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Resumen

Este proyecto de investigacion accion participativa va dirigido adaptar la aplicacion
del cuestionario Kiddy-KINDLR en la edad de nifios y nifias de 4 a 6 afios mediante un nuevo
protocolo, esto ayudara tanto a la participacion de los nifios como al analisis de los resultados
para los investigadores su objetivo es la creacién de manual ludico pedagogico y asi
incorporar segun escala de Likert una puntuacién numérica que ayude a la mejora de los
analisis de los resultados de la poblacion asistente a la biblioteca nido del Gufo en la
localidad de Suba en Bogota, el cuestionario maneja seis temas los cuales van
complementados por dos preguntas, la division de estos temas se enfoca en: Cuerpo, mente,

autoestima, familia, amigos y escuela.

En cuanto a los derechos de los nifios, ademas de la calidad y los estilos de vida de la
poblacidén infantil son temas que han venido teniendo un auge en nuestra sociedad debido a la
gran importancia que tiene la formacién integral y el sano desarrollo de los nifios en nuestro
pais. Teniendo como base la Declaracion Internacional de los Derechos de los Nifios y la
Convencidn sobre los Derechos de los Nifios en Colombia llevada a cabo el 1989 y ratificada
por medio de la Ley 12 de 1991 a partir de la cual los gobiernos desarrollan las politicas para
la nifiez y la adolescencia se determina en el principio nimero dos que todo nifio y nifia

gozara de proteccidn especial y dispondra de oportunidades y servicios, dispensado todo ello



por la ley y por otros medios, para que pueda desarrollarse fisica, mental, moral, espiritual y

socialmente en forma saludable y normal, asi como en condiciones de libertad y dignidad

Por ello, este estudio ha logrado identificar un vacio de conocimiento respecto a la
medicion y evaluacion de los estilos de vida saludable de los nifios, nifias en Colombia, esto
debido a que los instrumentos disefiados y validados hasta el momento no corresponden
completamente con las necesidades de calidad de vida que comprende esta poblacion. Asi
que este estudio brindara un valor teorico al desarrollo de las futuras evaluaciones en los

nifos de nuestra sociedad.

La incorporacion del puntaje en este cuestionario ratifica que después de completar el
cuestionario, cada elemento se puede analizar por separado o, en algunos casos, las respuestas
a cada elemento se suman para obtener una puntuacion total para un grupo de elementos. Por
ello los cuestionarios de tipo Likert son un tipo de escalas sumativas, la escala es la suma de
las respuestas de los elementos del cuestionario. Los elementos tipo Likert van acompafiados
por una visual analdgica, El elemento tipo Likert para referirse a cada elemento

individualmente.

Abstract

This project is aimed at modifying the Kiddy-KINDLR questionnaire in the age of
boys and girls from 4 to 6 years old, its objective is the creation of a playful pedagogical
manual and thus incorporate a numerical score according to the Likert scale that helps to
improve the analysis of the results of the population attending the nido del gufo library in the

town of Suba in Bogota, the questionnaire handles six topics which are complemented by two



questions, the division of these topics focuses on: Body, mind, self-esteem, family, friends

and school.

The rights of children, in addition to the quality and lifestyles of the child population,
are issues that have been booming in our society due to the great importance of
comprehensive education and the healthy development of children in our country. . Based on
the International Declaration of the Rights of Children and the Convention on the Rights of
Children in Colombia carried out in 1989 and ratified through Law 12 of 1991 from which
governments develop policies for the childhood and adolescence it is determined in principle
number two that every boy and girl will enjoy special protection and will have opportunities
and services, provided by law and by other means, so that they can develop physically,
mentally, morally, spiritually and socially in a healthy and normal way, as well as in

conditions of freedom and dignity.

As to for this reason, this study has managed to identify a knowledge gap regarding
the measurement and evaluation of the healthy lifestyles of children in Colombia, due to the
fact that the instruments designed and validated so far do not fully correspond to the needs.
quality of life for this population. So this study will provide a theoretical value to the

development of future assessments in children in our society.

The incorporation of scoring in this questionnaire confirms that after completing the
questionnaire, each item can be analyzed separately or, in some cases, the responses to each
item are added together to obtain a total score for a group of items. For this reason Likert-
type scales are a type of summative scales, an important distinction is made in the Likert

scale, the scale is the sum of the responses of the items in the questionnaire. Likert-type items



are accompanied by a visual analogue scale, The likert-type item to refer to each item

individually.
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Introduccion

Este proyecto de investigacion accion participativa se enfoca en la realizacion de un
manual ludico-pedagodgico que contribuya la 6ptima aplicacion del cuestionario Kiddy-
KINDLR el cual busca que a partir de la desproporcion entre la urgencia del tema 'calidad de
vida de nifios y jovenes' y la falta de instrumentos de medicion Fernandez-L6pez, Fernandez,
Cieza y Ravens-Sieberer (2004). Se hicieron intentos para evitar la practica habitual de
modificar instrumentos originalmente destinados a adultos para que sean adecuados para
nifios. El cuestionario es un instrumento original en aleman que es especifico para nifios.
disefiado y validado. KINDLR muestra que se desarrollé un procedimiento que puede ser
utilizado en estudios cientificos epidemioldgicos, clinicos y de rehabilitacion, el uso del
cuestionario KINDLR se discute cada vez mas en el contexto de la planificacion del cuidado

de la salud.

El cuestionario mismo incorpora una escala basada en Likert para generar un analisis
de los resultados. La experiencia obtenida en la aplicacion del cuestionario va relacionada
con la formacién en la profundizacion en recreacion de la Universidad Santo Tomas, este
proyecto va ligado con un proyecto macro realizado por Piratova, D., Ruiz, L., Sierra V.,
Acosta L., Fonseca F., Castro, C. & Romero, J. (2022) Pg. 1-9 Gamificacién para la
promocion de habitos y estilos de vida saludable en nifios y nifias vinculados al centro de
proyeccion social (CPS) de Suba de la Universidad Santo Tomas. El trabajo se hizo en una
comunidad con diferentes poblaciones vulnerables tales como nifios, jovenes y madres

gestantes, al entrar en practica emergieron propuestas de medicion para el analisis de los



resultados pues evaluar estilos de vida es una tarea compleja debido a las multiples
dimensiones que lo componen como lo son Cuerpo, mente, autoestima, familia, amigos y

escuela.

Lo que implica al aplicar este cuestionario es que son tres formas de ver e interpretar
los resultados estas, denominadas por Ravens Siber, 2000 el cual menciona que, en primer
lugar, los valores en las subescalas se pueden ver directamente. La distancia para factibles
valores extremos (caracteristicas maximas y minimas alcanzables) da un primer indicio de la
autoevaluacion de una persona. La segunda interpretacion viable se relaciona con la
comparacion de los valores de la subescala de personas o poblaciones con valores de
referencia de edad y grupos de género esto puede estar en relacion con el grupo de
comparacion saludable, asi como puede hacerse en relacién con enfermedades especificas.
Una tercera interpretacion posible puede basarse en mediciones clinicas y datos de calidad de
vida recopilados en cambios paralelos en la condicién clinica y cambios relativos en el estado

de salud auto informado a voluntad.

En el proceso se aplico el test Kiddo-KINDL 14 a 17 afios version juvenil este test
contaba con una construccion de 4 preguntas por ciclo, estas preguntas tienen su enfoque en
las tematicas principales Cuerpo, mente, autoestima, familia, amigos y escuela, esto se
desarroll6 en una sesion la cual no contd con buena recibida en el analisis puesto que tomar
cada respuesta y asignarla en un proceso donde se identifica si la respuesta es buena o mala
no ayudaba a dar una buena interpretacion respecto al protocolo, se tiene que tener en cuenta
que a los nifios se les saturaba con mucha informacion y no se cumplia con el objetivo del

proyecto macro.



Posteriormente a la aplicacion no satisfactoria la estrategia que se utilizo fue una
investigacion en las bases de datos para asi encontrar la mejor manera de hacer una
adaptacion a este cuestionario, al ver el manual de aplicacion del cuestionario de calidad de
vida se encontraron las tres versiones diferentes cada una de ellas dirigida a diferentes edades
y ademas de esto un complemento para los padres de familia de estos nifios, los cuestionarios
son, Kiddy-KINDLR (4 a 6 afios), Kiddo-KINDL (7 a 13 afios Version infantil), Kiddo-
KINDL R (14 a 17 afios version juvenil), las versiones para los padres son: Kiddy-KINDLR

(3 a 6 afios) version principal y KINDLR (7 a 17 afios) version principal.

Es necesario resaltar que con el cuestionario Kiddy-KINDLR (4 a 6 afios) se resolvio
una de las problematicas de darle mucha informacién y preguntas un poco complejas para los
nifios de 4 a 6 afios puesto que este cuestionario cuenta con se seis temas los cuales van
complementados por dos preguntas, la division de estos temas se enfoca en: Cuerpo, mente,
autoestima, familia, amigos y escuela. Ahora para gque los nifios respondieran de una manera
autdnoma y sincera sin ninguna influencia se cre6 un manual de aplicacién donde se enfoca
en repartir los seis temas en seis sesiones diferentes y asi mismo crear un protocolo nuevo el
cual se enfoque en el analisis de los resultados incorporando una escala de tipo Likert con
puntuacion para asi lograr facilitar la recoleccion de la informacion y posteriormente tener un

buen analisis de los resultados.

En la macro investigacion los participantes fueron los nifios y nifias que asistian a la
biblioteca nido del Gufo en la localidad de Suba en Bogota- Colombia, en sintesis, el
proyecto con los nifios seleccionados empezé de manera virtual con diferentes grupos de
investigadores provenientes de la profundizacion en recreacion de la Universidad Santo

Tomas. La experiencia de los nifios va ligada a las actividades propuestas por los
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investigadores, estos nifios cumplian con todas estas actividades de manera espontanea y
divertidas conectando con la teoria encontramos que Teixes
(2015) seiala que el propdsito del juego en la educacion es cambiar el comportamiento de los
estudiantes y asi mejorar el resultado de las intervenciones pedagdgicas. Cabe sefialar que la
edificacion utiliza la mecanica y la dindmica del juego para crear un entorno divertido e inter

esante.

Cuando se llevé la propuesta del test Kiddo-KINDL 14 a 17 afios version juvenil los
nifios tuvieron una interpretacion asertiva, en el transcurso de la realizacion de este
cuestionario los nifios fueron participando de una manera incorrecta segun el protocolo,
responden segun lo que dijeran sus amigos, al llegar al andlisis de los resultados no se podian
interpretar los resultados personales de cada nifio, también los investigadores intuyeron que
24 preguntas en una sola sesion no servia para captar la atencion de estos nifios. Para esto se
separaron las sesiones por ciclo, esto corresponde a 6 sesiones, cuando se lleg6 al encuentro
del test Kiddy-KINDLR (4 a 6 afios) se redujeron las preguntas a solo dos por ciclo, asi todo

serda mas eficaz tanto para los nifios como para los investigadores.

Ademas, se conocen como recursos de aprendizaje interactivo. Es una combinacion
de elementos sonoros, optico y graficos que, cuando se usan adecuadamente, motivan a los es
tudiantes a desarrollar aptitudy destrezas que estimulan el interés de los nifios y promueven el

aprendizaje. Guerra Michilena, S. R. (2018).

10



Planteamiento del problema

Dada la intervencion en el Nido del Gufo se pudo ver que la participacion y las
respuestas genuinas de los nifios a partir del entorno Iudico, llevaban a que los resultados no
cumplieran con el protocolo del cuestionario ya que este necesita que sean respuestas
individualizadas para asi lograr captar el estilo de vida de los nifios y nifias entre los 4 a 6
afios de edad, puesto que como lo determina Fernandez-Lopez, Fernandez, Cieza y Ravens-
Sieberer (2004).

La edad preescolar es el periodo de preparacion de los nifios para la educacion y el periodo de
cisivo para el crecimiento critico y cultural de los nifios; Asi a través del juego, el nifio aprend

e a subsistir y establecer reglas de cortesia, construir valores y principios morales y éticos.

Una escala de Likert es una herramienta para medir o recopilar datos cuantitativos
utilizados en la investigacion. Es una especie de escala auxiliar correspondiente al nivel de
escala ordinal; Incluye una serie de factores o juicios en forma de enunciados a los que el
sujeto debe responder. El estimulo (item o juicio) dado al sujeto representa la caracteristica
que el investigador esta interesado en medir, y las respuestas se dan segun el grado de
acuerdo o desacuerdo que tiene el sujeto con oraciones especificas.( A veces, Algunas veces,
Nunca) Existen cinco opciones para el nUmero de respuestas mas comunes, a cada categoria
se le asigna un valor numérico que llevara al sujeto a un producto de la suma de las
puntuaciones de todas las puntuaciones del item. EI tltimo punto indica la posicion del objeto
en la escala. Méndez,L,Trillas,H (2007)

Los pasos para construir una escala de Likert son:
1) ver la relacion o variable que se mide, 2) elaborar items asociados con la relacion o variab

le que se mide, y 3) aplicar la escala a una muestra de sujetos. 4) Asignar puntos a los elemen
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tos positiva 0 negativamente. 5) Asignar una puntuacion total a los sujetos segun el tipo afirm
acion a cada item. 6) Realizar los debidos
analisis de items (validacion y confiabilidad), 7) edificar una escala final a partir de los items
elegidos, y 8) Aplicar la escala final a la
comunidad contra la cual se va a validar el instrumento. Cada punto es una sentenciado a
proposicion ante la cual el juez debe comunicar su grado de acuerdo o desacuerdo. Aunque se

recomienda que el nimero de opciones de cada item sea 5, pueden ser 2, 3,4y 7.

Méndez,L, Trillas,H (2007

Después de completar una encuesta, puede analizar cada elemento individualmente o,
en algunos casos, agregar las respuestas de un conjunto de elementos Likert para obtener un
valor total. El valor asignado a cada sitio es arbitrario y lo determina el
investigador/disefiador del estudio. Se puede usar este valor para calcular la media, la
mediana o la moda. Las métricas mas interesantes cuando se trabaja con categorias como de
acuerdo o en desacuerdo porque interpretamos la media numéricamente. Para una buena
escala Likert debe ser simétrica, es decir, debe contener el mismo nimero de categorias
positivas y negativas. La escala debe incluir un punto medio para que los encuestados puedan
elegir esta opcion si son indecisos o neutrales. (Guil Bozal, Anduli, 2006)

En la evaluacion de este test se logré identificar el gran problema que conlleva
realizar Kiddo-KINDL 14 a 17 afos version juvenil a los nifios ya que al empezar ellos se
dirigen no a donde sentian que fuera la respuesta correcta sino que iban a donde estaban sus
comparieros, esto llevd a analizar que en este cuestionario se debe hacer bien sea una

aclaracion de respuesta individual o simplemente efectuarlo de manera singular, ante la



aplicacion del Kiddo Kindl se llevaron muchas sorpresas emocionales segun la experiencia
obtenida en la aplicacion.

Como se mencionaba anteriormente el cuestionario, no era el apto para los nifios, pues
contaba con muchas preguntas por ciclo y ademas de esto el protocolo no separaba estos
ciclos para que asi las actividades lograran que los nifios respondieron de manera autbnomay
sincera, también se tiene que tener en cuenta que una de las partes mas importantes es que el
entorno ludico es necesario que convoque a la participacion genuina para que los resultados
tengan una mejor interpretacion, en necesario que este analisis sea modificado desde el
protocolo porque debe ser enriquecido con una escala de Likert para que no gesten

problematicas como las anteriores.

Justificacion

Como se menciona en la investigacion macro la propuesta se basa en el Tratado 111
del PND sobre Equidad 2018-2022, alineandose con el PIM 2016-2028 cuando se convoca
para impactar: transformar las realidades nacionales y regionales en un entorno justo y
equitativo y de paz sostenible, respondiendo asi a los desafios de la globalizacion, para que se
integre responsablemente a la red global del conocimiento, contribuyendo a un pais
unificado, mas igualitario, competitivo, hacia una mejor calidad de vida en la mente de todas
las personas (USTA, 2016). Esto esta claramente establecido, en consonancia con la linea de
accion salud y bienestar, calidad de la educacion, igualdad de género, reducir la desigualdad
en ciudades y comunidades sostenibles, ya que promueven la salud de los nifios como
protagonistas. Ademas, se quiere que mediante la experiencia obtenida en estos procesos de
intervencion gamificada se genere la promocion de estilos y habitos de vida saludable en los

nifios y nifias, esto ayudara a que la realizacién de este proyecto cumpla con una mayor



motivacion y aprendizaje. también se beneficia el impacto sobre quienes se benefician del

proyecto.

Es por eso que en la profundizacién en recreacion es un grupo que se forma en el 7mo
semestre de la carrera profesional en Cultura Fisica, Deporte y Recreacion este grupo es el
que se encarga con sus docentes respectivos de ir a los lugares escogidos y asi poder hacer
todos los procesos requeridos en 7mo y 8vo semestre, este proyecto esta ligado a la opcion de
grado y se fundamenta con el proyecto dirigido por la Universidad Santo Tomas el cual
menciona que el proyecto desde la apuesta de promocién de la salud y sus habitos de vida
saludable se centra en la Salud Publica, la cual, de acuerdo al grafico 13 del articulo “Los
campos de accion en la Universidad Santo Tomas. Resultados del estudio 2012 - 2018”
(Ostos & Corteés, 2019, p. 37), evidencia una articulacion de los dos campos desde el abordaje

inter y transdisciplinar que requiere la problematica que atiende el proyecto.

Es preciso argumentar que al momento de hablar sobre calidad de vida hacemos
referencia al equilibrio entre expectativas, metas, motivaciones, suefios y anhelos que las
personas afirman son beneficiosos para su desarrollo, como expresa Urzua, A., Cortés, E.,
Prieto, L., Vega, S., & Tapia, K. (2009) la calidad de vida es un constructo multidimensional,
lo que dificulta su comprension y manejo. Rodriguez, Esteve y Lépez (2000) describen a la
calidad de vida como una evaluacion subjetiva del grado en que las personas han alcanzado
su felicidad, junto con una sensacién de bienestar/incomodidad, y esta evaluacion subjetiva
esta relacionada con indicadores bioldgicos objetivos (susceptibilidad a la enfermedad),

indicadores psicoldgicos. (temperamento, caracter) e indicadores sociales y conductuales.

Ademas, la calidad de vida debe ser considerada como un concepto dindmico se

define en términos de efectos fisicos, psiquicos y bioldgicos, e incluir las areas éticas y



sociales puesto que es la sumatoria de todos estos aspectos los que nos permiten determinar
en un momento justo si gozamos de calidad y plenitud. Por otro lado, el bienestar material y
la calidad de vida han sido estudiados en relacion con el concepto de la felicidad, cuando por
ejemplo éste y los ingresos econdmicos no estan directamente relacionados, esto si lo vemos
desde la disciplina de la economia ya que por naturaleza se buscan cifras y otros aspectos
cuantificables que se relacionan con los bienes y con ello acarrear a la calidad de vida

anhelada. Urzua, A., Cortés, E., Prieto, L., Vega, S., & Tapia, K. (2009)

Ahora bien, centrandonos directamente en nuestra poblacion sabemos que la
investigacion sobre la calidad de vida en adultos ha avanzado significativamente en los
altimos 20 afios, pero en nifios es un campo nuevo que recién comienza a ser desarrollado
Urzua, A., Cortés, E., Prieto, L., Vega, S., & Tapia, K. (2009). Se han aplicado y publicado
varios instrumentos disefiados para capturar todas las dimensiones de este reconocimiento en
el campo de la pediatria; algunos son genéricos y otros estan dirigidos especificamente a
nifios con ciertos problemas de salud crdnicos, sin embargo, evalGan desde la perspectiva del
nifio y no Gnicamente la de sus padres o su contexto social, medicién en donde aparecen los
sesgos que pretende disminuir este proyecto de investigacion. En ese orden, la valoracion de
la calidad de vida de los nifios debe centrarse en dimensiones puntuales pertinentes a ellos
como, por ejemplo, la autopercepcion sobre la actividad fisica y la salud, el estado

psicologico, la autoestima, la familia, los amigos y el colegio

Los derechos de los nifios, ademas de la calidad y los estilos de vida de la poblacion infantil
son temas que han venido teniendo un auge en nuestra sociedad debido a la gran importancia
que tiene la formacién integral y el sano desarrollo de los nifios en nuestro pais. Teniendo
como base la Declaracion Internacional de los Derechos de los Nifios y la Convencidn sobre
los Derechos de los Nifios en Colombia llevada a cabo el 1989 y ratificada por medio de la

Ley 12 de 1991 a partir de la cual los gobiernos desarrollan las politicas para la nifiez y la

4



adolescencia se determina en el principio nimero dos que todos los
nifios y nifias gozan de especial proteccidn y aprovechan las oportunidades y servicios que les
brinda la ley para desarrollarse de manera diferenciada para su desarrollo fisico, mental, mor

al, espiritual y social en condiciones sanas y moderadas y en situacion de libertad y dignidad.

En el caso de la recoleccion de informacion en el proyecto macro se comenzé a
identificar un vacio de conocimiento respecto a la medicion y evaluacion de los estilos de
vida saludable de los nifios, nifias y adolescentes en Colombia, esto debido a que los
instrumentos disefiados y validados hasta el momento no corresponden completamente con
las necesidades de calidad de vida que comprende esta poblacion. Asi que este estudio
brindara un valor tedrico al desarrollo de las futuras evaluaciones en los nifios de nuestra

sociedad.

Es por eso que al resaltar la experiencia que se obtuvo en la biblioteca nido del Gufo
en la localidad de Suba en Bogota- Colombi donde se trabajé con mas de 50 adolescentes los
cuales recibieron el test de manera positiva logrando que los andlisis descriptivos fueran mas
puntuales, al momento de aplicarle la prueba a los nifios se crearon varios problemas los
cuales dirigid la investigacion a crear un test con menos informacién y menos opciones de
respuesta para esta edad, cuando se encontrd que este test contaba con tres versiones se hizo
la modificacién en el analisis de resultados ya que si se le ponia un puntaje este seria un

excelente punto de partida para poder complementar los anélisis de los resultados.

A los nifios de la biblioteca nido del Gufo se les empez6 por aplicar el cuestionario

Kiddo-KINDL R (14 a 17 afios version juvenil) este test cuenta con 4 preguntas por ciclo (6



ciclos) y al momento de aplicar el protocolo se evidencio que era un cuestionario muy largo
para estos nifios ademas de que se aplico en una sola sesion y los investigadores evidenciaron
que saturan a los nifios con tanta informacién, se optd por buscar el cuestionario adecuado y
asi se llego a encontrar el Kiddy-KINDLR(4 a 6 afios) este test tiene 2 preguntas por ciclo (6
ciclos) y asi se quiere modificar el protocolo de aplicacién para que se haga en 6 sesiones
distintas y se haga de una manera ludico -pedagogicamente.

No solo en los resultados va a tener un cambio potencial, los nifios encontraran
actividades mas orientadas a la edad y se divertirdn cumpliendo con el objetivo de la
investigacion, se tiene que poner en evidencia que no se puede perder la naturaleza de la
nifiez involucrando como el nifio en esta edad es tan genuino y transparente. la ludica tiene
que ser el punto de abordaje de estas actividades pensando 100% en cémo el nifio y nifia vana
a abordar las preguntas del cuestionario ya optimo (Kiddy-KINDLR 4 a 6 afios), separando
las sesiones los nifios seran mas receptivos a las actividades y se cumplira con el objetivo de

recopilar la informacion individual y sincera de cada nifio y nifia participante.

Este cuestionario ayudo a evidenciar diferentes problematicas en esta poblacion asi
como también elementos realmente positivos, una de las problematicas fue que los nifios
evidencian sentirse muy a menudo enfermos, también les duelen partes de su cuerpo como
aspecto positivo los nifios sienten que las cosas que hacen estan bien y de manera en la que se
les explico la pregunta ellos se sienten muy orgullosos de si mismos, fue un item muy
motivante al escuchar sus respuestas, son nifios muy felices y muy positivos. esta
informacidn fue mencionada en la matriz de analisis del proyecto macro por Alejandro, P.
(2022), Sin la numeracién en la escala de Likert del test la matriz recogida en el proyecto
macro no se pudo analizar de manera grafica ya que el test no contaba con una valoracion

numérica esto hizo que los investigadores tuvieran que idearse estrategias para un conteo de



respuestas. La escala Likert mejorara y ayudara a que los proximos investigadores tengamos

datos mas precisos y oportunos para las siguientes poblaciones manejadas.

Objetivo general

- Realizar un protocolo de intervencion para el cuestionario Kiddy-Kindlr para nifios de

4 a 6 afos incorporando una metodologia ludico- pedagdgica.

Objetivos especificos

- Contrastar los cuestionarios Kindlr para evidenciar el cuestionario méas viable para la
aplicacion con nifios dentro las diferentes versiones.

- Generar una propuesta de analisis de resultados del instrumento, basado en escalas de
Likert.

- Disefiar la adaptacion de un protocolo ludico- pedagdgico para los préximos
investigadores que requieran la aplicacion del test Kiddy-KindIr para nifios de 4 a 6

anos

Marco teérico

Ludica

El juego como experiencia cultural es una dimension transversal que atraviesa el
conjunto de la vida, no es una practica, no es una actividad, no es una ciencia, no es una
disciplina, no es una moda nueva, es un proceso inherente del desarrollo humano desde sus
dimensiones espiritual, social, cultural y biologica. Partiendo de este punto de vista, el juego
estd conectado con la vida cotidiana, especialmente con la busqueda del sentido de la vida 'y

su creatividad humana. Regis Posada (2014) como se citd en Jiménez, (1998).



En estos procesos el alumno es el protagonista del proceso de ensefianza y
aprendizaje, y esta es una oportunidad para personalizar qué y cOmo quiere aprender y
convertir una actividad divertida en una forma creativa, constructiva y abierta de interactuar
con el conocimiento. Como lo menciona Regis.P (2014) Ademas, a la complejidad y
expresion de la vida se suma la diversion: la naturaleza en todas sus incertidumbres. Asi, los
juegos ayudan dindmicamente a las personas a aprender de forma especifica e integradora.
Para los adultos, esto puede hacer que el trabajo sea mas agradable y facilitar la adquisicion
de habilidades empresariales y la busqueda de conocimientos que les brinde una ventaja al

reflejar sus miedos mientras evitan el mundo laboral.

El empirista John Locke (1706) sefiala que el pensamiento positivista cuestiona la imp
ortancia del juego infantil en sus comentarios esconde el valor de la risa, que se diferencia de
la posicion del saber, de lo efectivo , y més aun del saber “serio”. La risa como elemento de h
umor y libertad alejado de los eruditos y sabios. Una resistencia que aparece en muchas ment
es sin conciencia. La alegria se encuentra en los juegos, pero también en las metaforas: suefio
s, historias, cuentos de hadas, poemas; Esta en el uso de imagenes, simbolos. Nos permite hac

er sinergia con la experiencia y el conocimiento.

La ludica como la actitud

Es una actitud ladica de “salida” e interaccion con el otro para propiciar el encuentro y en def
initiva el empoderamiento del otro dando lugar a la construccidn, al proceso de generacion de
preguntas y sus posibles respuestas, etc. Finalmente, tocan la pedagogia moderna esto
superd el papel técnico asignado a la educacion por los modelos econdémicos internacionales:
“(...) la pedagogia solo seria las técnicas que hacen posible su instrumentacion, visible en la
competencia de desarrollar una clase y un programa en su area del saber, administrando el

tiempo y el espacio educativo” (Regis Posada 2014 como se citd en Mejia, 2006, p. 147).



Se entiende que la ludica como aprendizaje se ha propuesto como un modelo
integrado de actividad desde la doctrina de Froebel de 1840. Quien acufio el término jardin de
infancia como un sistema educativo basado en el juego, un sistema de experiencia sensorial,
actividad fisica y experiencia con la capacidad de influir e interactuar con los sentidos. Todo
lo anterior ha dado lugar posteriormente a otras propuestas educativas en el sentido de que se
fomentan las actividades y experiencias que propician los juegos. No fue hasta nuestro

tiempo que el campo de la educacion fisica comenzdé a publicitarse como esencial

Gamificacién

La Gamificacién como metodologia de la recreacion pedagdgica consiste en el uso de
videojuegos con fines educativos, “utilizandolos como herramientas que apoyan los procesos
de aprendizaje de forma significativa” Es una metodologia moderna que ofrece tanto a el
alumno como a el educador una experiencia formativa

diversa y préctica que puede enfrascarse a una materia o tema o combinarse en varias materia
s. Como lo plantea Diaz, J., & Troyano, Y. (2013) La gamificacion tiene como principal
objetivo influir en el comportamiento de las personas, independientemente de otros objetivos

secundarios como el disfrute de las personas durante la realizacion de la actividad del juego}

En este caso como lo plantea Espinosa, R. S. C. (2017) podemos encontrar diferentes
ventajas en la gamificacion para la ensefianza, estas herramientas de aprendizaje

corresponden a lo siguiente:

1. Motiva al estudiante. Una de las principales ventajas del juego es la capacidad de atraer la
atencion de los estudiantes creando condiciones para que disfruten
y estén altamente motivados.

2. Ayuda a pensar racionalmente ya ser independiente. El juego presenta al estudiante situ



10
aciones en las que tiene que pensar y tomar las decisiones correctas, resolver fallas y recupera
rse de las derrotas.

3. Posibilita el aprendizaje activo. El aprendizaje diverso permite aplicar los conocimientos
de forma practica. En "aprender haciendo”, los estudiantes realizan experimentos, aprenden
métodos de prueba y error, hacen conexiones entre el conocimiento previo y el nuevo, y toma
n decisiones para mejorar.

4. Supervisa a los estudiantes sobre su educacion. A través del juego, un nifio o joven recib
e retroalimentacion instantanea sobre su conocimiento sobre un tema. De esa manera, puede r
eflexionar sobre qué tan bien ha aprendido lo que ha aprendido y comprender en qué influir y
en qué concentrarse.

5 Proporciona informacion atil para el profesor. Ademas del resultado y control del juego,
las decisiones que toma el alumno, los problemas concretos que se le plantean, los puntos en
los que falla o en los que destaca, también aportan al profesor mucha informacion que puede i
dentificar. . fortalezas y debilidades en la materia o prueba de nivel de conocimiento.

6. Incrementar la creatividad y la imaginacion. El juego también incluye la libertad de imp
rovisacion y la capacidad de resolver cualquier problema, lo que ayuda a abrir lamente y lac
omprension del mundo del estudiante.

7. Fomenta las habilidades sociales. El aprendizaje basado en juegos es perfecto para la imp

lementacion colaborativa.

Ambiente ludico

En las Gltimas décadas, la mente publica se ha volcado a la comprension de los proces
os de pensamiento neurolinglistico y formal, principalmente la mediacién de la accién, para
enfatizar la importancia de la accion educativa y la preparacion para la convivencia social rac

ional. Wechsler (1958) conceptualizé la “inteligencia como la capacidad agregada o global
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del individuo para actuar con propdsito, para pensar racionalmente y para usarla de manera

efectiva con su medio ambiente” Fortich, (2013).

Estos entornos suelen ser ordenadores, pero van mucho mas alla del campo y al
mismo tiempo los horarios no necesariamente incluyen todo lo que se ofrece en estas areas,
los entornos interactivos se pueden asociar con la existencia del micro mundo (mundo). Un
lugar donde vivir situaciones de aprendizaje experiencia directa (interaccion entre el sujeto y
el objeto de conocimiento), el usuario controla el proceso (el usuario decide qué hacer en
funcidn del desafio presentado) sugerido, estado del sistema, teniendo en cuenta las

herramientas disponibles.

Recreacion pedagdgica

Como lo menciona Giebenhain, H. (1981) El entretenimiento educativo siempre
incluye experiencias que estan sujetas a demandas especificas de otros. La experiencia de
tomar sus propias decisiones y ser responsable de la planificacion y demés es poco probable.
Por lo tanto, los individuos y los grupos generalmente no pueden vivir como iniciadores de
responsabilidades como el cambio y el aprendizaje, pero siempre pueden vivir como
defensores de las instituciones. La experiencia solo debe fomentarse en &reas de experiencia
de "tiempo libre™. Por esto “uno de los obstaculos para esto es el esfuerzo por facilitar la
comunicacion con las consecuencias determinadas por otros”. Se requiere entender que
nuestro esfuerzo es crear experiencias en las que se mencione la educacion fisica y el deporte
y discutirlos sin ahogarlos. Por eso se trata de construir areas de experiencia. que te permitan

desarrollar estrategias y objetivos.

11
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Experiencia recreativa

La experiencia recreativa es como aprovechamos lo que llamamos ocio o “pasatiempo
activo”. Esto incluye ciertas cualidades de juego favorables que podemos desarrollar. Ciertas
actividades agradables pueden generar habitos de participacion y actitudes positivas. Mas
concretamente, el uso de pequefios objetos portétiles para la recreacion de los denominados

deportes alternativos y recreativos. Salguero, A.(2009)

Es por esto que aceptar la subjetividad como aspecto principal en el analisis de la
experiencia de entretenimiento. significa que los miramos desde dentro con sus propias
caracteristicas, no como una experiencia que homogeniza a los sujetos, sino que amplia su
comprension de sus particularidades, pero también de sus propias regularidades. Las
experiencias parcialmente afectivas pueden caracterizarse por una carga emocional negativa o
positiva. Podemos mencionar que muchas experiencias siguen siendo contradictorias para el
mismo sujeto: “La experiencia estética por su naturaleza permanece incomprensible para el

sujeto” (Vygotsky, L.S. 1987, p.34)

Investigacion accion participativa

Como lo plantea Zapata, F., & Rondéan, V. (2016). Es el
estudio del cambio social por parte de las personas de la sociedad que quieren mejorar sus sit
uaciones de vida y las de quienes les rodean. Esta guia conceptual y metodologica para la imp
lementacion del 1AP fue desarrollada por conjunto del Instituto de Montafa y otras asociacid

nes que trabajan con comunidades andinas, pero también puede ser Gtil en otros lugares.

Investigacion accion participativa en nifios y nifias
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Zapata, f. y Driving, W. (2016). Para implementar la investigacion accion participativ

a entre nifos y nifas, plantean los siguientes puntos: Enfoques y métodos de participacion: L
a facilitacion es fundamental para el éxito y los resultados de las IAP. Por lo tanto, es importa
nte que quienes apoyan estos procesos estén capacitados en el uso de enfoques y técnicas de a
sociacion, dinamicas de grupo, manejo de conflictos y facilitacion de procesos sociales.
Es necesario reservar un tiempo para la meditacion en accion. No como un hecho aislado o es
poradico sino como una el habito constante que permita al
conjunto mirarse a si mismo y mirar el avance de la IAP con lucidez y con una actitud critica:
deliberar el progreso de las actividades, los niveles de contribucion, las relaciones entre los

miembros del grupo.

El conocimiento y aprecio por la cultura local, con los sentimientos y consideracion hacia la
peculiaridad de cada localidad: Como punto de partida, ver y entender el ambito donde se va
madurar la IAP: la realidad social, ambiental y econdmica, facilita

la notable atencidn a los aportes culturales, de género y relaciones de poder, las tensiones al i
ntimo de la sociedad y los vinculos con el entorno. Esto permite tener mayor claridad sobre la

s perspectivas y prioridades autdctona para definir con precisién el tema estudio. ajustar y ela
borar métodos y herramientas: Estos

deben ser seleccionados, adaptados y disefiados con investigadores locales con base en

las necesidades y caracteristicas del grupo. Por supuesto, también deben considerar el tema d
e investigacion.

Disponibilidad de tiempo y flexibilidad: Como hemos visto, uno de los aspectos principales e
s la creacion de una relacion de confianza entre los investigadores locales y los facilitadores o
investigadores externos. Por supuesto, esto lleva tiempo y, a menudo, hay que superar la des

confianza inicial. Ademas, el IAP debe ser flexible para adaptarse a los cambios que se produ

13
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zcan durante la investigacion, y esto también se aplica al tiempo.

Categorias del instrumento

Mente y cuerpo

En la salud mental en cuerpo y mente, radica en los habitos basicos de estilo de vida
de los nifios como dormir , comer, hacer ejercicio, asi lo indica (Shapiro, 2002), Esto
contribuye en una gran medida el riesgo de desarrollar problemas de conducta , no tomar las
alimentos adecuados, no dormir lo suficiente ni hacer regularmente actividades, puede afectar
las sustancias bioquimicas que determinan las emociones y las conductas , lamentablemente
se subestima la importancia de un estilo de vida saludable que radica en nuestros los
estados de animo y nuestra actitud receptiva frente a los demas, en estas edades es
importante que los padres generen una disciplina efectiva y actividades que estimulan el
desarrollo moral ya que refuerzan las partes del cerebro que gobiernan el autocontrol del nifio

y ultima instancia, las conductas positivas.

Se manifiesta que la salud es un equilibrio entre cuerpo y mente para ello también
debemos prestar atencidn a nuestros sentimientos y emociones, trabajando con ellos,
entendiéndose y educandonos para desarrollar limites emocionales que nos permitan
controlarnos a nosotros mismos y nuestros propios sentimientos. Asi se contempla que la
educacion infantil es el periodo ideal para la educacion y la prevencion, hacer de los nifios y
nifias los hombres y mujeres del futuro, listos para enfrentar el mundo sin ninguna

enfermedad.

Autoestima

14
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Los nifios en este contexto nos muestran su mundo, ofrecen sus ideas y mas
sentimientos ocultos detras de la formacion de su autoconcepto, la imagen que ellos tienen de

si mismos, mejorando asi su autoestima en muchos casos.

Antes de continuar, se hace relevante entender como lo mencionan (2010) que hay
partes del sistema limbico involucradas en la risa que ayudan a mejorar la autoestima de los
nifos, este sistema es una parte del cerebro involucrada en las emociones ayuda a realizar
funciones basicas de supervivencia. Algunas investigaciones estan comenzando a revelar
teorias médicas, sin base cientifica, de que la risa ofrece muchos beneficios, como controlar
la ira, reducir el estrés, mejorar el bienestar emocional, la autoestima generando una actitud
mental mas positiva para resolver problemas y reducir la enfermedad por esto se hablan de
practicar ciertas habilidades como la autoestima y el comportamiento analizar activamente las
normas y relaciones sociales, asi como autosuficiencia emocional ante estimulos externos, es
decir, lo importante, la accion es cémo percibimos y respondemos a los estimulos negativos o

negativos de los nifios.

Familia

En este sentido, el bienestar emocional es primordial ya que ayuda en gran medida al
desarrollo personal, la familia y la escuela son dos factores en los que se refuerzan los
modelos sociales y que promueva la buena salud mental. Asi que empezaron a ponerse al dia
por los diferentes sentimientos creados en ellos y otros Lévi-Strauss, C. (2010), En este
sentido, se concluye que la familia puede ser tanto un lugar protector como peligroso para los
nifios y nifias, que el adulto significativo en la vida del infante, los ayudara a
desarrollarse fisica, psiquica, intelectual, y emocionalmente en ambientes sanos. Asi

mismo se hace necesario reconocer la importancia de la participacion de los padres de familia

15
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en el proceso educativo de sus hijos para que asi tengan un mayor y mejor aprendizaje. Se
propone el fortalecimiento del entorno protector de los nifios y nifias, el aseguramiento de
presupuestos para invertir en la primera infancia y la promocion de la participacion de los

parvulos como actores y autores de su propio desarrollo Lépez, G., & Guiamaro, Y. (2016).

El entorno familiar es el principal agente y escenario socializador donde los nifios
inician su proceso y desarrollo emocional teniendo en cuenta diferentes estilos parentales
como el democratico, permisivo, autoritario e indiferente. Estos permiten caracterizar y
conocer actitudes con que las familias asumen la relacién de sus hijos con el mundo que los

rodea (Capano & Ubach, 2013).

La familia, considerada el telon de fondo fundamental del desarrollo humano, es princ
ipalmente lo que socializa al nifio oa la nifia. Esto a
través del modelado y de los tipos de comunicacidn que en él se establecen, buscamos alcanz

ar metas y pautas de conducta unidas por dos comportamientos: el control y el afecto.

Esta situacion significa que todos las nifias y los nifios tienden a tener una experiencia
familiar de personas que merecen reconocimiento; junto con nuevas oportunidades las formas
en que expresan sus problemas, sufrimientos y su necesidad de ayuda (Larrama, 2015).
participacién materna y parental, es decir, comportamiento materno y los padres pueden
apoyar la educacion de sus hijos e hijas, ademas las areas de la escuela. Estos tipos incluyen

métodos de consumo, profesionales y econémicos.

Amigos y escuela

Este modelo se centra en las habilidades emocionales y sociales de las personas. como

parte de la salud mental; Para hacer esto, comienza con cinco pasos: intrapersonal,
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interpersonal, adaptativo, manejo del estrés y actitudes generales. Los resultados muestran
claramente que la edad esta relacionada con el desarrollo y la comprension de las emociones
y como sabra desde dentro informacién personal. Asimismo, la necesidad de crear buenas
condiciones para el aprendizaje de lo que se conoce como lectura emocional para nifias, nifios
y adolescentes en condiciones escolares (Buitrago et al., 2019). En la escuela, se forman
nuevas relaciones que incluyen el intercambio de ideas y la amistad. En esta interaccion
comienza a expresar sus sentimientos y explicarlos (Cepa et al., 2016). Segun Urbina (2020),
nifias y nifios deben conocer y reconocer sus sentimientos de esa manera. Desarrollaran la

capacidad de autogestionarse y responder a diferentes eventos sociales y personales.

Para colegios, Berger et al. (2009) enfatiza la importancia de las relaciones
interpersonales en este contexto y como crear el ambiente emocional que determina como
cada nifia y nifio aborda y significa su experiencia escolar. El aprendizaje socioemocional en
el contexto escolar, segun su vision implica el aprendizaje de habilidades, conocimientos y
valores, desarrollar la capacidad de las nifias o nifios para conocerse a si mismos y a los
demas este Utilizar la informacion para resolver el problema Flexibilidad y creatividad

(tomado de Cohen, Berger et al., 2009).

Como tal, el aprendizaje socioemocional tiene como objetivo proporcionar al entorno
escolar un marco que ayude a anticipar situaciones complejas y promover el bienestar y el
éxito de los estudiantes (Payton et al., Berger et al. al., 2009). Rosa-Guillamon, Garcia 'y
Pérez (2018) agregan que diversos estudios muestran una relacion directa entre la condicion

fisica y el bienestar emocional, especialmente entre los jovenes.

Estas caracteristicas comprenden el ser flexible frente a los sentimientos de los demés
y los propios para crear situaciones de reflexion consciente que permitan la resolucién de

problemas. Dentro de sus subcategorias se destacan la habilidad para estar abierto tanto a los
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estados emocionales positivos como negativos y la habilidad para reflexionar sobre las

emociones y determinar la utilidad de la informacion que estas brindan}

Metodologia

Esta investigacion es método tipo cualitativo, el protocolo que maneja el test Kiddy-
Kindlr para nifios de 4 a 6 afos especificamente en los nifios del nido del GUFO, como lo
menciona Cotan (2017), el propdsito de este método es nada menos que crear oportunidades
al brindar a las participantes oportunidades para ser escuchados y comunicarse abiertamente a

través de sus experiencias.

Figura 1 Estructura del cuestionario KINDLR
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Mediante adaptaciones del cuestionario de calidad de vida Kiddy-KindIr para nifios de
4 a 6 afios y clasificacion en categorias enfatizando cuerpo, mente, autoestima, familia,
amigos y escuela. Segun Vitorelli et al (2014), la interaccion exitosa sélo puede lograrse a
través de la preparacion, aun cuando se utilicen otros sentidos como la curiosidad y la
creatividad, ademas de los sentidos basicos como el tacto, la vista y el oido. Posibilita el
desarrollo de los sentidos sensoriales, gustativos, fisicos y emocionales que determinan la

calidad de la investigacion. (pag. 02)

Como lo menciona Gallardo & Camacho (2008) Desde esta perspectiva se visibiliza
que el método de esta investigacion esta orientado desde la investigacion accion participativa
(IAP), dado que esta permite identificar, analizar, situaciones o hechos en una comunidad y
con ello la conceptualizacién de las problematicas identificadas. posibilitando la
consolidacién de una estrategia que no se establece como un elemento estatico sino por el

contrario en un elemento ciclico.

Este estudio se evalla de manera no aleatorizada ya que los participantes no se
asignan al azar al grupo de intervencion o control; si no que son los nifios inscritos en la
biblioteca Nido del Gufo, por lo tanto, el investigador sabe qué intervencion recibe cada

participante. La informacion puede o no estar oculta al paciente

La intencion de la creacion de este proyecto es ayudar por parte a los préximos
investigadores los cuales tendran un protocolo de intervencién complementado tanto
ludicamente como pedagdgicamente, ademas contaran con una propuesta de analisis de

resultados del cuestionario Kiddy-Kindlr para nifios de 4 a 6 afios

Participantes
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El grupo de participantes est4 conformado por nifios y nifias con edades entre los 4y 7
afios, que asisten a colegios de la Unidad de Planeacion Zonal 19y 71 de la Localidad de
Suba en Bogota. Dicha poblacion es la perteneciente al macroproyecto FODEIN planteado
por Piratova, D., Ruiz, L., Sierra V., Acosta L., Fonseca F., Castro, C. & Romero, J. (2022)
Pg. 1-9 “Gamificacion y juego como una apuesta por la promocion de la salud en sus
dimensiones social y emocional en nifios, nifias y adolescentes de la UPZ 19y 71 de la
localidad de Suba Bogota” por lo cual se cuenta con consentimientos informados aprobados

por el comité de ética.

La primera prueba de aplicacion se realiz6 con 42 nifios y nifias en el afio 2022-1 con
el grupo de profundizacion en recreacion de la universidad Santo Tomas, esta fue con el
cuestionario Kiddo-KINDL R (14 a 17 afios version juvenil), la segunda prueba se realiz6 en
el afio 2022-2 esta prueba ya se realizé con el nuevo protocolo el cuestionario fue Kiddy-

Kindlr para nifios de 4 a 6 afos, los nifios participantes fueron 30.

Las nifias y los nifios se unen voluntariamente a los clubes porque es un lugar para ay
udarlos con sus estudios y tareas. También hay una sala de ocio donde puedes estudiar temas
relacionados con la literatura y participar en todas las formas de juego. Los nifios profundizan
en las actividades ludicas y recreativas de la educacion fisica, el deporte y los programas recr
eativos y son participes de los programas recreativos que se realizan en conjunto con el progr

ama.

Instrumento KINDLR

Figura 2 Versiones del cuestionario
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Figura 3 Versiones para padres
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Kid-/Kiddo-KINDLR para padres
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Andlisis de Likert.

La escala Likert, conocida como escala RensisLikert, es una escala que solicita que las person

as indiquen qué tan de acuerdo estan con diferentes opiniones. El rango de opciones en una es

cala de Likert es ordinal y la distancia entre dos alternativas no es necesariamente igual, inde

pendientemente del rango. Las declaraciones individuales en una escala de Likert se denomin

an items de Likert. Las escalas de Likert no se pueden analizar de manera efectiva usando pro

medios (o promedios). En su lugar, es mas eficaz utilizar la moda (puntuacion mas frecuente)

y la mediana (puntuacién media). Estas son medidas de tendencia central que tienen como la

finalidad de utilizar un solo valor para describir todo el conjunto de datos.

Disefio metodologico
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Esta investigacion se desarrolla en tres fases, partiendo de los insumos de la

aplicacion previa del instrumento Kiddo-KINDL R (14 a 17 afios version juvenil) esto se
realizd con el grupo de profundizacion en recreacion de la universidad Santo Tomas en el
periodo 2022-2, a partir de alli la propuesta de investigacion se centra en realizar un
protocolo de intervencion ludico- pedagogico cumpliendo con los parametros necesarios para
la aplicacion en nifios de 4 a 6 afios, ademas de esto se incorpord una escala Likert con
puntaje para generar analisis de resultados mas explicitos y graficos y asi ayudar a los
proximos investigadores que quieran realizar procesos de calidad de vida y salud emocional

con nifos de 4 a 6 afios de edad.

Fase 1. Contrastar los instrumentos KINDLR para evidenciar el cuestionario més viable

para la aplicacién con nifios dentro de las diferentes versiones.

La primera fase se enfoca en contrastar las diferentes versiones del cuestionario
Kindlr y evidenciar cuél version es la mas dptima para aplicar a los nifios de la biblioteca
nido del Gufo de la localizacion de Suba en Bogota-Colombia, con esto se ayuda a evidenciar
que este cuestionario cumple con diferentes versiones que abarcan distintas edades y también
incluyen cuestionarios para padres de familia. Para esta fase se realizé una matriz
comparativa que proporciona la diferencia de la intencién de las preguntas, también muestra

la cantidad de preguntas de cada version.

Fase 2. Generar una propuesta de analisis de resultados del instrumento Kiddy-

KINDLR (4 a 6 afios) basado en escala de Likert

Esta fase se consolida en conformar una tabla de baremos donde cada item de

respuesta tendra una puntuacion que se sumara al final de la prueba y nos ayudara a
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evidenciar tres etapas de riesgo es considerable que a mayor puntaje se acerca mas a la parte
negativa y a menor puntaje se acerca a la parte positiva, si se considera que se basa en escala
Likert también hay un punto medio de intervencién. La primera es intervencion inmediata, la
segunda es alerta y la tercera es fuera de peligro, con estos baremos podremos saber en qué
problemas se puede hacer la intervencion inmediata para asi mejorar la calidad de vida de

cada uno de los nifios evaluados.

Fase 3. Disefiar un protocolo ludico- pedagégico para los préximos
investigadores que requieran la aplicacion del cuestionario Kiddy Kindlr para nifios de

4 a 6 anos

Esta fase se enfoca en la creacion de un manual ltdico- pedagdgico en el cual se
describa paso a paso como se aplica el cuestionario Kiddy Kindlr para nifios de 4 a 6 afios. se
explica toda la dimensién ludica y como incorporar la gamificacion en este tipo de sesiones
para que se cree toda una praxeologia ludica y asi se le facilite tanto a los investigadores
como a los mismos nifios que conservan su esencia y su sinceridad, caracteristicas muy

importantes para la aplicacion de este cuestionario.

Resultados

Fase 1. Contrastar los instrumentos KINDLR para evidenciar el cuestionario

mas viable para la aplicacion con nifios dentro de las diferentes versiones

En esta investigacion se tomaron muchos puntos para resolver los cuales tenian como
objetivo ayudar a que los nifios se divirtieron en un entorno ladico y pedagogicamente
construido, es necesario resaltar que el protocolo de aplicacion de este cuestionario

modificado para nifios de 4 a 6 afios se centra en ayudar a los proximos investigadores.
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La razon de elegir la temética y las actividades del protocolo de intervencion fue la

seleccion de un mundo que tuviera diferentes personajes asi se eligieron 6 de ellos para lograr

crear las 6 sesiones en los 6 diferentes ciclos de categorias del test, se puede resaltar que la

praxeologia ladica es un pilar fundamental.

Como lo afirma Parlebas, Pierre. (1996) La praxeologia
motriz jamas busca ningun protagonismo en particular, el vasto labrantio de ensefianza sobre
las actividades deportivas y los juegos. Por el contrario, y es junto donde reside
su singularidad y potencialidad de productividad inmaterialidad, buscar comprobar las
disciplinas como la antropologia, la biologia, la biomecanica, la fisiologia, la psicologia, la
sociologia, la economia y otras, considerando justamente porque jamas fue su intencion de
estudio. Y esto representa un evento inédito de gran trascendencia para todos los
profesionales que nos ocupamos de la tarea en esta area. Es destacado rondar en condiciones
de apodar y detallar las caracteristicas y sostén de toda modalidad deportiva y de los juegos,
como portadora de un razonamiento con un convenido de acciones motrices en gran

medida significativas

Tabla 1 Versiones del cuestionario KINDLR

Kid-KINDL (7 a 13 afios Kiddo-KINDL (14 a 17 afios
Kiddy-KINDLR (4 a 6 afios)
Version infantil) version juvenil)
Debido a las dificultades
. . El cuestionario KINDLR cumple Este test contaba con una
particulares para entrevistar a
- . con el requisito para la construccion de 4 preguntas por
nifios pequefios, La estructura del a P Preg P
consideracion de los  nifios ciclo, estas preguntas tienen su

Kiddy-KINDLR difiere de los
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otros cuestionarios (Kid/Kiddo).
En su forma de autoevaluacion
consta de solo doce items, dos
por dimensidn. Esto tiene como
resultado que no se calculan
subescalas para las dimensiones,
sino exclusivamente la

puntuacion total. Las preguntas

adicionales “enfermedad”, por

progreso del desarrollo y el enfoque en las tematicas
principio de recopilacion de principales Cuerpo, mente,
datos generados por pacientes autoestima, familia, amigos y
diferentes versiones del escuela, esto se desarrollé en una

cuestionario para diferentes sesion la cual no contd con buena
grupos de edad y con una version recibida en el andlisis puesto que
de autoevaluacion y una version  tomar cada respuesta y asignarla
de evaluacion externo opuesto.  en un proceso donde se identifica

Se hicieron intentos para evitar la  si la respuesta es buena o mala

otro lado, se incluyen en su practica habitual de modificar no ayudaba a dar una buena
totalidad. instrumentos originalmente interpretacion respecto al
destinados a adultos para que protocolo
sean adecuados para nifos.
Kiddy-KINDLR Kiddo-KINDLR Kiddo-KINDL (14 a 17
(4 a 6 anos) (7 a 13 afnos) afos) version juvenil

Kinderversion (Entrevista)

Version infantil

BIENESTAR FISICO

1. me senti mal 1 Me senti mal 1 me senti mal
2. me dolia la 2 me dolia la cabeza o el 2 me dolia la cabeza o el
cabeza o el estbmago estomago estomago

3 estaba cansado y débil 3 estaba cansado y débil
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4 tenia mucha fuerzay

energia

4 tenia mucha fuerza 'y

energia

BIENESTAR MENTAL

3 me rei mucho y me
diverti

4 estaba aburrido

5 me rei mucho y me
diverti

6 estaba aburrido

7 me sentia solo

8 tenia miedo

5 me rei mucho y me
diverti

6 estaba aburrido

7 me sentia solo

8 me he sentido ansioso o

inseguro

AUTOESTIMA

5 estaba orgulloso de mi
mismo

6 me gustaba a mi mismo

9 estaba orgulloso de mi
mismo

10 me senti bien conmigo
mismo

11 me gustaba a mi mismo
12 tuve muchas ideas

buenas

9 estaba orgulloso de mi
mismo

10 me senti comodo
conmigo mismo

11 me gustaba a mi mismo
12 tuve muchas ideas

buenas

FAMILIA

7 me llevaba bien con mis
padres
8 me senti a gusto en mi

casa

13 me llevaba bien con mis
padres
14 me senti a gusto en mi
casa
15 tuvimos una mala

discusion sobre el hogar

13 me llevaba bien con mis
padres
14 me senti a gusto en mi
casa
15 tuvimos una mala

discusion sobre el hogar
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16 mis padres no me

dejaban hacer cosas

16 mis padres me hicieron

sentir restringido

AMIGOS

9 jugué con mis amigos 17 jugué con mis amigos

10 me llevaba bien con mis 18 le cai bien a los otros

amigos nifios

19 me llevaba bien con mis

amigos

20 sentia que era diferente a

los demas

17 hago cosas con mis
amigos juntos
18 fui "Bien recibido por

los demas

19 me llevaba bien con mis

amigos

20 sentia que era diferente a

los demas

FUNCIONABILIDAD EN LA VIDA COTIDIANA (ESCUELA O

PREESCOLAR/JARDIN DE INFANTES

11 hice bien las tareas en el 21 hice bien mi tarea

preescolar/Jardin infantil 22 disfrute la leccion
12 disfrute el 23 estaba preocupado por
preescolar/jardin infantil mi futuro

24 tenia miedo a las malas

notas

21 hice bien mi tarea en la
escuela
22 me gustan las lecciones
que me interesan
23 estaba preocupado por
mi futuro
24 tenia miedo a las malas

notas
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En esta tabla podemos ver que el cuestionario mas viable para la aplicacion en nifios y nifias
es Kiddy-KINDLR ya que es un cuestionario preparado para la edad en aplicacion nifios y
nifias de 4 a 6 afios de edad, una de las principales razones es porque por cada ciclo maneja
dos preguntas y como se puede ver en la tabla nimero tres son preguntas orientadas a que el
nifio o nifia responda con total autonomia y sinceridad, ademas de esto las preguntas son

menos susceptibles para ellos.

Fase 2. Generar una propuesta de analisis de resultados del instrumento Kiddy-

KINDLR (4 a 6 afios) basado en escala de likert

Tabla 2 Baremos de la escala Likert para el cuestionario Kiddy-KINDLR

Intervencion Fuera de
Alerta o
inmediata — peligro

2 | 1

En esta tabla podemos ver el baremo relacionado para el puntaje de cada uno de los sujetos

participantes de la aplicacién de cuestionario.

Puntaje tipo escala de Likert

Tabla 3 Puntaje tipo escala de Likert
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Algunas veces | Muchas veces

Opcion de respuesta
Categoria Preguntas Puntaje
Nunca
Me senti mal... 1 2
Ciclo 1 Bienestar fisico Puntaje
Me dolia la cabez o el estomago 1
Me rei mucho y me diverti
Ciclo 2 Bienstar Mental Puntaje
Estaba aburrido
Estaba orgulloso de mi mismo
Ciclo 3 Autoestima Puntaje
Me gustaba a mi mismo
Me llevaba bien con mis padres
Ciclo4 Familia Puntaje
Me senti agusto en casa
Jugue con mis amigos
Ciclo 5 Amigos Puntaje
Me llevaba bien con mis amigos
Funcionalidad en la | Hice bien las tareas del prescolar
Ciclo 6 ida cotidi Puntaje
vida cotidiana Disfrute el prescolar

L T I T R I T O )

En esta tabla podemos ver los diferentes puntajes que se le aplicaron a cada uno de las

opciones de respuesta, también se evidencia el color del baremo correspondiente.

GRAFICOS PRUEBA PILOTO

Gréfico 1 Pregunta numero 1 del ciclo 1
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BIENESTAR FISICO- PREGUNTA 1
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m Me he sentido enferm@ Nunca (1) Me he sentido enferm@ Algunas veces (2)

m Me he sentido enferm@ Muchas veces (3)

En este grafico se puede observar que los sujetos 13,19,20,21,22,23,38,47 y 48 respondieron
que se han sentido enfermos algunas veces lo que nos quiere decir que estan ubicados en
alerta, el sujeto 45 y 46 respondio6 que se ha sentido enfermo muchas veces esto lleva a que

este sujeto este ubicado en intervencion inmediata.

Gréfico 2 Pregunta nimero 2 del ciclo 1

BIENESTAR FISICO- PREGUNTA 2
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1 3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29 31 33 35 37 39 41 43 45 47 49

m he tenido dolor de cabeza o dolor de estomago Nunca (1)
he tenido dolor de cabeza o dolor de estomago Algunas veces (2)

m he tenido dolor de cabeza o dolor de estomago Muchas veces (3)
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El grafico nos muestra como los sujetos 27,28,29,30,33,34,35 y 36 respondieron que algunas

veces han tenido dolo de cabeza lo que los ubica en alerta.

Beneficio del puntaje

Como investigador es necesario decir la facilidad que se presta tener un puntaje en las tablas
de respuesta del cuestionario, facilita y es mas comodo la seleccion de resultados, se puede
graficar sus respuestas puntualizando las tablas de varemos y dando respuesta mas eficiente
de cada caso aplicado, disminuye el tiempo de analisis de respuesta de cada nifio por que el

cuestionario ya no cuenta con 5 modos de respuesta si no que se adapta a solo 3 modos.

Fase 3. Disefiar un protocolo ludico- pedagogico para los préximos investigadores que

requieran la aplicacion del cuestionario Kiddy Kindlr para nifios de 4 a 6 afios.

Tabla 1 Modo de aplicacién del cuestionario y el rol del investigador

Sesion 1 Sesion 2 Sesion 3 Sesion 4 Sesion 5 Sesién 6

Bienestar  Bienestar  Autoestima Familia Amigos  Vida

Categoria
fisico mental cotidiana
1. me senti 3 me rei 5 estaba 7 me 9jugué 11 hice bien
mal mucho y orgulloso de llevaba conmis  las tareas en
Preguntas 2. me me diverti  mi mismo biencon  amigos el
dolia la 4 estaba mis padres 10 me preescolar/Ja
aburrido llevaba rdin infantil
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Metodolog

cabeza o el

estomago

Para que
cada nifio
responda a
cada una
de las
preguntas
es
necesario
que se hga
de manera
individual,
ademas de
tener en
cuenta que
cada nifio
al cumplir
los retos
propuestos
enel
ambiente

gamificad

Para que
cada nifio
responda a
cada una
de las
preguntas
es
necesario
que se hga
de manera
individual,
ademas de
tener en
cuenta que
cada nifio
al cumplir
los retos
propuestos
en el
ambiente

gamificado

6 me
gustaba a

mi mismo

Para que
cada nifio
responda a
cada una de
las
preguntas es
necesario
que se hga
de manera
individual,
ademas de
tener en
cuenta que
cada nifio al
cumplir los
retos
propuestos
en el
ambiente
gamificado

respondera

8 me senti  bien con
agustoen mis

mi casa amigos
Paraque  Paraque
cada nifio  cada nifio
respondaa responda
cadauna acada

de las una de
preguntas las

es preguntas

necesario  es
que se hga necesario
de manera que se
individual, haga de
ademés de manera
tener en individua
cuenta que |, ademas
cada nifio  de tener
al cumplir en cuenta
losretos  que cada
propuestos nifio al
en el cumplir
ambiente  los retos

gamificad propuesto

12 disfrute el
preescolar/ja

rdin infantil

Para que
cada nifio
responda a
cada una de
las preguntas
es necesario
que se haga
de manera
individual,
ademas de
tener en
cuenta que
cada nifio al
cumplir los
retos
propuestos
enel
ambiente
gamificado
respondera

de manera
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Ambiente

ldico -

Narrativa

0
respondera
de manera
genuina
donde el
facilitador
estara
pendiente
de ponerlo
en la base
de datos
pertinente
a casa

ciclo.

Mundo

coyote

Se debe

previamen

respondera

de manera
genuina
donde el
facilitador
estara
pendiente
de ponerlo
en la base
de datos
pertinente
a casa

ciclo.

Mundo
del
marciano

Se debe

previament previamente

de manera
genuina
donde el
facilitador
estara
pendiente
de ponerlo
en la base
de datos
pertinente a

casa ciclo.

Mundo del

pato lucas

Se debe

0
responder
ade
manera
genuina
donde el
facilitador
estara
pendiente
de ponerlo
en la base
de datos
pertinente
a casa

ciclo.

Mundo de
Bugs
bunny

Se debe

previamen

senel
ambiente
gamifica
do
responder
ade
manera
genuina
donde el
facilitado
r estara
pendiente
de
ponerlo
en la base
de datos
pertinent
e acasa

ciclo.

Mundo
de Porky
Se debe
previame

nte

genuina
donde el
facilitador
estard
pendiente de
ponerlo en la
base de datos
pertinente a

casa ciclo.

Mundo del
demonio de
Tasmania
Se debe

previamente
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Acciones
pedagdgic

as

te
organizar
el aula con
logistica
de desierto
y enviar
una
invitacién
previa a
los nifios
que
asistiran a
la sesidn
con la
tematica

propuesta.

Actividad
es
coordinati
vas

Estas
actividade

s ayudan a

e organizar
el aula con
logistica
de marte,
enviar una
invitacion
previa a
los nifios
que
asistiran a
la sesion
con la
tematica

propuesta.

Precision

les ayudan
a
desarrollar

la

organizar el
aula con
logistica de
ciudad,
enviar una
invitacion
previa a los
nifios que
asistiran a la
sesion con
la tematica

propuesta.

Juegos de

habilidad

Ayudan a lo
s nifios a alc
anzar su ma

Ximo potenc

te
organizar
el aula con
logistica
de bosque,
enviar una
invitacién
previa a
los nifios
que
asistiran a
la sesion
con la
tematica

propuesta.

Juegos de

habilidad

Ayudan a
los nifios a
alcanzar s

U maximo

organizar
el aula
con
logistica
de granja,
enviar
una
invitacio
n previa a
los nifios
que
asistiran
ala
sesion
con la
tematica

propuesta

Artes
dancistic

as

El arte es
vital para

promover

organizar el
aula con
logistica de
grado, enviar
una
invitacion
previa a los
nifos que
asistiran a la
sesion con la
tematica

propuesta.

Cierre

graduacion

La
graduacion

ayuda a
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potenciar
su
desarrollo
y control
motor,
fundament
al tanto
para una
vida
saludable
como para
asentar las
bases
coordinati
vas
necesarias
en el
perfeccion
amiento de
la técnica

deportiva.

psicomotri
cidad fina
al trabajar
con
distintos
materiales
(textura,
densidad,
tamanos,
etc.),
alcanzando
el nivel
adecuado
de
precision y
coordinaci

on

ial. Estos es

pacios les p

ermiten auto

determinar s

us capacida

des y sentirs

e bien consi
go mismos;
daaluzani

fios confiad

os con alta a

utoestima. r
econocimie
nto y contro

potencial.
Estos espa
cios les pe
rmiten aut
odetermin
ar sus cap
acidades y
sentirse bi
en consigo
mismos;
daaluza
nifios segu
ros de si m
ismos con
alta autoes

tima

Reconoci
miento y

control de
las

emaociones

e
incentiva
rla
curiosida
d,
creativida
dyla
atencion
de los
nifos. Es
una
actividad
imprescin
dible que
no puede
faltar en

nifnos

estimular el
proceso que
cada nifio
alcanzo
mostrando
sus logros y

fortalezas.

35



36

Cierre

Como investigador es necesario decir la facilidad que se presta
tener un puntaje en las tablas de respuesta del cuestionario,
facilita y es mas comodo la seleccion de resultados, se puede
graficar sus respuestas puntualizando las tablas de varemos y
dando respuesta mas eficiente de cada caso aplicado,
disminuye el tiempo de andlisis de respuesta de cada nifio por
que el cuestionario ya no cuenta con 5 modos de respuesta si
no gue se adapta a solo 3 modos.

Para esto es necesario ver el ejemplo de la tabla de puntaje tipo

escala Likert con esto se podréa aplicar la puntuacion

Protocolo Kiddy Kindlr para nifios de 4 a 6 afios

Descripcion general de la técnica para la recoleccion de informacion

Tabla 1 Generalidades de la técnica

Nombre

Cuestionario de calidad de vida Kiddy-
Kindlr Ulrike Ravens-Sieberer y Monika

Bullinger, 2000.
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Kiddy-KINDLR

para ninos de 4 3 & anos

PP I Kingg,,

.

KINDL-R Kiddo - Cuestionario de Calidad

de Vida en Poblacion Infantil y Adolescente

Revisado - BiblioPRO

Aplicacion Individual

Ambito de aplicacion Nifios de 4 a 6 afios de edad

Duracion 45 minutos

Objetivo Identificar la calidad de vida en los entornos

de Cuerpo, mente, autoestima, familia,
amigos y escuela en nifios y nifias e

interpretarlo segun escala de Likert.

Fundamentacion tedrica

Kiddo Kindl Ravens-Sieberer y Bullinger (1998)

Se encontro que el orden de las cargas factoriales de los items no concordaba con la estructur
a factorial original, lo que indica que los items de la prueba presentan problemas univariantes
debido a los bajos indices de congruencia y la baja saturacion de algunos de los items que co

mponen las pruebas. Subescalas Fisica, Emocional, Amistad y Escolar. Estos problemas pued
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en estar relacionados con la falta de homogeneidad conceptual de estas escalas y con problem

as metodoldgicos.

puesto que las preguntas que sugiere este cuestionario son susceptibles a una libre

interpretacion.

Debido a ello, el cuestionario, no era el apto para los nifios, como se mencionaba
anteriormente contaba con muchas preguntas por ciclo y ademas de esto el protocolo no
separaba estos ciclos para que asi las actividades lograran que los nifios respondieron de
manera autbnoma y sincera, también se tiene que tener en cuenta que una de las partes mas
importantes es que el entorno ludico es necesario que convoque a la participacion genuina
para que los resultados tengan una mejor interpretacion, en necesario que este analisis sea
modificado desde el protocolo porque debe ser enriquecido con una escala de Likert para que

no gesten problematicas como las anteriores.

No solo en los resultados va a tener un cambio potencial, los nifios encontraran
actividades mas orientadas a la edad y se divertirdn cumpliendo con el objetivo de la
investigacion, se tiene que poner en evidencia que no se puede perder la naturaleza de la
nifiez involucrando como el nifio en esta edad es tan genuino y transparente. la ludica tiene
que ser el punto de abordaje de estas actividades pensando 100% en cémo el nifio y nifia vana
a abordar las preguntas del cuestionario ya optimo (Kiddy-KINDLR 4 a 6 afios), separando
las sesiones los nifios seran mas receptivos a las actividades y se cumplira con el objetivo de

recopilar la informacion individual y sincera de cada nifio y nifia participante.

Este cuestionario ayudo a evidenciar diferentes problematicas en esta poblacion asi
como también elementos realmente positivos, una de las problematicas fue que los nifios

evidencian sentirse muy a menudo enfermos, también les duelen partes de su cuerpo en la
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parte positiva los nifios sienten que hacen las cosas que hacen estan bien y de manera en la
que se les explico la pregunta ellos se sienten muy orgullosos de si mismos, fue un item muy
motivante al escuchar sus respuestas, son nifios muy felices y muy positivos. esta
informacidn fue mencionada en la matriz de andlisis del proyecto macro por Alejandro P
(2022), Sin la numeracidn en la escala de Likert del test la matriz recogida en el proyecto
macro no se pudo analizar de manera grafica ya que el test no contaba con una valoracion
numérica esto hizo que los investigadores tuvieran que idearse estrategias para un conteo de
respuestas. La escala Likert mejorara y ayudara a que los proximos investigadores tengamos

datos més precisos y oportunos para las siguientes poblaciones manejadas.

Anélisis de las categorias

Mente y cuerpo

En la salud mental en cuerpo y mente, radica en los habitos basicos de estilo de vida
de los nifios como dormir , comer, ejercicio, asi lo indica (Shapiro, 2002), contribuye en una
gran medida el riesgo de desarrollar problemas de conducta , no tomar las alimentos
adecuados, no dormir lo suficiente ni hacer regularmente ejercicios, puede afectar las
sustancias bioquimicas que determinan las emociones y las conductas , lamentablemente se
subestima la importancia d de un estilo de vida saludable que radica en nuestros los estados
de 4nimo y nuestra actitud receptiva frente a los demas, en estas edades es importante que los
padres generen una disciplina efectiva y actividades que estimulan el desarrollo moral ya que
refuerzan las partes del cerebro que gobiernan el autocontrol del nifio y Gltima instancia, las

conductas positivas.

La salud es un equilibrio entre cuerpo y mente para ello también debemos prestar

atencion a nuestros sentimientos y emociones, trabajando con ellos, entendiéndose y
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educandonos Desarrollar limites emocionales que nos permitan controlarnos a nosotros
mismos. propios sentimientos. La educacion infantil es el periodo ideal para la educacion y la
prevencion, hacer de los nifios y nifias los hombres y mujeres del futuro, listos para enfrentar

el mundo sin ninguna enfermedad.

Autoestima

Los nifios en este contexto nos muestran su mundo, ofrecen sus ideas y mas
sentimientos ocultos detrés de la formacion de su autoconcepto, la imagen que ellos tienen de

la suya propia, mejorando asi su autoestima en muchos casos.

Las investigaciones han demostrado como (Castro, 2010) hay partes del sistema
limbico involucradas en la risa que ayudan a mejorar la autoestima de los nifios, El sistema
limbico es una parte del cerebro involucrada en las emociones ayuda a realizar funciones
béasicas de supervivencia. Algunas de estas investigaciones estdn comenzando a revelar
teorias médicas, sin base cientifica, de que la risa ofrece muchos beneficios, como controlar
la ira, reducir el estrés y mejorar el bienestar emocional, la autoestima o una actitud mental
mas positiva para resolver problemas y reducir enfermedad. Hablan de practicar ciertas
habilidades como la autoestima y el comportamiento. Analizar activamente las normas y
relaciones sociales, asi como autosuficiencia emocional ante estimulos externos, es decir, lo
importante, la accion es como percibimos y respondemos a los estimulos negativos o

negativos de los nifios.

Familia

En este sentido, el bienestar emocional en este aspecto es primordial ya que ayuda en

gran medida al desarrollo personal, la familia y la escuela son dos actividades en las que se
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refuerzan los modelos sociales y que promuevan la buena salud mental. discusion familiar y
el desarrollo de conceptos altamente relacionados. nifias y nifios conocen sus sentimientos y
eligen las cosas que los causan. Asi que empezaron a ponerse al dia por los diferentes
sentimientos creados en ellos y otros (Enio y Garcia, 2009), un espectaculo de la familia
impala en el desarrollo mental de nifios y nifias. Ahora, hay muchos tipos diferentes de

familias, porque la verdad esta viva. diferentes miembros de la familia (Alduan, 2016).

Esta situacion significa que todos las nifias y los nifios tienden a tener una experiencia
familiar de personas que merecen reconocimiento; junto con nuevas oportunidades las formas
en que expresan sus problemas, sufrimientos y su necesidad de ayuda (Larrama, 2015).
participacién materna y parental, es decir, comportamiento materno y los padres pueden
apoyar la educacién de sus hijos e hijas, ademas las areas de la escuela. Estos tipos incluyen

métodos de consumo, profesionales y econémicos.

Por lo tanto, la familia es un eslabén importante en la organizacién y sentimientos del
nifio. Como parte del desarrollo de una sensacidn de bienestar, las estructuras parentales
deben fomentar el aprendizaje creativo. decisiones (personales y con apoyo) y
autoconocimiento; porque saber que estas cavando en nuestra parte emocional, liberar
nuestros pensamientos y comprension... recursos nuestra ira y nuestro dolor, para que

podamos Vvivir en armonia con nuestros pensamientos y los pensamientos de los demas.

Amigos y escuela

Este modelo se centra en las habilidades emocionales y sociales de las personas. como
parte de la salud mental; Para hacer esto, comienza con cinco pasos: intrapersonal,
interpersonal, adaptativo, manejo del estrés y actitudes generales. Los resultados muestran

claramente que la edad esta relacionada con el desarrollo y la comprension de las emociones
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y como sabra desde dentro informacién personal. Asimismo, la necesidad de crear buenas
condiciones para el aprendizaje de lo que se conoce como lectura emocional para nifias, nifios
y adolescentes en condiciones escolares (Buitrago et al., 2019). En la escuela, se forman
nuevas relaciones que incluyen el intercambio de ideas y la amistad. En esta interaccion
comienza a expresar sus sentimientos y explicarlos (Cepa et al., 2016). Segun Urbina (2020),
nifias y nifios deben conocer y reconocer sus sentimientos de esa manera. Desarrollaran la

capacidad de autogestionarse y responder a diferentes eventos sociales y personales.

Para colegios, Berger et al. (2009) enfatiza la importancia de las relaciones
interpersonales en este contexto y como crear el ambiente emocional que determina como
cada nifia y nifio aborda y significa su experiencia escolar. El aprendizaje socioemocional en
el contexto escolar, segun su vision implica el aprendizaje de habilidades, conocimientos y
valores, desarrollar la capacidad de las nifias o nifios para conocerse a si mismos y a los
demas este Utilizar la informacion para resolver el problema Flexibilidad y creatividad

(tomado de Cohen, Berger et al., 2009).

Como tal, el aprendizaje socioemocional tiene como objetivo proporcionar al entorno
escolar un marco que ayude a anticipar situaciones complejas y promover el bienestar y el
éxito de los estudiantes (Payton et al., Berger et al. jal., 2009). Rosa-Guillamon, Garcia 'y
Pérez (2018) agregan que diversos estudios muestran una relacion directa entre la condicion

fisica y el bienestar emocional, especialmente entre los jovenes.

Metodologia cualitativa

Entrevista Semiestructurada

La investigacion Cualitativa se basa en una entrevista y un analisis mediante una Teoria

fundamentada, lo que explicaria porque la entrevista cualitativa es una herramienta que
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funciona como una recogida de informacion, para entender a fondo el mundo desde el punto
de vista de un sujeto, por ende la investigacion de una entrevista no se considera como una
experiencia de laboratorio, siendo de proporcion al entrevistador y el entrevistado un
aislamiento con normas propias del contexto sociocultural. La entrevista analiza la
experiencia que se presenta en un individuo, estando relacionado con précticas cotidianas y
profesionales, proponiendo un énfasis especial en acceder las practicas o interacciones en un
contexto natural, siendo las alteraciones que pueda inferir en un entorno artificial (Hernandez,
2014).

Una entrevista semiestructurada presenta instrumentos capaces de adaptarse a las diferentes
personalidades de cada sujeto, por el disefio flexible que desarrolla, manifestando trabajé con
palabras del entrevistado y con sus formas de sentir, al no ser una técnica que se enfoca
solamente en recoger datos de la persona, en cambio intenta hablar con la persona y entender
mucho mas dentro. La entrevista es un encuentro entre personas, en donde es necesario tener
en cuenta las emociones y sentimientos que se despliegan en ese espacio de encuentro y lo
cual se construye entre ambas partes. El rol que cumple el entrevistador en este tipo de
entrevistas es ofrecerle una plena libertad de expresion, posibilitando que se resalte su punto

de vista (Toscano, 2009).

Instrucciones para la aplicacion

Firma del

Se procedera a leer el consentimiento informado, el cual es un
consentimient

documento privado donde se autoriza su participacion en la
o informado
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investigacion por voluntad propia. ¢ Tiene alguna duda respecto65 al

documento? ¢ Esta de acuerdo?

Este cuestionario de calidad de vida explica el paso a paso de como llevar

Actividad
a cabo las diferentes sesiones, tiene como objetivo guiar al investigador
gamificada
para que obtenga una excelente recoleccién de datos en la aplicacién
Sesion 1 Sesion 2 Sesion 3 Sesion 4  Sesion 5  Sesion 6
Bienestar ~ Bienestar ~ Autoestima Familia Amigos  Vida
Categoria
fisico mental cotidiana
1. mesenti 3 merei 5 estaba 7 me 9jugué 11 hice bien
mal muchoy  orgulloso de llevaba conmis las tareas en
2. me dolia mediverti mimismo  biencon  amigos el
la 4 estaba 6 me mis padres 10 me preescolar/Ja
Preguntas cabezaoel aburrido gustaba a 8 me senti llevaba rdin infantil
estbmago mimismo  agustoen biencon 12 disfrute el
mi casa mis preescolar/ja
amigos rdin infantil
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Para que Para que Para que Paraque Paraque Paraque
cadanifio  cadanifio  cada nifio cada nifio cada nifio cada nifio

respondaa respondaa respondaa respondaa responda respondaa

cadauna cadauna cadaunade cadauna acada cada una de
de las de las las de las una de las preguntas
preguntas  preguntas  preguntases preguntas las es necesario
es es necesario es preguntas que se haga
necesario  necesario  que se haga necesario es de manera
que se hga que se de manera  que se necesario individual,
de manera haga de individual,  haga de que se ademas de
individual, manera ademas de  manera hagade  teneren
ademas de individual, teneren individual, manera  cuenta que
Metodolo
tener en ademas de cuentaque ademasde individua cada nifio al
gia
cuenta que teneren cada nifio al tener en I, ademas cumplir los

cadanifio  cuentaque cumplirlos cuentaque detener  retos
al cumplir  cada nifio  retos cada nifio encuenta propuestos

los retos al cumplir  propuestos  al cumplir que cada enel

propuestos los retos en el losretos  nifio al ambiente
enel propuestos ambiente propuestos cumplir  gamificado
ambiente  enel gamificado enel los retos  respondera

gamificado ambiente  responderd ambiente  propuesto de manera

respondera gamificado de manera  gamificad senel genuina
de manera respondera genuina 0 ambiente donde el
genuina de manera donde el responder gamifica facilitador
donde el genuina facilitador  ade do estara
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Ambiente

ldico -

Narrativa

facilitador
estard
pendiente
de ponerlo
en la base
de datos
pertinente
a casa

ciclo.

Mundo
coyote

Se debe
previament
e organizar
el aula con
logistica de
desierto y

enviar una

donde el
facilitador
estara
pendiente
de ponerlo
en la base
de datos
pertinente
a casa

ciclo.

Mundo
del
marciano
Se debe
previament
e organizar
el aula con
logistica

de marte,

estara
pendiente
de ponerlo
en la base
de datos
pertinente a

casa ciclo.

Mundo del
pato lucas
Se debe
previamente
organizar el
aula con
logistica de
ciudad,

enviar una

manera
genuina
donde el
facilitador
estara
pendiente
de ponerlo
en la base
de datos
pertinente
a casa

ciclo.

Mundo de
Bugs
Benny

Se debe
previamen
te
organizar
el aula con

logistica

responder
ade
manera
genuina
donde el
facilitado
r estara
pendiente
de
ponerlo
en la base
de datos
pertinent
e acasa

ciclo.

Mundo
de Porky
Se debe
previame
nte
organizar
el aula
con

logistica

pendiente de
ponerlo en la
base de datos
pertinente a

casa ciclo.

Mundo del
demonio de
Tasmania
Se debe
previamente
organizar el
aula con
logistica de

grado, enviar
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Acciones
pedagdgic

as

invitacién
previa a
los nifios
que
asistiran a
la sesidn
con la
tematica

propuesta.

Actividad
es
coordinati
vas

Estas
actividades
ayudan a
potenciar
su
desarrollo

y control

enviar una
invitacion
previa a
los nifios
que
asistiran a
la sesion
con la
tematica

propuesta.

Precision

les ayudan
a

desarrollar
la

psicomotri
cidad fina
al trabajar

con

invitacion
previa a los
nifos que
asistiran a la
sesién con
la tematica

propuesta.

Juegos de

habilidad

les ayudan a
los nifios a
llevar al
MAaximo sus
capacidades
. Estos

espacios les

de bosque,
enviar una
invitacién
previa a
los nifios
que
asistiran a
la sesion
con la
tematica

propuesta.

Juegos de

habilidad

les ayudan
a los nifos
a llevar al
maximo
sus
capacidad
es. Estos

espacios

de granja,
enviar
una
invitacio
n previa a
los nifios
que
asistiran
ala
sesién
con la
tematica

propuesta

Artes
dancistic

as

El arte es
vital para

promover

incentiva
rla

curiosida

una
invitacién
previa a los
nifos que
asistiran a la
sesién con la
tematica

propuesta.

Cierre

graduacion

La
graduacion
ayuda a
estimular el
proceso que
cada nifio

alcanzo
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motor,
fundament
al tanto
para una
vida
saludable
como para
asentar las
bases
coordinativ
as
necesarias
en el
perfeccion
amiento de
la técnica

deportiva.

distintos
materiales
(textura,
densidad,
tamanos,
etc.),
alcanzando
el nivel
adecuado
de
precision y
coordinaci

on

permiten
identificar
por sus
propios
medios
cuales son
sus
habilidades
y sentirse
bien con
ellos
mismos; lo
que genera
nifios
seguros 'y
con alta
autoestima.
Reconocimi
entoy
control de
las

emociones

les
permiten
identificar
por sus
propios
medios
cuales son
sus
habilidade
Sy
sentirse
bien con
ellos
mismos;
lo que
genera
nifos
seguros y
con alta

autoestima

Reconoci
miento y

control de

d,

mostrando

creativida sus logrosy

dyla
atencion
de los
nifios. Es
una
actividad
imprescin
dible que
no puede
faltar en

ninos

fortalezas.
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las

emociones

Como investigador es necesario decir la facilidad que se presta
tener un puntaje en las tablas de respuesta del cuestionario,
facilita y es mas comodo la seleccion de resultados, se puede
graficar sus respuestas puntualizando las tablas de varemos y
dando respuesta mas eficiente de cada caso aplicado,

Cierre disminuye el tiempo de andlisis de respuesta de cada nifio por
que el cuestionario ya no cuenta con 5 modos de respuesta si
no que se adapta a solo 3 modos.

Para esto es necesario ver el ejemplo de la tabla de puntaje tipo

escala Likert con esto se podra aplicar la puntuacion

Validacion de la técnica

En la implementacion es necesario comentar que al realizar la recoleccion de datos sin escala
de Likert de tuvo que hacer un sistema semaforo donde cada respuesta tenia un color y en si
no se alcanzaba a notificar el riesgo de cada sujeto puesto que al llegar al final de la prueba

solo se hacia sintesis de los sujetos que estaban en riesgo.
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Con la implementacion de la escala Likert se podra ver mas sencillo y graficamente en que
riesgo de calidad de vida se encuentra cada uno de los sujetos participantes y asi se podra
tanto segmentar por ciclos o si se desea por sujetos o por la poblacion entera.
El andlisis se hace de forma en que cada nifio dara un puntaje al final de la prueba si el nifio
da un puntaje menor a 12 quiere decir que se encuentra FUERA DE PELIGRO, si el nifio da
un puntaje mayor a 12 y menor a 25 quiere decir que hay que tener una ALERTA y tomar
precauciones y si el nifio se encuentra en un puntaje mayor a 24 y en total de 36 puntos al
nifio se le tiene que hacer una INTERVENCION INMEDIATA.
En los ciclos es necesario notar que lo Unico que cambia es el ciclo uno ya que la balanza de
Likert se declina més al nunca como una respuesta positiva y el muchas veces como
respuesta negativa, del ciclo 2 a el ciclo 6 es necesario notar que la respuesta nunca es
negativa y la respuesta muchas veces es positiva. Esto para tener en cuenta en el analisis del

cuestionario de calidad de vida.

Baremos

Nota: En esta tabla podemos ver el baremo relacionado para el puntaje de cada uno de los

sujetos participantes de la aplicacion de cuestionario.

Puntaje tipo escala de Likert

Los ciclos se dividen en 6, estos tienen 6 temas diferentes con 2 preguntas en cada ciclo.
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Opcion de respuesta

Categoria Preguntas Puntaje
‘ Me senti mal_.
Oclol Seenestar fisico Puntag
Me doka la cabez 0 el estomage
Me res mucho y me dwerti
Ocio 2 Bwenstar Mental Puntae
Estaba aburndo
E52a53 orgulleso de mi msmo
Oclo 3 Agoestima Puntag
Me gustaba 3 mi mamo
Me Bevada been con mis padres
Odos Famdia Puntae
Me senl) agusto en Casa
‘ JugoR (00 M amg s
Gco 5 Amagos Puntae
Me Sevaba been con mis amgos
Funcionalidad en la | Hice bien as tareas del prescolar
Oco 6 Puntae
vida cotidana Desfrute ¢l prescolar

Nunca | Algunas veces

NI NN NN I NN I NI NI NN

51

Ejemplo de graficos

Estos gréaficos fueron realizados en una prueba piloto donde se aplico el primer ciclo de

cuestionario, alli podremos hacer una observacién mas eficaz para aplicar los baremos ya

anteriormente mencionados,
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BIENESTAR FISICO- PREGUNTA 1
3,5

25

15

0,5

12345678 910111215314151617181920212223242526272829303132333435363738354041424344454647484950
Me he sentido enfermi@ Nunca (1) Me he sentido enferm@ Algunas veces |2)

m Me he sentido enferm@ Muchas veces (3)

En este grafico se puede observar gque los sujetos 13,19,20,21,22,23,38,47 y 48 respondieron
que se han sentido enfermos algunas veces lo que nos quiere decir que estan ubicados en
alerta, el sujeto 45y 46 respondio que se ha sentido enfermo muchas veces esto lleva a que

este sujeto este ubicado en intervencion inmediata.

BIENESTAR FISICO- PREGUNTA 2
2,5

-

1,5

»

0.5

1 3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29 31 35 35 37 39 41 43 45 47 459

he tenido dolor de cabeza o dolor de estomago Nunca (1)
he tenido dolor de cabeza o dolor de estomago Algunas vecoes (2]

he tenido dolor de cabeza o dolor de estomago Muchas veces (3]

El grafico nos muestra como los sujetos 27,28,29,30,33,34,35 y 36 respondieron que algunas

veces han tenido dolo de cabeza lo que los ubica en alerta.
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Infografia de aplicacion del cuestionario Kiddy Kindle para nifios de 4 a 6 afios

-~ CUESTIONARIO
. KIDDY KINDLR

PARA NINOS DE 4 A 6 ANOS

p £ CO
ROTOCOL g e APLICACION L0DICO-PEDRGOB®

AUTORES: DIEGO ALEJANDRO PEDRAZA ORTIZ
LADY JOHANNA RUIZ GONZALEZ
VIVIANA SIERRA
OPCION DE GRADO - ASISTENTE DE INVESTIGACION
PROFUNDIZACION EN RECREACION

UNIVERSIDAD SANTO TOMAS
BOGOTA - 2023
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EL CUESTIONARIO SE DEBE SEPARAR POR
CICLOS DE PREGUNTAS Y HACERCE EN 6
DIFERENTES SESIONES

—

Este cuestionario de calidad de vida explica el
paso a paso de como llevar a cabo las
diferentes sesiones, tiene como objetivo guiar
al investigador para que obtenga una
excelente recoleccion de datos en la
aplicacion

| i

TODO EMPIEZA CRENADO EL MUNDO
EN EL QUE ESTARAN LOS NINOS

MUNDO DE LOS LOONEY TUNES
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El coyote es un personaje que
siempre tiene accidentes por
intentar
conseguir su objetivo, pero al
final
siempre vuelve a levantarsey a
intentarlo.

El pato Lucas es un personaje
que demuestra mucho su
personalidad y su gran
caracteristica es demostrar su
autoestima siempre positiva
ante las adversidades

Porky es uno de los personajes
mas tiernos y aun asi siempre e
muy practico en todo lo que
hace, siempre se desempeiia
excelentemente en el baile, es
amigable y jugueton

El marciano es un personaje que

siempre esta con cambios de
animo, es un personaje muy
especial porque nunca oculta
sus sentimientos y los hace
saber a todos los que lo rodean

Bugs es un personaje muy
amigable y siempre esta en el
corazon de todos a quienes

[rodean, siempre trata de ayudar

y ser un excelente conejo
ademas que es muy habilidoso

Tasmania siempre esta como un
personaje malvado pero que |
siempre demuestra su lado
noble y tierno, logra sus
objetivos y metas.
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CARACTERISTICAS DE LAS SESIONES

CREACION DE
AMBIENTE ACTITUD LUDICA

La actitud ltdica es un ejercicio de libertad que radica en el buen animo y
en la disponibilidad al juego, en este caso, de la improvisacion.

SE DEBE PREVIAMENTE LOS INVESTIGADORES CUMPLEN EL PAPEL DE CREAR CIRCUITOS DONDE A
ORGANIZAR EL AULA CON MEDIDA QUE LOS NINOS CUMPLAN CON SU ACTIVIDAD VAYAN RESPONDIENDO
LOGISTICA ADECUADA INDIVIDUALMENTE EN CADA UNO DE LOS CICLOS DEL CUESTIONARIO BIENESTAR

FISICO
PARA CADA UNO DE LOS
PERSONAJES Y ENVIAR
UNA INVITACION PREVIA A
LOS NINOS QUE ASISTIRAN
A LA SESION CON LA COYOTE MARCIANO

TEMATICA PROPUESTA
A

PRECICION

PERSONAJES Y ACTIVIDADES

COORDINATIVAS

PATO LUCAS Y
BUGS BUNNY

TASMANIA
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PIUNTUACION

Opdion de respuesta
Categoria Preguntas Puntaje
Nunca | Algunas veces | Muchas veces

Me senti mal... 2

Ciclo 1 Bienestar fisico Puntaje
Me dolia la cabez o el estomago 2
Me rei mucho y me diverti 2

Ciclo 2 Bienstar Mental Puntaje
Estaba aburrido 2
Estaba orgulioso de mi mismo 2

Ciclo 3 Autoestima Puntaje
Me gustaba a mi mismo 2
Me lievaba bien con mis padres 2

Cclo s Famiia Puntaje
Me senti agusto en casa 2
Jugue con mis amigos 2

Cclo 5 Amigos Puntaje
Me lievaba bien con mis amigos 2
Funcionalidad enla | Hice bien las tareas del prescolar 2

Cclo 6 Puntage
wida cotidiana Disfrute el prescolar 2

BYAREMOSS

Intervencion
—_ \ Alerta ‘ Fuera de peligro
24

Conclusiones

Conforme a la realizacion de este proyecto logro alcanzar diferentes retos cumpliendo

con su principal objetivo, Realizar un protocolo de intervencion para el cuestionario Kiddy-
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Kindlr para nifios de 4 a 6 afios incorporando una metodologia ladico- pedagdgica, en su
primera fase se contrastaron las diferentes versiones con las que cuenta el cuestionario
KINDLR esto para que los proximos investigadores tengan un punto de partida para la
aplicacion segun la edad que quieran intervenir, con esto se facilita el trabajo y se logra

aplicar el cuestionario mas indicado.

En la siguiente parte se logré generar una propuesta de andlisis estilo Likert, en los
resultados se lograron tener gréficos, los cuales son més precisos para tener un abordaje de
los baremos creados para este cuestionario y asi identificar eficazmente el estado en cuanto a
calidad de vida de cada sujeto intervenido, se organizé de tal manera de que cen la
implementacion de la escala Likert se podra ver mas sencillo la calidad de vida se encuentra
cada uno de los sujetos participantes y asi se podré tanto segmentar por ciclos o si se desea
por sujetos o por la poblacion entera. El andlisis se hace de forma en que cada nifio dara un
puntaje al final de la prueba si el nifio da un puntaje menor a 12 quiere decir que se encuentra
FUERA DE PELIGRO, si el nifio da un puntaje mayor a 12 y menor a 25 quiere decir que
hay que tener una ALERTA y tomar precauciones y si el nifio se encuentra en un puntaje
mayor a 24 y en total de 36 puntos al nifio se le tiene que hacer una INTERVENCION
INMEDIATA.

Por ultimo, al disefiar el protocolo se penso en que adecuado seria darles a los proximos
investigadores un ejercicio gamificado donde la prueba va a ser mas eficiente ya que hay un
mundo ya creado para que los nifios conceptual y practicamente entiendan porgue las
preguntas y asi con toda la sinceridad y genuinidad que caracteriza a los nifios sea un

cuestionario valido para intervenir una poblacion.

Aportes y recomendaciones
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Con esta investigacion los proximos investigadores contaran con un cuestionario de calidad
de vida donde lo primordial sea una recoleccion de informacion con herramientas diferentes y
con una estructura dinamica, tiene diferentes fases las cuales llevan un paso a paso de como

entender mas comodamente el proceso de recoleccion de informacion y analisis de resultados

Por esto es necesario mencionar que el proceso de creacion de este proyecto fue de dos afios
y seis meses donde lo primordial seria aplicar un test de calidad de vida, al encontrarnos con
diferentes inconformidades en cuanto a los aportes en los analisis de los investigadores a
cargo en ese momento se tomo la decision de modificar el cuestionario asi se genera un punto
de partida con un protocolo de aplicacion. Recomiendo crear los diferentes “protocolos
gamificado a las diferentes versiones de este cuestionario asi se complementaria de mejor

manera los KINDLR

ANEXOS

Ficha de sesion

PROYECTO TRANSVERSAL LABORATORIO DE GAMIFICACION, LUDICA Y

JUEGO
Docentes: Estudiantes
DIEGO ANDRES PIRATOVA LOPEZ - LADY Equipo Profundizacion en
JOHANNA RUIZ GONZALEZ - VIVIANA SIERRA Recreacion y manejo de
DELGADILLO - tiempo libre

FRANCISCO JAVIER FONSECA ZAMORA - CINDY

JOULIETH CASTRO RAMIREZ - Cuerpo Sujeto y

59



60

Educacion JUAN PABLO ROMERO CORREA - Semillero MASOR

Raimundo de Pefiafort

Manifestaciones sociales del
ocio y la recreacion
Cultura Fisica, deporte y

recreacion.

ESTRUCTURA DE LA SESION - LABORATORIO LUDICA Y JUEGO

FECHA 15/03/22

LUGAR Biblioteca Nido del Gufo Suba.

HORARIO 03:00 pm - 05:00 pm (4:00 pm hora de la merienda)

TEMATICA Aplicacion del test Kiddo Kindl.

PROGRAMA
Salud emocional y Salud social.

OBJETIVO Obijetivo:
Aplicar el test Kiddo Kindl que permita implementar
acciones propias de la gamificacion aplicadas a la promocion
de la salud en sus dimensiones social y emocional en nifios,
nifias y adolescentes pertenecientes a la UPZ 19y 71 de la
localidad de Suba de Bogota.

RECURSOS Materiales
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Pimpones, cucharas, rompecabezas humano, pelota, sdbanas,

cintas y una cesta.

DISENO DE SESION “PROCESO RECREATIVO”

ACTITUD LUDICA

ROL PROFE

PROFUNDIZACION

ROL
FACILITADOR
PROFUNDIZACIO

N

CREACION DEL

AMBIENTE

INVITACION:

Serie de

INSURANCE

Traer ropa comoda, hidrataciony
muchas ganas de aprendeL
»

Doctor Alejandro
Facilitador

Doctora Bibiana
Facilitador

Doctora Viviana
Facilitador

Doctora Fernanda:
Gamificacion

musicalizada.
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CONEXION - Se debe crear una conexion fuerte
INTERACCION donde podamos generar Doctor Alejandro
conciencia de la importancia de | Facilitador
la salud emocional y asi mismo la | Doctora Bibiana
salud social. Facilitador
Doctora Viviana
Facilitador
ACTIVIDADES FASE INICIAL

Disefar teniendo en

cuenta las dimensiones de

la funcion ludica:

Ficcion

Identidad

Placer

Alteridad

Creacion de identidad.

Para esta primera parte nos
vamos a identificar con cintas de
colores dependiendo el grupo
amarilla, roja y azul. Que
colocaremos en forma de
brazalete con el fin de poder
identificarnos por grupos de

manera mas precisa.

Doctor Alejandro
Facilitador
Doctora Bibiana
Facilitador
Doctora Viviana

Facilitador

FASE CENTRAL

Primero se realizara un ejercicio
de establecimiento de comandos:
Tiburosin los nifios responden

bujaja

Doctor Alejandro
(Facilitador)esta

encargado de guiar y
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Sonido ambulancia, emergencia,
emergencia los nifios responden a
la orden doctor.

Esta fase central cuenta con seis
estaciones o retos

Reto 1

Rompezabezas Humano

La primera es un rompecabezas
que deberan armar por grupo con
el fin de poder identificar las
partes del cuerpo humano y ser
mas conscientes del cuidado de
él. Estos cuerpos fueron
realizados por los estudiantes
como tarea y por grupos.
Después de ello se tendra el
primer ciclo de preguntas. Algo
sobre tu cuerpo

Reto 2

Crea con tu cuerpo

Para el segundo momento vamos
a realizar una actividad, en la que
se les indicara a los nifios que

deben crear una figura usando el

acompafiar en cada
reto al equipo rojo.
Doctora Bibiana
(Facilitador)esta
encargada de guiar y

acompaiiar al equipo

amarillo en cada reto.

La Doctora Viviana
(Facilitador)esta
encargada de guiar y
acompaiiar al equipo
azul en cada reto.

La Doctora
Fernanda: Sera la
facilitadora del reto 3
qué es la sesion

musicalizada.
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cuerpo, todos deben participar.
Ejemplo: una licuadora

Después de ello se tendra el
primer ciclo de preguntas. Algo
sobre cOmo te sientes

Reto 3 * después de la merienda

Actividad musicalizada

Para esta actividad se va a hacer
un baile de emergencia, el cual
consiste en poner unas canciones
que permitan vivir varios
momentos con relacion a lo
emocional, esto estara
acompariado de algunos
comandos que permitiran
identificar factores emocionales
en el desarrollo de la sesion. 10
minutos

Después de ello se tendra el
primer ciclo de preguntas. Algo
de lo que piensas sobre ti mismo.
Reto 4

Basurita humana
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La cuarta actividad consta del
juego basurita humana, uno de
los participantes se volvera la
basurita y este sera el encargado
de recoger a los demas
participantes y poder ganar.

Reto 5

Bola de gato

Para la quinta actividad tendran
los grupos una sabana que cada
uno debera coger con sus manos
tirando de ella y haciendo un tipo
de telarafia con el fin de poder
usarla como cafion para lanzar
una pelota y también poder
recibirla, el grupo ganador sera el
que no deje caer la bola por
ningun motivo a medida que
avanza el juego tendra
complicaciones como la entrada
de otro balén o tal vez solo tomar
con una mano la sabana.

Reto 6

Relevos
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Para la sexta y ultima actividad
haremos una carrera de relevos
por grupo, cada grupo tendra
ocho cucharas y ocho pimpones
los cuales deberan insertar en una
cesta sin poderse ayudar de sus
manos , si durante el recorrido se
le cae el pimpon a un participante
debera volver a comenzar y el
punto sera anulado.

Para esta serie de emergencia es
importante superar los niveles
porque asi serd como podran
desbloquear cada uno de ellos y
seguir avanzando en el juego y
poder ganar y tener el mejor
puntaje.

Estos niveles o retos se realizaron
en medio de cada sesion de
preguntas del cuestionario Kiddo
Kindl pues la forma en la que
vamos a coleccionar la
informacidn es por medio de

unos emojis que estaran ubicados
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por el saldn, los participantes
deberéan dirigirse a cada unos de
ellos y los facilitadores seran los
encargados de tomar la foto y

recolectar la informacion.
Nunca

Casi nunca

@ A veces

() Casi siempre

@) Siempre

Asi sera cOmo estara organizada

la sistematizacion de las

respuestas y los emoyjis.

FASE CIERRE

Para la parte final haremos un
ranking de los grupos que
realizaron los mejores tiempos en

cada nivel.

Doctor Alejandro
Facilitador
Doctora Bibiana
Facilitador
Doctora Viviana

Facilitador
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N - EVALUACION

RETROALIMENTACIO

OBSERVACIONES

Tabla 1 ESPECIFICACIONES DE LA TECNICA APLICADA

Nombre del

observador

Alejandro Pedraza, Viviana Sierra, Bibiana Aponte

Tipo de aplicacion Presencial

Poblacion a Nifos

intervenir

Duracion 2 horas

Objetivo Acciones propias de la gamificacion aplicadas a la promocion de
la salud en sus dimensiones social y emocional en nifios, nifias y
adolescentes
pertenecientes a la UPZ 19y 71 de la localidad de Suba de
Bogota

Observadores
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1. Bibiana Aponte

2.Viviana Sierra

3.Alejandro Pedraza

Poblacion Sexo Edad
F-M

P1 _ M
Kevin Morales 1

P2 |Cedry Alejandro M
Ceballos 12

P3 _ M
Angel Garcja 22

P4 . N F
Nicol Quijano

P5 F
Salome Perez 15

P6 . M
Jaivi Moron 4

P7 |Emmanuel M
Cardenas

P8 F

P9 F

P10 F

P11 M

P12 F
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P13 M

P14 |Hermary F
Gonzales 3

P15 |Yosmary Barrios F
14

P16 |Dilen Arian M
Nieves 20

i Angel Quijano 8 M

P18 |Yormeliz F
Martinez 11

DIARIO DE CAMPO

Fecha: Hora: 3:00pm a 5:00pm

19/04/2022

Duracion: 2 horas

Enlace de Presencial

conexion:

Asesor Asesores disciplinares: Lady Johanna Ruiz Gonzéles, Viviana Sierra

metodoldgico:

Delgadillo, Cindy Joulieth Castro Ramirez, Francisco Javier Fonseca

Zamora, Diego Piratova, Laydy Acosta, Fray Juan Pablo Romero
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Descripcion:

Comentarios:

Sugerencia
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