicacion inicial del grupo focal

En segunda instancia y dando cumplimiento al objetivo de implementar una estrategia
gamificada que promueva la alimentacion saludable y la actividad fisica en las nifias y los nifios
del Centro de Proyeccion Social de Ciudad Bolivar de la Universidad Santo Tomas, se llevo a
cabo los modulos 1 y 2 de la narrativa gamificada Pangea correspondientes a alimentacion
saludable y actividad fisica; y, adicionalmente, los retos 1 y 3 de la narrativa gamificada
Deportilandia a modo de refuerzo del mddulo de actividad fisica. En el desarrollo de estos
mobdulos se conservo la esencia de las historias y como complemento se contd con pliegos
ilustrados que facilitaban la aplicacion de cada una de las intervenciones. Las actividades
correspondientes al modulo de alimentacion saludable tuvieron como intencidn otorgar a los
participantes la capacidad de identificar con ejemplos practicos y visibles los distintos tipos de
alimentos y diferenciar la riqueza de sus nutrientes en comparacion a otros alimentos como los
ultraprocesados; asi mismo, el modulo de actividad fisica tuvo como motivo llevar a la practica

una amplia gama de ejercicios desde distintos grupos musculares y capacidades fisicas desde un
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componente ludico para generar adherencia a largo plazo. A continuacion, se puede apreciar a

los nifios realizando las actividades planteadas.
Figura 2

Aplicacion modulo 1: alimentacion saludable

Figura 3

Aplicacion modulo 2: alimentacion saludable
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Figura 4

Modulo Deportilandia: actividad fisica

Figura 5

Apoyo visual de las sesiones 1y 2 del modulo de alimentacion saludable

Figura 6

Apoyo visual de la sesion 3 del modulo de alimentacion saludable
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retroalimentacion con el fin de reforzar y consolidar los ideales planteados durante las sesiones;

para el desarrollo de esta se contd con un pliego ilustrado que sintetiza la informacion expuesta

Figura 7

Al finalizar cada una de las intervenciones, se propicié un espacio para la

Apoyo visual para la retroalimentacion
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la retroalimentacion de las experiencias.

A continuacion, se apreciaran varias ilustraciones que plasman cémo fue llevado a cabo

Figura 8

Retroalimentacion
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Adicionalmente, al finalizar la retroalimentacion de los respectivos modulos, se abrio un
espacio para la socializacion y el compartir de un alimento; tal y como se aprecia en la siguiente

ilustracion.

Figura 9

Socializacion y compartir

En ultima instancia, abordando el objetivo correspondiente a identificar los
conocimientos adquiridos con relacion a la alimentacion saludable y actividad fisica tras
realizarse la aplicacion de la estrategia gamificada con las nifias y los nifios del Centro de
Proyeccion Social de Ciudad Bolivar de la Universidad Santo Tomas; se llevo a cabo la
recoleccion final de la informacion, aplicando la misma técnica al finalizar las intervenciones
propuestas; todo ello para observar la transformacién de los conceptos planteados y concluir si el
aprendizaje mediante la herramienta gamificada resulto significativo. En la siguiente imagen se
apreciara como fue llevado a cabo la ultima toma de informacién mediante la técnica grupo

focal.
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Figura 10

Aplicacion final grupo focal

Una vez recolectados los datos, se triangul6 la informacion obtenida mediante un analisis

y sintesis organizados en una matriz dividida en las categorias principales correspondientes a:

Alimentacion Saludable y Actividad Fisica, cada una con sus respectivas subcategorias alusivas

a: Conocimientos Previos y Conocimientos Adquiridos. Ademas de ello, se anadi6 una seccion

denominada: Sintesis, en la cual se presentan las respuestas mas relevantes para este ejercicio

investigativo. A continuacion, se presenta la matriz que recoge la informacion obtenida,

analizada y sintetizada:

Tabla 3

Matriz de analisis y sintesis

saludable que
conozcas

no sé, A3: para hacer
ejercicio, A4: correr
mucho, tomar agua, AS:
el monte, hogar y
medicina, A6: la
alimentacion, A7: tomar
agua, A8: comer verduras,
A9: comer frutas, A10:
comer saludable, Al1:
comer bien y dormir bien,
A12: ejercicio y comida
sana, A13: un habitad de

agua, A4: tender la cama,
AS5: tener el alimento mas
saludable posible, A6:
dormir y comer bien, A7:
dormir temprano, AS8:
manzana, A9: hidratarse

bien y hacer ejercicio, A10:

cepillarse los dientes, A11:
comer saludable

Categoria Pregunta Conocimiento previo Conocimiento adquirido Sintesis
Alimentacion | Menciona 2 Al: Ciudad y en el Al: Comer frutas, A2: Los nifios tenian nociones
saludable habitos de vida pueblo, vida natural, A2: hacer ejercicio, A3: tomar basicas de los habitos

saludables, centrados en la
alimentacion y el ejercicio;
por otra parte, varios no
tenian claridad acerca del
término “habito”, el cual fue
confundido con el término
“habitad”, lo que explica las
respuestas alusivas a lugares
o0 espacios naturales. Tras la
intervencion, se demostrd una
comprension mas amplia,
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vida natural es como el incluyendo habitos de
bosque, A14: un habito de higiene, orden y suefio.
vida saludable es comer
bien y dormir bien

(Como definirias | Al: No sé, A2: comiendo, | Al: Comer diferentes Previamente a la
la alimentacion A3: es donde hay cosas, A2: comer saludable, | intervencion, el concepto de
saludable? alimentacion y agua, A4: A3: comer bien, A4: esuna | alimentacion saludable era
comiendo bien, A5: no costumbre, AS: tomar agua, | vago e impreciso, tras la
comer comida chatarra, A6: la manzana, A7: tender | intervencion, se observa
A6: es un método de vida | la cama, A8: un buen mayor claridad con un
saludable, A7: es algo hébito de vida saludable enfoque en la variedad y en
como ser saludable. habitos especificos.
(Cudles son los 3 | Al: No sé, A2:no lo Al:No sé, A2: Al inicio se evidencia un
macronutrientes? | sabemos, A3: uva, A4: los | carbohidratos, grasasy fuerte desconocimiento sobre
macronutrientes son los proteinas; A3: este concepto;
nutrientes que comemos. carbohidratos, grasas 'y posteriormente, se adquiri6
macronutrientes; A4: los un reconocimiento de los 3
mas grandes carbohidratos | macronutrientes principales o
y proteinas, AS: los la asociacion asertiva de los
nutrientes grandes que mismos.
debemos comer
(Cuéles son los 2 | Al: No sé, A2:no lo Al:No sé, A2: vitaminas y | Este conocimiento era casi
micronutrientes? | sabemos, A3: no me minerales, A3: vitamina C, inexistente; sin embargo,
acuerdo, A4: es la comida | A4: vitaminas ABCD hubo una mejora significativa
que se digiere. pues se logra identificar

asertivamente o, en su lugar,
dar ejemplos precisos.

Menciona un Al: Banana, A2: pollo, Al: La papa, A2: carne, Las respuestas tuvieron una

alimento que sea | A3: las frutas: el banano, A3: génova, A4: comer evolucion significativa pues

rico en proteina las uvas, las fresas y el pollo, AS5: aguacate, A6: pasa de ser una asociacion
durazno, A4: uva, AS: queso, A7: conejo frito, difusa a una identificacion
manzana, A6: aguacate, AS8: huevo, A9: pescado mas precisa de los alimentos
A7: fresas, A8: carne, A9: ricos en proteina.

pescado, A10: pepino,
Al1: frutas y verduras,
A12: agua, A13: naranja,
Al4: sandia, A15:
espinaca, A16: las carnes,
A17: lentejas

Menciona un Al: Lalechuga, A2: arroz | Al: El azlicar, A2: papaya, | Se evidencia una transicion
alimento que sea | con huevo, A3: manzana, | A3: papa, A4: arroz desde una nocion imprecisa y
carbohidrato A4: pan, A5: no sé, A6: confusa hacia una mayor
lentejas, A7: galletas, A8: comprension mas unificada
pasta, A9: arroz, A10: sobre lo que es un
frijol, A11: banano, A12: carbohidrato.

carne, A13: papa, Al4:
fresas, A15: zanahoria.

Menciona un Al: Hamburguesa, A2: Al: Salchipapa, A2: El conocimiento inicial se
alimento que carne, A3: pescado, A4: la | hamburguesa, A3: encuentra orientado hacia las
contenga grasas salchipapa, AS: pollo, A6: | aguacate, A4: el pescado, grasas no saludables o
saludables para la grasa del cerdo, A7: AS5: pollo, A6: no sé alimentos ultra procesados,
tu cuerpo chicharréon, A8: la grasa sin embargo, después se
de pollo, A9: el aguacate reconocen los alimentos que
es la grasa que protege el contienen grasas saludables
corazon, A10: el pollo junto con las grasas no
asado, Al1: cerdo, A12: saludables.

chorizo, A13: las lentejas.




GAMIFICACION PARA PROMOCIONAR ALIMENTACION SALUDABLE Y ACTIVIDAD FiSICA 23

Menciona un
alimento que
tenga vitaminas

Al: Arroz, A2: no sé, A3:
naranja, A4: banano, AS:
uvas, A6: guayaba, A7:
carne, A8: pollo, A9:
vitamina A, A10:
manzana, Al1: la naranja
tiene vitamina A,B,D, A
12: avena.

Al: Sandia, A2: manzana,
A3: vitaminas ABC, A4:
naranja, AS: frutas, A6:
zanahoria

El conocimiento se fue
unificando y depurando, la
mayoria haciendo alusion a
las frutas o a ejemplos
puntuales mencionando los
tipos de vitaminas.

Menciona un
alimento que
tenga minerales

Al: No sé, A2: arroz, A3:
ejercicios, A4: las frutas,
AS5: guayaba, A6: banano,
A7: manzana, A8: huevo,
A9: leche.

Al: Zanahoria, A2: las
verduras, A3: la coliflor,
A4: pepino, AS5: el brocoli,
A6: frutos rojos, A7: frutos
secos, A8: tomate, A9: no
sé

Al comienzo, se evidencia
gran confusion y variedad que
reflejan imprecision y poca
claridad; tras la intervencion
se logran identificar los
vegetales como fuentes de
minerales.

Actividad
fisica

(Coémo definirias
la actividad
fisica?

Al: Nadar, A2: caminar,
A3: correr, A4: energia,
A5: la educacion fisica,
A6: gimnasia, A7: hacer
deporte, A8: hacer
movimientos, A9:
ejercicio, A10: hacer
ejercicio y mantenernos
saludables, A11: ayudar a
mi papa, A12: fatbol,
A13: baloncesto, Al4:
calentar el cuerpo, A15:
deporte, A16: hacer varias
actividades.

Al: Hacer ejercicio, A2:
bajar de peso, A3:
sentadillas, A4: gimnasia;
AS: hacer ejercicio; A6:
moverse hasta cansarse;
A7: la actividad fisica es
saludable para ejercitarnos;
A8: el ejercicio es
movimiento; A9: moverse;
A10: son todas las
actividades que todos los
dias hacemos

Se evidencia que la
percepcion de la “actividad
fisica” se transforma de ser
una simple asociacion con el
deporte a una compresion
mas general y asertiva con el
movimiento, el ejercicio, el
término “cansancio” asociado
al desgaste calorico y varios
ejemplos que reflejan las
actividades ejecutadas.

(Cuanto tiempo
crees que le
debes dedicar a
la actividad fisica
segun tu edad
actual en dias 'y
horas a la
semana?

Al: 1 hora, A2: 5 horas al
mes, A3: no sé, A4: una
hora porque el cuerpo de
los nifios no aguanta
tanto, AS5: 2.000, A6: 4
horas, A7: 2 horas, A8: 6
horas a la semana, A9: 3
horas, A10: 20 minutos,
All: 15 minutos, A12: 2
horas a la semana, A13: 5
horas.

Al: 2 horas, 3 veces a la
semana; A2: minimo una
hora; A3: 1.000 tres veces a
la semana; A4: una hora al
dia; AS: tenemos que hacer
actividad fisica mas o
menos una hora al dia; A6:
una hora al dia tres veces a
la semana; A7: una hora al
mes; A8: una hora; A9: los
de 5 a 18 afios, una hora al
dia, 3 veces a la semana; A
10: media hora al dia

Se evidencia un progreso en
la comprension del tiempo en
relacion con la cantidad, pues
pasa de ser respuestas vagas
para precisar el tiempo en
horas a la semana. Incluso se
tienen en cuenta la poblacion
al mencionarse la edad en una
de las respuestas.

La informacioén fue recopilada con las referencias 4 y su respectivo numero para facilitar

el proceso de codificacion y referenciacion. En apartados como la categoria correspondiente a

¢ Cudales son los 2 micronutrientes? Se puede interpretar los pocos datos recolectados como

reflejo de pocas respuestas; sin embargo, esto se debe a que se recolectaron respuestas iguales y

se codificaron como una sola.
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Realizando una comparacion entre el conocimiento previo y el conocimiento adquirido,
con relacion al apartado de alimentacion saludable, se evidencia una notoria evolucion y
unificacion de las respuestas tras realizarse la intervencion gamificada, pues la informaciéon
refleja una comprension clara y estructurada acerca del concepto de alimentacion saludable, la
cual incluye la mencion a la importancia de consumir variedad de alimentos, la hidratacion y el
“no consumir comida chatarra”. Adicionalmente, en los apartados mas conceptuales referentes a
los macronutrientes y micronutrientes, los participantes tras la intervencion son capaces de hacer
mencion de las categorias correspondientes, o en su defecto, mencionar asertivos ejemplos sobre

ello.

En lo que respecta a la categoria de actividad fisica, los sujetos transforman el concepto
basico previo, el cual se encuentra fuertemente ligado a los deportes o a ejercicios especificos; a
un concepto mas adecuado el cual lo asocia al movimiento, a acciones cotidianas y al cansancio,
el cual podria traducirse en gasto calorico. Asi mismo, la idea del tiempo que se deberia dedicar
a esta accion evoluciona para resultar en un dato cuantificable en horas a la semana que, en su

gran mayoria, resulta correcto segtn la edad de la poblacion.



GAMIFICACION PARA PROMOCIONAR ALIMENTACION SALUDABLE Y ACTIVIDAD FiSICA 25

Discusion y Conclusiones

Con el fin de dar cumplimiento al objetivo general del presente ejercicio investigativo,
correspondiente a analizar la aplicacion de una estrategia gamificada para la promocion de la
alimentacion saludable y actividad fisica en nifias y nifios del Centro de Proyeccion Social de

Ciudad Bolivar de la Universidad Santo Tomas, se concluy6 lo siguiente:

Los resultados reflejan que tras la aplicacion de las sesiones gamificadas hubo una
mejora significativa en el conocimiento y la comprension de la poblacion intervenida con
relacion a la temética de alimentacion saludable y actividad fisica, lo que simboliza no solamente
la adquisicion de nuevos conceptos, sino también el desarrollo de una conciencia colectiva sobre
el autocuidado y el bienestar integral; clarificando conceptos erroneos y brindando herramientas
extrapolables a la vida diaria, conclusiones respaldadas por estudios como los desarrollados por
Castro et al. (2023) que evidenciaron como las estrategias ludico-recreativas y la gamificacion
como metodologia de educacion para la salud favorecen aprendizajes significativos para los

nifios, nifias y adolescentes.

Dicha evolucion se hace evidente en apartados como Menciona 2 habitos de vida
saludable que conozcas, tal y como se muestra en las respuestas de conocimiento previo de los
sujetos A1, A5 y A13 donde no existe claridad en el concepto de hébito y se confunde con el
concepto de habitad, mencionando lugares y espacios de la naturaleza como “ciudad y en el
pueblo”, “el monte” y “un habitad de vida natural es como el bosque”, para convertirse en
ejemplos claros y variados que involucran el alimentarse saludablemente, hidratarse, tener una
higiene corporal y del suefio. Por otra parte, con referencia a la definicion de alimentacion

saludable es relevante resaltar que, tras realizarse la intervencion, no solo cambid la asertividad y

precision del concepto, sino que también se hace referencia a la variedad, A/ define dicho
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término como “‘comer diferentes cosas’’; esta ideologia se encuentra respaldada por la Clinica de
Cleveland en el 2024 donde afirma lo siguiente "Incorporar una variedad de alimentos en la dieta
es crucial no solo para asegurar un suministro completo de nutrientes esenciales, sino también
para reducir el riesgo de enfermedades" (Cleveland Clinic, 2024); Con lo que respecta a los
macronutrientes y micronutrientes, es indispensable reconocer que la poblacion dirigida tiene
una brecha etaria bastante grande, para lo cual es normal que en los conocimientos previos
predominen respuestas como 4/, A2 Y A3, correspondientes a no sé, no lo sabemos y no me
acuerdo (respectivamente); sin embargo, se considera un logro que tras la intervencion la
disminucién de dichas respuestas sea significativa, reemplazandolas por las respuestas correctas,
o en su defecto, ejemplos adecuados de las mismas. En relacion con los apartados
correspondientes a la mencion de alimentos ya sea de proteina, carbohidratos, grasas saludables,
vitaminas o minerales, se observé el mismo fenémeno, donde, tras la intervencion, las respuestas
fueron depurandose y unificdndose para dar ejemplos puntuales de los alimentos correctamente
clasificados; no obstante, en el apartado de Menciona un alimento que contenga grasas
saludables para tu cuerpo, se observd que hay una fuerte asociacion entre la palabra grasa y los
alimentos ultra procesados o las “‘comidas chatarras” y aunque se hace mencion de ejemplos

correctos como el caso de 43, mencionando e/ aguacate, es importante reforzar este concepto.

Abordando la linea de Actividad Fisica, el cambio constatado también fue positivo, pues
esta tematica fue madurando tras realizarse la sesion gamificada, cuya transicion pas6 de dar
simples ejemplos de deportes o ejercicios con una cuantificacion en tiempo vaga y confusa a
asociarse con el movimiento en un tiempo determinado segun la edad, tal y como lo menciona
A8, A9y A10, en el apartado de ;Como definirias la actividad fisica? planteando, “el ejercicio es

E Y

movimiento”, “moverse” y “son todas las actividades que todos los dias hacemos”, y A9 en el
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apartado de ;Cudnto tiempo crees que le debes dedicar a la actividad fisica segun tu edad actual
en dias y horas a la semana? Respondiendo “los de 5 a 18 arios, una hora al dia, 3 veces a la
semana” consolidando la definicidon expuesta por el Departamento de Kinesiologia de Kansas en
el 2023 el cual sostiene que “La actividad fisica se define como cualquier movimiento corporal
que requiere gasto de energia, lo cual incluye tanto el ejercicio como otras actividades cotidianas,

como caminar, subir escaleras o realizar tareas domésticas" (Kansas State University, 2023).

La exposicion y explicacion de estas tematicas es de vital importancia para crear una
conciencia colectiva sobre la cultura del autocuidado y el bienestar integro, especialmente a
edades tempranas, pues es alli donde se forman los hébitos que generan adherencia a largo plazo,
dando lugar a una generacion sana y conocedora de la importancia de los habitos de vida

saludable.

Una herramienta poderosa para la consolidacion del proceso de aprendizaje es el uso de
estrategias gamificadas, pues no so6lo involucra experiencias que facilitan la metacognicion, sino
que también el sujeto es un participante activo en el ejercicio, adicionando componentes ludicos
y emocionales al proceso, lo cual lo hace significativo. Esto mismo lo sustenta Castro et al.
(2024) exponiendo a la gamificacion como una herramienta poderosa e integradora, cuya
metodologia cautiva la atencion de los participantes, promoviendo el cambio y la adquisicion de

nuevos comportamientos.

La investigacion llevada a cabo es clasificada como una investigacion accion
participacion, lo cual permite que el investigador se involucre con la comunidad y participe en
conjunto con ella, dando cabida a procesos de adaptacion al contexto y aprendizaje de este; en
este caso puntual, la poblacion se encuentra en situacion de vulnerabilidad, los participantes en

su inmensa mayoria pertenecen a sectores poblacionales de bajos recursos donde la alimentacion
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y la actividad fisica no estan tan presentes como en otros sectores; sin embargo, es un espacio
muy receptivo para realizar este tipo de intervenciones donde la informacion es acogida con
agradecimiento y devocion. Por tal motivo, se extiende la invitacion a demas profesionales
relacionados con el area de la salud para sensibilizarse con este tipo de poblaciones y compartir

su conocimiento y experiencia a ellos.
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FORMATD DE CONSENTIMIENTD INFORMADD

Estimado padre/madre de familia y/o tutor

Cordial saludo, Le comunicamos gue su hijo{a) ha sido invitadofa) a participar de la investigacidn tinalada
“Estrategia Gamificada para la Promaoclin de la Alimentacion Saludable y Actividad Fiskca en Nifias v Klilos
del Centro de Proyeccltn Soclal de Cindad Bolivar de la Universidad Saonto Tomas® lderada por Pouls Andrea
Ladn Serrano para optar por el tiule de Profesional en Cultura Fiskea, Deporte y Recreacidn y dirigida por la docente
Investigadora Cindy Joubieth Castro Ramires, ambas pertenedentes a b Universidad Santo Temds (USTA)

Se pretende con esta investigacion implementar una estrategin gamificada que promeeva la alimentacidn saludable y
la setividad fisica en Las nifkas v los nifos del Centra de Proveccidn Social de Cludad Boalivar de la Universidad Santo
Teiends, para posteriormen be, analgar laaplieaddn de na estrategia gamificada pars b promocidn de La alimentaclon
zaludable y actividad fisica de dicha pobiacidn.

Este estudio busca manerns para que algunos inbegrantes de la poblacidn de Ciudad Bolivar que se beneficlan de los
CPS dela USTA, puedan acceder o experiencias gnmificsdas y de juego que favorezcan ba promocidn de ibitos y estilas
e vida saludable. E1 proyecta se desarrallari con la participacifin activa de la comunidad bajo la metodalogla
Investgacion Accidn Participacidn [IAP), la eual posibilita la consolldocidén de acclones conjuntas, entre los
Investigadores ¥ la comunidad.

Mediante este documento se le solicita que autorics [a participacion en este proyecto de su hijo{a), quien recibicd
bennficios en la calidad de vida a tawis dol conocimiento ¥ acciin on la gamificacion aplicabies a su vida personal, El
proyecto pretende lograr cambios hacia los hibitos y estilos de vida saludable, la afectacion positiva de los
determinantes sociales v la generacion de una cultura saludable que empodore a la poblacion conforme & los
lineamientos de la pestidn del riesgo én salod del Ministerio de Salud 2018, beneficiando de manern individual a los
participantes en tanta contribuye 3 la disminucion de Bcteres de riesgoe en salud,

La participaciin de su hijo{a) &4 valuntaria y conglstied en vincatarse setivamente en lag diferentes seqiones dicas,
con las acciones dirigidas por la profesional en formacidn de Caltura Fisica, Deporte v Recreacion Al participar en este
estiadio se le belndard un benefielo en capacitacidi y conocimlentod de Lla alliwentacldn saludable v aethvidad, ademds
la infermacion que pueda obtenerse a partic de su participacion serd de utilidad para mejorar los procesos
comunitarios y programas a futuro para la comunidad v 1a lecalldacd.

Los instrumentos para la recoleccidn de la informacidon serin: imigenes, audios, videos y grupo fecal; ¢s importante
aclarar que, dada s metodelogla de uns Investigacion Accidn Participacidn, los instrumentos presentados pueden
sufrir medificociones que respondan a las necesidades y caracteristicas de la poblacién y el territorio, que inclusive
preden aparecer unos complementarios gque ayuden a potendar los resultados.

Este provecto se desarmollard durante on paricdo de 2 semanas del afio 200808 v en horas de jomada extraescolar, Estaz
jernadas o desarmoflardn con su participacion directa en el CPS de la BSTA ¥ con ¢l permanenite acompafiamiento de
fos investigadares.

El que usted decida autorizar a su hijofa) a participar de este estindio, no conlieva rlesgos para la salud o integridad
flsica de su hije(a) por cuanto las actividades tienen el disefio de seguridad y desarrollo acordes a fa edad de los
participantes, Mo generan riesgos psicobigicos o sociales, por el contrario, las acciones se divigen a hacer de la
interaceidn con sus semejantes un beneaficlo en el goce ¥ disfrute del vempo, e ln dimensidn de su salud

Si usted esti de acuverdo en la participacion de su hijo{a), se le pedici que firme este formulbano de consentimjento v
sl dhard wna copia para que la guarde,

5i usted no desea que su hijo{a) participe del estudio, no implicard amonestacion alguna para que siga gozando de los
servicios y programas del CPS de la USTA Ademis, tiene el derecho que su hijofa)] se niege a participar de los mlleres
grupales sahra las actividades, tambidn puedes optar por retirar 3 so hijofa) de este estudin en coalquier memente y la
informacitn gue hemos recogido serd descartada v eliminada,

Consentimiento informado pagina 2
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La participaciin de su hijo{a] es totalmente confidencial, ni su nombre, ni su documents de identidad, ni ningtn tpo
de informacion gue pueda identificarlo aparecerd en los registros del estudio, ya que se utilizaran cadigos vinculados
a los datos. Bl almacenamiento de los codigos estard a cango del investigador responsable.

El participar en este estudia no tiene costos v no rectbird nlngln pago por estar en el mismo,

Los resultados del estudio serin utilizados con fines clentificos, la divulgacion y creacidn de documentos puestos al
servicio de la comunidad. Estard disponible en los repositorios de la Universidad Santo Temds, en documentos
destinados al bien de la comunidad, v = asi se requiere, en revistas cientificas o libros.

En este proyectn se pealigarin fotos o grabaciones cobi la autorizacidn expresa de su hijofa], las cuales permilicin
reconocer las incdencias positivas en el comportamiento v actitudes Mdicas derivadas de las acciones dirigidas por
Ins investigadores. En caso de no desesr que se usen dichas imdgenes, puede anecar de manera eserita este solicitud
al Tacho de s firma,

Para ampliar la informacion o aclarar las posibles dudas que surjan, el grupo de investigadores o una representacion
de este grupo, hablard con usted dindole la libertad de hacer preguntas en cualguier momento, Ademds, puede
contactar al responsable de esta investigacion, Paula Andrea Ledn Serrano, estudiante activa de la Universidad Santo
Tomds, de |3 sede de Bogota, al corres electrdnics: paulaleonsi@usantotomaseduco. ¥ nimero celular: 3203810545;
asi mismo, con la docente a cargo, la Magister Cindy Joulieth Castro Ramires, docente activa de la Universidad Santo
Tomds, de la sede de Bogotd, al corren electrénico: gindycastro@usta.eduod, ¥ mimera celular: 3187391108,

Quedando claro los objetivos del estudin, las garantias de confidencialidad ¥ la aclaracidn de la informaclin, yo
identificado con cédula de cindadania acepto
voluntariamente la participacidn en este estudio de mi hijofa) y firmo a continuacién,

Firma del padre / madre de familia v/o utor
MNombres v Apellidos:
e
Hreccibn de residencia:
Teléfono de contacto:

Correo electronico:

En caso de emergendia contactir a: al teléfono:
Testigo 1 Teshgo 2

Firma def testigo 1 Firma del testign 2
Mombresy Apzlljdn.l: Nombres y Apellidos

CC .G

Nota: Usted recibird una copia de este consentimiento v/o asentimiento Informado, puede ser fisica o al correo
electranico que nos ha compartido.

PROTOCOLO BE HAREAS DATA

Figura 13
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Ef presente protocolo atiende las necesidades pspecificas de la investigacian titulada “Estrategia Gamificada para la Promocion
de la Alimentacion Saludable y Actividad Fisica en Nifas y Nifios del Centro de Proyeccitn Social de Ciudad Bolivar de la
Universidad Santo Tomis", A continuaciin, s¢ exponen las acclones respecto al manejo de datos personales de los participantes
o titulares Las solicitudes ¥ redamaciones en relacion a fos datos personales recopilados para el proyecto, ley 151 de 2012, e
realizarin por medio de procedimiento de respuesta a soficitedes por Habeas Data, con el fin de garantizar mformacidn,
tratamiento, repositors ¥ propositos clarms para el Gtudar las razones de la recopilacion de datos personales v su derecho dee ser
atensfidos en Jos tempeos propuestos mas adelante, B thular participante del provects, ¥ en este cas, el padee o acudiente del
menar gque considere que deben ser actualimmdos, suprimidos o corregidos, podrin solicitar combios en los datos, los cuales serin
alendidos de L siguiente maners:

A. Reclamacitn o reclamo serd atendido dentro de los siguientes slete {7) dias hibiles contados a partir del sigulente dis hibil a
S FeCepoiin

B. Lo participantes o sus padres o acudientes estin fcuttados para solicitar iz proteccion de sus datos persopakes quo propong
laley 1581 de 2012 ¥ las normas reglamentarias

C. El tratamiento de los datos que requiers cualguier operacion o conjunto de estas sobre los datos personales tales como o
almacenamients, uso, crculaciin o supresidn serdn de responsabilidad v custoedia por parte del squipo de investdgadores
responsables del proyecto,

13 Los datns serdn tratados con los principiog de finalidad, que pars sste caso son para b investigaciin que 26 ha explicado o los
titubares (participantes del provecto) o 5 sus pudres o acudientes en el caso de bos menores de edad. E. Los datos tendrin
clreulacion restringida fsera de fos fines para los que fueron soboitadees o recopiladod

F. La seguridad de los datos estara bajo 13 responsahilidad del grupo de investigadores vy del investigador principal. G, La
confidenciafidad de les datos serd garantizada con §a reserva de la informacion, inclusive después de terminado of process de
investigaciin o prayectn parn el cual fueron recopilados

H, Los datos se manejan con tecnicas de recopilacion manual yfo electrdnica y selo tendrdn como desting 1a base de datos del
proyects de investigacion

I El matamiento de datos personales de nifios ¥ nifias serd de uso resgponsable por parte de los Investigadores,

gairs atieando el derecho b la privacldad y proteceldn de la Informacion personal

|- S& garantiza el derecho al toular (inserito en el proyecto) a conocer, actualizar o rectificar sus datos personakes ante el
investigador principal del provect,

K. El titular tendra conocimiento claro del uso de los ditos personales dedos para la investigacion.

L S garantizard a los thulares durante todo el tempo que esté vigenie la lovestigacldn el derecho de hibeas data,

Figura 14
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FORMATO DE ASENTIMIENTO

Texto explicative para los nifios menores a gquienes seri leido luego de darlo o conocer al padre, madre, acudiente o tutor ¥ que
serd fivmado por el (1) mener de edad y el padre, madre, acudiente o tutor, segin el cas,

Estrategia Gamificada para la Promocion de la Alimentacién Saludable y Actividad Fisica en Nifias y Nifios
del Centro de Proyeccion Social de Ciudad Bolivar de la Universidad Santo Tomis

Hola, mi nombre es Paula Andrea Ledn Serrano y pertenezce a La Facultad de Cultura Fisica, Deporte y Recreacion de
la Universidad Santo Tomas Soy la investigadora a cargo del provects denominado “Estrategia Gamificada para la
Promocion de la Alimentacidn Saludable y Actividad Fisica en Nifias y Nifios del Centro de Proyeccion Social de Cludad
Bolivar de la Universidad Santo Tom:is" junto con 1a Magister Cindy Joulieth Castro Ramirer, docente investigadora
activa de la Universidad Santo Tomas, de ks sede de Bogota,

El propisito del estudio es implementar una estrategia gamificada que promueva la alimentacion saludable y la
actividad fisica en las nifias y los nifios del Centro de Proyeccidn Social de Cludad Bolivar de la Universidad Santo
Tom:is, para posterinrmente, analizar la aplicacion de una estrategia gamificacda para la promocidn de la alimentacian
saludable y actividad fisica de dicha poblacion.

Al participar en este proyectn, te hrindaremos acciones récreativas desde la gamificacidn, que es una metodologia
basada en el juegn, v como esto puede ayudar a mejorar los hihitos de vida saludable como alimentarte
saludablemente v realizar actividad fisica; por ello es importante coptar con t participacion.

Tu participacion en el estudlo es voluntaria, es decir, aun cuando tu papa, mama, acudlente o tutor aprueben tu
participacion, puedes decir que no, si no quieres, es tu decision si participas o no en el estudio. Adensds, si en cualquier
momento no guieres continuar en el estudio, no habra ningin problema, te puedes retirar de este.

Toda la informacidn que nos proporciones ayudard a muchos otros nifos ¥ mias con los resultados de esta
investigacian, por cuanto desarroliaremos un manuval y documentos informativos como reportes, cartillas, ibros, entre
otros; todos con fines de divalgacion académica.

En el proyecto se realizaran fotos o grabaciones en audio y video, eres libre de manifestar 51 podemos usarlas o no,
Estas imagenes permitirdn reconocer 1as incdencias positivas en el comportamiento y actitudes lidicas derivadas de
las acciones dirigidas por los investigadores,

Todda la informaciin serd confidencial, es decir que no diremos a madie tus respuestas, solo lo sabrin las personasque
forman parie del equipo de este estudio. ¥a hemaos informado a tus padres o acudientes y ellos han autorizadoe

presencia en el estudio.

Si aceptas participar, por favor pen una (X) en el cuadro de abajo que dice *5i quiero participar” y escribe tu nombre.
Si no quieres participar, no pongas ninguna (X), nl escribas tu nombre,

Siguiero participar ()

Nombre:

Firma de la persona que obhtiene el asentimiento:

Nombre: C.C:

Fecha: e del 2024,

Aprobacion del padee, madre, acodiente o tutor del menor

Yo identificado{a) con eédula de cludadania

Figura 15
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acepto volunlaramente la participacion de mi hijo(a) en este estudio y lirmo b sutorizacidan

Firma del padre, madre, acodiente o tutor:

Nombre del padre, madre, acodiente o tutor: CL.:
Direccion de residenciax Teléfono de contacto:
En caso de emergencia contactar a: al teléfono:

Nota: Usted recibira uni copia de este consentimients y/o azentimients Informadn, puede ser fAeico o al corren
electronico que nos ha compartido.

PROTOOOLO DE HABEAS DATA

El presente protocale atiende las necesidades wspedificas de la investigcion titulada “Fstrategia Gamificada para la Promodion de ks
Alimentacidn Saludable y Actividad Fisica on Nifas y Nifos del Centre de Proyecclon Social de Cludad Bolivar de |3 Unlversidad Santo
Tomds" A ontnuaciin, s exponen las scciones respecio al manejo de dates persomales de oo participantes o ttlbres. las solicitudes ¥
reclamaciones en relacsdn a los dalos personales recopilados par el proyects, ley 151 de 2002, s realizarin por medo de procedimisise Je
respiests o solieinades por Hahens Data, ron ¢l fm de garantir infarmaddn, tratamients, repadtaria v propdafios clams pars #| tinalar las razsnes
e la recopilacion de datos personales y s derecho de ser atendidos en los bempes propuestos mis adelantbe.

£l dtular participante dal provectn, ¥ en este caso, #l padre o acudiente dol menor que condders gue debo ser actualizding, :|.|.|pr|.11|id|u o
‘oarregidos, podrin wolictar cambios en los datoy, [os ousles serin atendides de la siguiente manera:

A, Recamandn o reclamo seri atendido dentro de os sigussntes sete | 7)) dias hihiles contdos a partir del sigaente dia hdbil 2 su recopodin

B. Los participantes o sus padees o acudiontes estin Bcultados para salicitar kb proteccidn de sus datos persanales gue propone 1 ley 1561 de 2012
v las normias reglamemtarias.

. tratmbento di los datox gue reguiers cuslquier operacitn o conjumine de estas sabies los datos personales talos oo el almacemnam o, v,
clrulaciin o sprecitn serdn de respanshilidad y custodia por parte del equlpe de ivvestigadores respansbles def proyec,

0. Los datos seran tratados con bas principios de finalidad, que pam este caso son pama s investigacidn gue se ba explicedo a los tinalares
[participantes del proyecta) o a s paidees o seudienbes en ol cso de los menores de el

E Lns datos tendrin chrculacidn restringida fuera de los fines pars bos que fueron solicimdos o recopiladas.

F. Lo segisridad de les datos estard bajo b responsahifidad del grupo de linvestigadores 3 del investigadar priodpal.

G, La confidemcialidad de los datos serd garantizada con 3 reserva de [n informacidn, incusive derpods de serminado ol precesa de investigaeion o
propectn para of cus fuernn recopibdon

W Livi datos se manejan con onican de renspElacdns nanial ¥fo electrdmios y sale tendris como desting |a bese de datos del proyecto de
Investigaciin,

L. Bl tratmmiento de datos personales de nifins v nifas sen de use responsahle por pare de o investigadores, gamantizndn el derecho & la
privacicad y proteccian de k infnrmacifin perscmal.

|, Be garantita ef derecho al Bk [inscrito en el proyecta] o coiocer, actualizar o rectificar sus dados personales onke ol inveitigador principal del
roeci,

K. El trular tendrd conodnziento dare del uwo de los datos personales dados para |a mvestigacion

L. Se garantlzard o los tltulares disninte todo el tempo gue esté vdgente b bvestgaciin o] derechn de hibeas daias

Figura 16
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Certificado participacion en el Il Congreso Internacional de Ciencias del Deporte, Recreacion y

Actividad Fisica

SANTOTOMAS

SEON PRINCIPAL ROGDTA

LA FACULTAD DE CULTURA FiSICA, DEPORTE Y RECREACION

Cartifica gue:

Paula Andrea Ledn Serrano

Participd coma Expositor de Péster en el ll Congrese Internacional de Clencias del Deporte,
Recreacion y Actividad Fisica

Bogota D.C. - Colombia, 11 al 13 de sapteembra de 2024

p_l' _:‘f.l:-f'": o ’.'_

Al
ITA'DEL PILAR PEREA BAENA
Decana Académica
Faciltad de Cultura Flsica, Deporte y Recreacidn

Nota. Es importante destacar que a seleccionar la opcién de trabajo de grado en poster serealizd
el sometimiento y presentacion en evento académico, por lo anterior se anexa €l certificado del

poster como evidencia del producto.



