| Songonacion PROCESO DE GESTION DE SOPORTE ACADEMICO

. A\ FORMATO CARTA DE AUTORIZACION DE LOS AUTORES PARA
‘ /Il LA CONSULTA, LA REPRQDUCC'ON PARCIAL O TOTAL, Y
CENDA ' PUBLICACION ELECTRONICA DEL TEXTO COMPLETO
[ Fecha de aprobacion: Pagina:

J Codigo: FO-GSA-04  Version:01

| 2211012020 | 1det

Bogota, D.C., 03 de diciembre de 2020.

Senores:
BIBLIOTECA

Estimados Senores:

Yo (nosotros) Elver Manuel Orozco Avila, Carlos Andrés Parra Avila y Weimar Roberto Useche
Ramirez identificado(s) con C.C. No. 1.056.868.162, 1.015.423.868, 1.030.591.778 autor(es)
del trabajo de grado titulado La Rana Adaptada para Personas con Discapacidad Visual.
Presentado y aprobado en el afio 2020 como requisito para optar al titulo de Licenciatura en
Educacién Fisica, Recreacion y Deportes. Autorizo (amos) a la Biblioteca de la Corporacién
Universitaria CENDA para que, con fines académicos, muestre a la comunidad académica la
produccion intelectual de la Corporacion Universitaria CENDA, a través de la visibilidad de su
contenido de la siguiente manera:

« Los usuarios pueden consultar el contenido de este trabajo de grado en el catalogo
bibliografico de la Biblioteca y en las redes de informacion del pais y del exterior, con las
cuales tenga convenio la Institucién.

« Se permite la consulta, reproduccién, a los usuarios interesados en el contenido de este
trabajo, para todos los usos que tengan finalidad académica, ya sea en formato CD-ROM
o digital desde Internet, Intranet, etc., y en general para cualquier formato conocido o por
conocer.

De conformidad con lo establecido en el articulo 30 de la Ley 23 de 1982 y el articulo 11 de la
Decision Andina 351 de 1993, “Los derechos morales sobre el trabajo son propiedad de
los autores”, los cuales son irrenunciables, imprescriptibles, inembargables e inalienables

9
/S S
p / /// (\ //\ / 4
é / ot ’ <! AYH! 3 . \ O'{A 2 'L“"”C‘—
. _Firmay documento de identidad  Firma y documento de identidad Firmay d&ﬁmo de identidad
LU T sante LU wose kb2 CC 105423869




INFORMACION GENERAL
TITULO COMPLETO DEL TRABAJO DE GRADO: La Rana Adaptada para Personas con

Discapacidad Visual.

AUTOR O AUTORES

Apellidos completos Nombres completos
Orozco Avila Elver Manuel
Parra Avila Carlos Andrés
Useche Ramirez Weimar Roberto
TUTOR (ES):
Apellidos completos Nombres completos
Acevedo Ramirez Julie Joan
JURADO (S):
Apellidos completos Nombres completos
Benavides Lorena
Nieto Rodrigo
Cortes Jhon Carlos

TRABAJO PARA OPTAR AL TiTULO DE: Licenciatura en Educacién Fisica, Recreacién y

Deportes.

NOMBRE DEL PROGRAMA ACADEMICO: Licenciatura en Educacién Fisica, Recreacién y

Deportes.
CIUDAD: Bogota
ANO DE PRESENTACION DEL TRABAJO DE GRADO: 2020

NUMERO DE PAGINAS: 125



SOBRE EL CONTENIDO

TIPO DE ILUSTRACIONES (Marque los tipos de ilustraciones que se usaron dentro del
trabajo de grado)

Xllustraciones

Mapas

] Retratos

Tablas, graficos y diagramas
Planos

O Laminas

Fotografias

MATERIAL ANEXO (Si este material corresponde a video, audio, multimedia o produccion
electrénica guardar por fuera del formato PDF):

Haga clic o pulse aqui para escribir texto.

PREMIO O DISTINCION (En caso de tener una mencion especial): Haga clic o pulse aqui

para escribir texto.

DESCRIPTORES O PALABRAS CLAVES EN ESPANOL E INGLES: Son los términos que
definen los temas que identifican el contenido. (En caso de duda para designar estos
descriptores, se recomienda consultar con la Biblioteca en el correo biblioteca@cenda.edu,
donde se les orientara).

PALABRAS CLAVE KEYWORDS
Juego Game

Juegos tradicionales Traditional games
Juego de larana Frog game

Rana adaptada Adapted frog
Discapacidad Disability

Discapacidad Visual Visual disability



TR PROCESO DE GESTION DE SOPORTE ACADEMICO

* ___FORMATO CARTA DE ENTREGA DEL TRABAJO DE GRADO
e T PO Fecha de aprobacion Péaina: ¢ ¢
CENDBA | SIS | et P

Bogota D.C. 03 de diciembre de 2020

Senores:
BIBLIOTECA
Corporacion Universitaria CENDA

Por medio de la presente hacemos entrega oficial del trabajo de grado titulado la rana
adaptada para personas con discapacidad visual, elaborada por el (los) estudiante(s),
Elver Manuel Orozco Avila. Caros Andrés Parra Avila, Weimar Roberto Useche
Ramirez. identficado(s) con documento de identidad numero 1.056.868.162,
1.015.423.868, 1.030.591.778, presentado como requisito para optar al titulo de
Licenciatura en Educacién Fisica, Recreacion y Deportes.

Cordiaimente:

( AR Ve S T 54 X } 1\;(\ ﬁﬂﬂ\a(tﬂ\‘.h.r /-’C‘ Ji'i’ /f’D‘—’VE-—
¥ma y documento de identdad  Fuma y documento de identdad Firma y documento de identidad
(L Coeelt el 2

L 105423868



RESUMEN

En el territorio colombiano se ha ido avanzando en la consolidacion de una normatividad
gue permita a las personas con discapacidad gozar de sus derechos y participar de
diversas actividades sociales, culturales y recreativas, fortaleciendo la inclusion.
Teniendo en cuenta lo anterior, este proyecto busca involucrar a las personas con
discapacidad visual dentro de un juego tradicional del pais, la rana, permitiendo no solo
gue esta poblacion pueda sentirse inmersa en la cultura, sino que pueda gozar de esta
actividad de manera autbnoma e independiente junto a personas que no presentan
ninguna discapacidad. Para esto, se adapté el juego de la rana, con la finalidad de que
contara con las caracteristicas necesarias para poder ser usada facilmente por personas
con discapacidad visual, este prototipo fue implementado con esta poblacién, que
participd de seis sesiones en las que se les ensefio en qué consistia el juego, el
reglamento y se les permitié hacer un reconocimiento del espacio y de las caracteristicas
en general para que después de acuerdo a su experiencia evaluaran el prototipo y con
la informacion obtenida, se hicieran las adecuaciones necesarias hasta lograr que la rana
tuviera todas las adaptaciones pertinentes para su uso por Personas con Discapacidad
Visual. El resultado de la investigacion fue la rana adaptada y un video con toda la

reglamentacion, uso y caracteristicas de la misma.



SUMMARY

In the Colombian territory, progress has been made in the consolidation of regulations
that allow people with disabilities to enjoy their rights and participate in various social,
cultural and recreational activities, strengthening inclusion. Taking into account the
above, this project seeks to involve people with visual disabilities in a traditional game of
the country, the frog, allowing not only that this population can feel immersed in culture,
but also that it can enjoy this activity independently and independent with people who do
not have any disability. For this, the frog game was adapted, in order that it had the
necessary characteristics to be easily used by people with visual disabilities, this
prototype was implemented with this population, who participated in six sessions in which
they were | teach what the game consisted of, the regulations and they were allowed to
make a recognition of the space and the characteristics in general so that later, according
to their experience, they would evaluate the prototype and with the information obtained,
the necessary adjustments were made until the frog had all the relevant adaptations for
use by the Visually Impaired. The result of the investigation was the adapted frog and a

video with all the regulations, use and characteristics of it.
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INTRODUCCION
A lo largo de las ultimas décadas y con la necesidad de tener en la sociedad una
mayor equidad en la cual las personas con discapacidad cuenten con los mismos
derechos e igualdad de condiciones, se ha buscado a nivel mundial trabajar en el
mejoramiento de condiciones y espacios que faciliten y mejoren su estilo de vida,
proporcionando de esta manera mejores oportunidades que garanticen un mejor

desarrollo fisico, social y econdmico de dichas comunidades.

Por esta razon hoy en dia puede verse como se realizan adecuaciones en
estructuras como andenes, ascensores, bafios, puntos de atencion, hospitales, colegios,
bancos y demas sitios en los cuales se incluyen letras en alto relieve, puntos de
identificacion, sonidos especiales, lenguaje de sefias entre muchas otras, que buscan

facilitar y mejorar el desenvolvimiento de estas personas dentro de la sociedad.

En este trabajo de investigacién se evidencia la adaptacién de la rana para
Personas con Discapacidad Visual, un juego tradicional el cual a partir de modificaciones
en la estructura de la zona de juego y los elementos de la rana se busca que estas
personas puedan llevar a cabo esta practica de manera independiente, incluyendo
elementos como barandas, zonas de delimitacidn, sensores y elementos de sonido, de
tal forma que los participantes puedan ejecutar este juego de la misma manera que lo

realiza una persona sin este tipo de condicion.

De esta manera puede encontrarse la adaptacion de la rana por medio de la
tecnologia, ajustando las argollas e implementando el sensor de movimiento, guias de
apoyo, lineas guia, parlante de sonido, pulsadores con lenguaje braille, a través de un
plan de trabajo en el cual esta incluido el paso a paso para el desarrollo de las fases de
esta investigacion, partiendo de los diferentes sustentos conceptuales con referencia a
los juegos tradicionales, la rana y los deportes adaptados, para poder concluir con el
dispositivo final el cual se muestra desde diferentes planos, asi como también se puede
evidenciar el reglamento de la rana adaptada accesible para personas con discapacidad
visual, interpretado por medio de un video en el cual se le indica al participante en que
consiste el juego, elementos que lo conforman, reglas, faltas y penalizaciones y el cobmo

se juega.



Este proyecto tiene como finalidad hacer participes a las personas con
discapacidad visual de uno de los juegos tradicionales del pais como lo es la rana, al

tiempo que tiene la posibilidad de socializar con otros y ocupar su tiempo de ocio.



CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Antecedentes

Entendiendo la importancia de los juegos tradicionales, se realizé una revision en
distintas bases de datos como Scielo, Sportdiscus y Redalyc con el fin de identificar qué
juegos tradicionales se encuentran adaptados para Personas con Discapacidad Visual

(PcDV), pero no se encontré evidencias a nivel mundial, ni especificamente en Colombia.

De acuerdo a lo anterior, para esta busqueda se usaron palabras claves como
juego, la cual cobra una gran importancia para esta investigacion ya que la concepcién
de la rana viene desde esta dindmica. De igual manera hicieron parte de esta busqueda
frases compuestas como juegos tradicionales, juegos tradicionales para PcDV, juegos
autoctonos, deporte adaptado, encontrando un total de diez articulos, de los cuales se

utilizaron seis a partir de los criterios de inclusion y exclusion.

Como criterios de inclusion los documentos debian provenir de sitios confiables,
contar con un autor y afio, tener una estrecha relacion con el tema de estudio en este
caso discapacidad, discapacidad visual y juegos tradicionales, es de aclarar que para
este tipo de busqueda se descarté la fecha de publicacién de estos articulos ya que por
tratarse de juegos tradicionales y autdctonos sus registros datan de tiempos anteriores
a los solicitados, en cuanto a los criterios de exclusion se tuvo en cuenta que la fuente,
los referentes o el concepto inmerso en el texto no se repitieran entre si. Con relacién a
esto se ha podido establecer que durante los ratos de ocio para PcDV son muy pocas
las actividades desde los juegos tradicionales en las cuales pueden ser participes dentro

de las que se encuentra la rana la cual no presenta adaptaciones.

Los documentos seleccionados son de gran valor con respecto al juego, debido a
gue el presente trabajo se centra justamente en la adaptacion de uno de ellos para lo

cual el marco tedrico se apoya desde estos articulos.

Autores como Calvo y Gémez (2018), en el articulo aprendizaje y juego a lo largo

de la historia, muestra lo que ha sido el juego a lo largo de la historia dando a conocer la



importancia que el juego tiene para el ser humano y su aprendizaje, al ser una
herramienta atractiva, divertida y placentera para los nifios, que desarrolla habilidades y

destrezas.

De igual manera para Campos (2004) “el juego integra actividades de percepcion,
actividades sensorio motoras, actividades verbales y actividades donde existe una
estrecha relacion entre el mundo de los objetos y de los seres vivos con un alto contenido
de afectividad” (p.10), jugar hace parte del interés de si mismo y es capaz de desarrollar
diferentes tipos de habilidades como la observacion, mejorar la atencién, tener iniciativa
y libertad, asi mismo lo menciona Paredes (2002), con la concepcién del deporte como
juego: un analisis cultural, basandose en el deporte y los aportes que este puede hacer
a los valores y a la cultura, a través de actividades ludicas que logren humanizar la
practica. Especificamente se enfatizo en el juego, mostrando varias de las definiciones
que se le han dado a este término por autores como Delgado y del Campo (1993),
Huizinga (1972) y Piaget (1961), los cuales a pesar de la diversidad en sus conceptos
coinciden en que acompafa y vive con el ser humano de manera permanente, ofreciendo
actividades de tipo ludico y recreativo que ademas de ser placenteras, generan
aprendizaje en quienes lo practican. Y aunque el juego es considerado fundamental
durante el desarrollo de los nifios, no se limita a dicha etapa, sino que puede seguir

generando ciertos aprendizajes en cualquier momento de la vida.

Asi mismo Lopez, Saldafa, Guerrero, Garcia y Rubio (2010), en su investigacion
discapacidad y juego: adaptaciones desde las teorias del procesamiento de la
informacion parten de la conviccién que el juego no solo ofrece entretencion a los nifios,
ademas de generar diversos aprendizajes, sino que el juego primordialmente es un
derecho que tienen todos los infantes segun proclamé la asamblea general de naciones
unidas en 1959 y lo ratificd en 1990 el parlamento espariol, convirtiéndose en un deber
de pequefos y adultos velar por su cumplimiento, por lo cual estos autores se centraron
en los niflos con discapacidad, quienes muchas veces son vulnerados de dicho derecho,
ya que la mayoria de juguetes y juegos no cuentan con las condiciones necesarias para
ser empleados por estos. De la misma forma, en Colombia la ley 1098 del cédigo de
infancia y adolescencia en el capitulo Il, articulo 30 establece que todos los nifios tienen



derecho a la participacion en la recreacion, la vida cultural y el arte, y no solo los nifios,
en general segun el articulo 57 de la Constitucién nacional de 1991, todas las personas
tienen derecho a la recreacion, a la practica del deporte y el aprovechamiento del tiempo
libre. Por lo cual en la investigacion se le apuesta a la adaptacion del juego de la rana
para poblacion con discapacidad visual ademas de crear conciencia en la sociedad
acerca de este tema.

De igual forma en el documento de Ruiz (2017), el juego: una herramienta
importante para el desarrollo integral del nifio en educacion infantil, menciona la
importancia que el juego tiene en el desarrollo y el aprendizaje de los nifios y el como
puede ser la ludica una gran herramienta en los centros educativos para generar
procesos de ensefianza- aprendizaje, al ofrecer un aprendizaje espontaneo, por medio
de actividades placenteras y divertidas. Estas teorias enmarcan no solo las personas sin
ningun tipo de discapacidad, sino que también tienen que ser desarrolladas por PcD y

en este caso PcDV.

Segun Morera (2008), en el articulo generacién tras generacion se recobran los
juegos tradicionales, en el cual destaca que “los juegos y rondas tradicionales son una
forma de rescatar: la memoria de una regién, el testimonio de una comunidad, las
costumbres de una tierra y las tradiciones que de generacién en generacion formaran
una historia” (p. 7), ademas de contribuir al fomento de la creatividad, el mejoramiento
de la salud, fortalecimiento de actitudes y valores, potenciando las distintas habilidades
y destrezas en las distintas comunidades, sin distinguir raza, genero, edad o que estas

padezcan algun tipo de discapacidad.

Asi mismo se abordé el documento juegos y deportes tradicionales en Europa: entre
la tradicion y la modernidad de los autores Lavega, Lagardera, Molina, Planas, Costes,
Saez, (2006) quienes afirman que “los juegos tradicionales forman parte de la identidad
cultural de cada comunidad que manifiesta escenarios ludicos, originales e intimamente
ligados a las formas de vida locales, a sus creencias y pasiones, estos juegos son el
espejo de su sociedad” (p. 69), razon por la cual se ha considerado de gran importancia
el abordaje de los juegos tradicionales al igual que lo hacen las grandes potencias
mundiales ya que estos hacen parte de un legado que ha sido transmitido a lo largo del



tiempo de generacion en generacion, haciendo parte del arraigo y valor cultural de las
distintas comunidades.

De igual manera Rodriguez, Pazos y Palacios (2015) en el escrito, el juego de bolos
en Espafia, cuyo propdsito se centra en la realizacion de un analisis acerca de los aportes
existentes sobre juegos tradicionales y deportes populares centrando su atencion
basicamente en el juego de bolos y la practica en Espafia y del cual estos autores
concluyen que “en base a los documentos analizados se destaca que una gran parte de
ellos hace referencia a aspectos sociales, culturales y educativos de los juegos y
deportes populares y tradicionales en general” (p. 184), es por esto que es de gran
importancia al igual que en los grandes paises del mundo como Espafia, promover la
preservacion de los juegos tradicionales ya que en estos se encuentran inmersos la
identidad cultural de grandes comunidades, razon por la cual se vienen adelantando

procesos de adaptacion de la golosa y en este caso de la rana para PcDV.

En Colombia se pueden encontrar algunas evidencias sobre la incursién de
deportes como el fatbol, baloncesto o el polo, su organizacién, formalizacion e
institucionalizacion, sin embargo la historia del deporte en este pais, a partir de un
deporte como el tejo, autdctono de Colombia, practicado por cientos de afios en los
departamentos de Cundinamarca y Boyaca, el cual en un principio consistia en el
lanzamiento de un disco de oro conocido como zepguagoscua, hoy en dia sustituido por
uno de metal llamado tejo. Para el afio 2000 este juego fue declarado deporte nacional
por el Congreso de la Republica, contribuyendo a la preservacion de las raices culturales
propias de nuestros antepasados Tabares, Molina y Escobar (2008). Sin embargo, a lo
largo de la historia se han realizado algunas modificaciones al tejo convencional en
cuanto a la medida de cancha y el peso del disco metalico, en base a esto es conocido
como mini tejo el cual ha sido adaptado para PcD desde la investigacion de Moreno,
Salgado y Prada (2016).

Asi mismo cuando se habla de juego y discapacidad estan asociados con poblacién
infantil y estudiantil, quedando de lado la importancia del juego en el adulto mayor como
lo refiere Grellet (2000) quien menciona que, al jugar, el nifio se encuentra en el momento

ideal y decisivo para establecer el puente entre si mismo y la sociedad que lo rodea,
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entre su propio mundo interno y la cultura que lo rodea. Por tanto, a través del juego, el
nifio aprende a diferenciar y explorar los atributos de dos mundos diferentes, la fantasia

y la realidad.

De igual forma haciendo uso del articulo discapacidad y juego; adaptaciones desde
las teorias del procesamiento de la informacion, el cual se enfoca en el juego adaptado
y la discapacidad en edad temprana. Segun Jeffree (1986) citado por Lopez, Saldhana,
Guerrero, Garcia y Rubio (2010) “el nifo normal adquiere muchas de estas aptitudes
basicas antes de la escuela, por medio del juego” (P. 660). Con base a ello, el juego y el
desarrollo motor para personas con deficiencia visual, compromete su desarrollo motor

y sensorial en lo cual se debe involucrar el método repetitivo y bastante persistente.

De acuerdo con Riviére (2003), citado por Lopez, Saldhana, Guerrero, Garcia, y
Rubio (2010), quien menciona que ademas del compromiso motor y sensorial, ocurren
alteraciones en el juego que se relacionan a la vez con habilidades sociales y la
interaccion en el entorno, debido a que las personas con esta discapacidad suelen tener
dificultad para sentir seguridad dentro de una actividad ludica, y por el contrario estas
actividades les producen ansiedad, generando “problemas para establecer los
mecanismos simbdlicos del juego: tanto a nivel significantes, es decir una representacion
material, como de significados, cuando se refiere al concepto que este representa”, (P.
661).

Una caracteristica importante del juego es su representacion del patrimonio cultural,
lo que hace que sea un tema de interés para el gobierno, instituciones privadas y
organizaciones no gubernamentales, las cuales, tras realizar investigaciones, formacion,
promociéon y gestién para su desarrollo, crean diferentes actividades que permitan el
aprovechamiento de sus beneficios en todas las edades. Un ejemplo de esto son las
fiestas populares que se celebran en el pais y donde participa toda la comunidad, que
se convierten en un escenario cultural de los juegos tradicionales, de azar, de carnaval,
baile, canto, disfraces, etc. En el que se integra al pueblo (Moreno, 2008). Sin embargo,
la mayoria de estas actividades no cuentan con las debidas adecuaciones para que las
personas con discapacidad puedan participar a plenitud, sino que el estado a través de
organismos como el Instituto Distrital de Recreacion y Deporte en Bogot4, el Instituto de



Deportes y Recreacion de Medellin o la alcaldia municipal de Funza, entre otros, han
diseflado programas de recreacion y deporte que se adecuen a la poblacion con
diferentes discapacidades, entre los que se incluyen algunos juegos tradicionales. Pero,
dentro de los juegos mencionados no se encuentra la rana y en las actividades

propuestas dentro de esta categoria no se observa la inclusién especifica de PcDV.

El juego de la rana es practicado en su mayoria por personas adultas, segun lo
sefiala Martinez (2003) citado por Camara (2012), quien explica que el juego se convierte
en un medio para combatir la inmovilidad y favorecer la autonomia, logrando un
desarrollo personal puesto que a través de este se explora, experimenta y se relaciona
con el medio que lo rodea, a su vez se genera una satisfaccion Unica donde sus
practicantes se desenvuelve sin mayores conflictos, al igual que lo establece Pérez,
Sanchez, Chillon y Delgado (1999), citados por Camara (2012) con relacién a la teoria
de la independencia “es un problema para las personas que se jubilan el ocupar su
tiempo libre, las cuales de no emplearlo en ocupaciones dinamicas y saludables, el
sedentarismo sera la ténica dominante, con las demas consecuencias que esto provoca”
(p. 45), pero asi como estas caracteristicas y afectaciones anteriormente mencionadas
se presentan en la poblacion adulta, estas también se presentan en PcDV, es por esto
la importancia de generar nuevas estrategias y adaptaciones con el fin no solo mantener
las cualidades fisicas y motrices, sino para mejorarlas, combatiendo la inmovilidad y

favoreciendo la autonomia.



1.2. Descripcion del problema de investigacion

De acuerdo con lo reportado en el informe de la Organizacion Mundial de la Salud
(OMS), Global Data on Visual Imparmente del 2010 (Datos globales sobre el impacto
visual), el nimero de personas ciegas en el mundo era de 39.365 millones y de 264.024

millones de personas con baja vision (Camara, 2012).

Segun Cuellar (2002) los estimativos de la OMS, la prevalencia de ceguera varia
entre 0,25% para los estratos socioecondmicos superiores y hasta 1,4% en los
inferiores. Dadas estas caracteristicas se puede asumir, tomando las cifras para
Latinoamérica, que Colombia tiene una prevalencia de ceguera de 0,7% lo cual
implica que por cada millén de habitantes hay 7.000 ciegos y por lo tanto un total

de 296.000 ciegos en todo el territorio nacional. (p.192).

Es por ello, que en el territorio Colombiano, el Ministerio de Salud (Min salud, 2018),
en su marco normativo de la Constitucion de 1991 del Estado Social de Derecho ha ido
avanzando en la consolidacion de un bloque normativo para el reconocimiento de la
condicién de la PcD, hasta el goce efectivo de los derechos, los cuales se ven vulnerados
desde los juguetes ya que la mayoria no estdn adaptados y los juegos no cuentan con
las condiciones necesarias para ser empleados por este tipo de poblacion. Por lo cual en
la investigacion se le apuesta a la adaptacion del juego de la rana para PcDV como

posibilidad de préactica con el fin de garantizar una 6ptima participacion ciudadana.

Lo cual se hace de suma relevancia, ya que el Instituto Nacional para Ciegos INCI,
(2018) seriala que en Colombia existe una poblacién de 595.288 PcD, este advierte que
los programas con los que se cuenta no son suficientes, si se comparan con los recursos

asignados y con la poblacién que se tiene.

De tal manera se puede evidenciar como las politicas publicas estan articulando el
deporte y el ocio en la PcD; a nivel de deporte adaptado se han hecho grandes
incursiones y se avanza cada dia mas en la vinculacion e integracién de esta poblacion,
dentro de las cuales se destacan la participacion a nivel paralimpico en natacion,
baloncesto en silla de ruedas, atletismo, ciclismo, esgrima, esqui alpino, futbol 5, futbol
7, halterofilia, hipica, judo, tenis en silla de ruedas, entre otros, los cuales cuentan con

Su respectiva reglamentacion y federaciones que los representan.



Sin embargo, es importante rescatar no solo las organizaciones en deportes
federativos sino el valor del juego tanto en la infancia como a lo largo de la vida de las
personas, ya que ha acompafado de diferentes formas al ser humano a lo largo de la
historia, considerandose primero s6lo como una forma de entretenimiento para luego ser
estudiado y visto como una herramienta fundamental del desarrollo y la ensefianza,

ofreciendo actividades ludicas de aprendizaje espontaneo.

Entre estos espacios de juego se puede rescatar el papel de los juegos
tradicionales como lo son la rana, la golosa o el yermis, que a pesar de no ser deportes
federados cuentan con competencias desarrolladas para la comunidad al interior de cada
barrio o municipio desde programas como las Olimpiadas del Adulto Mayor en Bogota
liderado por el Instituto Distrital de Recreacion y Deporte en el afio 2015, el Proyecto
Local de Juegos Comunales liderado por la Alcaldia Mayor de Bogota en los que se
desarrollan actividades a partir de los juegos anteriormente mencionados, por esto la
importancia de incluir dentro del trabajo en discapacidad juegos como los tradicionales
los cuales a pesar de tener una amplia oferta por parte de los institutos no se abarcan
propuestas para PcDV, es por eso que asi como desde estos organismos se quiere
rescatar ese legado Colombiano también se debe pensar en brindarles la oportunidad a

PcD para que lo practiquen, de ahi la necesidad de adaptar el juego de la rana.

Como lo menciona Jiménez (2009) “son juegos que durante afios y con el paso del
tiempo se siguen jugando, pasando de generacidén en generacion, siendo los padres los
gue se los ensefian a sus hijos y esto a los suyos y asi sucesivamente” (p. 2), por esto
se debe rescatar este legado para las PcD, haciéndolos parte del arraigo cultural
Colombiano, por medio del cual se preserve y fortalezca las costumbres y tradiciones
propias de los antepasados quienes se dieron a la tarea de darse a conocer por medio
de los juegos tradicionales y la mejor manera de hacerlo, es adaptando estos juegos de
tal forma que estas personas al igual que el resto de la poblacién puedan hacer parte de

dicha tradicion cultural, dando un mayor aprovechamiento del tiempo libre y de ocio.

Con relacién a lo anterior, otras entidades como Coldeportes, el Ministerio de
Proteccion Social, el Comité Paralimpico Colombiano, el Ministerio de Cultura, Ministerio

de Educacion, la Organizacion de Recreacion y algunas universidades, entre otros, han



unido esfuerzos con el fin de ofrecer a todo el territorio Colombiano actividades de
recreacion y deporte, fomentando y materializando la inclusion de poblacion con
discapacidad en programas de Educacion fisica, recreacion, actividad fisica y deporte
(Coldeportes, 2014).

A partir de esto, han surgido diversos proyectos como “juegos recreativos
tradicionales de la calle”, estrategia de inclusién para la poblacién en situacion de
discapacidad del municipio de Caldas, el cual conto con una cobertura de mas de 200
personas con discapacidad, que pudieron participar de juegos como el trompo, perinola,
yoyo, golosa, canicas, cuerda, etc. Otro de los programas desarrollado fue el Primer
Seminario Departamental de Deporte, Recreacion y Actividad Fisica con enfoque para
las personas en situacién de discapacidad en Antioquia con una participacion 120
beneficiados, que disfrutaron de actividades autdctonas de su regiébn como el tejo
(Coldeportes, 2014).

De proyectos como los mencionados, las personas con discapacidad intelectual
han sido las mas beneficiadas, seguidas de las personas con discapacidad fisica, ya
gue son mas las organizaciones que trabajan entorno a estas discapacidades en los
municipios y por ende su convocatoria es mayor, en cambio en actividades propuestas
para personas con pardlisis cerebral o discapacidad visual cuentan con poca
participacion y un factor que puede incidir es que son mas dependientes de la familia

para el desarrollo de sus actividades (Coldeportes, 2014).

Ahora bien, en todo lo mencionado anteriormente se pudo ver que ya se ha venido
desarrollando un trabajo importante con las PcD a nivel nacional, sin embargo se
necesita generar alin mas propuestas para la poblacion con discapacidad visual que es
un numero importante de ciudadanos y dichas propuestas deben apuntar a actividades
gue logren desarrollar lo mas independientemente posible de su cuidador, por eso la
importancia de adaptar los juegos tradicionales de los cuales ya se evidencia la
adaptacion del mini tejo para PcDV al igual que la golosa para este mismo tipo de
poblacién ya se encuentra en proceso y desde este proyecto se esta acondicionando la
rana para tener de esta forma un conjunto de juegos tradicionales para PcD. Es relevante

también que la propuesta le permita tener una inclusion en la sociedad y en la cultura



como lo permiten los juegos tradicionales, y una buena herramienta puede ser la rana,
ya que este es uno de los juegos que no se ha adaptado para trabajar con ninguna
poblacién con discapacidad y es por ello que este trabajo quiere adaptarlo con el fin de
gue pueda ser jugado por personas con discapacidad visual sin la ayuda de un tercero.

De acuerdo con lo anterior surge la siguiente pregunta:
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1.3. Pregunta problema

¢, Como adaptar la rana para personas con Discapacidad Visual?

1.4. Objetivo

Adaptar el juego de la rana para Personas con Discapacidad Visual.

1.5. Hipotesis.

Se pueden realizar adaptaciones a la rana, facilitando que tanto las PcDV como las
personas que no tienen esta discapacidad puedan jugar sin necesidad de una

dependencia.

La rana es adaptada para personas con Discapacidad Visual y pueden jugar de

manera independiente sin ninguna ayuda.

11



1.6. Justificacion

El juego segun Castillo (2007), citado por Lopez, Saldanha, Guerrero, Garcia, y
Rubio, (2010) no solo se puede considerar como un agente de placer, esparcimiento,
goce Yy socializacion, sino como una actividad de recreacion, la cual, utilizandose de
forma continua y previamente planificada, es indispensable en la vida de los seres
humanos, proporcionando distraccion y contribuyendo al mejoramiento de habilidades,
destrezas y desarrollo personal.

Es importante también recordar que los juegos facilitan la interaccion social con los
demas, permite la expresion de sentimientos, superar retos y tomar decisiones para
alcanzar un objetivo de manera divertida, ademas de tener gran influencia en el
desarrollo sociocultural de los individuos, al trasmitir valores, practicas cotidianas, estilo
de vida y formas de relacionarse con las otras personas de la comunidad, (Fino y Galindo,
2018).

Juegos como la rana permiten a los participantes adentrarse en la cultura, al
participar de una actividad que hace parte del patrimonio cultural, es decir, que trae
consigo un valor histérico, al tiempo que permite la integracién entre comunidades. Este
patrimonio cultural interviene en la promocién de la paz y el desarrollo social (Fino y
Galindo, 2018).

Con la adaptacioén del juego de la rana se brinda la posibilidad que durante el tiempo
de ocio y recreaciéon las PcD cuenten con mas alternativas como lo son un mayor
aprovechamiento del tiempo libre para que sean parte activa de la vida cultural, recreativa
y deportiva segun lo estipulado en la Ley 1618 de 2013, “por medio de la cual se
establecen las disposiciones para garantizar el pleno ejercicio de los derechos de las
PcD” (p. 1), y propone una serie de medidas y acciones afirmativas que permiten a esta
poblacién, bajo un marco de corresponsabilidad, ejercer sus derechos en igualdad de

condiciones con las demas personas.
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Mediante la adaptacion de la rana se busca abarcar una poblacion la cual no solo
se centre en el nifio, sino que ademas se le brinde la posibilidad de desarrollar este juego

en todas las edades.

Este proyecto aporta a la linea de Actividad Fisica y Discapacidad, abriendo la
posibilidad de crear una sub linea de adaptaciones basadas en los juegos tradicionales,
dejando establecida la adaptacion de un juego tradicional como lo es la rana, brindando
la oportunidad que PcDV puedan ser participes, sirviendo como un referente no solo para
esta investigacion, en la cual se pretende involucrar un cambio innovador mediante un
juego adaptado sino que ademas puedan adaptarse juegos tradicionales como el yermis,
las canicas y saltar la comba desde otros tipos de discapacidades.

A nivel profesional se generan nuevos conocimientos ya que como futuros
licenciados, hoy en dia desde el plan de gobierno se habla de una educacion inclusiva,
por eso en los diferentes espacios académicos y no académicos se esta poniendo en
practica dicha inclusion desde la educacion formal y no formal para PcD ya sean nifios,
nifas, jovenes o adultos, lo cual servira como una herramienta en fundaciones,
instituciones, colegios y otros, generando nuevas metodologias al momento de
interactuar y relacionarse con este tipo de poblacion, ademas de brindar la posibilidad de
vivenciar nuevas experiencias y un mayor aprovechamiento del tiempo de ocio y
recreacion, formando parte de cualquier institucion, en el dmbito social, cultural y

cualquier otro contexto del cual pueda hacer parte este tipo de poblacién .

El aporte a la Corporacion Universitaria Cenda es de gran importancia ya que se
promueve el desarrollo de este proyecto de investigacion, con lo cual la Universidad
puede verse como la pionera en articular discapacidad, prototipos de innovacion,
meétodos de juego y el uso de la Tecnologia con lo cual se continte caracterizando por
ser una entidad promotora en el desarrollo de procesos de adaptacion e inclusion para
PcD.

Iniciativas o proyectos de esta indole aportan al cumplimiento de Ley 1618 de 2013,
por medio de la cual se establecen las disposiciones para que se garantice el pleno

ejercicio de los derechos de la poblacién con discapacidad (PcD), la cual en el titulo 2,
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articulo 2, numeral 1, define como PcD a todas aquellas que tengan algun tipo de
deficiencia fisica, mental, intelectual o sensorial, ya sea a mediano o largo plazo, las

cuales le impidan su participacion plena y efectiva dentro de la sociedad.
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Figura 1

Mapa conceptual de las categorias que conforman el marco teorico
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CAPITULO lI
MARCO TEORICO

2.1 Discapacidad

Como se ha mencionado en el apartado anterior, la poblacién en la que se centra
esta investigacion son personas con discapacidad, por lo cual es importante definir este

término a partir de varios autores.

Segun Padilla (2010) la discapacidad es una situacion que envuelve la interaccion
de las personas a nivel fisico o psiquico, la cual incluye problemas estructurales a nivel
corporal, dificultades en la funcion del cuerpo o limitaciones para la realizacion de

algunas actividades o tareas cotidianas, entre otros.

Por su parte Garcia (2015), ve la discapacidad como toda restriccion de la
capacidad fisica, visual, auditiva, sensorial, mental e intelectual con limitaciones y
deficiencias, por lo general permanentes, para el desarrollo de distintas funciones que le

impide la participacion plenay efectiva en la sociedad.

Una discapacidad puede ser adquirida durante la gestacion, el nacimiento o la
infancia, y como ya se dijo, se caracteriza por una limitacion a nivel intelectual, motriz,
sensorial y/o en conductas adaptativas. Para entenderla se hace necesario tener en
cuenta los cambios que trae consigo para el sujeto, modificando su estilo de vida, sus
percepciones, incidiendo en su autonomia, en sus relaciones personales y familiares, en
la imposibilidad para realizar actividades laborales, etc. como lo sefiala Lorenzo (2005)
citado por Alarcon y Vizcarra (2016), quien menciona que el ser humano participa en
ocupaciones de acuerdo a su ciclo vital permitiéndole diversas experiencias,
integrandose a la sociedad y experimentando distintos niveles de satisfaccién personal.
Las personas con discapacidad pueden ver limitadas la realizacion de sus tareas
cotidianas producto del entorno en cual estan inmersos, por factores como obstaculos
existentes en el entorno y la poca accesibilidad a diversos espacios ya sean publicos o

privados.

Es importante tener en cuenta que las consecuencias que trae consigo la

discapacidad no son las mismas para todas las personas, influye el hecho de que
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aparezca en un momento u otro de la vida de acuerdo con las necesidades de esa etapa,
y con la capacidad de desarrollar nuevos aprendizaje y habilidades de acuerdo a la edad
(ONCE, 2011).

Se debe resaltar también que estas personas, no deben ser olvidadas o excluidas
por su condicion, sino que, por el contrario, tienen todos los derechos que el resto de la
sociedad, como lo indica la Convencioén Internacional de las Naciones Unidas sobre los
derechos de las PcD (2013), quienes velan por los derechos humanos de los
discapacitados, que tengan la misma libertad, las mismas oportunidades, siendo

respetados y participando de la sociedad.

2.1.1. Discapacidad fisico motriz

Es un concepto el cual no solo debe entenderse como la consecuencia de la
enfermedad, sino que en ella se recogen las deficiencias dentro de las cuales se
destacan las malformaciones, lesiones medulares, malformaciones, generando
alteraciones en las funciones y estructuras corporales, limitando la capacidad de
desarrollar distintas actividades y generando restricciones en el desenvolvimiento en la

vida social del ser humano. (Toboso y Arnau, 2008).

La discapacidad fisica esta localizada en el cuerpo, y es causada por enfermedad,
dafio u otra condicién de salud y que, por tanto, requiere cuidado médico a través de

tratamiento y rehabilitaciéon (Gomez y Cuervo, 2007).

2.1.2. Discapacidad sensorial

Segun Tamayo (2009), comprende especialmente las afecciones asociadas con la
carencia, disminucion o deficiencia de uno de los sentidos en general, de las cuales
hacen parte las cegueras, sorderas y sordo cegueras, siendo estas las de mayor
frecuencia entre las limitaciones sensoriales. Esta basicamente se puede dividir en
discapacidad auditiva, las cuales comprende la debilidad superficial, debilidad auditiva
media, pérdida auditiva media y la pérdida auditiva profunda, el otro tipo de discapacidad

sensorial es la visual, en ella se encuentran la baja vision y la ceguera.
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2.1.2.1. Discapacidad Auditiva

Con base a la OMS se puede definir como sorda a aquella persona cuya agudeza
auditiva le impide aprender su propia lengua, seguir con aprovechamiento las
ensefianzas basicas, participar en actividades normales para su edad y cuya audicién no
le permite un desenvolvimiento completo en las actividades de la vida diaria (Soto y
Pérez, 2014).

Las deficiencias auditivas, o hipoacusias se insertan en el grupo de trastornos
instrumentales de habla y del lenguaje, cuya hipoacusia infantil es el resultante de una
exploracion el cual ofrece riquezas de valores y constituye una descripcion de la audicion

del sujeto en ambos oidos (Soto y Pérez, 2014).

2.1.2.2. Discapacidad Visual

Segun Hurtado y Angulo (2014) hacen referencia que las personas con
discapacidad visual son aquellas que tienen ceguera, que es la ausencia total de
percepcion visual, incluyendo la sensacion luminosa o aquellas que presentan debilidad
visual, es decir, la reduccion significativa de la agudeza visual en un grado tal, que, aun
empleando apoyos 6pticos, no pueden actuar de manera independiente.

Castejon (2007) citado por Arias (2010) indica que “la discapacidad visual consiste
en la afectacién, en mayor o menor grado, o en la carencia de la vision. En si misma no
constituye una enfermedad, al contrario, es la consecuencia de un variado tipo de
enfermedades”. Al referirse a Discapacidad Visual, son todas aquellas condiciones que
presenta un individuo, caracterizadas por una limitacién total o parcial de la funcién
visual. Estas limitaciones pueden ser totales en el caso de la ceguera o parciales como
es el caso de la baja vision.

Segun La CIE10 (ICD10 en inglés, International Statistical Classification of
Diseases and Related Health Problems), Clasificacion Estadistica Internacional de
Enfermedades y Problemas Relacionados con la Salud, publicada por la OMS (2009) en
la reuniéon celebrada en Tunez en el afio 2006 y ratificada en Seul en octubre de ese
mismo afio, reviso las categorias de deficiencia visual, conforme figuran en la tabla 1,

esta actualizacion entrd en vigor en enero de afio 2010 (Verdugo, 2005).
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2.1.2.2.1. Clasificacion de la discapacidad visual.

Cuando se habla de PcDV se hacen necesario conocer su clasificacion, debido a
gue no todas las personas con esta discapacidad tienen las mismas caracteristicas, ni el
mismo nivel de ceguera, sino que por el contrario hay diferentes grados que oscilan entre
leve, moderado y grave, de acuerdo a la agudeza visual con la que cuente el sujeto,

como se observa en la tabla 1.

Tabla 1.
Clasificacion discapacidad visual.

Categoria de deficiencia visual Agudeza visual menor  Agudeza visual igual o

que: mayor que:
Leve o sin deficiencia visual
(categoria 0) 0,3
Deficiencia visual moderada
(categoria 1) 0,3 0,1
Deficiencia visual grave
(categoria 2) 0,1 0,05
Ceguera (categoria 3) 0,05 0,02
Ceguera (categoria 4) 0,02 Percepcion de luz
Ceguera (categoria 5) No percepcion de luz

Nota: Recuperado de: “Discapacidad Visual y Autonomia personal: Enfoque préactico de
la Rehabilitacion”, de Organizaciéon Nacional de Ciegos Espafioles (ONCE, 2011).

Impreso en Espafia, pag. 91.
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Tabla 2.
Terminologia para las deficiencias de agudeza visual.

Categoriade  Grado de Agudeza visual (con la Sindénimos y definiciones
vision deficiencia mejor correccion posible) alternativas
Vision normal  Ninguna 0,8 o mejor (5/6, 6/7, Alcance de vision normal.

20/25 o mejor)

Ligera Menos de 0,8 Visién casi normal.
(<5/6, 0 20/25)

Vision Moderada Menos de 0,3 Vision gravemente
disminuida <5/15,6/18,6/20, moderada.
20/70 o 20/80)

Grave Menos de 0,12 Vision gravemente
disminuida.
(<5/40,6/48 o0 20/160 Ceguera letal en algunos
paises.

(<0,1,5/50,6/60 0 20/200) Cuenta los dedosa6cmo

menos.
Ceguera (uno  Profunda  Menos de 0,05 Vision profunda disminuida
0 ambos 0jos) (<5/100, 20/400) 0 ceguera moderada

ceguera en CIE-9; cuenta
los dedos a 3 cm.

Casitotal Menos de 0,02 Ceguera grave o casi total
(< 5/300 o 3/200) cuentadedosalcmo
menos, 0 movimientos de
mano a 5 cm 0 menos, 0
movimientos de la mano o
percepcion de la luz.

Total No hay percepcién de la  Ceguera total (ausencia de
luz 0jo incluida).

Nota: Recuperado de “Personas con discapacidad: perspectivas Psicopedagogicas y
rehabilitadoras”, de Verdugo, (2005). Siglo XXI de Espafia Editores S. A. Madrid, Espafia.
(P. 345).
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En la mayoria de los casos, no se tienen en cuenta los niveles existentes dentro de
la discapacidad visual, sino que se limitan a la categoria de ceguera, dejando atras los
otros grados y por tanto las herramientas y la pedagogia a utilizar de acuerdo al grado
de incapacidad (Verdugo, 2005).

El primer nivel, de baja o limitada vision es aquel en el que el sujeto logra ver objetos
gue se encuentran a pocos centimetros de distancia, en algunos casos logran llevar
actividades cotidianas con las demas personas, pero en los casos de menor vision
necesitan ayuda tactil para el desarrollo de su tarea. En un nivel medio o ceguera parcial,
las personas no logran ver los objetos claramente, pero si pueden percibir la luz, algunas
formas y contornos y alcanzan a percibir algunos matices de color, por lo cual las
adaptaciones Pedagdgicas deben hacerse acorde a dichas caracteristicas. Finalmente,
en la ceguera total, el individuo carece totalmente de vision, logrando apenas a percibir
la luz que les ayuda en su orientacion. Ellos aprenden mediante el sistema de Braille y

con la ayuda de sus otros sentidos (Verdugo, 2005).

2.1.2.2.2. Causas de la Deficiencia Visual

Segun lo planteado por Valdez (s.f), es de gran importancia conocer las causas del
origen de la discapacidad visual, ya que de esta manera es posible la prevencion,
evitando situaciones degenerativas las cuales disminuyan las funciones visuales,

limitando el desarrollo autdnomo de las distintas actividades de las personas afectadas.

Para Valdez (s.f), “la discapacidad visual puede presentarse por distintos motivos, en
funcion de la parte del proceso u 6rgano de la vision que se ve afectado, aunque,

normalmente, las mas frecuentes son las que afectan al globo ocular”. (P. 10).
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Tabla 3.

Principales causas que afectan al globo ocular.

Causas hereditarias Causas Causas adquiridas / Causas viricas /
congénitas accidentales toxicas / tumorales

Albinismo Anoftalmia Avitaminosis Histoplasmosis

(carencia de (carencia del globo (insuficiencia de (infeccién por

pigmento) ocular) vitaminas) hongos de heces)

Aniridia (ausencia o  Atrofia del nervio Cataratas Infecciones

atrofia del iris) optico traumaticas diversas del
(degeneracion (cristalino opaco) sistema circulatorio
nerviosa)

Atrofia del nervio Cataratas Desprendimiento de  Meningitis

optico(degeneracion congénitas retina (lesion retinal) (infeccion de las

nerviosa) (cristalino opaco) meninges

cerebrales)

Cataratas
congénitas
(cristalino opaco)
Coloboma
(deformaciones del
0jo)

Glaucoma
congénito (lesiones
por presién ocular)

Miopia degenerativa
(pérdida de
agudeza visual)

Queratotomo
(cérnea en forma de
cono)

Rinitis Pigmentaria
(pérdida
pigmentaria retina)

Microftalmia
(escaso desarrollo
del globo ocular)

Rubéola (infeccion
virica-todo el 0j0)

Toxoplasmosis
(infecciodn virica -
retina/macula)

Diabetes (dificultad
para metabolizar la
glucosa)

Estasis papilar
(estrangulamiento
del nervio 6ptico)

Fibroplasia
retrolental
(afecciones en
retina)

Glaucoma adulto
(lesiones por
presién ocular)

Hidrocefalia
(acumulacion de
liquido en el
encéfalo)
Infecciones diversas

del sistema
circulatorio

Traumatismos en el
|6bulo occipital

Neuritis Optica
(infeccién nervio
Optico)

Rubéola (infeccion
virica - todo el 0jo)

Toxoplasmosis
(infeccidn virica -
retina / macula)
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2.1.2.2.3. Enfermedades oculares mas frecuentes
Siguiendo a Valdez (s.f), en cuanto a las enfermedades por las cuales se da la

discapacidad visual se encuentran las siguientes que se expondran a continuacion:

2.1.2.2.3.1. El albinismo (carencia de pigmento):

Mingarro, Ejarque y Sorli (2013), lo definen como una enfermedad la cual esta
compuesta por un grupo de alteraciones de tipo genético del sistema del pigmento
melanina, generando afecciones en la piel, foliculos pilosos y los ojos, comprometiendo
iris y coroides, aunque pueden también verse afectadas las vias del sistema nervioso

central.

Figura 2
El Albinismo

Bt

R

-~ 4

Nota: tomada de: (Innova ocular, 2016).

2.1.2.2.3.2. La ambliopia u ojo vago:

Merchante (2018), la define como la disminucion de la agudeza visual bien sea en
uno o en ambos 0jos, esta es una de las principales causas de mala vision en edades
tempranas, siendo la forma unilateral mas comun que la bilateral. Esta enfermedad
puede ser curada si se trata de manera correcta y si el diagnostico se realiza a tiempo,

es decir en una edad apropiada, de lo contrario la ambliopia persiste en la edad adulta.
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Figura 3
La ambliopia u ojo vago.

L

Tomada de: (American Academy of Ophthalmology, 2014).

2.1.2.2.3.3. Aniridia (ausencia o atrofia del iris):

Segun Macias y Rozas (2018), es un trastorno ocular el cual involucra varias partes
del ojo, su diagndstico se da por la falta o ausencia del iris, debido a mutaciones
genéticas, pero la Aniridia no puede ser vista como la simple carencia del iris ya que

ademas esta asociada con las cataratas, hipoplasia del nervio 6ptico y macular.

Figura 4

Aniridia (ausencia o atrofia del iris):

ot )

% A7
Y . Wl e W

NN
Tomada de: (LOpez, Garcia, Rivas, y Martinez, 2006).

}
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2.1.2.2.3.4. Catarata:

Rodriguez y Bustamante (2012), sefialan que la catarata es una enfermedad en la
cual se pierde la transparencia del cristalino, es caracterizada por la pérdida progresiva
de la agudeza visual, es considerada la causa de ceguera mas frecuente en mundo. Por
lo general se presenta en personas entre los 65 a 75 afios como resultado del
envejecimiento, sin embargo, puede tener incidencia en otras edades, asociada a otras
enfermedades como la diabetes, dermatitis atdpica, intoxicaciones con medicamentos,

entre otras.

Figura 5

Catarata.

Tomada de: (Quiron salud, 2017).

2.1.2.2.3.5. Glaucoma:

Para Laporte (2014), este término hace referencia a un grupo de enfermedades
relacionadas con varios trastornos oftalmicos dentro de los cuales se caracteriza el
aumento de la presion intraocular asociada con la perdida de células ganglionares y
axones de la retina, generando con el paso del tiempo un dafio irreversible en el nervio

Optico, disminuyendo la agudeza visual y especificamente del campo visual periférico.
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Figura 6

Glaucoma.
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Tomada de: (enteratever, 2017).

2.1.2.2.4. Afectaciones en las capacidades en personas con Discapacidad Visual:

Las personas con PcDV presentan diferencias o alteraciones en relacion con el
resto de la poblacién, debido a que pueden tener diferencias a nivel motriz, psicologico
y en su autonomia, entre otros, los cuales se ven mediados también por el momento en
el que se ha producido la ceguera, es decir, si son ciegos congénitos, si adquirieron la
discapacidad antes de los 6 afios, o si esta fue adquirida después de los 6 afios (Vaquero,
2007).

En el caso de los nifios con ceguera congénita, la percepcién del mundo es limitada,
ya que le es dificil interactuar con el medio, identificar lo que toca, identificar lo que
escucha, referenciar su propio cuerpo, etc. Lo que a su vez, hace que a diferencia de los
nifios videntes su desarrollo motriz y cognitivo sea mas lento, al no contar con la vision
como herramienta de aprendizaje por ensayo y error, exploracion, repeticion e imitacion,
sino que por el contrario son niflos con movimientos limitados por su falta de
conocimiento del espacio, de la situacion y por consiguiente falta de motivacién pasando
a ser en muchos casos nifios sedentarios, que aunque juegan y se mueven lo hacen de
una manera lenta, limitada e insegura (Vaquero, 2007).

Cuando la discapacidad se da en afios posteriores, se ve afectada la autonomia del
sujeto, ya que dependiendo del nivel de ceguera puede presentar dificultad para leer,
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reconocer caras y realizar manualidades en los casos leves, 0 en casos superiores puede
tener dificultad en los desplazamientos, en la deteccion de obstaculos y en la orientacion,
generando en esta persona una percepcion de inutilidad, pensamientos negativos sobre
si mismo, desajuste emocional y apatia para el desarrollo de tareas cotidianas. En ese
caso, sera la motivacién y la actitud que se tome frente a la situacién lo que determine el
mantenimiento o consecucién de la autonomia. Organizaciébn Nacional de Ciegos
Espafoles (ONCE. 2011).

La pérdida de vision supone también un cambio en las relaciones familiares y
sociales, debido a que no logran controlar lo que sucede a su alrededor y por
consiguiente no se pueden anticipar a las situaciones sociales, no interactian con otros,
tienen a aislarse y en el caso de los mas pequefios aparecen estereotipias, movimientos
rapidos y repetitivos (Vaquero, 2007). La discapacidad cambia la dinAmica de la familia
al ser esta un factor clave para fomentar la independencia, eliminando las actitudes de
sobreproteccién o sobre exigencia y siendo un facilitador en las relaciones sociales
(ONCE. 2011).

2.1.2.2.5. Métodos de ensefianza para personas con Discapacidad Visual

Una persona con discapacidad visual, al igual que los videntes tienen todas las
competencias para desarrollar sus habilidades, pero de diferentes formas, es por ello,
gue las estrategias de enseflanza-aprendizaje buscan crear aprendizajes significativos
gue los hagan participantes activos de la vida académica, laboral, familiar y social, para
ello se debe contar con personal de apoyo capacitado, politicas inclusivas, material
didactico y sistemas especiales como audio libros, sistemas de braille , lectores de
pantalla, software de sonido, altavoces, etc. (Roncancio y Saenz, 2016).

Es importante también la adecuacion de los espacios en los cuales trabajara el
sujeto, ubicando los recursos a emplear de tal forma que no interfieran en la movilidad,
con el fin de que puedan explorar los objetos a la vez que discrimina los que son de su
interés y los que no (Roncancio y Sadenz, 2016). Ademas, se debe hacer una exploracién
del espacio, el cual debe llevar a cabo la PDC por medio de pequefios movimientos que

desarrollaran su orientacion y autonomia en los desplazamientos dentro y fuera del
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juego. Para lograr este fin se puede hacer uso de herramientas acusticas y otro tipo de
recursos que les permitan hacer una cartografia mental del espacio (Andrade, S.F).

Como ya se mencioné independiente del proceso formativo o la actividad que esté
llevando a cabo la PcDV, debe primar en cada ejercicio el desarrollo de la autonomia
personal de cada sujeto y para esto se debe trabajar la orientacion, movilidad y
habilidades de vida diaria. La orientacion implica la comprension del ambiente, es decir,
tener conciencia del espacio en el que se encuentra y relacionarse con los elementos

gue este contenga, por medio de los sentidos (Roncancio y Sdenz, 2016).

Dentro de la ensefianza motriz se hace necesaria una adaptacion didactica por
medio de la secuenciacion, la cual consiste en ensefiar al sujeto paso a paso el
movimiento que se quiere alcanzar tomando como base los conocimientos previos que
este posee. Este ejercicio debe llevarse a cabo hasta que el movimiento sea automatico
(Andrade, S.F). Esto implica aprender diferentes técnicas, entre ellas algunas de
proteccién que le permita al sujeto caminar en linea recta, llegar a un lugar, seguir

indicaciones, etc.

La orientacion y la movilidad deben ir de la mano, debido a que son las que
desarrollan las habilidades esenciales para el desplazamiento autonomo, seguro y
eficaz. Por otro lado, las habilidades de vida diaria, como su nombre lo dicen, hace
referencia a aquellas habilidades que le permiten la realizacion de actividades cotidianas
del cuidado personal, como lo son la higiene personal, el cuidado del hogar, y las

relaciones con otros (ONCE. S.F.).

Todos los aprendizajes ya sefialados y aquellos que el sujeto pueda obtener
posteriormente tiene su base en las habilidades que el sujeto haya adquirido con
anterioridad, como por ejemplo el desarrollo psicomotor, el cual como ya se mencion6
permite la movilidad independiente, la relacion espacial y ademas permite mantener un
buen tono muscular y el buen funcionamiento del organismo. Desarrollando habilidades

de psicomotricidad tanto fina, como gruesa (ONCE. S.F.).

De acuerdo a los sistemas perceptuales, el oido, por ejemplo, es de suma

importancia dentro de la ceguera, ya que permite tener una anticipacién perceptiva, ya
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que el oido logra captar estimulos a larga distancia al igual que la vista y permite a la
persona comprender el entorno y sus caracteristicas. Otra percepcion importante es la
hapticotactil, la cual suministra informacion respecto a formas, tamafos, texturas,

posicion, permitiendo identificar los objetos, y la lectura de braille (ONCE. S.F.).

2.2. Cultura

Segun Malinowski en la Encyclopedia of the Social Sciences, de 1931 citado por
Vives (s.f), hace referencia al concepto de cultura como "unidad organizada, funcional,
activa eficiente, que debe analizarse atendiendo a las instituciones que la integran, en
sus relaciones reciprocas, en relacion con las necesidades del organismo humano y

con el medio ambiente, natural y humano” (P. 10).

La cultura no es mas que el resultado paulatino de una serie de sucesos en el
proceso de construccion que implica una interdependencia entre historia, estructura,

condiciones de vida y vivencias subjetivas de las personas (Aktouf, 2002).

Martinez (2007) destaca que la cultura es un producto basado en la interaccion
entre seres humanos la cual tiene un efecto sobre la vida cotidiana y aunque esta existe
externamente, puede afectar la individualidad de la persona. Cada uno construye su
propia cultura, vive en ella y la interioriza, pero esto no lo hace su duefio, pues actia con
ella bajo la representacion y simbolizacibn que constituyen gran parte de sus

componentes.

2.3. El Juego.

El juego ha acompafado al ser humano a lo largo de la historia y siempre ha estado
ligado al aprendizaje, considerandose como una de las herramientas de mayor eficacia
para la enseflanza. Se cree que los juegos mas antiguos se llevaron a cabo
aproximadamente 4.000 afios a.c., donde se iniciaron los juegos de tablero y la jabalina,
los cuales mezclaban entrenamiento y trabajo a la vez que fortalecian la inteligencia y

planeacién (Calvo y Gomez, 2018).
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Hacia los afos 3.000 a.c., los egipcios empezaron a fabricar algunos juguetes de
arcilla pelotas, animales pequefios e instrumentos llenos de bolitas que sonaban, como
entretencion para los nifios y ofrecian algunas canciones para que las nifias pudieran
jugar y bailar. Tiempo después en India surgen los primeros juegos de canicas, mientras
los Mayas y Aztecas realizaban algunos juegos de pelota, los cuales ya incluian reglas y
fueron considerados una actividad sociocultural en la que participaban nifios, hombre y

mujeres (Calvo y GOmez, 2018).

Grecia empleo el juego en el desarrollo fisico, al considerarlo parte esencial de la
educacion completa, fortaleciendo la educacién moral, el desarrollo espiritual y fomentar
la cooperacion. Los griegos emplearon juegos dentro del culto a sus dioses, ya que se
realizaban eventos competitivos para las celebraciones religiosas mas relevantes.
Finalmente, los Romanos también daban un papel importante al juego dentro de su
cotidianidad, lo creian una recompensa tras el trabajo en la cual se podia liberar la mente,
ademas se utilizaba en el &mbito religioso y politico (Calvo y Gémez, 2018).

El juego siempre ha hecho parte del ser humano, por lo que ha tenido muchos
cambios a través de los afios y es dificil que logre tener una sola definicion, sin embargo,
hay algunas definiciones que han tenido mayor fuerza y de las cuales se mencionara

continuacion (Ruiz, 2017).

La palabra “juego” viene del latin “locus” o “ludus”, el cual hace referencia a algo
chistoso o divertido, sin embargo, el juego es mas que eso, por ejemplo, para la Real
Academia Espafola (RAE) es entendido como un ejercicio creativo y competitivo, en el
cual hay una serie de reglas y generalmente se gana o se pierde (Ruiz, 2017).

El juego es considerado como una herramienta de gran importancia en el
crecimiento y desarrollo de los nifios, ya que es a través de este que adquieren
conocimiento del medio que los rodea, logran comunicarse y relacionarse con pares y
adultos, ademas de fortalecer valores y habilidades por medio de actividades
espontaneas, divertidas y placenteras. Es por esto por lo que autores como Piaget o
Vygotsky que dan gran importancia al juego durante las etapas del desarrollo (Ruiz,
2017).
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Para Millar, el juego no debe pensarse como un sustantivo, sino como un adverbio,
al describirse como y en qué condiciones se desarrollara el juego. Bulher por su parte
define el juego como una dindmica de placer funcional en la cual interviene actividad

fisica o mental que le permite tener satisfaccion emocional (Paredes, 2002).

Sin embargo, el juego no es solamente para los nifios, por el contrario, acompafa
al sujeto a lo largo de su vida formando parte de su comportamiento durante sus etapas
evolutivas, naciendo, viajando, acompafiando y muriendo junto a cada ser humano. La
razon de la constante del juego, es como ya se mencioné antes, su importancia en los
procesos de aprendizaje, debido a que el ser humano no solo aprende durante su nifez,
por el contrario, el ser humano debe tener constantes aprendizajes a lo largo de su vida
y lograr desenvolverse en su entorno, el cual tampoco se mantiene sino es cambiante en
el tiempo (Paredes, 2002).

Es importante mencionar que el juego le permite al ser humano adentrarse a su
cultura, el cual le sirve como un medio de comunicacion, ampliando su imaginacion,
creatividad y representacién simbdlica de la realidad, intensificando la vida cultural y el

enriquecimiento del hombre espontaneamente (Paredes, 2002).

2.3.1. Juegos tradicionales

Para Lavega (2010), la contribucion de los distintos juegos tradicionales a la
educacion, mejora de la salud y calidad de vida desde lo emocional es incuestionable ya
gue hay una gran variedad de situaciones alrededor de estos juegos los cuales permiten
la posibilidad de tener incidencia en las diferentes dimensiones de la emocién. La l6gica
de estas situaciones le permite a la persona tener un conocimiento detallado de sus
limitaciones corporales, defectos, habilidades, virtudes, a tomar conciencia y controlar
las diferentes emociones en los casos en que se requiera la concentracion de cada una

de las articulaciones y grupos musculares del cuerpo.

Para Rodriguez (2013), la problematica que surge con los juegos tradicionales en
la actualidad son los distintos cambios que se presentan en la sociedad, la cual se

encuentra en un proceso de adopcién y aceptacion de valores culturales ajenos, es decir,

31



gue han sido adquiridos he influenciados por las culturas de otras comunidades, regiones
0 paises, lo cual afecta en gran manera a la preservacion de las tradiciones culturales
propias ya que con el paso de los afios estan tendiendo a desaparecer. Esto sumado a
los distintos cambios y la modernizacidén de juguetes industrializados, causando que lo

juegos tradicionales queden en un segundo lugar.

2.3.1.1. El Yermis

Otro juego tradicional de Colombia es el Yermis, el cual al igual que el tejo viene de
muchos afios atrds y aunque es incierto el lugar exacto donde se inicio, este juego se
desarrolla en los barrios, calles y parques de los diferentes departamentos y ciudades
del pais (Rivera, 2018).

El Yermis es una practica considerada cercana al béisbol, ya que cuenta con
elementos como el bate y la pelota que enmarcan las actividades ludicas desarrolladas
por los esclavos, algunos lo asemejan a la guerra, debido a que este juego cuenta con

actitudes como defender, atacar, tumbar, armas, ponchar, etc. (Rivera, 2018).

Para jugar Yermis es necesario conformar dos equipos con la misma cantidad de
participantes, uno va a ser el ofensivo y entre ellos deberan pasarse la pelota buscando
derrumbar la torre que protege el otro equipo, el cual va a estar en defensiva y para esto
contara con unos bates o palos que les ayudara a golpear la pelota y pasarla entre ellos

evitando que su torre sea derrumbada (Rivera, 2018).

Figura 7

Juego del yermis.

Tomada de: (shorturl.at/yAEHS).
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2.3.1.2. El juego del tejo
Inicialmente el tejo fue considerado como juego tradicional, pero a partir del afio

2000 fue declarado deporte nacional por el Congreso de la Republica.

Segun Pico (2010), “desde la década del 50 el Tejo también conocido como
Turmequé, nombre original del municipio de Boyaca donde nacid, ha venido logrando

escalar espacios que poco a poco le han permitido ser tomado en cuenta” (pag. 10).

Se bautizo6 inicialmente como turmequé, debido a que ese era el nombre que recibia
el sitio donde se reunian los indigenas para comercializar sus productos y hacer
trueques, alli ademas se consumia la chicha, otro producto tradicional de la tierra, por
esta razon, el tejo fue asociado con borrachos, rifias, y gente soez, considerandose una
practica solo de los sectores mas populares hasta principios del siglo XX, cuando se
busco renovar la imagen que se tenia del juego sacandolo de las barriadas populares y
llevandolos a la civilizacion, promulgandolo como un deporte nacional y creando centros
deportivos con canchas de tejo, al punto de jugarse actualmente en paises como
Venezuela, México, Espafia, Estados Unidos, Perq, etc. (Abello, 2013).

Para Pico (2010), “el tejo como manifestacion deportiva, cumple con todos los
estandares requeridos para el buen uso de su practica, ya sea a nivel profesional
reglamentado o para el uso del tiempo libre” (P.33).

Figura 8
Juego del tejo.

Tomada de: (shorturl.at/mrx59).
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2.3.1.3. El juego de la rana

El juego de la rana es uno de los juegos tradicionales mas antiguos conocidos a lo

largo de la historia.

Segun Casares (1942) citado por Gomez (2010) “el juego de la rana consiste en
introducir desde una cierta distancia una chapa o moneda por la boca abierta de una
rana de metal puesta sobre una mesilla” (P. 3). Un juego similar a este ya se practicaba
hace muchos afios por griegos, egipcios y romanos conocido como juego del Tonel, el
cual consistia en colocar a una cierta altura un recipiente ceramico de gran tamafio con
dos asas y un largo cuello estrecho conocido como anfora en el que consumian distintas
bebidas, posteriormente intentaban introducir en la boca algunas piedras y aquel que no
lograra cumplir el objetivo seria el encargado de pagar lo consumido.

Figura 9
Juego de la rana Tradicional.

Tomada de: (shorturl.at/cgtz4).

2.3.1.3.1. Historia del juego de la rana

El juego de la rana en Espafia siempre ha sido distinguido por su gran popularidad
principalmente en la zona norte, Pais Vasco, Asturias y en Sudameérica donde este juego

tradicional es conocido como el sapo.
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Figura 10

Juego de la rana tradicional Aragén (Espafia).

Tomada de: (shorturl.at/aDZ01).

2.3.1.3.2. Descripcion del juego de la rana.

Hoy en dia existen distintas versiones del juego de la rana, las cuales han
surgido desde el sencillo y tradicional, como lo plantea Gémez (2020), quien hace
referencia que “en el sur de la provincia de Burgos (Espafa), las mesas de larana
cuentan con varios elementos como lo son la rana, el molinillo o molino, los

puentes y los agujeros” (P. 4), los cuales se muestran en la siguiente tabla:
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Tabla 4.

Elementos que componen el juego tradicional de la rana.

Nombre del Imagen del elemento
elemento

Descripcion

£
o
o
o)

Mesa de la rana .

tradicional 50 em.\
Figura 11, tomada de:
(Shorturl.at/elA56)
La rana

Figura 12, tomada de:
(Shorturl.at/bioNY).

Petancos, discos o
argollas

<40 mm.

Figura 13, tomada de:
(Shorturl.at/stU59).

La mesa debe ser preferentemente
de madera, a fin de evitar ruidos. Se
pueden emplear otros materiales
como el hierro. La mesa debe tener
9 agujeros, algunos de ellos con
obstaculos.

Las dimensiones de la Mesa son:
Alturade 80 cm. a1 m.

Largo y ancho: 50 X 50 cm.

La pista de juego debe tener un area
longitudinal de 7 metros por 2 de
ancho.

La figura de la rana es elaborada de
hierro fundido, es totalmente hueca
en su interior, esta se encuentra
sentada sobre sus patas traseras,
con la cabeza levantada y la boca
abierta, tiene una alturade 12 cm, 14
cm de larga, 10 cm de ancha, su
boca mide 6 cm de ancho por 3 cm
de alto.

La forma, dimensiones y peso de los
petancos, discos o argollas son:
Redondeados de 40 mm, 7 mm de
grosor aproximadamente y un peso
de 60 gramos.
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Agujeros de la
mesa del juego de
la rana tradicional

Los puentes

El molinillo o molino

El tablero

I > ¢
t i

Figura 14, tomada de:
(Shorturl.at/ctDP5).

5,5 cm.

AS-

Figura 15, tomada de:
(Shorturl.at/yDFPO).

Figura 16, tomada de:
(Shorturl.at/hTW03).

(Shorturl.at/mwCLT).

La mesa debe tener 9 agujeros con
un didmetro de 50 mm, algunos de
ellos con obstaculos.

Son dos piezas elaboradas en hierro
fundido, sus medidas son 6 cm de
largo, por 10, 5 cm de ancho, por 5,5
cm de alto, estan ubicados sobre los
agujeros a lado y lado del molino o
molinillo.

Es un objeto elaborado en hierro
fundido, consiste en unas aspas
ubicado en la parte anterior de la
Rana, sus medidas son 7 cm de
largo por 6,5 cm de ancho.

El tablero de puntos del juego de la
rana tiene una capacidad hasta de 6
Jugadores o equipos los cuales
estan enumerados en orden de 1 a

Por otro lado, han surgido otros modelos del juego de la rana los cuales han sido

modificados y no cuentan con algunos elementos como es el caso de los puentes y el

molinillo, ademés de la implementacion de la rana electronica, utilizada en salones y

centros recreativos el cual puede ser jugado por parejas sin tener que anotar o recordar

la puntuacion la puntuacion. Otro de los casos es caso la creacion del juego de la bola

37



rana, adaptado con el objetivo de entretener a los mas pequefios, cuyo proposito es

introducir una bola en la boca de la rana y asi de esta manera obtener un premio.

Figura 18

Juego de la bola — rana.

Tomada de: (Shorturl.at/ehU19).

2.3.1.3.3. Reglas de juego de la rana

Cada jugador lanzara las fichas, moneda consecutivamente, una vez terminado su
turno, se procede a contabilizar el puntaje alcanzado, solo se contabilizan fichas
ingresadas por los agujeros validos. Se lanzara por turnos hasta que un jugador alcance
en su turno un puntaje igual o superior al acordado. Si terminada la ronda de juego, uno
0 varios jugadores han igualado o superado el puntaje acordado, ganara el jugador que
haya obtenido un puntaje mayor o en caso de empate, se procede a un nuevo

lanzamiento entre los finalistas.

Una vez lanzadas las fichas, bajo ningun pretexto se podra volver a lanzar fichas
independientemente de donde hayan caido, se prohibido acercarse, distraer o cruzar
cuando un jugador esta lanzando y dependiendo del nimero de jugadores se pueden
dividir las fichas entre ellos en el momento de comenzar la partida o como se ha dicho,

cada jugador dispondra de la totalidad de fichas para vencer a sus oponentes.
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2.4. El deporte adaptado

En la actualidad no se encuentra mucha evidencia respecto a adaptaciones
realizadas en los juegos para que estos puedan ser practicados por personas con alguna
discapacidad, es por lo anterior, que para tener una base de como realizar las
correspondientes adaptaciones de la rana y que esta actividad pueda ser desarrollada
por PcDV, se hace necesario partir de actividades fisicas en las que ya se hayan hecho
avances importantes en cuanto adaptaciones como es el caso del deporte, que ademas
cuenta con una reglamentacion y se hace a nivel competitivo como algunos juegos

tradicionales.

El deporte adaptado es un tipo de actividad fisica reglamentada que intenta hacer
posible la practica deportiva a personas que tienen alguna discapacidad o disminucion.
Como la misma palabra indica, consiste en adaptar los distintos deportes a las
posibilidades de los participantes o en crear deportes especificos, practicados
exclusivamente por personas con deficiencias fisicas, psiquicas o sensoriales. La oferta

de practica deportiva debe llegar a toda la poblacion que lo desee, sin exclusiones.

Para Galindo y Rengifo (2017), “cronolégicamente la evolucion del deporte
adaptado y paralimpico en el ambito mundial ha venido en la busqueda de la integracién
de una sociedad mas inclusiva para las personas con discapacidad” (pag. 89), pues
ofrece la posibilidad de acceder a este derecho a personas que en condiciones
deportivas normales no podrian, y les permite practicar actividad fisica y deportiva, tanto
en el &mbito recreativo como en el competitivo. Para que el deporte adaptado sea posible
también es necesario que se adapten otros aspectos, como los transportes, los edificios

o las vias publicas.

Gracias a la influencia de la antigua Grecia y Europa, especialmente
Espafia quien acepto al deporte adaptado no solo como un método de
integracion social, sino como una necesidad, involucrando la diversidad en
el comportamiento social, dentro de la manifestacién del bien individual,
gue no podia estar al margen del bien colectivo. (Alvis y Neira, 2013, P.
810).
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Este tipo de deporte esta adaptado a todos los deportistas con manifestaciones

diferenciales de tipo motriz, sensorial o psiquico, o minusvalidos.

Hay muchos deportes reconocidos oficialmente como aptos para personas con
discapacidades y todos son deportes adaptados. Algunos provienen de los deportes
convencionales o tradicionales y han sido adaptados en distintos aspectos del
reglamento, es el caso del baloncesto o el voleibol. Otros son especificos, con un
reglamento también especifico, creados expresamente para algunas minusvalias

concretas, por ejemplo, el Goalball.

Segun Reina (2014), “el deporte adaptado tiene muchas acepciones, que van
desde el deporte salud, para todos o recreativo, donde el proceso inclusivo se torna mas
factible” (pag. 58), contribuyendo a mejorar la imagen personal y el aumento de la
autoestima, asi como al reconocimiento y a la integracion social. Las personas con
alguna disminucién que practican deporte, ademas de estos beneficios, incrementan su
capacidad para relacionarse, trabajar y, en definitiva, superar la minusvalia que les

afecta.

2.4.1. Caracteristicas del deporte adaptado

El deporte adaptado es una modalidad deportiva que se adapta de manera colectiva
a las personas con discapacidad o con una condicion especial de salud, realizando como
su nombre lo indica una serie de adaptaciones o modificaciones a un deporte

determinado para facilitar su practica en esta poblacién (Sanchez, S.F.)

La historia del deporte adaptado inicia en 1918, cuando un grupo de personas
mutiladas de la guerra alemana comenzaron a practicar algunos deportes como una
forma de escape de los horrores de la guerra y una forma de pasar el tiempo en el
hospital. Pero cuando tomo fuerza fue en 1932, al crearse la asociacion del golfista de
un solo brazo y finalizada la Segunda Guerra Mundial surge de una vez por todas un
movimiento en pro al deporte adaptado para todas las victimas de la guerra, Federacién

Espafiola de Deportes de Personas con Discapacidad Fisica (FEDDF, 2011).

Tras este movimiento se fueron adaptando diferentes deportes y competencias,

como en 1948 cuando se crearon los juegos Stoke Mandeville, que fue una olimpiada
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del deporte adaptado con personas parapléjicas, al tiempo que Estados Unidos daba
inicio al primer equipo de baloncesto en silla de ruedas, abriendo las puertas a diversas

olimpiadas para esta poblacién (FEDDF, 2011).

Para lograr adaptar un deporte o juego y que este pueda ser realizado por una
persona con una discapacidad, es preciso tener en cuenta algunas caracteristicas, por
ejemplo, es indispensable que el deportista sea clasificado en funcion a su capacidad de
movimiento o de acuerdo con el grado de su discapacidad, ya que no tener en cuenta
sus dificultades puede incidir en el rendimiento dentro de la actividad (Moya, 2014).

Es necesario también definir cuél es la discapacidad minima o las caracteristicas
especificas que tiene una persona para competir en un determinado deporte adaptado y
asi desarrollar clases o ejercicios funcionales para ellos, logrando también que la

competencia sea justa entre los deportistas (Moya, 2014).

Las reglas o normas deben igualmente modificarse, debido a que dada la condicion
de algunos de los participantes es posible que no logren seguirlas de manera adecuada.
Lo mismo ocurre con las instalaciones, canchas pistas y materiales, entre otros, ya que
puede ocurrir que no pueda posible usar las mismas herramientas o instrumentos que se
utilizan en el deporte convencional, por ejemplo, con las personas con discapacidad
visual se deben utilizar artefactos sonoros que le permitan localizar donde se encuentra
(Sanchez, S.F.).

2.4.2. Adaptaciones tecnolégicas

Para Rodriguez y Garcia (2014), los medios de comunicacion han cambiado en los
ultimos tiempos debido a la emergencia y consolidacion de las nuevas tecnologias. Pero
ligado a este rasgo surge el problema para aquellos que no pueden interactuar con los
medios, como consecuencia de la falta de accesibilidad a la informacion o a los recursos
para materializar la interactividad derivados de la discapacidad del usuario, y que
repercute inevitablemente en la usabilidad de los medios. Estos son los aspectos que se
analizan en el discurso siguiente, acompafiandose de las condiciones y necesidades

para superar los problemas de accesibilidad y usabilidad mediaticas.
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Segun Suria (2011), en los ultimos afios, el desarrollo tecnolégico ha posibilitado la
integracion e inclusion de las personas con discapacidad en todos los ambitos de la vida,
puesto que contribuye en el desarrollo de una vida méas independiente para las personas
con esta problematica. Sin embargo, hay que resaltar que uno de los ambitos donde
mayor relevancia tiene la utilizacion de las Tecnologias de Informacion vy
Comunicaciones (TIC) y las adaptaciones tecnoldgicas es el contexto educativo, pues
con ellas, se puede compensar la adecuacion a las necesidades y caracteristicas del
alumno con discapacidad, enfocando de este modo la atencion, a las dificultades y a los
recursos que necesitan y que con el apoyo de la docencia, los instrumentos tecnolégicos

y el ajuste curricular, pueden dejar de ser limitaciones.

Para Espinosa y Giner (1998), sefala que los medios y recursos utilizables en el
ambito de las necesidades educativas especiales como instrumentos que van a mejorar
la calidad de vida de estas personas. Los medios y recursos para las Necesidades
Educativas Especiales (NEE), van a contribuir a eliminar las barreras que impiden la

accesibilidad al entorno fisico, educativo, laboral o social.

Un disefio tecnolégico parte desde la modificacion, adaptacion o creacion de un
determinado elemento o producto mediante la implementacion del uso de la tecnologia
cuya finalidad es satisfacer una demanda, necesidad o servicio. Este debe contar con

algunas caracteristicas como lo son:

Debe contar con una definicién en la que se analiza y plantea aquello que puede
generar este disefio tecnoldgico, ya sea el suplir una necesidad, una carencia 0 una
oportunidad, definiéndolo de la mejor manera y brindando la posibilidad de realizar una

evaluacion de su ejecucion.

Un disefio en el cual se da a conocer la capacidad innovadora y en que se da
respuesta a lo planteado en el punto anterior. En este se atienden distintos interrogantes
como: ¢Qué tipo de problema se va a resolver? ¢Quién se vera beneficiado? ¢Qué
materiales se van a utilizar? ¢, Cual sera el costo de este disefio? ¢ Cual sera su efecto

dentro de la sociedad?
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Hay que tener en cuenta una gestion y organizacion a partir de las cuales se definan
cada una de las tareas a realizar por parte de cada uno de los integrantes del grupo, al

igual que la gestion de materiales y recursos.

Desarrollo y ejecucion de las distintas tareas con el objetivo de alcanzar un alto
grado de coordinacién a través de la implementacion de una vision estratégica de lo que

se quiere consegquir.

Por ultimo, este cuenta con una evaluacién en la que se determina si se ha cumplido
con el objetivo, de lo contrario se debe buscar cuales fueron los errores o fallas cometidas

y adecuarlas para darles solucion.

En la actualidad la tecnologia se encuentra en todos los &mbitos de la vida del ser
humano, convirtiéndose en parte esencial de la misma y el deporte no puede ser la
excepcion, por lo cual desde hace algun tiempo ha empezado a hacer uso de la
tecnologia para perfeccionar las practicas mejorando algunas caracteristicas, tanto a
nivel competitivo, como a nivel lidico, haciendo parte del registro de marcas, rendimiento
del deportista, recuperacion en lesiones, construccion de elementos deportivos, etc.
Haciendo que esto represente un ahorro de tiempo, de recursos y esfuerzos (Bassi,
2017).

Es asi como en la actualidad podemos ver qué elementos utilizado por los
deportistas como la ropa o los zapatos cuentan con una tecnologia que facilitan el
movimiento, pueden realizar calentamiento o entrenamiento a través de electro
estimulacion, también hay elementos dentro de las competencias que permiten conocer
con precision cual jugador llego primero, aunque a la vista parezca que varios llegaron
en simultanea. El avance de la tecnologia ha permitido incluso adaptar deportes y juegos
para la recuperacion de lesiones o para que logren ser utilizados por personas con algun
tipo de discapacidad con la ayuda de materiales nuevos, disefios innovadores, avances
en ingenieria, etc. que han permitido que las practicas de personas con discapacidad

lleguen a eventos competitivos (Bassi, 2017).
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CAPITULO Il
METODOLOGIA

3.1. Plan de trabajo

A continuacién, se presenta de manera gréfica y general cuéles fueron los pasos

para el desarrollo de la presente investigacion:

= Revision tedrica desde las adpataciones realizadas.

= Diseno de ficha de observacidon.
* Modificaciones.

= Validacion.

= Descripcion de los materiales, recursos y costos. \'
= Disefio de la rana.

= [ntervencion.

= Validacion.

= Prototipo final. /r'

Figura 19, representacion gréafica del paso a paso en el desarrollo de esta investigacion.

Creacion propia.
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3.1.1. Referencia histérica

La Corporacion Universitaria Cenda desde hace varios afios ha buscado ofrecer a
las personas con discapacidad, alternativas deportivas y de actividad fisica, para lo cual
se han llevado a cabo diferentes proyectos de investigacion, encaminados a desarrollar
estrategias de adaptacion que respondan a las necesidades de la poblacién estudiada,
como es el caso del trabajo de Hernandez y Cuellar (2017), quienes efectuaron una
adaptacion del Softball para PcD al igual que la adaptacion del Dodge Ball para PcDV
segun Marroquin, Melo y Chitiva (2018) y la adaptacion del voleibol para PcDV por
Gonzalez y Matallana (2016).

Teniendo en cuenta los anteriores documentos, las distintas indagaciones
realizadas, la revision de fuentes documentales y el uso de articulos encontrados en
estas, se llegd a la construccién del como se debe elaborar y disefiar la ficha de

observacion para poder adaptar un juego o deporte determinado.

3.1.2. Disefo de la ficha de observacion.

Se llevo a cabo el disefio de una ficha de observacion ya que desde la investigacion
se debe tener rigurosidad en la forma en que se recolecta la informacion, es por eso la
gran importancia de elaborar una herramienta la cual se utilice sesion a sesion, brindando
la posibilidad de ir realizando un andlisis frente a la funcionalidad de la adaptacion. Para
llegar al disefio de la ficha final fue necesario la previa elaboracion de otras fichas a las

gue se les realizaron ajustes de acuerdo a la informacion que se queria obtener.

A continuacién, se relacionan las fichas de observacion, aclarando que estas,

sesidn a sesion sufrieron modificaciones como se menciond anteriormente, (ver tabla 5).
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Tabla 5.

Fichas de observacion.

VERSION 1
(Anexo 1)

VERSION 2
(Anexo 2)

VERSION 3
(Anexo 3)

VERSION 4
(Anexo 4)

En esta ficha, se
conté con los
espacios para
diligenciar el nombre
de los observadores
y jugadores.
También se
establecieron las
variables como:

Argollas: Se da a
conocer el peso y el
material que la
conforma.

Tablero digital: Se
establece el sonido y
sistemas de
programacion y

puntuacion del juego.

Posteriormente se
implemento un
sistema braille para
cada uno de los
botones. En este
item se evalla el
material.

Bocin de la rana: Se
evaluara el tamafio,
sonido y material de
elaboracién.

Aguijero de la rana:
Se evaluard por su
tamanfo, sonido y
puntuacion a partir
de su numeracion y
ubicacion.

Se realizaron nuevos
items como lo son el
respectivo protocolo,
escala de calificacion
tipo Likert ya sea
numeérica y descriptiva,
mejorando también las
caracteristicas a
evaluar en cada uno
de los participantes en
los elementos
adaptados hacia la
rana electrénica.

Se aumentaron las
variables de
satisfaccion,
especificaciones de
los elementos y
casillas de
observaciones por
parte de los
participantes.

Dentro de esta ficha de
observacion se tuvieron
en cuenta las
caracteristicas
importantes a medir en
la observacion y que
sea evidentemente
claras para llevarlas a
cabo. Para ello, se
enumeraron diferentes
secciones para el
diligenciamiento los
cuales se observan de
color azul. A
continuacioén, se
explicara como
diligenciarla.

NuUmero 1: Corresponde
a la casilla
observadores: Alli se
registra el nombre de
la(s) persona(s) que
diligencian la ficha.

Numero 2: Jugador 1, 2,
3, 4: Se registran los
nombres de las
personas que
participaran del juego.

Numero 3: Fecha de
observacién: Se
registrara la fecha en
que se llevo a cabo el

ejercicio de observacion.

Numero 4: Casillas de
puntuacion: Los
participantes evaluaran

En esta version se cambia
el sistema numeérico de las
secciones a letras para no
registrar confusiones en
cuanto a la numeracion de
los participantes. Se tuvo
en cuenta las
caracteristicas de cada uno
de los elementos a medir
por parte de los jugadores
dependiendo a su punto de
vista. Su diligenciamiento
se organizo por orden
alfabético, algunos de los
cuadros los cuales se
evidencia de color rojo son
algunas adecuaciones
realizadas. A continuacion,
se expone la ficha final con
el respectivo protocolo para
su correcto desarrollo:

a. Observador (es): Alli se
registra el nombre o
nombres de quien realiza la
observacion.

b. Jugador 1, 2,3, 4: Se
registran los nombres de
las personas que
participaran del juego.

c. Fecha de Observacion:
Se registrara la fecha en
que se llevo a cabo el
ejercicio de observacion.

d. Numero de sesién: Es el

namero que se llevara en
cada sesion en el cual se
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Campo de juego: Se
evaluara la ubicacién
donde se trabaja,
linea de lanzamiento,
zonasy
demarcaciones.

delablas
caracteristicas de la
rana descritas en la
ficha.

Ndmero 5.
Observaciones: Se
realiza observaciones
adicionales relevantes
que puedan mencionar
los jugadores.

Cuadro 1:

Argollas: En las argollas
se evaluaran el peso, el
material que las
conforma, su puntuacion
y el sonido que emita al
caer dentro de cada
hueco de la rana.

Cuadro 2:

Tablero digital: El
tablero digital tendra un
sonido el cual emitira
durante las
instrucciones y
puntuacion del juego. El
sistema braille se
adaptara para la
colocacion de los
botones de larana 'y
manejo del jugador. Por
ultimo, esta el material
el cual se elabora para
facilitar el juego.

Cuadro 3:

Bocin: Se evaluara el
tamano, el sonido al
realizarse el bocin y el
material de su
elaboracién.

Cuadro 4:

Huecos de la rana: Se
determinari mediante el
sonido en cada uno de
ellos, incluyendo la
puntuacion en cada uno
de los huecos que lo
conforman con su
respectiva numeracion.

implementara este deporte
a la practica.

e. Adaptaciones: Son las
modificaciones que se
pueden implementar en el
juego para mayor
adaptabilidad del deportista
al momento de la practica.

f. Nivel de satisfaccién: Los
participantes evaluaran de
1 a5 las caracteristicas de
la rana descritas en la
ficha.

g. Implemento de juego: se
relacionan uno a uno los
distintos elementos que
componen el juego de la
rana como lo son:

Argollas: En las argollas se
evaluaran el peso, el
material que las conforma,
su puntuacién y el sonido
gue emita al caer dentro de
cada hueco de la rana.

Tablero digital: El tablero
digital tendra un sonido el
cual emitira durante las
instrucciones y puntuacién
del juego.

El sistema braille se
adaptara para la colocacion
de los botones de larana 'y
manejo del jugador. Por
Ultimo, esta el material el
cual se elabora para
facilitar el juego.

Bocin de la rana: Se
evaluara el tamafio, el
sonido al realizarse el
bocin y el material de su
elaboracion.

Orificios de la rana: Se
determinara mediante el
sonido en cada uno de
ellos, incluyendo la
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Cuadro 5:

Campo de juego: Este
punto se considera el
mas importante ya que
se evaluara la ubicacion
como referente principal,
la linea desde donde se
lanza como también su
distancia, la textura de
la linea previniendo
cualquier accidente al
caminar y por dltimo una
zona de seguridad para
los demas participantes

puntuacion en cada uno de
los huecos que lo
conforman con su
respectiva numeracion.

Campo de juego: Este
punto se considera el mas
importante ya que se
evaluara la ubicacién como
referente principal, la linea
desde donde se lanza
como también su distancia,
la textura de la linea
previniendo cualquier
accidente al caminar y por
Ultimo una zona de
seguridad para los demas
participantes.

Guia de apoyo: La guia de
apoyo es una herramienta
en el cual ayuda el jugador
a ganar estabilidad al
momento de lanzar y
ubicarse en el campo de
juego.

h. Implemento de juego:
Son cada una de las
caracteristicas que tiene la
rana fisicamente para
apoyar al deportista en la
implantacion del juego.

i. Caracteristicas: Es lo que
compone a cada uno de los
elementos que conforman
la rana, dentro de estas se
encuentran:

Argollas: de las cuales se
tomard su peso y el
material que las conforman.
Tablero digital: se compone
por el sonido, material,
instrucciones de juego e
Implementacién de
lenguaje Bralille.

Bocin de la rana: de esta
se evaluara su tamafio y
sonido.

Orificios de la rana: se
evaluara sonido, tamafio y
puntuacion.
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Campo de juego: se
evaluara linea de
lanzamiento, textura,
dimensiones, zona de
seguridad.

j- Especificacion: Es lo que
pesa exactamente el
elemento o las
caracteristicas que lo
determinan en su
funcionalidad.

k. Observaciones: Se
deposita observaciones
adicionales relevantes que
puedan mencionar los
jugadores.

3.2. Rana electrénica clasica

El juego de la rana electrénica es un derivado de la rana tradicional, a continuacion,

se presentan los elementos que componen el juego de la rana tradicional, rana

electronica clasica y rana adaptada (ver tabla 6).

Tabla 6.

Elementos que componen los diferentes tipos de rana.

ELEMENTOS

RANA TRADICONAL

RANA ELECTRONICA

RANA ELECTRONICA
ADAPTADA

La rana se construye
MUEBLE DE LA generalmente en madera
con el fin de evitar ruido,
esta cuenta con 10
agujeros mas las ranas

RANA

del centro.

SISTEMA
ELECTRONICO

Incluye el tablero digital,
parlante, bocines (rana y
sapo), agujeros y sus
sensores de sonido, cajén de
recoleccion de argollas.

Este estd compuesto por
Sensores mecanicos,
paneles contadores,
conector de sensores de
movimiento, pulsadores,
microprocesadores,
contadores, memoria
temporal.

Incluye el tablero digital,
parlante, bocines (ranay
sapo), agujeros y sus
sensores de sonido, cajon
de recoleccién de argollas.
Todo esto pensando en la
facilidad y dinamica del
juego.

Se conserva, sensores
mecanicos, paneles
contadores, conector de
sensores de movimiento,
pulsadores,
microprocesadores,
contadores, memoria
temporal de la rana
electrénica.
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TABLERO
DIGITAL

SENSOR DE
MOVIMIENTO

ARGOLLAS

PISO EN
CAUCHO

MALLA

GUIA DE APOYO

BASTON
IMANADO

Formadas en bronce con
diametro de 3,8 cm cuya
funcion sirve para ser
lanzadas e introducidas
en cada uno de los
agujeros.

Cuenta con un display en la
parte frontal que muestra el
turno de cada jugador, el
puntaje realizado en cada
ronda y el puntaje
acumulado de cada
participante.

Argolla en acero con 3.8 cm
de didmetro y un peso de 60

gr.

Este cuenta con los
mismos componentes de la
rana electrénica, pero se
modificé los botones de
comando, afiadiendo
sistema braille y voz de
asistencia en juego en
cuanto a programacion y
puntuacion para mejorar la
dinamica del juego hacia el
jugador.

Alarma con sensor de
movimiento infrarrojo:
fabricada en plastico ABS
resistente y funciona con
tres baterias AAA o puede
alimentarse con un
convertidor de voltaje.

Su fabricacion es de acero
para posibilitar la
adherencia al baston
imanado

Tiene un diametro de 3,5
metros formado en caucho
con dos lineas laterales,
una frontal y una final para
limitar el campo de la rana
electrénica

Tiene una altura de 2,50
metros y un ancho de 2
metros, sostenida por
medio de tubos de PVC.

Elaborada en materiales de
pvc, con unas medidas 4
metros con 50 cm de largo
comprendidos desde la
linea de lanzamiento hasta
la parte trasera del mueble
de larana y un ancho de 2
metros

Cuenta con un mango de
caucho y un iman en la
parte inferior. Fue
elaborado con un tubo en
aluminio con una longitud
de 1, 50 metros.
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Cada linea tiene una
. longitud de 6 metros y
LINEA GUIA X X fueron ubicadas
conectando tanto el costado
izquierdo como derecho de
la zona de juego con la guia

de apoyo.

3.2.1. Recursos humanos.

El desarrollo del proyecto se ha llevado a cabo por tres investigadores, docentes
de educacion fisica en formacién, quienes han trabajado a lo largo de un afio y medio en
el desarrollo de esta investigacion con fines académicos. Con base a las intervenciones
realizadas con la poblacién se pudo obtener una caracterizacion de la poblacién con la
cual se esta adelantando el respectivo trabajo de campo con el fin de validar el prototipo
de la rana adaptada el cual se presenta a continuacion:

Se realiza un trabajo de campo a partir del desarrollo de 8 sesiones de
comprobacion las cuales se llevaron a cabo en el barrio Rio Negro, mas exactamente en
el salén comunal ubicado en la calle 94 nimero 59 — 17, con un total de 10 participantes,
8 hombres y 2 mujeres, los cuales comprenden edades entre los 17 y los 67 afios quienes
presentan discapacidad visual total y 2 de ellos baja vision, ademas tienen deficiencias
fisicas asociadas a su discapacidad en miembros superiores lado izquierdo

(malformacion y pérdida de la fuerza muscular en mano izquierda).

3.3. Recursos fisicos

Para la adaptacion del juego de la rana fue necesario la modificacién de los
elementos que la componen (ver tabla 7).
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Tabla 7.

Elementos que componen la adaptacion de la rana electronica para PcDV.

Elemento Descripcion Costo Total
Mueble de la rana electrénica: incluye el
tablero digital, parlante, bocines (rana y $ 750.000
sapo), agujeros y sus sensores de
sonido, cajon de recoleccién de argollas.
Figura 20. Mueble de la

rana Figura propia.
Sistema electronico interno: este sistema
estd compuesto por sensores mecanicos,
paneles contadores, conector de Ubicado en
sensores de movimiento, pulsadores, la parte
display, placa de sensores, fuentes, panel trasera del
de sensores, sensor de micro interruptor, mueble.

Figura 21. Sistema sgnsor de panel posterior, sensor vertical,

electrénico. Figura propia. ~ MICr0 procesadores, contadores,
memoria temporal.
Pulsadores: pulsador de encendido y Ubicados en
confirmacion de cambio con la parte
denominacion A en sistema bralille, superior
pulsador de cambio (puntaje y jugador) frontal del
con denominacion B en sistema braille, mueble.
Figura 22. Pulsadores. Figura
propia.

Alarma con sensor de movimiento
infrarrojo: fabricada en plastico ABS
resistente y funciona con tres baterias
AAA o puede alimentarse con un $ 30.000

Figura 23. Sensor de
movimiento. Figura propia.

convertidor de voltaje, este sensor le
indicara mediante un sonido la ubicacion
exacta de la figura de la rana.



- 4

Figura 24. Argollas metalicas.
Figura propia.

Figura 25. Cinta
antideslizante. Figura propia.

oS |
Figura 26. Piso en caucho.

Figura propia.

Figura 27. Encerramiento en
malla. Figura propia.

Argollas: 18 argollas en acero, con 3.8 cm
de diametro y un peso de 60 gr, su
fabricacion es modificada de bronce a
acero para posibilitar la adherencia al
bastdén imanado, estas conservan su
peso y diametro.

Cinta antideslizante: Se utiliz6 un rollo de
5 metros de largo por 10 cm de ancho
para demarcar la linea de lanzamiento y
los costados laterales de la zona de
lanzamiento.

Piso en caucho antideslizante: se
utilizaron 3,5 metros lo cual le permite al
jugador una mejor adherencia al piso
evitando que este se resbale con
facilidad.

Encerramiento: Se realiz6 un
encerramiento alrededor del mueble de la
rana para evitar que las argollas se alejen
demasiado y puedan ser alcanzadas por
el bastén imanado, para esto se utilizaron
10 metros de malla plastica por un valor
de $55.000, 2 tubos pvc por un valor de
$10.000, 2 codos y 4 tees pvc por un
valor de $2.000 y 1 paquete de amarre
plastico por un valor de $7.000 para
asegurar en enmallado.

$9.000

$ 25.000

$25.000

$74.000

53



Figura 28. Guia de apoyo.
Figura propia.

Figura 29. Obtaluces. Figura
propia.

Figura 30. Baston imanado.
Figura propia.

Guia de apoyo: esta fue creada por los
investigadores, se utiliza para que al
momento que el jugador quiera lanzar,
esta le sirva de guia y facilite su
orientacion y desplazamiento hacia el
mueble de la rana, para esta adaptacion
se utilizaron 4 tubos pvc de 3 metros por
un valor de $20.000, 16 tees pvc las
cuales tuvieron un costo de $8.000, 20
tapones pvc por un valor de $8.000 y
soldadura pvc por un valor de $7.000.

Obtaluces: fabricados en poliéster y
algodoén perchado con un tamafio
aproximado entre 18 cm de largo por 9
cm de ancho, en total fueron necesarios
10 unidades con un costo por unidad de
$3.000, estos se utilizan para que los
jugadores se cubran los ojos y de esta
manera todos jueguen en igualdad de
condiciones.

Baston imanado: este bastdn cuenta con
un mango en caucho en la parte superior,
en la parte inferior se adicion6 un iman el
cual sirve para recoger las argollas
cuando éstas hayan caido de la mesa de
la rana al suelo, fue elaborado con un
tubo en aluminio con una longitud de 1,
50 metros el cual tuvo un costo de
$5.000, un iman con un diametro de 15
cm con un valor de $20.000 y un pegante
para adherir el iman al tubo por un valor
de $5.000.

$ 43.000

30.000

$25.000
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Figura 31. Linea guia. Figura
propia.

Lineas guia: cada linea tiene una longitud
de 6 metros y fueron ubicadas
conectando tanto el costado izquierdo
como derecho de la cancha con la guia
de apoyo, su funcién es guiar al jugador
desde la zona segura o de espera hasta
la linea de lanzamiento, esta cuenta con
4 puntos los cuales cada punto significa
la ubicacién de cada jugador asignando el
namero 1 al punto mas cercano a la linea
de lanzamiento y asi sucesivamente, para
su adaptacion se utilizé una cuerda de 12
metros (6 metros por linea) a la cual se le
realizo un nudo cada 1,50 metros que
corresponde a la ubicacion de cada
jugador, esta cuerda tuvo un costo de
$10.000.

$10.000

Total, aproximado:

$ 1.021.000
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A continuacion, se presenta el esquema del prototipo de la rana adaptada

relacionando cada una de sus partes.

Figura 32

Prototipo de la rana adaptada con sus partes.

Conaxion Electrica = 120V

Display

Software y Estructura Electrica

Boton B de Inicia

L 3

Parlant= de Sonido

Y

Boton A, sel=ccion de jugadar

Sensor de Movimiento

Figura de la Rana:
Altura: 12 om.
Largo: 14 cm.
Ancho: 10 cm.
5u kot mide:

Ancha: & omi.
Albo: 3 om.

Agujeras de 4 cm de

diarm=tra

Walor en puntas de cada
aguj=ra

SZensares de los agujeros

* S0om

Nota, creacion propia.

Recepcion de Fichas
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A continuacion se muestra la zona de juego de la rana con las respectivas

adaptaciones:

Figura 33

Zona de juego rana adaptada.
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3.4. Prototipo Rana Adaptada en 3 D.

A continuacion, se presentan una serie de imagenes las cuales corresponden a la
representacion en 3 D del prototipo de la rana adaptada dentro de las que se encuentran
la vista superior, vista lateral, vista lateral destacando los detalles internos de la rana
adaptada, vista posterior, vista frontal, vista frontal resaltando detalles internos, vista
general de la zona de juego, una vista diagonal, el display y controladores, cajén de la
rana, sensor de movimiento y sensores de los agujeros, para finalizar con una vista

general del prototipo de la rana adaptada.

Figura 34
Vista superior rana adaptada.

Nota: creacion propia.

Figura 35
Vista lateral rana adaptada.

Nota: creacion propia.
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Figura 36
Vista lateral rana adaptada con detalles internos.

Nota: creacion propia.

Figura 37
Vista posterior rana adaptada.

Nota: creacion propia.

Figura 38
Vista frontal resaltando la figura de la rana y estructura interna.

Nota: creacion propia.



Figura 39
Vista frontal rana adaptada.
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Figura 40
Vista frontal rana adaptada resaltando detalles internos.
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Nota: creacion propia.

Figura 41
Vista general de la zona de juego rana adaptada.

Nota: creacion propia.
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Figura 42
Vista diagonal rana adaptada.

Nota: creacion propia.

Figura 43
Display y controladores del juego de la rana adaptada.

Nota: creacion propia.

Figura 44
Cajon de la rana, sensor de movimiento y densores de los agujeros.

Nota: creacion propia.
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Figura 45
Vista general prototipo rana adaptada.

Nota: creacion propia.
3.5. Cronograma de actividades.

En el siguiente cronograma se relacionan los diferentes temas y actividades que se
desarrollan durante los distintos semestres. Los colores hacen referencia a lo trabajado
y el tiempo implementado en cada uno de estos. El color azul hace referencia al trabajo
realizado durante los meses de agosto a noviembre del afio 2019, el color amarillo y rojo
comprende el abordaje de las tematicas durante los meses de febrero a mayo y agosto
a noviembre del afio 2020 cuyo objetivo se centra en la adaptacion del instrumento de la

rana para personas con discapacidad visual.

Figura 46

Cronograma de actividades desarrollas a lo largo del proyecto de investigacion.

AGOSTO SEPTIEMBRE OCTUBRE NOVIEMBRE FEBRERO MARZO ABRIL MAYO
1|2|3(a4(1(2|3|4|1|2]|3|4 1 2 3 (4|1 2 3 |4(1(2|3|4|1|2|3|4|1]| 2|3 4

ACTIVIDADES

Planteamiento problema

Justificacion

Objetive General

Hipostesis

Tabla de contenido

Tabla de figuras

Lista de referencias

Marco Tedrico

Mapa conceptual

Antecedentes

Ficha de observacién

Tabla de costos

Planimetria de la rana

Recursos humanos

Observacién
Intervencion
Resultados generales

Nota: creacion propia.
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3.6. Sesiones de comprobacion.

Se disefié un formato de planeacién en el cual se dan a conocer las distintas
actividades a desarrollar con el fin que la poblacion con la cual se va a trabajar en este
caso PcDV tengan un conocimiento previo frente a lo que se quiere realizar. (Ver anexos
del 5 al 11).

3.7. Limitantes del estudio.

Debido a la compleja situacion por la que esta pasando el pais lo cual ha afectado
distintos aspectos en la vida del ser humano como lo familiar, convivencial, social y
econdmico, se han encontrado puntos en comudn que limitan el propdsito del desarrollo
de esta investigacién mediante la practica fisica y deportiva. Lo que desfavorece tanto al
grupo de estudiantes investigadores, como también al grupo docente y poblacién con la

cual se va a llevar a cabo la practica.

Es por eso, que se han disefiado diferentes estrategias como el uso de plataformas
virtuales contando con la ayuda de la tutora para encontrar resultados positivos
pensando en el desarrollo de este proyecto a futuro. Promoviendo el uso del sustento
tedrico y practico de la investigacion a través de autores que aporten al sostenimiento de

lo que se quiere plantear hacia la poblacion.

El propésito es involucrar la practica de la rana electrénica en PcD visual en
cualquier edad, sin embargo, y como se mencion6 anteriormente, la crisis por la cual esta
atravesando el pais a causa de la pandemia causada por el virus del COVID-19, ha
impedido disefiar y por ende implementar en fisico, el instrumento de la rana electrénica
adaptada para este tipo de poblacién. Por tal razén, se buscdé como otra medida,
estructurarlo y sustentarlo de manera tecnoldégica con una vista en 3D para seguir

llevando a cabo este proyecto investigativo.
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CAPITULO IV
TRABAJO DE CAMPO

4.1. Cronograma de intervencion.

A continuacion, se presenta el cronograma de intervencion con cada una de las
fechas y objetivos estipulados a desarrollarse a lo largo de las 8 sesiones:

Tabla 8.
Cronograma de intervencién durante las sesiones.

Fecha No de Sesion Objetivo Cumplio /
no cumplié
09 de septiembre Sesion 1 Pilotaje por parte de los Si
investigadores
10 al 15 de Difusion Difusion de la informacion Si
septiembre de informativa del contactos con las PcD visual
2020 Proyecto
16 de septiembre Reunién intervencién 1 Si
de 2020
22 de septiembre Sesion 2 Reconocer el espacio de juego y
de 2020 demas areas que componen el Si

sitio de préactica y adaptacion al
elemento de la rana.

26 de septiembre Sesion 3 Adaptacion al elemento de la Si
de 2020 rana.
29 de septiembre Sesion 4 Adaptacion al elemento de la Si
de 2020 rana.
03 de octubre de Sesion 5 Adaptacion al elemento de la Si
2020 rana.
06 de octubre de Sesion 6 Adaptacion al elemento de la Si
2020 rana.
10 de octubre de Sesibn 7y 8 Desarrollo de mini torneo. Si
2020

Nota: creacion propia.
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4.2. Descripcion del trabajo de campo.

Enseguida se realiza la descripcidon del trabajo desarrollado durante cada una de
las sesiones.

4.2.1. Sesién de intervencién nimero 1.

Para la primera sesion denominada pilotaje fueron los investigadores quienes
participaron del juego usando una rana tradicional. Se dio inicio al ejercicio con la
adaptacion del espacio lo cual consistio en delimitar y sefalizar el lugar de tal forma que

el jugador pudiera desplazarse por el area y ubicarse para el lanzamiento.

Posterior a la adecuacion de la zona de juego se pasé al desarrollo del mismo para
lo cual cada participante se vendo los ojos con el fin de tener un acercamiento a la
percepcion de la poblacién a la que se quiere llegar, en un primer momento se realizé
una actividad que consistia en lazar una serie de pelotas para encestarla en un balde
gue se encontraba sobre la rana y emitia sonido, los lanzamientos se iniciaron a corta
distancia la cual se fue ampliando acorde adaptaba la técnica, luego de esto los
participantes hacian un recorrido desde el punto de espera hasta el punto de lanzamiento
con la ayuda de un lazo que demarcaba el camino y un sensor de movimiento que se
activaba cuando se encontraban en posicion y alli empezaba el lanzamiento, (ver anexos
12,13y 14).

Terminada la sesion, los investigadores de manera grupal diligenciaron la ficha se
observacion (ver anexo 15), en la cual se concluy6 que se debe ampliar el espacio para

el desarrollo del ejercicio, al igual que ubicar en alto relieve la zona de lanzamiento.

4.2.2. Difusion informativa del Proyecto

Por medio de la virtualidad se invit6 a las PcDV a participar de una reunion a través
de la plataforma zoom la cual se realiz6 el dia 16 de septiembre del afio 2020 con el de
dar a conocer todo lo relacionado con este proyecto (ver anexos 16y 17) en la cual cada
uno de los participantes conto con la posibilidad manifestar sus diferentes dudas respecto

a la adaptacion del juego de la rana haciendo algunas apreciaciones como:
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1) Eljuego de la rana adaptada para PcDV cuenta con algun dispositivo de sonido el
cual le contribuya a la orientacion del jugador al momento de ubicarse y realizar el
lanzamiento.

2) ¢De qué manera se llevara el puntaje?

3) Eltipo de material en que esta disefiado el juego de la rana.

4) Eltipo de materia en que estan disefiadas las argollas.

5) ¢Qué estrategia se va a utilizar para recoger las argollas en el momento que estas
caigan al suelo?

6) ¢Qué medidas de bioseguridad se van a tener en cuenta con respecto a la
pandemia?

7) Ubicacion del sitio en el cual se va a desarrollar esta practica.

Posterior a la reunion se establecieron los dias martes y sabado para la realizacion
de dicha practica, iniciando el dia 22 de septiembre con la sesion numero 2 con base al

cronograma de intervencion.

4.2.3. Sesion de intervencién numero 2.

Se da inicio a la sesién programada para el dia 22 de septiembre en la cual al
momento de la llegada a los participantes se les realiza todo lo protocolos de
bioseguridad como lo son verificacion del correcto uso del tapabocas, toma de
temperatura, desinfeccion del calzado con alcohol, lavado y aplicacion de gel
antibacterial para las manos (ver anexo 18). Posteriormente cada persona es ubicada a
una distancia de dos metros, se procede a realiza la presentacion de cada uno de los
investigadores y participantes de este proyecto, ademas de hacer lectura del
consentimiento informado para luego ser diligenciado y firmado. (Ver anexos del 19 al
28).

Acto seguido se realiza un calentamiento a partir de ejercicios de movilidad articular,
luego se pasa al juego (vamos a llenar un cesto) para hacer una adaptacion al
lanzamiento (ver anexo 29). Durante el juego se pudo observar que efectivamente los
participantes lograron mejorar la técnica mediante la implementacién de lanzamientos

progresivos con distancias cada vez mayores. (ver anexo 30).
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El segundo momento de la sesion se centrd en la descripcion del juego de la rana
(reglas, metodologia del juego, disefio de la rana electronica y adaptaciones, etc.) por
parte de los instructores, (ver anexo 31 y 32) luego se dio la oportunidad de que los
participantes interactuaran y se relacionaran con el instrumento. Esto se pudo llevar a
cabo muy rapidamente debido a la facilidad con la que estos captaron la informacion
suministrada. Es de aclarar que la adecuacion del sistema electronico estuvo a cargo de
un profesional en esta area el cual realizO los ajustes pertinentes segun las
especificaciones asignadas con base en las percepciones obtenidas en la ficha de

observacion.

Al finalizar la sesién los investigadores realizan el diligenciamiento de la ficha de
observacion correspondiente a la sesién 2 en la cual cada jugador manifiesta sus
apreciaciones frente al juego (ver anexo 33), lo cual permite conocer las mejoras que se
pueden llevar a cabo como lo son: dar estabilidad a la guia de apoyo, cambiar el material
de las argollas, mejorar la linea de lanzamiento, lo cual se tendra en cuenta para proxima

sesion.

4.2.4. Sesion de intervencion numero 3.

La sesion de intervencion numero 3 inicia al igual que la anterior aplicando a los
participantes todos los protocolos de bioseguridad como lo son la desinfeccién del
calzado con alcohol, toma de temperatura y gel antibacterial para las manos, a
continuacion, cada persona se ubica en el lugar asignado para dar comienzo a la

practica.

Posteriormente se realiza movilidad articular, luego para la siguiente actividad se
ubica un participante frente de un investigador, con el fin de que le lance a este Gltimo un
pin pon, para que el participante se guie y lance el pin pon correctamente el investigador

dara un aplauso, realizando 10 lanzamientos por persona (ver anexo 34).

El segundo momento de la sesidén se centré en lanzamiento de las argollas desde
diferentes distancias, cada vez mas amplias hasta llegar al punto del lanzamiento oficial,
luego se lleva a cabo un juego de rana con todos los asistentes siguiendo las indicaciones

del moderador (ver anexos 35).
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Al finalizar la sesion cada participante realizo una evaluacion del juego a través de
la ficha de observacion (ver anexo 36), lo cual permiti6 conocer las mejoras que se
pueden llevar a cabo como lo son: dar estabilidad a la guia de apoyo, amplificar el sonido
del sensor, cambiar el material de las argollas y mejorar la linea de lanzamiento,
observaciones que se realizaron en la sesion anterior y que sera tenidas en cuenta para

adaptarlas al instrumento.

4.2.5. Sesion de intervencién numero 4.

Para esta sesion se realizaron algunas adecuaciones en base a las sugerencias
por parte de los participantes las cuales fueron darle mas estabilidad a la guia de apoyo
poniendo cinta alrededor de los tubos fijandolas al piso, se utilizé un sensor con mayor
amplitud de sonido y se mejoré la linea de lanzamiento colocando un lazo en el piso

apuntando a la rana electrénica.

Se da inicio a la sesion 4 y al igual que en las anteriores los participantes realizan
todos los protocolos de bioseguridad como desinfeccion de calzado con alcohol, toma de
temperatura y gel antibacterial para las manos, a continuacién, cada persona se ubica

en el lugar asignado para dar comienzo a la practica.

En la primera parte se realizé un calentamiento a nivel articular y posteriormente un
reconocimiento del espacio tras las mejoras, para luego centrar la sesién en los
lanzamientos a la rana electrénica a modo de competencia donde se iba haciendo

correccién a cada lanzamiento y observando la mejoria de cada uno.

Al finalizar la sesion cada participante realizo una evaluacion a través de la ficha de
observacion (ver anexo 37), lo cual permitié conocer las mejoras que se pueden llevar a
cabo como lo son: mejorar el material de las argollas y enjaular en su totalidad la rana

electronica, estas recomendaciones se llevaran a cabo en la siguiente sesion.

4.2.6. Sesion de intervencion numero 5.
Se llevd a cabo la sesion numero 5 (ver anexo 38) con una duracion de 1 hora y
media, 15 minutos de calentamiento y 1 hora de préactica de acuerdo al cronograma,

finalmente el tiempo restante se utilizd para llenar la ficha de observacién (ver anexo 39).
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4.2.7. Sesion de intervencién niumero 6.

Esta sesion se llevo a cabo a las 2 de la tarde, dando inicio con todos los
protocolos de bioseguridad y siguiendo con el calentamiento y el desarrollo de la practica
de la rana (ver anexo 40), luego como de costumbre se realiz6 la evaluacion con la ficha

de observacion (ver anexo 41), la sesion termino a las 3:30 pm.

4.2.8. Sesion de intervencion numero 7 y 8.

Para la sesién numero 7 y 8 (ver anexo 43), se desarrollé el mini torneo de rana
adaptada de acuerdo al cronograma, este fue organizado de manera grupal e individual,
el cual una vez finalizado se dio paso a la respectiva premiacion y evaluacion a partir de

la ficha de observacion (ver anexo 44).
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CAPITULO V
ANALISIS DE LA INFORMACION

A continuacion, se mostrard el analisis de la informacion recolectada sesion a
sesion para la adaptacién de la rana para PcDV, dando lectura a cada una de las

variables y como éstas se comportaron a lo largo de las adaptaciones.

Durante el desarrollo de cada sesion se diligenciaba la ficha de observacion,
posteriormente esta informacién se recopilo siendo consolidada en un formato excel con
cada una de las valoraciones tanto cuantitativas como cualitativas y asi poder determinar

mediante graficas el comportamiento de cada variable.

En seguida se presenta cada uno de los implementos de juego de manera grafica
con su respectiva descripcion de acuerdo a las apreciaciones de los participantes durante
el diligenciamiento de la ficha de observacion, cuya primera variable a analizar fue las

argollas.

Argollas:

Argollas

5
4
3
2
1 1
i ]
3 4 5 66 7

1 2

B Peso M Material

Figura 47. Evaluacién Argollas.

La variable de las argollas (figura 47), tuvo un nivel de satisfaccion excelente

representado con una puntuacién en escala tipo Likert de 5 en cada una de las sesiones,
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esto con respecto a las apreciaciones por parte de los participantes con relacién al peso
el cual es de 60 gr, facilitando cada lanzamiento y una mayor posibilidad de realizar
puntuacion gracias a que no se genera mayor rebote cuando estas golpean con los
bordes de la mesa. Con respecto al material este tuvo gran incidencia en el desarrollo
del juego como se evidencia en la gréfica en las sesiones 1, 2, 3, 4, 5 ya que cuando
estas caian al suelo los participantes se tardaban en encontrarlas y es que durante estas
sesiones se les realizo una adicion de acero a cada una de las argollas pues por ser de
bronce no se adherian al baston imanado pero de igual forma esto no genero la
satisfaccion esperada por los participantes pues aunque las argollas se adherian al
baston imanado al momento de levantarlas estas caian nuevamente al suelo, razén por
la cual para la sesion 6 y 7 las argollas se cambiaron de bronce a acero, conservando el
didmetro de 3,8 cm y el peso de 60 gr, adaptacién que tuvo gran aceptacion pues se
agilizo en la recogida de las argollas y se disminuyd el tiempo de espera entre un

participante y otro.

La siguiente variable comprende el tablero digital.

Tablero digital.

Tablero digital

1 2 3 4 5 6

H Sonido W Material Instruccién del juego Braile
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Figura 48. Evaluacion Tablero digital.

Para la primera intervencion el tablero era convencional, este no estaba adaptado

y no contaba con ningun sistema electrénico, razén por la cual surgié la necesidad de
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adaptarlo, por lo que no fue calificado durante esta sesion en la que el ejercicio fue
realizado por los investigadores. Para la segunda sesién y ya con cada uno de los
participantes, se registra en la (Figura 48) que el sonido tenia algunas deficiencias ya
gue este se distorsionaba sin poder reconocer las instrucciones lo cual dificultaba la
dinamica de juego, primero porque el sonido era muy agudo y no se lograba escuchar
con claridad al momento de realizar puntuaciones en los agujeros o bocin de las ranas,
segundo porque el sistema braille era de suma importancia para la programacion del
juego y es algo que para esta sesion no se habia adaptado en el instrumento. Para el
desarrollo de las sesiones 3, 4, 5, 6 y 7 se implementaron cada uno de componentes
faltantes de acuerdo a las apreciaciones de los participantes como lo fueron los ajustes
del sonido, es decir, se busco6 que el comando de voz del juego no fuera tan agudo y que
se explicara de una forma mas especifica las instrucciones al momento de la
programacién por parte de los participantes y la sefalizacion del pulsador Ay B en
sistema braille para facilitar la aplicacion de comandos como inicio del juego, seleccion
del numero de participantes, puntaje a que se quiere jugar y finalizacion del juego,

favoreciendo el desarrollo de juego de una manera mas dinamica.

Otra de las variables es el bocin de la rana.

Bocin de la rana.

Bocin de la rana
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Figura 49, Evaluacién Bocin de la rana.
Para el bocin de la rana (figura 49), se abordaron caracteristicas como el tamafio
del bocin del sapo y la rana, sonido del sensor y material que las componian. Cada una
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de estas descripciones tuvo un nivel bastante positivo por parte de los participantes como
se observa en la grafica. Primero, porque el tamafio tanto de la boca del sapo como de
la rana contaba con la suficiente amplitud para el paso de las argollas al momento de
realizar el bocin, evitando que estas se atascaran sin afectar el lanzamiento, de igual
manera fue posible diferenciar con claridad el sonido emitido por la rana y el del sapo ya
gue cada uno cuenta con puntajes distintos. Segundo, el sensor era bastante claro al
momento de anunciar las puntuaciones, ya que cuando convertian, el sistema de voz de
en estos bocines se anunciaba un puntaje distinto, mas llamativo en comparacion con
los demds agujeros por tratarse de las puntuaciones mayores, es decir el sapo tiene un
puntaje de 200 puntos y la rana un puntaje de 300 puntos, en tercero lugar, en cuanto al
material este conto con una buena aceptacion ya que cuando las argollas golpeaban en
la rana o0 en el sapo se generaba un sonido particular el cual le indicaba al participante
gue su ubicacion era adecuada y que los lanzamientos se estaban realizando en la

direccién correcta.

Orificios de la rana.

Orificios de la rana
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Figura 50, Evaluacion orificios de la rana.

Para los orificios de la rana (figura 50), se tuvieron en cuenta las caracteristicas de

tamafio, sonido y orden de puntuacion. Durante la primera intervencion se tomé la
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medida del diametro los agujeros de una mesa de la rana convencional, lo cual dio una
medida general de 4 cm, medida que al compararla con el diametro de las argollas el
cual es de 3,8 cm estas ingresaban con facilidad por lo que no se consideré necesario
modificar esta medida. Con relacion a la calificacion obtenida en la grafica en cuanto a
el sonido y orden de puntuacion estos no presentaban ningun tipo de adaptacion
electrénica ni un sonido especifico, para esta sesion se implemento el uso de un sensor
de movimiento el cual emitia un sonido para guiar al participante en los lanzamientos de
las argollas hacia la mesa de la rana. Para las sesiones 2, 3, 4, 5, 6y 7, la puntuacion en
escala tipo Likert fue de 5 segun las apreciaciones de los participantes ya que se adapto
a cada uno de los orificios un sensor de movimiento, el cual al introducirse la argolla en
uno de ellos automaticamente se anuncia el puntaje y este se ve reflejado en el tablero
digital, lo cual aporta a que el jugador conozca su puntaje y cuantas argollas inserto al
momento de lanzar. Por otro lado, los agujeros cuentan con un diametro de 4 cm, medida
que facilita que la argolla se introduzca. El orden de puntuacién se implementé de
acuerdo a la ubicacion de cada uno de los agujeros contando con un valor menor los que
se encuentras junto a las paredes de la mesa de la rana, excepto los agujeros le la linea
media de la rana los cuales tienen un valor de 150 puntos y sirven como orientacién para
el jugador la cual le indica al participante que el lanzamiento lo esta realizando a un lado
de la rana o el sapo, en total la mesa de la rana cuenta con 10 Orificios los cuales tiene
las puntuaciones numeradas de la parte de atras de la mesa de la rana hacia adelante
asi, 2 agujeros con un valor de 15 puntos, 2 agujeros con un valor de 150 puntos, 2
agujeros con un valor de 30 puntos, 2 agujeros con un valor de 50 puntos, 1 agujero con
un valor de 40 puntos, un agujero con un valor de 20 puntos, estos 2 ultimos agujeros

estan ubicados en linea recta con los bocines de la rana y el sapo.
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Campo de juego.

6 Campo de juego
5
4
3
2
1
0
1 2 3 4 5 6 7
H Linea de lanzamiento M Textura m Dimensiones

Distancia de Lanzamiento B Zona de seguridad

Figura 51. Evaluacion campo de juego.

Otra de las variables es el campo de juego, (figura 51), donde se calificd las
dimensiones, distancia de lanzamiento, zona de seguridad, textura y linea de
lanzamiento. La linea de lanzamiento tuvo una calificacién segun la escala tipo Likert de
5 a excepcidon de la sesidén 2, ya que la distancia segun las apreciaciones de los
participantes, no era acorde al no obtener los puntajes que esperaban. Para ello se
implementaron diferentes ejercicios de adaptacion, realizando lanzamientos desde
varias distancias como lo fueron a 1 metro, 2 metros, para finalmente llegar al
lanzamiento reglamentario de 3 metros con 50 cm. Por otro lado, la textura de la linea de
lanzamiento fue acorde a lo que esperaban los participantes, ya que al tener un alto
relieve facilitaba la ubicacion dentro de la zona de juego. Las dimensiones de la zona de
juego fueron acordes, los espacios estuvieron debidamente demarcados esto gracias a
gue se conté con un buen espacio durante el desarrollo de la practica. La zona de
seguridad contribuyo en la dinamica de juego, por lo que cada jugador contaba con su
espacio de espera donde se ubicaba después de lanzar. En esta zona, cada jugador se
ubicaba en un punto debidamente demarcado con unos puntos ubicados a 1 metro con
50 cm de un punto al otro, es decir 4 puntos ubicados sobre la linea guia, siendo el

namero 1 el asignado al punto mas cercano a la linea de lanzamiento, el punto 2 a un
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metro con 50 cm del punto 1y asi sucesivamente, este procedimiento se realiza tanto al
costado derecho como al costado izquierdo, con la posibilidad de poder contar en el
juego con un total de 8 jugadores, uno por cada punto, esto con el fin de evitar choques
entre los participantes, quienes una vez realizado el lanzamiento se dirigia a recolectar
las argollas, posteriormente realizar el cambio de jugador y salir de la zona de juego
pronunciando la palabra siguiente para habilitar al otro jugador y asi sucesivamente,
hasta que todos los participantes hayan hecho efectivo su lanzamiento. Esto se adapto
de acuerdo a las apreciaciones realizadas por los participantes lo cual obtuvo la

calificacion 5 segun la escala tipo Likert como lo refleja figura antes relacionada.

Guia de apoyo.

Guia de apoyo

1 2 3 4 5 6 7

B Medidas ™ Material

o B N W b~ 01 O

Figura 52, Guia de apoyo.

Por dltimo se realiza el andlisis de la variable correspondiente a la guia de apoyo
(figura 52), es decir una estructura ubicada a lado y lado de la rana, elaborada en
materiales de pvc, con unas medidas 4 metros con 50 cm de largo comprendidos desde
la linea de lanzamiento hasta la parte trasera del mueble de la rana y un ancho de 2
metros, cuya finalidad es contribuir a la ubicacion y desplazamiento de los participantes
una vez realizado el lanzamiento de las argollas, medida que conté con una puntuacién
de 5 segun la escala Likert de la sesion 1 a la sesién 7 ya que con base en las
apreciaciones realizadas por los participantes, esta guia les ayudaban a avanzar en la
zona de juego de una manera mucho mas rapida, al igual que utilizarla para retornar

76



nuevamente al punto de espera. De igual manera la guia de apoyo le facilitaba al
participante desplazarse hasta la rana ya sea para recolectar las argollas, cambiar de
jugador o programar el juego. El material en las primeras dos sesiones no ayudaba
mucho al participante ya que al momento de ubicar las bases las cuales funcionaban
como soporte estas se encontraban a una distancia de 1 metro con 50 centimetros, razén
por la cual se redujo esta medida a un metro implementando otra base en ambos
costados de la guia de apoyo, lo cual tuvo gran aceptacion por parte de los participantes
ya que este soporte le brindé una mayor consistencia y estabilidad, facilitando el agarre

y el desplazamiento a lo largo de esta.
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CAPITULO VI
RESULTADOS

Este apartado recoge los resultados de la investigacion los cuales se plasman de 2
maneras, 1 con el reglamento final de la rana, este reglamente viene de manera escrita
para el presente proyecto y accesible es decir por medio de un video y 2 el prototipo final
de la rana adaptada.

A continuacion, se plasma como resultado final el reglamento de la rana adaptada

para Personas con Discapacidad Visual:
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REGLAMENTO DE JUEGO DE LA RANA ADAPTADA PARA PERSONAS CON
DISCAPACIDAD VISUAL

Elaborado por los estudiantes:

Elver Manuel Orozco Avila
Carlos Andrés Parra Avila

Weimar Roberto Useche Ramirez

Linea de Investigacién en Actividad Fisica y Discapacidad

Corporacion Universitaria
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¢, Qué es el juego de larana?

La rana es un juego tradicional el cual consiste en introducir desde una linea de
lanzamiento ubicada a una distancia de 3 metros con 50 centimetros del mueble de la
rana 6 argollas por la boca de un sapo o rana de metal colocada en la mesa, dentro de
esa misma estructura, hay otras ranuras denominados agujeros que tienen cierto
puntaje, en conclusion, la finalidad del juego es lanzar estas argollas buscando obtener

la mayor cantidad de puntos posibles.

ELEMENTOS QUE COMPONEN EL JUEGO DE LA RANA ADAPTADA PARA
PERSONAS CON DISCAPACIDAD VISUAL

Rana electrénica: La rana se construye en madera con el fin de evitar ruido y la argolla
no rebote tanto, esta cuenta con 10 agujeros y los 2 bocines de las ranas. Las
dimensiones del mueble son: 180 x 50 x 50 cm, se encuentra dividido en 2 secciones
gue son la mesa de la rana la cual tiene una medida de 90 cm comprendidos desde la
base del suelo hasta donde se encuentran los agujeros, de esta también hace parte el
cajon de recoleccién de las argollas , la otra seccion tiene una medida de 90 cm
compuesta por el punto de ubicacion del sensor de movimiento, parlante de sonido y el

tablero digital, el cual se utiliza para dar inicio al juego.

La Mesa de Rana: Cuenta con una altura de 90 cm, un largo y ancho de 50 X 50 cm.
Esta conformada por una superficie plana la cual contiene 10 agujeros y 2 bocines de las
ranas, elaboradas de hierro fundido, totalmente huecas en su interior, se encuentran
sentadas sobre sus patas traseras, con la cabeza levantada y la boca abierta, tiene una
altura de 12 cm, 14 cm de larga, 10 cm de ancha, su boca mide 6 cm de ancho por 3 cm
de alto. Alrededor de laranay el sapo, se encuentran 10 agujeros que tienen un diametro
de 4 cm, con diferentes puntajes, los cuales son 15, 20, 30, 40, 50,150, la rana 200
puntos y el sapo a 300 puntos, estos puntajes se asignaron de acuerdo a las dificultades
para insertar las argollas, ya que algunos se encuentran ubicados al lado de las paredes
de la mesa lo cual facilita que las argollas se introduzcan con mayor facilidad en el

agujero.
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Argollas: Se utilizan 6 argollas por jugador y estdn hechas de acero, con 3.8 cm de
diametro y un peso de 60 gr, su fabricacion es modificada de bronce a acero para
posibilitar la adherencia al bastén imanado al momento de buscarlas por el participante

cuando caen al suelo.

Baston de aluminio: Cuenta con un mango en caucho en la parte superior, en la parte
inferior se adicion6 un iman el cual sirve para recoger las argollas cuando éstas hayan
caido de la mesa de la rana al suelo, fue elaborado con un tubo en aluminio con una

longitud de 1, 50 metros. El iman es de 11 cm de ancho y tiene un peso de 250gr.

Malla: Tiene una altura de 2,50 metros y un ancho de 2 metros, sostenida por medio de
tubos de PVC. Esta permite que al momento del lanzamiento las argollas no salgan de la

zona de juego y asi sea mas facil de encontrarlas.

Guia de apoyo: Su estructura cuenta con unas bases tees echas de plasticos y
sostenidos por tubos de PVC, tienen un diametro de 4,50 metros de largo y un peso de
1klg. Se utiliza para orientar el desplazamiento del jugador hacia el mueble de la rana.

Optaluces: Fabricados en poliéster y algodén perchado con un tamafio aproximado entre
18 cm de largo por 9 cm de ancho. Esto se utiliza para que todos los jugadores tengan
igualdad de condicién al lanzar y dependiendo del rango de visibilidad que tengan.

Lineas guia: Cada linea tiene una longitud de 6 metros y fueron ubicadas conectando
tanto el costado izquierdo como derecho de la zona de juego con la guia de apoyo, su
funcién es guiar al jugador desde la zona segura o de espera hasta la linea de
lanzamiento, esta cuenta con 4 puntos los cuales cada punto significa la ubicacién de
cada jugador asignando el nimero 1 al punto mas cercano a la linea de lanzamiento y asi
sucesivamente. Tiene un largo de 6 metros por costado de linea y un nudo de 1,50 metros
gue corresponde a la ubicacion de cada jugador.

Linea de lanzamiento: Como su nombre lo indica, permite al participante ubicar el punto
desde donde debe lanzar. Esta linea se elabord en relieve con cinta antideslizante. Su

medida es de 1 metros de largo y 5 cm de ancho.
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Tapete en caucho antideslizante: Tiene un didmetro de 3,5 metros, lo cual le permite al
jugador una mejor adherencia al piso evitando que este se resbale con facilidad. También

ayuda a que las argollas al caer, no reboten en el suelo y evitar demasiado ruido.

Sensor de movimiento: Fabricada en plastico ABS resistente y funciona con tres
baterias AAA o puede alimentarse con un convertidor de voltaje, cuenta con 10 sonidos a
eleccion, el cual se emite cuando el jugador esta ubicado respectivamente hacia la rana

para poder lanzar.

Pulsadores: Son botones hechos de plastico, con un diametro de 4 cm de anchoy 1 cm
de alto. Cuenta con sistema echo en relieve braille, esto con el fin de facilitar el manejo
de la rana electrénica por parte del deportista al momento programar, cambiar de jugador,

puntuacion y terminar el juego.
REGLAS DEL JUEGO

Regla 1: En este juego podran participar un maximo de 8 jugadores de forma

individual.

Regla 2: El Juego por equipos se podra conformar solo por hombres, solo por mujeres

0 mixto hombre o muijer.

Regla 3: Para que un equipo inscrito pueda participar debe estar presente por lo menos
un integrante del grupo.

Regla 4: Uso obligatorio del optaluz por cada uno de los jugadores.

Regla 5: El jugador debe tener las 6 argollas metalicas, las cuales seran verificadas por

el juez de zona, quien autorizara el iniciar los lanzamientos.

Regla 6: El lanzamiento se debera hacer a una distancia de 3,5 metros sin sobrepasar

la linea de lanzamiento.

Regla 7: El equipo arbitral estar4 conformado por 2 jueces, el juez nUmero uno estara
ubicado en la zona de lanzamiento cuya funcion es verificar que el jugador tenga puesto
correctamente el optaluz, cuente con las 6 argollas para iniciar los lanzamientos y que

este no traspase la linea de lanzamiento. El juez numero dos estara ubicado al lado de
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la rana electrénica cuya funcion sera verificar que al momento de recoger las argollas
estas no sean introducidas por el jugador en los orificios de la rana electrénica y serd el
encargado de recoger las argollas una vez alla pasado el tiempo de espera para el

cambio del siguiente jugador el cual es de 45 segundos.

Regla 8: Cuando se juegue de forma individual se respetara el orden de salida durante
el desarrollo de la partida, por equipos se podra rotar el orden de lanzamiento entre los
jugadores de un mismo equipo, siempre y cuando al final de la ronda todos los jugadores

hayan realizado su lanzamiento.

Regla 9: Si una argolla lanzada por un jugador quedase en la boca de la Rana, el punto

no serd valido hasta no sea introducirlo por el mismo jugador, con ayuda de otra argolla.

Regla 10: Si al momento de lanzar, una de las argollas pega en una de las mallas de la

ranay acierta en un orificio, sera valida la puntuacion.

Regla 11: Una vez recogida las argollas el jugador debe oprimir el botén B para dar paso
al siguiente jugador, para retornar a su puesto debe utilizar la guia de apoyo una vez

llegue al final dira la palabra “siguiente” y entregara las argollas al jugador.

Regla 12: Al momento del lanzamiento los jugadores y publico en general deben estar

en completo silencio.

Regla 13: La rana esta adaptada a una puntuacion de 3000, 4000 y 5000 ya que los
porcentajes que se encuentran en cada uno de los agujeros y bocines son altos. Gana
el jugador o el equipo que llegue hasta una de las puntuaciones establecidas al comienzo

del juego.
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FALTAS O PENALIZACIONES

Regla 14: Sera declarado lanzamiento invalido cuando el jugador traspase la linea de

lanzamiento y no se sumara el puntaje que haya hecho en el lanzamiento del mismo.

Regla 15: La argolla que caiga al piso y sobrepase la linea de lanzamiento, se contara

como como lanzada.

Regla 16: Si un jugador al momento de lanzar modifica la ubicacién del optaluz perdera

su turno de lanzamiento.

Regla 17: El no acatar las decisiones impartidas por los jueces por parte de los jugadores

0 representantes, de manera reiterativa sera castigado con la descalificacion automatica.
FORMA DE JUEGO

El jugador se dirige a la Rana Electrénica una vez alli inicia la programacion de esta
pulsando el botén B a continuacion la Rana electronica dara las indicaciones para
programarla iniciando con dos jugadores y cada pulsacién en el boton A sumara un
jugador nuevo luego pulsaremos el boton B para escoger el puntaje comenzando en
3000 puntos, pulsando el botén A avanzara a 4000 puntos y volviéndolo a pulsar 5000

puntos siendo el puntaje maximo a programar.

Para continuar oprimimos el botén B y la Rana electrénica nos indicara el inicio del juego,
dando paso al jugador uno para que ejecute su lanzamiento, terminado el lanzamiento
se apoyara con el bastén de aluminio para recoger las argollas para esto tiene un tiempo
estipulado de 45 segundos, luego de recoger las argollas pulsara el boton B para darle
continuidad al otro jugador y para retornar a su puesto debe utilizar la guia de apoyo una

vez llegue al final dira la palabra “siguiente” y entregara las argollas al jugador.

Se terminaré el juego una vez se alla alcanzado el puntaje establecido.
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REGLAMENTO DE JUEGO DE LA RANA ADAPTADA ACCESIBLE PARA
PERSONAS CON DISCAPACIDAD VISUAL

A continuacion, se adjunta el link del video el cual describe de manera accesible
el reglamento de juego de la rana electronica adaptada para personas con discapacidad

visual.

https://youtu.be/PZQsAhBLOTY

29 de octubre de 2020
Realizado por:
Elver Manuel Orozco Avila
Carlos Andrés Parra Avila

Weimar Roberto Useche Ramirez

Corporacion Universitaria Cenda
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Conclusiones

Existen diferentes niveles de apropiacion del elemento, es por esto que inicialmente
para las personas que estan empezando a realizar la practica del juego de la rana es
necesario contar con la ayuda de un instructor el cual dé a conocer comandos bésicos e
indigue como se juega, pero una vez las PcDV tienen la practica, el mismo instrumento
se presta para que se lleve a cabo el juego de una manera independiente con lo cual se
da respuesta a la hipotesis niumero 2 en donde se plante6 que la rana es adaptada para
Personas con Discapacidad Visual y pueden jugar de manera independiente sin ninguna
ayuda.

A partir de modificaciones estructurales y conceptuales de la rana tradicional se
logré adaptar este instrumento enfocado a la practica de este juego para personas con
discapacidad visual permitiéndoles desenvolverse en esta dindAmica de manera similar a

una persona sin este tipo de discapacidad.

Con la adaptacién de este tipo de elemento para PcDV se busca realizar aportes
en el desarrollo cognitivo de las mismas, ademas de generar sistemas de inclusién he

integracion social en estas comunidades.

La adecuacion de este juego para PcDV logra un mejoramiento en su autoestima
ya que las haces sentir Utiles y capaces de desarrollar actividades comunes sin tener en
cuenta sus limitaciones de acuerdo a las apreciaciones dadas a manera general por parte

de los participantes.
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INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

En el siguiente intrumente se plantea unes criterios gue =erviran come apoye a los resultados durnate las practicas de intervencien en personas
con dizcapacidad visual, en dende cada persona puede mostar su punto de vista en el juege adaptade de la rana. Este instrumento =e hace para
evaluar en forma de escala de 1 a 5, en €l cual 1 es malo, 2 regular, 3 aceptable, 4 scbresaliente, excelente. Cada punto de evaluacion en las

diferentes herramientas =e tendra en cuenta para mejorara el desarrollo del juego. La presente ficha se utilizara para la adaptacion de |a rana en
personas con discapacidad visual.

TABLERO DIGITAL

JUGADOR 1
OBSERVADORES JUGADOR 2
JUGADOR 3
DHOICEMTE: JUGADOR 4
VARIABLES
MIVEL DE SATISFACCION
ESPECIFICACION | 1 2 3 4 OBSERVACIONES
PESO
ARGOLLAS MATERIAL
PUNTUACION
SONIDO
SONIDO
MATERIAL

INSTRUCCION DEL JUEGD

BRAILE

BOCIN RANA

TAMAROD

SONIDOD

MATERIAL

HUECOS DE RANA

TAMAROD

SONIDOD

ORDEN NUMERACIGON

CAMPO DE JUEGD

LINEA DE LANZAMIENTO

UBICACION

ANCHO

TEXTURA

Z0NA DE SEGURIDAD

DISTANCIA DE LANZAMIENTO
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Anexo 3, ficha de observacién version nimero 3:

FICHA DE OBSERVACION DE LA RANA

Eﬁlﬂm
VAR T AR

PROYECTOI
CENDA

INSTRUCCIONES

En el siguiente instrumento se plantea unos criterios que senviran como apoyo a los resultados durante las practicas de
intervencian en personas con discapacidad visual, en donde cada persona puede mostrar su punto de vistaen el juego
adaptado de |a rana. Este instrumento se hace paraevaluarenforma deescalade 13 5, en el cual 1es (malo), 2 (regular), 3
(aceptable), 4 (sobresaliente), 5 (excelente). Cada punto de evaluacion en las diferentes herramientas se tendra en cuenta
para mejorar el desarrollo del juego. La presente ficha se utilizard para |a adaptacion de |arana en personas con
discapacidad visual.

JUGADOR 1| JUGADODR 2| JUGADDR 3 | JUGADOR 4

ESPECIFICACION

PESD
MATERIAL
PUNTUACION

SONIDD
SONIDD

MATERIAL
INSTRUCCION DEL JUEGD
BRAILE

TAMARND

SONIDD

MATERIAL

TAMAND
SONIDD

Ok DEN NUMER ACION

LINEA DE L ANZAMIENTD
UBICACION

ANCHOD

TEXTURA

TONA DESEGURIDAD
DISTANCIA DE LANZ AMIEN]
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Anexo 4, ficha de observacién version nimero 4

FICHA DE OBSERVACION RANA ADAPTADA PARA PERSONAS CON DISCAPACIDAD VISUAL

En el siguiente instrumento se plantea unaos criterios que serviran como apoyo a los resultados durante las practicas de intervencidn en
personas con discapacidad visual, en donde cada persona puede mostrar su punto de vista en el juego adaptado de la rana. Este instrumento se
hace para evaluar en forma de escalade 1 a5, en el cual 1 es (malo), 2 (regular), 3 (aceptable], 4 (sobresaliente), 5 (excelente). Cada punto de
evaluacion en las diferentes herramientas se tendra en cuenta para mejorar el desarrollo del juego. La presente ficha se utilizara para la
adaptacion de la rana en personas con discapacidad visual.

Jugador 1:
Jugador 2:
Jugador 3:
Nimero de sesidn: | Jugador 4:
Variables . Mivel de satisfaccion
pecificacion| Jugador 1 .Jhser\ra:iones Jugador 2 | Observaciones| Jugador3 |Observaciones| Jugadord | Observaciones
Areollzs Peso 12]2]a[s 1[2]z]a]s 1]2]z]2]s 1]2]z]2]s
< Materiz| 1]2[3]2]s 1]2]z]2]s 1[z]3]4]s 1]2]3]4]s
Especificacion | JUGADOR 1| Observaciones |JUGADOR 2 | Observaciones | JUGADOR 3 |Observaciones| JUGADOR 4 | Observaciones
Sonido 1]2[(3]4|5 1]2[3]4|5 1[2]23]4]5 1]2])2]45
Tablerodightal (ool 1]2]3]4]5 1[2]2l4]s 1]2[z]a[s 1]2]3]e]s
Instruccion del juego 112)3]4|5 112)3(4]5 1)12|3]4]5 112|3[4]5
Braile 112[(3]4]5 112[3]4|5 1{212]4]5 1]2]12]4(5
Especificacidn | JUGADOR 1| Observaciones |JUGADOR 2 | Observaciones | JUGADOR 3 | Observaciones| JUGADOR 4 | Observaciones
Tamafio 112)3 4|5 112)32[4]5 1|12|3|4]5 1[2[2[4]5
Bocin de |z rana Sonido 112)3]4|5 112)3(4]5 1)12|3]4]5 1[2[3[4]5
Material 112[(3]4]5 112[3]4|5 1{212]4]5 1]2]12]4(5
Especificacidn | JUGADOR 1| Observaciones |JUGADOR 2 | Observaciones | JUGADOR 3 | Observaciones| JUGADOR 4 | Observaciones
Tamafio 112)3 4|5 112)32[4]5 1|12|3|4]5 1[2[2[4]5
Crificios de la rana Sonido 112)3]4|5 112)3(4]5 1)12|3]4]5 1[2[3[4]5
Orden de puntuacicn 1]213]4[5 1|2]13]4([5 1{2]13]4]5 1|2]13]4(5
Especificacidn | JUGADOR 1| Observaciones |JUGADOR 2 | Observaciones | JUGADOR 3 | Observaciones| JUGADOR 4 | Observaciones
Linea de lanzamiento 1|2[3]4|5 1|2[2]4|5 1|2[2]4[5 1|2(3]4]5
Textura 112)3]4|5 112)3(4]5 1)12|3]4]5 1[2[3[4]5
Campo de juego Dimenziones 1]2]13)4[5 1|2]3]4[5 1{z]2]4]5 1]2])2]4(5
Diztancia de Lanzamiento 112]13|4|5 112|3(4|5 112|3]4]5 112|3(4]|5
Zona de seguridad 112|3|4|5 112|3(4|5 112|323 |4]5 112|3(4|5
Especificacion | JUGADOR 1| Observaciones |JUGADOR 2 | Observaciones | JUGADOR 3 |Observaciones| JUGADOR 4 | Observaciones
) Medidas 1[2]2]4[s 1[2]z]a]s 1]2[3]e]s 1[2]z]4]s
Guia de apoyo -
Material 1]2]z]a]s AHEAE EEIAE 12]3]4[s
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Anexo 5, sesion de Intervencion |.

PROYECTO Il
SESION DE INTERVENCION |

Sede:

Fecha: Hora de inicio: Hora final:

Sesion:

No jugadores:

Materiales:

Instructores:

Elver Manuel Orozco, Carlos Andrés Parra, Weimar Roberto Useche

Propésito:

Reconocimiento del instrumento de la rana (ensamble e instrumentos) por parte de cada
uno de los jugadores

Estilo de
Enseifanza

Actividad

Descripcién

Aprendizaje
Guiado

Fase Inicial

(15 minutos)

Fase Central

(30 minutos)

Fase Final

(10 minutos)

Se realizara una descripcién y reconocimiento del ensamble e
instrumentos que contienen el disefio de la rana electrénica a cada uno
de los jugadores que participaran en las actividades guiadas por los
instructores. Posteriormente se llevara acabo las propuestas
(adaptacién) que se podran establecer para aplicar el juego de la rana,
para que asi mismo logren entender mediante los contenidos
establecidos la aplicacién de dicho juego mencionado anteriormente
con un debido calentamiento en cada una de las articulaciones del
cuerpo.

Juego vamos allenar un cesto

Por medio de este juego se implementard la adaptacién adecuada para
el lanzamiento de la rana por medio de diferentes herramientas como
(Aros, pelotas, cesto o cajas) hacian un punto fijo.

Organizacion: Se organizan los jugadores en varios equipos ubicados
cada una detrds de un aro. A una distancia de 3 metros se coloca un
cesto o caja. Cada jugador tendra una pelota en la mano.

Desarrollo: A la indicacion del organizador, todos los jugadores realizan
un lanzamiento a la altura de la cintura hacia el cesto o la caja tratando
de introducir en este la pelota. Una vez efectuado este lanzamiento se
cuentan las que cayeron dentro para determinar qué equipo logré
introducir mas cantidad de pelotas en la caja.

Al finalizar cada una de las actividades, se realizard un estiramiento
muscular. Asi mismo, se realizara una reflexion en los jugadores, cuyo
propoésito es saber como les fue en las actividades desarrolladas,
implementando también las fichas de observacion que ellos
diligenciaron mediante el juego para que nosotros como instructores
evaluamos que cambios podemos realizar en la implementacion de
dicho elemento.
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Anexo 6, sesion de Intervencion |l.

PROYECTO Il
SESION DE INTERVENCION I
Sede: Fecha: Hora de inicio: Hora final:
Sesion: No jugadores: Materiales:
Instructores: | Elver Manuel Orozco, Carlos Andrés Parra, Weimar Roberto Useche
Propésito: Reconocer el espacio de juego y deméas areas que componen el sitio de practica y
realizar actividades que involucren la adaptacién al elemento de la rana.
Estilo de Actividad Descripcién
Ensefianza
Reconocer el espacio donde van a trabajar y realizar el respectivo
calentamiento que se mencionara a continuacion:
o Ejercicios de calentamiento.
Fase Inicial
. Pérese sobre un pie
(15 minutos)
Cada jugador se situara detras de una silla y coloque una mano en el
respaldo para mantener el equilibrio.
Pérese sobre un pie y mantenga la posicién durante 10 segundos.
Repitalo 10-15 veces.
Repita el ejercicio con la otra pierna y la misma cantidad de veces.
Juego el tilin
Aprendizaje Fase Central | Todos los jugadores dispersos en el terreno y uno con una campanita
Guiado ) en la mano. El jugador que tiene la campana, la hara sonar en todo
(30 minutos) | nomento y se alejara de los demas del grupo a una distancia limite.
Estos, guiandose por los sonidos emitidos, tratan de encontrar al
compafiero, quien se desplaza dispersamente por el area y se desvia
de los sonidos que emitan los demas con preguntas, gritos...
Reglas
No salirse del terreno demarcado.
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Fase Final

(10 minutos)

Cada vez que el jugador que carga la campana es tocado, es
reemplazado.

Caminar en punta —talén

Si se siente inestable cuando esta de pie, haga el ejercicio a lo largo de
una pared de la habitacion, donde pueda inclinarse si lo necesita.

Coloque un pie con el talon delante de los dedos del otro pie, de modo
gue el talén y los dedos se toquen o casi.

Elija un punto frente a usted y concéntrese en él para mantenerse
estable durante el recorrido.

Ahora comience a caminar echando un pie delante del otro.

Caminar por medio del entorno donde va a trabajar, involucrando las
indicaciones que menciona los instructores para que asimilen donde se
encuentra el objeto (rana).

Al terminar cada una de las actividades, se realizard un estiramiento
correspondiente para relajar cada una de las articulaciones. Asi mismo,
se realizara una reflexién en los jugadores, cuyo proposito es saber
cémo les fue en las actividades desarrolladas, implementando también
las fichas de observacién que ellos diligenciaron mediante el juego para
que nosotros como instructores evaluamos que cambios podemos
realizar en la implementacién de dicho elemento.
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Anexo 7, sesion de Intervencion lll.

PROYECTO Il
SESION DE INTERVENCION liI

Sede: Fecha: Hora de inicio: Hora final:
Sesidn: No jugadores: Materiales:
Instructores: | Elver Manuel Orozco, Carlos Andrés Parra, Weimar Roberto Useche
Propésito: Reconocimiento del instrumento.
Estilo de Actividad Descripcién
Ensefianza
Fase Inicial | Calentamiento correspondiente tanto de tren superior a tren inferior.
_ Actividades de lanzamiento y recepcién para mayor estimulacion del
(15 minutos) | ghjeto con el cual se va a trabajar (Rana electrénica)
Interaccion y reconocimiento de cada uno de los elementos (Anillos,
Fase Central | taplero electronico, ranas) que componen el instrumento de la rana
. adaptada.
(30 minutos) b
Apéi?gézoaje Implementacion del instrumento de la rana, haciendo uso de su

Fase Final

(10 minutos)

respectivo reglamento.

Andlisis de cada una de las actividades desarrolladas en la sesion,
implementando la ficha de observacion desarrollada por cada uno de
los deportistas o jugadores.
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Anexo 8, sesion de Intervencion V.

PROYECTO Il
SESION DE INTERVENCION IV

Fase Central

(30 minutos)

Fase Final

(10 minutos)

Sede: Fecha: Hora de inicio: Hora final:
Sesidn: No jugadores: Materiales:
Instructores: | Elver Manuel Orozco, Carlos Andrés Parra, Weimar Roberto Useche
Propésito: Reconocimiento espacio temporal del entorno donde se va a trabajar.
Estilo de Actividad Descripcién
Ensefianza
Fase Inicial | Se realiza un circulo donde los participantes tiene que realizar un
ejercicio de movilidad articular y estiramientos
(15 minutos)
Reconocimiento del espacio, para lo cual el participante desde el area
del lanzamiento (el cual estard demarcada) empezara a recorrer la
distancia hasta la rana.
Aprendizaje
Guiado

Se divide el grupo en dos equipos los cuales se ubican en dos filas,
posterior a esto, el ultimo integrante de cada fila pasara un balén al
compafiero que se encuentra delante de el sin dejarlo caer, quien
realiza el pase caminara hasta ubicarse de primero y asi sucesivamente
hasta volver al mismo orden de salida.

Organizacion del juego de la rana tanto individual como por equipos.

Se realizara una retroalimentacion de lo aprendido en la sesion.
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Anexo 9, sesion de Intervencion V.

PROYECTO Il

SESION DE INTERVENCION V

(30 minutos)

Fase Final

(10 minutos)

Sede: Fecha: Hora de inicio: Hora final:
Sesidn: No jugadores: Materiales:
Instructores: | Elver Manuel Orozco, Carlos Andrés Parra, Weimar Roberto Useche
Propdsito: Adaptacion y sensibilizacion del lanzamiento hacia el elemento de la rana.
Estilo de Actividad Descripcién
Ensefianza
Fase Inicial | Por parejas, uno se situara tras el otro quien presionara con los dedos
la espalda de su compafiero el cual debe adivinar el nUmero de dedos
(15 minutos) | con los que se le esta haciendo presion. Luego se cambiaran los roles.
Lanzamientos a corta y larga distancia hacia el instrumento, aplicando
reglamento. (Lanzar, recibir) ya sea de manera individual o grupal.
Aprendizaje Fase Central
Guiado

Practica de punteria con las argollas a diferentes puntos de larana, sera
de forma competitiva para que sea mas dinamica la sesion.

Estiramiento de musculos y movilidad articular.

Retroalimentacion de la sesién realizada.
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Anexo 10, sesién de Intervencién VI.

PROYECTO Il
SESION DE INTERVENCION VI

(30 minutos)

Fase Final

(10 minutos)

Sede: Fecha: Hora de inicio: Hora final:
Sesidn: No jugadores: Materiales:
Instructores: | Elver Manuel Orozco, Carlos Andrés Parra, Weimar Roberto Useche
Propdsito: Adaptar la herramienta (Rana)
Estilo de Actividad Descripcién
Ensefianza
Charla previa acerca de lo que se trabajar en la sesion de
Fase Inicial | entrenamiento. Al concluir la charla, se iniciara el respectivo
_ calentamiento para que cada jugador entre en fase de calor, activando
(15 minutos) | |os sistemas circulatorios y musculares entre otros.
Adaptaciones de los implementos:
Aprendizaje Fase Central
Guiado

(Utilizar el lenguaje adecuado para la comprensién del reglamento.
Las recomendaciones deben ser claras y muy precisas al momento de
realizar la practica del juego.

Al terminar cada una de las actividades, se realizara un estiramiento
correspondiente para relajar cada una de las partes del cuerpo en el
cual hubo mayor impacto de ejercicio. Posteriormente, se realizara una
breve reflexiéon de lo visto en la sesion.
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Anexo 11, sesion de Intervencion VIl y VIII.

PROYECTO Il
SESION DE INTERVENCION Vil y VIII

Sede:

Fecha: Hora de inicio: Hora final:
Sesidn: No jugadores: Materiales:
Instructores: | Elver Manuel Orozco, Carlos Andrés Parra, Weimar Roberto Useche
Propdsito: Adaptar la herramienta (Rana)
Estilo de Actividad Descripcién
Ensefianza
Fase Inicial | Actividades motoras que contribuyan al calentamiento previo (Lanzar,
recibir) ya sea de manera individual o grupal.
(15 minutos)
Fase Central Se realizard un campeonato de manera individual en el cual cada
Apcr;er)dézaje participante tendra una cantidad de rondas hasta llegar a la cantidad de
uiado

(3 Horas) puntos determinados. El jugador que gane tendra un premio por parte

de los instructores.

Fase Final | Premiacién a cada uno de los jugadores y reflexion acerca de lo que se

(30 minutos)

traté en la sesion de la clase.
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Anexo 12, evidencia fotogréfica pilotaje. Anexo 13, evidencia fotografica pilotaje.

Anexo 14, Evidencia fotografica pilotaje.
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Anexo 15, Ficha de observacion 1

FICHA DE OBSERYACIGN RAA ADAPTDA PARA PERSONAS CON DISCAPACIDAD YISUAL

_ — 7 T — _ _
En el siguiete nctrumenta ¢ plantea whas eriterios que servirin como apaipa  os resulbadas durante s prcicas e ntervencion en peraonas con discapacided visval,en donds cada persona puede mastrar 2u ko de viska en ol juego aduptodo d b ana. Esteinstramenta e

Bt s v e o e el g a5, e f el [l 2 equlr), 3 [nceptae], & [sobnezaliente 5 [eeslate). oo pante e evuacion n s frenes eramivntas s b  eente paramjorar ol el g, La presente ficka s i para
auptucion e s o en purzonas con discapacidd v,

Weinar Foberto Useche Ramirez Bl Mol Crocco Ak
Obsery Calos Andvéz Pama
Fecha: | de septionbre 2020 E
Yariables Kire! de satishaccion
sesion | Jugador 1 Pronedio | Jugador 2 Observaciones Jugador 3 |Dbservaciones Jugador & | Dbservaciones |jugador 1| jngador 2 Promedio DESYIACION ESTANDAR
Pz Bl IHEEE Aidionnde 1123148 Aidionnde 112]34] 5 IHHLE ! ! ! 0
S dube cambiar o materil s bronce 3 . . ;
Wi ] S E——— S dubie cambiar o materil de brance  mailizas lalalal s lalslals
Brone bt W mantenir l miama peze, ) ) ) )
Especificacion | Obsermacionss Obserracionss Ingador § |Observaciones Ingador 4 | Observaciones
Sonido Intensided 12(3[4]5 Ho esta of dlemente Na ezt of dementa IHEUE 11234 5 { { 10 0
Watiril Aerilica 1]2]3[4]5 Mo et ol hmenta 1[2[5/4] 5 Mo et ol himente 12]3]4] 5 12]4[4] 5 1 1 1 0
e f2)sl4[s oot i34 oo et HEAE flafale] s
[ueqs Intensidid | | | ]
Bl At relione 1]2)3[4]5 Mo et ol hmenta Mo et ol himente 1]2]3]4] 5 12]4[4] 5 | | | 0
Especificacion | Dbsermacionss Dbserracionss ngador 3 |Dbservaciones Ingador 4 | Observaciones
Timaio dim 1[2]3] 44 Aderindo Aderindo 1[2[34]5 1[2]3]4] 3 § § § 0
Bocindehraa | Sonido Intensided 12)3[ 4[5 Adesinda Adesinda 12]3]4] 5 12]3[4] 5 § § § 0
Watiril Madira 12]3[ 4[5 Adetinda Adetinda 12]3]4] 5 12]4[4] 5 § § § 0
Especificacion | Obsermacionts Obserracionss Ingador 3 |Observaciones Ingador 4 | Observaciones
Tumaio dim 1[2]3] 44 Aderindo Aderindo 1[2[34] 5 12]3]4] 3 i i i ]
Orifcos de b ) Sonido hercidd — 4]2(3]45 N cata e lemunto Nocato e lemento |2]3l4] 12(3]4]5 f f f ]
Ordin g punhyngi| Pl deadawifii e laras (211 4§ Mo eota ol dlimente Mo esta ol dlemante 1[2[3]4]5 1[2]3]4] 5 | | | 0
Especificacion 1 Observacionts Observaciones Jugador 3 |Dbservaciones| Jugador 4 | Dbservaciones
Linea de lnzamien 350 mtrs 112(3[4]8 Sdvonads Bdennds 112]514] 5 11234 § § § 0
Tt fofgfs| bbb s HE flafaluls
Lo g = Al reie it s ata o d estur en ol pis i 4 3 |
Dimnsianes fimutras § Adesinda § Adesinda 12]3]4] 5 12]3[4] 5 § § § 0
Distanc de Lane 3 mtrs § Bdeennds § Bdeennds 112]914] 5 11234 § § § 0
Tdesequidd  Tnvsvdmin § Aderindo § Aderindo 1[2[3]4]5 1[2]3]4] 5 3 3 3 0
Especificacion 1 Observacionss [ Observaciones Jugador 3 |Dbservaciones| Jugador 4 | Dbservaciones
G e Medidas 1.50nt; 112(3[4]8 Adecuado § Adecuado 112]514] 5 11234 § § § 0
Matiril pre 1128 4|5 5 dab realioar comun mairial mas uerte | 20814 | % I makerval mas it para que s mas sequre parn i parsanl 1| 2 34 § 112]4]4] 5 i i i 0
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Anexo 16, Flayer informativo proyecto rana adaptada.

SRIVERSTT A
W
=" —
N

CENDA

Bogota D. C.
&:00pm

NoOomeros de contacto:
Carlos Parra

Elver ozco Weimar Useche
3105528133 3158624

o032 3108520054

Anexo 17, reunion via zoom.
O Zoom Reurwon - ] X
Participantes (21)
Buscar un participante

Fernando Ni

Galaxy A30s HUAWEI Y5 2018 Ricardo Bernal

#6680

iPhone de Nelson Maria Isabel Manfred Riveros Manica Rodriguez

b
S
w
©
]

Dora Ines Gutier.. Maria Hernandez ! L Juan carlos lond..

Inwitar Sdencia a todos
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Anexo 18, protocolo de bioseguridad.

Anexo 19, consentimiento informado participante 1.

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA REALIZAR PRACTICA FiSICA Y/O
. DEPORTIVA Y RECREATIVA

Yo, L\pér }\'\(1.3 Q,o.,.,. ﬁ (<)

299623 %

. identificado con c.€XJo T.[_JNo
., manifiesto estar de acuerdo con las recomendaciones,
obligaciones y sugerencias por parte de los instructores, vy las normas a seguir
previas durante la actividad. Entiendo que

la realizacidn de estas practicas,
contribuyen al proceso Investigativo (Proyecto) por parte de los estudiantes de Ia
Corporacion Universitaria Cenda.

Deporte o actividad fisica- o PR o

cvey T O

Lugar y fecha: —c.\éA < e Wi -2

Gl )

Firma del participante.

Firma del acudiente o representante legal.
{(Para menores de 18 afnos).
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Anexo 20, consentimiento informado participante 2.

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA REALIZAR PRACTICA FiSICA Y/O
DEPORTIVA Y RECREATIVA

Yo, S s , identificado con C.C XJlo T.1 [_]No
SL&Ssa13 manifiesto estar de acuerdo con las recomendaciones,

obligaciones y sugerencias por parte de los instructores, y las normas a seguir previas

durante la actividad. Entiendo que la realizacién de estas practicas, contribuyen al

proceso Investigativo (Proyecto) por parte de los estudiantes de la Corporacién
Universitaria Cenda.

Deporte o actividad fisica: _QAAQLS, on Ac L vana pave Pc DV.

Lugar y fecha: 6u\g'n c‘:m,,g.\s,\ ngw-o ﬂlcﬂsgvo -zz2/og(zoz0

M’

Firma del deportista.

Firma del acudiente o representante legal.
(Para menores de 18 afios).

Anexo 21, consentimiento informado participante 3.

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA REALIZAR PRACTICA FisSICA Y/O
DEPORTIVA Y RECREATIVA

vo. _Al C%o\f\éc," Oy‘qﬂéc Gosmez identificado con Cc.CcXXlo T.1[_INo
SBolsa¥Yess 2 manifiesto estar de acuerdo con las recomendaciones,

obligaciones y sugerencias por parte de los instructores, y las normas a seguir
previas durante la actividad. Entiendo que la realizacion de estas practicas,
contribuyen al proceso Investigativo (Proyecto) por parte de los estudiantes de la
Corporacion Universitaria Cenda.

Deporte o actividad fisica: s T > Yana pers PcDVY
Lugar y fecha: A&\M g;‘)mu"\.:\ | H.onc g = 22 /03iFo20
£ A ? ) \ ~
e L =3 o
/' Firma del participante.

Firma del acudiente o representante legal.
(Para menores de 18 afnos).
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Anexo 22, consentimiento informado participante 4.

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA REALIZAR PRACTICA FisiCcA Yo
DEPORTIVA Y RECREATIVA

o
Yo, WJ: ﬂ~n‘1 )O—/\ \,-c-ndqi =Z . identificado con ©.c[Xlo T.1[_INo
JoZ22-DHos T S

. manifiesto estar de acuerdo con las recomendaciones,
obligaciones y sugerencias por parte de los instructores, y las normas a seguir
previas durante la actividad. Entiendo que

la realizacién de estas practicas,
contribuyen al proceso Investigativo (Proyecto) por parte de los estudiantes de [a
Corporacion Universitaria Cenda.

Deporte o actividad fisica: o~ L - D
Lugary fecha: _Sa\g. ccmmu-\ bave o Fioncgpme = 22/05/2o20
Firma del participante.
Firma del acudiente o representante legal.
{Para menores de 18 afos). ~

Anexo 23, consentimiento informado participante 5.

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA REALIZAR PRACTICA FisSiCA Y/O
DEPORTIVA Y RECREATIVA

VO, s Qa~los L.Q..Ao:‘o
Ao TsFtoIssZT

, identificado con C.CEC Jo T.a[_JNeo
., manifiesto estar de acuerdo con las recomendaciones,
obligaciones y sugerencias por parte de los instructores, y las normas a seguir
previas durante la actividad. Entiendo gque

la realizacion de estas practicas,
contribuyen al proceso Investigativo (Proyecto) por parte de los estudiantes de Ia
Corporaciéon Universitaria Cenda.

Deporte o actividad fisica: - fn Se c P DV

Lugar y fecha: SAar comuna) baveo Reoncge - 2afoalsezo

Firma del participante.

irma del acudiente o representante legal.
{(Para menores de 18 anos).
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Anexo 24, consentimiento informado participante 6.

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA REALIZAR PRACTICA |
DEPORTIVA ¥ RECREATIVA

Yo, [ o ‘LI-JD<\\" Tedraza identificado con c.cl><]lo T.ual[ __INo
S s2\L3c> . manifiesto estar de acuerdo con las recomendack
obligaciones y sugerencias por parte de los instructores, y las normas a seguir
previas durante la actividad. Entiendo que la realizacién de estas practicas,
contribuyen al proceso Investigativo (Proyecto) por parte de los estudiantes de Ia
Corporacion Universitaria Cenda.

Deporte o actividad fisica: o o

Lugar y fecha: 2 el Yarves io =

= P
Vvl A e 2

Firma del participante._

Firma del acudiente o representante legal.
- (Para menores de 18 afos).
hn- J

Anexo 25, consentimiento informado participante 7.

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA REALIZAR PRACTICA FiSICA Y/O
DEPORTIVA ¥ RECREATIVA

Yo. el S oo . identificado con ©.C[=Jlo Ta[_JINo
o issovos . manifiesto estar de acuerdo con las recomendaciones,
obligaciones y sugerencias por parte de los instructores, y las normas a seguir
previas durante la actividad. Entiendo que la realizacién de estas practicas.
contribuyen al proceso Investigativo (Proyecto) por parte de los estudiantes de Ia
Corporacion Universitaria Cenda._

Deporte o actividad fisica: igfa -

Lugar y fecha: - — 3 >

Wy

i B
- = ¢S
Firma del participantd._

Firma del acudiente o representante legal.
(Para menores de 18 anos).
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Anexo 26, consentimiento informado part|C|pante 8.

obligaciones y sugerencias por parte de los instructores, ylasma..’ﬁ"
previas durante la actividad. Entiendo que la realizacién de estas practicas,

contribuyen al proceso Investigativo (Proyecto) por parte de los estudiantes de Ia
Corporacion Universitaria Cenda.

Deporte o actividad fisica: -2 < \q

Lugar y fecha:

Owu SawAa <

Firma del participante.

Yo. m" 0““‘\ l—-povo

'-.iﬁ_é}_ﬁ_’f_i—.marﬁﬂe‘toeslardeamrdoconbc =come
Myswdasporpamdelosimm v las normas a

previas durante la actividad. Entiendo que la realizacién de estas ptm

contribuyen al proceso Investigativo (Proyecto) por parte de los estudiantes de Ia
Corporacion Universitaria Cenda.

Deporte o actividad fisica: Lacidn

e

Lugar y fecha: S\

< D 'K;m::—a —zafoalzozc

‘4/7\'{ cax\ead) [AG\

Firma del participante.
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Anexo 28, consentimiento informado participante 10.
CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA REALIZAR PRACTICA FISICA Y/O

DEPORTIVA Y RECREATIVA

Yo, UJ.‘“-.-\-‘ )Ov‘\ Qc-nlﬂi =Z
lozzH2Z2s TS

., identificado con ©.c[XJo T.1[_INo
. manifiesto estar de acuerdo con las recomendaciones,
obligaciones y sugerencias por parte de los instructores, y las normas a seguir
previas durante la actividad. Entiendo que la realizacién de estas practicas,

contribuyen al proceso Investigativo (Proyecto) por parte de los estudiantes de la
Corporacion Universitaria Cenda.

Deporte o actividad fisica: < L

Lugar y fecha: s aal o W =

TS

Firma del participante.

Firma del acudiente o representante legal. i
. ‘1(Para menores de 18 afnos). 7

Anexo 29, calentamiento a partir de movilidad articular y ejercicios de lanzamiento
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Anexo 30, ejercicios progresivos desde diferentes distancias.

Anexo 31, indicaciones del juego. Anexo 32, reconocimiento del instrumento.
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Anexo 33, ficha de observacion correspondiente a la sesion 2.
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Anexo 34, ejercicios de lanzamiento.

Anexo 35, ejercicios de lanzamiento implementando los elementos de juego.
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Anexo 38, ejercicios de lanzamiento y adaptacién al juego de la rana.

T
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Anexo 39, ficha de observacion correspondiente a la sesion 5.
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Anexo 40, ejercicios de lanzamiento y adaptacién al juego de la rana.
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Anexo 41, ficha de observacion correspondiente a la sesion 6.
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Anexo 42, desarrollo mini torneo rana adaptada.
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Anexo 43, premiacién mini torneo rana adaptada.
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Anexo 44, ficha de observacion correspondiente a la sesion 7 y 8.
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