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1. Introducción 

La propuesta denominada IMAGINANDO JUEGOS EN LA UTP, se plantea como un 

proceso de intervención de jóvenes para jóvenes, atendiendo al propósito de intervenir 

los imaginarios existentes en relación a la Universidad Tecnológica de Pereira para 

interpelar su cultura ciudadana, es decir intervenir los modos de apropiar e imaginar el 

campus universitario, en su cotidianidad. Se toma como referencia, investigaciones 

sobre imaginarios urbanos y los resultados de la investigación, UTP imaginada, 

realizada por la vicerrectoría de responsabilidad social durante el primer semestre de 

2016. 

La vicerrectoría de responsabilidad social, en su línea de cultura ciudadana ha asumido 

la tarea de liderar la formulación de líneas de servicio social encaminadas a propiciar 

que los estudiantes vinculados al servicio social, incorporen a su formación integral 

profesional, la responsabilidad social como elemento fundamental de su papel como 

ciudadanos y miembros activos de la sociedad. Por esta razón, la propuesta 

IMAGINANDO JUEGOS EN LA UTP recrea los imaginarios de la comunidad 

universitaria, como el punto de partida para el desarrollo de un proceso de servicio 

social.  

La propuesta IMAGINANDO JUEGOS EN LA UTP se inscribe en la línea de cultura 

ciudadana de la vicerrectoría de Responsabilidad Social, la cual busca “La convivencia 

entendida como la capacidad de los seres humanos para llegar a acuerdos, para 

resolver sus diferencias, para respetarse, para entenderse, para aceptarse, es 

definitivamente un factor crítico para el desarrollo y el bienestar de cualquier 

conglomerado humano. Sin ella o con pobres desempeños de ella, todos los proyectos 

sociales y las visiones colectivas fracasan, se van a pique a pesar de las buenas 

intenciones de los gobiernos y de las organizaciones civiles.  

Los hechos culturales y especialmente el hecho educativo tienen una relación directa 

con la forma como los ciudadanos actúan frente a los demás y frente a lo público; si se 

quiere avanzar en la transformación de estas conductas que determinan la convivencia 

se debe trabajar de manera coordinada y continua desde todos los ángulos; lo familiar, 

lo escolar, lo Institucional, lo político, lo privado, lo gubernamental, etc.  

Debajo de la convivencia están los procesos de comunicación y el respeto a las leyes.  



 

La comunicación verdadera es participación; no sabemos escuchar al otro; nos 

instalamos en nuestro propio discurso y queremos anular el del otro; nos movemos 

sobre verdades únicas; aquí hay mucho que hacer para reconstruir un verdadero 

diálogo; hacer que sea fuente de unidad y no de división; que agrupe y no que margine 

o segregue”.  (Rectoría, 2006). 

De igual manera en Proyecto Educativo Institucional, PEI, de la universidad se 

condensan los pilares de su quehacer como institución, los cuales apuestan por la 

Formación integral, la sostenibilidad ambiental, el pensamiento crítico y la ciudadanía y 

la democracia, los cuales deben verse reflejados en las prácticas educativas que se 

propician al interior de la Institución. 

Los anteriores propósitos se constituyen en un marco de orientación general, que le da 

soporte a las acciones y estrategias a desarrollar en la línea cultura ciudadana en el 

marco del servicio social que lidera la vicerrectoría de responsabilidad social. 

El objetivo general se propuso Contribuir a cualificar, incrementar la cultura ciudadana, 

a partir de imaginarios urbanos y responsabilidad social a través de los juegos urbanos 

para la convivencia y el trato humano, de los estudiantes adscritos al servicio social de 

la UTP. 

El Resultado final de la ejecución del proyecto permitió la vinculación de 136 

estudiantes, con quienes se conformaron 4 grupos generales de interés, con quienes 

se conformó 33 subgrupos para diseñar 20 juegos tradicionales, con los cuales se llegó 

a 1800 personas entre estudiantes, docentes, administrativos y personal de apoyo y 

mantenimiento de la UTP.  

En el documento que se presenta a continuación, se da cuenta del proceso seguido y 

en su primera parte se encontrará un marco contextual y teórico de referencia del 

proyecto, posteriormente lo que fue concebido para la ejecución del propósito general, 

a continuación, el croquis que sirvió de referencia para el proceso diseño de los juegos, 

luego la caracterización de los estudiantes que participaron en el desarrollo del 

proyecto, los grupos de interés que fueron conformados, el diseño metodológico de los 

talleres para la elaboración de los juegos y sesiones que hicieron parte del proceso 

formativo, y finalmente los croquis de evaluación de la experiencia sugeridos en la 

percepción de los estudiantes. 

 



 

2. Marco Contextual de referencia sobre Intervención de Imaginarios 

La propuesta IMAGINANDO JUEGOS EN LA UTP se inscribió en la línea de cultura 

ciudadana de la vicerrectoría de Responsabilidad Social, la cual buscó “La convivencia 

entendida como la capacidad de los seres humanos para llegar a acuerdos, para resolver 

sus diferencias, para respetarse, para entenderse, para aceptarse, es definitivamente un 

factor crítico para el desarrollo y el bienestar de cualquier conglomerado humano. Sin ella 

o con pobres desempeños de ella, todos los proyectos sociales y las visiones colectivas 

fracasan, se van a pique a pesar de las buenas intenciones de los gobiernos y de las 

organizaciones civiles.  

Los hechos culturales y especialmente el hecho educativo tienen una relación directa con 

la forma como los ciudadanos actúan frente a los demás y frente a lo público; si se quiere 

avanzar en la transformación de estas conductas que determinan la convivencia se debe 

trabajar de manera coordinada y continua desde todos los ángulos; lo familiar, lo escolar, 

lo Institucional, lo político, lo privado, lo gubernamental, etc.  

Debajo de la convivencia están los procesos de comunicación y el respeto a las leyes.  

La comunicación verdadera es participación; no sabemos escuchar al otro; nos instalamos 

en nuestro propio discurso y queremos anular el del otro; nos movemos sobre verdades 

únicas; aquí hay mucho que hacer para reconstruir un verdadero diálogo; hacer que sea 

fuente de unidad y no de división; que agrupe y no que margine o segregue”.  (Rectoría, 

2006). 

La intervención social, a partir de imaginarios urbanos, como parte de la estrategia y modo 

de proceder en la ciudad, demanda de un profesional, la adquisición de una competencia 

en pensamiento crítico y generadora de procesos y condiciones para que se materialice, se 

haga posible la formación y construcción de ciudadanos cada vez más conscientes de su 

papel y responsabilidad en la sociedad. Para que el profesional logre la adquisición de dicha 

competencia, es necesario complementar su proceso educativo, y de formación integral, a 

partir de la identificación de distintas concepciones de mundo, que hacen posible la 

emergencia de modos de ser de los ciudadanos en los contextos urbanos.  

En la actualidad la Universidad Tecnológica de Pereira, cuenta con una población 

universitaria de 1236 profesores, 17991 estudiantes y 318 de personal administrativo y de 

servicios. 



 

 

3. Marco Teórico de referencia sobre Intervención de Imaginarios  

La categoría conceptual de imaginario, es concebida desde tres acepciones que se 

interrelacionan; estas son: i) Los imaginarios como pre-ganancia simbólica del lenguaje; ii) 

Los imaginarios como inscripción psíquica y en la perspectiva de una lógica inconsistente 

y iii) los imaginarios como construcción social de la realidad.  

Los imaginarios como pre-ganancia simbólica. Los imaginarios entendidos desde este 

punto de vista, llevan a entender la imaginación simbólica, en sentido connotativo. El 

significado construido simbólicamente, no se asocia con una cosa específica en cuanto tal, 

a una palabra definida o una expresión única; sino que evoca un sentido o muchos que 

pueden abarcar la expresión simbólica en su condición polisémica.  

Silva retoma de Ernesto Cassirer el concepto de pre-ganancia simbólica, con el que éste 

último “refiere la impotencia que condena al pensamiento a no poder intuir algo sin dejar de 

relacionarlo con uno o muchos sentidos” (Silva, 2003: 7 - 8). Según Silva, tal concepto de 

pre-ganancia simbólica lleva a pensar que en la conciencia humana nada se reproduce de 

manera literal: siempre hay interpretación. En la conciencia humana nada es presentado 

sino representado. La conexión que establece Silva entre pre-ganancia simbólica y lo 

imaginario; lleva a entender este último como una invención.  

Los imaginarios como inscripción psíquica y en la perspectiva de una lógica 

inconsistente. Los imaginarios como inscripción psíquica, en primera instancia, lleva a 

pensar este concepto, no sólo desde las evidencias observables en las expresiones de los 

sujetos; sino también, desde el orden de las estructuras psíquicas que son inconscientes a 

los mismos y no observables desde la evidencia.  

Tales estructuras psíquicas inconscientes, son abordadas desde la reflexión psicoanalítica 

que, según Metz, citado por Silva, se constituye en un esfuerzo de desprender el objeto de 

la estructura psíquica de lo imaginario y ganarlo para lo simbólico. Se establece entonces 

una relación entre lo simbólico y lo imaginario. Lo primero entendido como la palabra, la 

elaboración secundaria; y lo segundo como las huellas, como lo anterior a la palabra.  

Lotman (1970), plantea una diferencia entre culturas gramaticalizadas y culturas 

textualizadas. Las primeras hacen referencia a ese tipo de culturas “regidas por sistemas 

de reglas explicitas y manifiestas”; mientras que las segundas, refieren un tipo de culturas 



 

regidas por “repertorios de ejemplos y comportamientos”; en las que la sociedad genera 

sus propias leyes de manera no evidente y no positiva; lo mismo que las maneras de ser 

leídas.   

Silva establece, entonces, una relación entre estructuras psíquicas y culturas textualizadas 

para hacer referencia a la perspectiva de la lógica inconsistente que, como ya hemos 

planteado, no opera desde el explicitación de patrones; sino más bien desde el punto de 

vista de la construcción de estructuras implícitas de intercomunicación social que difieren 

de las instituidas explícitamente como patrón obligado a seguir. En tal sentido plantea Silva 

que: “podrá así comprenderse que el corte imaginario que proponemos en el estudio de la 

ciudad nos conduce a un hacer distinto al enfoque sociológico basado más en evidencias 

externas, sea de clases o intereses, pero en todo caso, en asuntos medibles por técnicas 

de la tradición de las ciencias humana”. (Silva, 2003: 20) 

Los imaginarios como construcción social de la realidad. Entender los imaginarios 

como construcción social de la realidad, implica entenderlos como el español Pintos (1995) 

en calidad de “representaciones colectivas que rigen los sistemas de identificación social y 

hacen visible la invisibilidad social” (Silva, 2003: 22). Sin embargo, según Silva, ese carácter 

de representación colectiva, no le otorga a los imaginarios, “la condición de un arquetipo 

fundamental, sino la condición de una forma transitoria de expresión, de un mecanismo 

indirecto de producción social, de una sustancia cultural histórica.” (Silva, 2003: 22). Esta 

visión de los imaginarios como una forma transitoria de expresión social, se entiende si 

abordamos los imaginarios antes como una inscripción psíquica, pues es a partir de esta 

inscripción que los seres humanos poseemos una lógica representativa.  

Entender los imaginarios como una forma transitoria de expresión social, tiene 

implicaciones metodológicas. Pues ello conlleva a que cuando se quieran reconstruir los 

imaginarios urbanos en un referente empírico específico, sea necesario actualizarlos en el 

tiempo; pues lo que se reconstruye como imaginario no adquiere el carácter de huella 

arquetípica permanente, sino la condición de una construcción social marcada por la 

evanescencia propia de lo temporal. 

De otra parte, a través de la historia se pueden identificar distintas tipologías de juegos, las 

cuales podemos apreciar de la siguiente manera: 

El juego como articulador de procesos 

Desde el punto de vista conceptual el juego se constituye en un elemento articulador en la 



 

medida que permite recrear las prácticas de los seres humanos en una cultura. Dado lo 

anterior se ha tomado la ruta de los juegos tradicionales, para generar condiciones lúdicas 

para los estudiantes del servicio social puedan abordar la temática de los imaginarios, en 

condiciones de mayor motivación.   

Dentro de las modalidades de juegos tradicionales se encuentran los Juegos urbanos, en 

las culturas antiguas, estuvieron relacionados con los trabajos diarios. Se basaban 

fundamentalmente en demostrar las habilidades artesanales o laborales más habituales de 

una región o una zona. Después de mucho tiempo de demostración, se hicieron habituales 

las competiciones en esta modalidad, pasando a ser consideradas como juegos. 

En otra perspectiva se puede apreciar el juego en el arte como una manera de recrear la 

historia, ésta podría tratarse en un cuadro como el del pintor flamenco Peter Brueghel el Viejo 

(siglo XVI): Juego de Niños.  

Algunos estudiosos de costumbres populares y étnicas han identificado al menos ochenta y 

cuatro juegos diferentes, de los cuales muchos siguen vigentes hoy en día en muchos países: 

la gallina ciega, la cucaña, la peonza, los aros, a la una la mula, los bolos, las tabas, churro-

media manga- mangotero, el corro, el pillao, entre otros. 

Los juegos tradicionales urbanos se clasifican en tres grandes modalidades: 1. Juegos 

populares, éstos se conocen como los juegos de carrera o persecución, entre los que se 

encuentran: pañuelo, marro, los de saltos: burro, cuerda, goma, los intelectuales: 

adivinanzas, entre otros, con animales como: cazar grillos, ranas, rítmicos: acompañados por 

alguna canción o ronda; como por ejemplo "al pasar la barca me dijo el barquero". 2. Juegos 

tradicionales desaparecidos: éstos juegos se conocen como los de habilidad con apuestas: 

chapas, de lanzamientos: bolos, la calva, juegos y canciones en corros. 3. Juegos que han 

evolucionado con el modo de ser de la sociedad: los Imitativos o de simulacro: los oficios. 

Las canciones: cuerda, gomas, manos entre otros.  

Finalmente se encuentran los 4. Juegos nuevos: Deportes, entre los que se pueden 

destacar el Lazo o saltar la cuerda, el cual es conocido en todo el país, no importa la 

cantidad de personas, solo se necesita un lazo, soga o cuerda preferiblemente larga y un 

espacio que sea grande. Dos personas, cada uno a un extremo del lazo, deben batirlo, para 

que los demás participantes salten. Para este juego existen varias canciones, como la chinita, 

el reloj, o simplemente se salta en grupo, si alguien no logra hacerlo va saliendo y gana el 

que quede de ultimas, o también existe el pique o candelita que es lo mismo, batir el lazo 



 

muy rápido y saltar a esa velocidad. La regla es no equivocarse, si lo hace queda eliminado. 

Es un juego que permite divertirse más que todo, sin competitividad agresiva, ser creativos, 

y en grupo. La golosa, conocida tradicionalmente así en la región Andina, aunque también 

existen otros nombres para este juego. Es dibujado en el piso con tiza. Se pinta un cuadro 

con el número 1, encima otro con el 2 y otro arriba con el 3, en el cuarto piso son dos cuadros 

con el 4 hacia un lado y el 5 al otro, después el 6 encima y por ultimo otra casilla doble con 

el 7 y el 8. Se juega con un grupo pequeño, se necesita la tiza para dibujar la golosa, el 

espacio para hacerlo y una piedrita, la cual se utilizará para lanzar por cada una de las 

casillas. Debe lanzarla primero en el 1 y hacer el recorrido saltando en un solo pie, sin pisar 

ese número, y devolverse igualmente. Luego con el 2 y a su sucesivamente hasta terminar 

todos los números. Gana aquel que lo termine primero. La regla es no pisar la línea del borde 

de las casillas, ni poner los dos pies en un solo cuadro. No debe caerse. El Stop, para éste 

juego se necesita una tiza o cualquier otro material para dibujarlo en el piso, el lugar. Juegan 

un mínimo de 4 personas o más. Escogen al que va a iniciar el juego diciendo la frase (declaro 

la guerra a), se dibuja en el piso un circulo diciendo en el centro stop y se divide en la cantidad 

de personas que van a jugar, cada quien escribe el nombre de un país, luego ponen el pie , 

todos salen corriendo en el momento que se dice lo primero, menos al que le dijeron el 

nombre  poniéndose lo más rápido posible en el centro diciendo stop, los demás deben parar 

y quedarse inmóviles, el compañero del centro tiene que adivinar el número de pasos que lo 

separa del otro jugador, si adivina le pone una X al jugador que le adivino, pero si falla el 

mismo se pondrá la X. El que complete 5X queda eliminado. Gana el que tenga menos X. La 

regla es dar bien los pasos, normales, ponerse obligatoriamente la X. El Yermis, es muy 

conocido en todas partes, es propio de la región caribe. Jugado normalmente en los parques, 

calles y zonas verdes, es una mezcla de béisbol y ponchado. Se juega entre dos equipos de 

5 a 10 personas, se usa una pelota de caucho del tamaño de la mano y de 8 a 10 tapas de 

gaseosa o cerveza e incluso se puede con piedras pequeñas. Se arma la torre con las tapas 

y hay un equipo que ataca y otro que defiende, el que defiende debe intentar derrumbar la 

torre con la pelota, si lo logra debe correr, pues los que atacan intentaran poncharlos con la 

pelota, pues el propósito de los que defienden es volver a construir la torre y de los que 

atacan es no permitirlo y ponchar a todos los jugadores del equipo contrario. Si logran armar 

la torre cambian de papeles. Las reglas son que aquellos que atacan no pueden caminar con 

la pelota, tienen que hacer pases entre ellos. Si alguien es ponchado no puede armar la torre, 

esta debe ser armada totalmente y durar 5 segundos, no se puede caer. Es un gran trabajo 

en grupo, de comunicación, agilidad. Rejo o correíta, es practicado en muchas partes, pero 



 

es conocido en varios lugares de la región Andina con el nombre "correíta". Se juega entre 

un grupo pequeño de 5 a 8 personas, se necesita literalmente una correa la cual es escondida 

por uno del grupo mientras las otras deben ir a buscarla, el que la encuentre debe correr 

detrás de sus compañeros para pegarles con la correa, sin embargo, el golpe no debe ser 

duro y ellos deben lograr llegar al refugio, pero en este no pueden durar mucho tiempo. El 

propósito es pegarles a todos. En la próxima ronda el que lo hallo la primera vez es quien 

debe esconderlo. Se debe determinar qué espacio se va a utilizar para poder esconder la 

correa. Aquel al que se le pegue es eliminado inmediatamente. Tarro o botella, se conoce 

mucho en Cundinamarca, y la región del Caribe. Es un grupo de 5 a 10 personas. Se requiere 

una botella de plástico, en un lugar como un parque. Se escoge a un jugador que la queda, 

otro patea la botella lo vas lejos posible, y el que está quedando debe ir a recogerla y 

regresarse de espalda mientras los demás se esconden. Cuando llega a la base debe colocar 

la botella en el piso e ir a buscar a los otros jugadores, pero debe estar atento pues no puede 

permitir que vuelvan a patear la botella, o si no le tocaría repetir el proceso. Si encuentra a 

alguien debe ir a la botella tocarla y nombrarlo. La regla es que el que está quedando no 

puede mantenerse mucho tiempo junto a la botella, debe salir a buscar a sus compañeros. Y 

al que nombren debe salir. El juego es de rapidez, estar muy atento, de persistencia y 

resistencia. 

4. Lo concebido para la ejecución del proyecto de Intervención de imaginarios 

En los siguientes apartes se observará los elementos a partir de los cuales se estructuro la 

propuesta de intervención de imaginarios, en la línea de cultura ciudadana de la 

vicerrectoría de responsabilidad social y bienestar universitario: 

 



 

 

 

 

 

 

CAMBIO DESEADO 

Los estudiantes participantes del servicio social de la UTP se cualifican, 

incrementan la cultura ciudadana, a partir de imaginarios urbanos y 

responsabilidad social a través de los juegos urbanos para la convivencia y el 

trato humano, de la UTP 

AREAS ESTRATEGICAS (resultados) 

1. Grupos de interés inter-programas conformados en subgrupos para la 

intervención del campus con juegos diseñados y adaptados a los imaginarios. 

2. Estudiantes adscritos a grupos de interés reconocen y aplican la metodología de 

diseño de los juegos tradicionales. 

3. Grupos de interés intervienen del campus, a partir de juegos elaborados y 

adaptados con la temática de imaginarios de la UTP. 

4. El proceso es documentado a través de informes.     



 

 

  

 

RUTA DE CAMBIO (PRODUCTOS E INSUMOS) 

Productos 

1. Grupos inter - programas conformados y articulados, alrededor de un juego tradicional 

para diseñar. 

2. Grupos de interés de estudiantes aplican una metodología y amplían su visión sobre 

los imaginarios urbanos y la responsabilidad social. 

3. Juegos diseñados y adaptados por los grupos de interés, a partir de croquis de 

calificación de saludable en la UTP. 

4. Experiencia documentada. 

ACTORES CAMBIO 

Grupo de estudiantes de 

servicio social universitario, 

línea cultura ciudadana, 

adscritos a la vicerrectoría de 

responsabilidad social de la 

UTP 



 

 

 

 

RUTA DE CAMBIO (PRODUCTOS E INSUMOS) 

Insumos 

Diseño de juegos articulando la temática de los imaginarios de la UTP. 

Aplicación de una metodología de diseño de juegos tradicionales. 

Grupos inter - programas conformados por centros modalidad de juegos escogidos para su 

diseño y adaptación 

4 talleres de diseño de juegos con temática de imaginarios de la UTP. 

2 talleres de prueba y ajuste de juegos diseñados. 

3 semanas e ejecución de juegos en el campus universitario. 
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RUTA DE CAMBIO (PRODUCTOS E INSUMOS) 

Insumos 

Aplicación de juegos diseñados en el campus de la UTP, de acuerdo a lo construido por los 

grupos de interés. 

Diseño y aplicación de un instrumento de evaluación cualitativa con los estudiantes de la línea 

de cultura ciudadana intervención de imaginarios. 

Cronograma de ejecución de los juegos diseñados, con los insumos de todos los grupos de 

interés. 

Documentación del proceso en distintos formatos: escrito, fotografía, formatos, listados de 

asistencia.  

 

 

.   

 

SUPUESTOS 

Se han producido los informes de resultado de las actividades 

La vicerrectoría de responsabilidad social apoya el proceso 

Los estudiantes de servicio social universitario se vinculan 

activamente. 
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INDICADORES 

De producto 

No de estudiantes de servicio social participando del proceso 

No de grupos de interés conformados 

No de juegos diseñados/ No de juegos aplicados en el campus 

Personas de la comunidad universitaria involucrados en los juegos aplicadas 

De resultado 

Porcentaje de jóvenes adscritos al servicio social que incrementaron su visión de trato 

humano, convivencia, responsabilidad social, imaginarios, con los actores del campus 

universitario.  

De impacto 

Grado de satisfacción de los estudiantes del servicio social con los resultados alcanzados 

en el proceso. 

 

 

 

 

.   

 

VERIFICADORES 

1. Informe sobre grupos de interés, inter - programas conformados 

2. Informe sobre estrategias de comunicación diseñadas por los grupos de interés. 

3. Informe sobre la aplicación de los juegos por parte de los grupos de interés 

4. Informe dando cuentas de la experiencia, los productos, resultado y el impacto 

obtenidos.  

 

 

 

 

.   

 



 

 

5. Croquis a intervenir en el marco del proceso de intervención de imaginarios 

De los 42 croquis que arrojo el estudio de UTP Imaginada, en el segundo semestre del 

2016, para la aplicación del proyecto de Intervención de Imaginarios, se definió abordar el 

croquis de calificación saludable dentro de la UTP; implica abordar distintos lugares dentro 

de la universidad que ha sido reconocidos por proveer condiciones de salud para la 

comunidad. 

 

 

 



 

6. Estudiantes de la línea de cultura ciudadana participantes de Intervención de 

imaginarios 

Adscritos a la línea de cultura ciudadana, intervención de imaginarios urbanos, terminaron 

el proceso formativo y de intervención del campus universitario, de manera exitosa 118 

estudiantes de los 136 que se inscribieron 128 estudiantes, quienes están vinculados al 

programa PLAN PADRINO (bono alimentación, bono de transporte, todos a la U). El 

programa de procedencia y número de estudiantes de dicho programa, se puede apreciar 

el cuadro que se muestra a continuación: 

 

PROGRAMA CANTIDAD 

administración ambiental 9 

ciencias del deporte y la recreación 3 

ingeniería de sistemas y computación 5 

ingeniería eléctrica 8 

ingeniería física 6 

ingeniería industrial 8 

ingeniería mecánica 8 

Ingeniería en procesos agroindustriales 1 

Ingeniería mecatrónica 4 

licenciatura en artes visuales 7 

licenciatura en bilingüismo con énfasis en ingles 7 

licenciatura en comunicación e informática educativa 4 

licenciatura en español y literatura 2 

licenciatura en etnoeducación y desarrollo comunitario 4 

Licenciatura en filosofía  1 

licenciatura en matemáticas y física 1 

licenciatura en música 6 

licenciatura en pedagogía infantil 17 

Medicina 1 

Medicina veterinaria y zootecnia 2 

química industrial 9 



 

tecnología eléctrica 4 

tecnología industrial 8 

tecnología mecánica 4 

tecnología química 2 

Tecnología en gestión del turismo sostenible 1 

 

En la siguiente grafica se puede apreciar la cantidad de estudiantes por programa 

académico que conforman el grupo de servicio social, que se ha vinculado a la línea 

INTERVENCION DE IMAGINARIOS URBANOS durante éste periodo: 
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Distribucion de estudiantes por programa academico 
segundo semestre de 2017

administración ambiental

ciencias del deporte y la recreación

ingeniería de sistemas y computación

ingeniería eléctrica

ingeniería física

ingeniería industrial

ingeniería mecánica

Ingenieria en procesos agroindustriales

Ingenieria mecatronica

licenciatura en artes visuales

licenciatura en bilingüismo con énfasis en ingles

licenciatura en comunicación e informática educativa

licenciatura en español y literatura

licenciatura en etnoeducación y desarrollo comunitario

Licenciatura en filosofia

licenciatura en matemáticas y física

licenciatura en música

licenciatura en pedagogía infantil



 

Como se aprecia en la gráfica anterior, se vincularon a la línea estudiantes provenientes de 

26 de los 37 programas que tiene la universidad. 

 

La mayor concentración de estudiantes que se vincularon durante el semestre vienen de 

los programas licenciatura en pedagogía infantil, seguido de administración ambiental, 

ingeniería eléctrica, licenciatura en bilingüismo con énfasis en inglés, química industrial y 

tecnología industrial. Finalmente siguen en proporción los programas de ingeniería 

mecánica, licenciatura en artes visuales. 

Durante el semestre de los 136 estudiantes inscritos a la línea 118 culminaron exitosamente 

su proceso de servicio social ya que asistieron y participaron activamente en cada una de 

las actividades propuestas, adicionalmente de manera responsable entregaron su reporte 

original de seguimiento al proceso. 

 

Por otra parte, los 18 estudiantes que no culminaron el proceso de manera exitosa, no 

asistieron regularmente, no participaron de las actividades y tampoco entregaron su planilla 

de reporte de legalización del proceso del servicio social. 

6.1 Grupos de interés conformados con los estudiantes de la línea de cultura 

ciudadana, adscritos a intervención de imaginarios 

 

La conformación de los grupos de interés, tuvo como criterio principal el horario de 

disponibilidad de los estudiantes adscrito a la línea, dada la cantidad de actividades 

académicas que tienen en su calendario. Los grupos de interés, quedaron conformados de 

la siguiente manera:  

 

Grupo de interés martes de 12:00 a 2:00 pm 

CÓDIGO NOMBRE Y APELLIDO PROGRAMA ACADEMICO TELEFONO 

1088356150 
DANIEL CASTRO 

CORREA 
QUÍMICA INDUSTRIAL  

3136347968 

1004686587 
DANIELA TORRES 

CARDONA  
QUÍMICA INDUSTRIAL  

3225055170 

1088349739 
EDISON BRAYAN 

PALACIO QUIÑONES 
TECNOLOGÍA MECÁNICA 

3217946386 



 

1010115644 
JHON JAIRO LATORRE 

SIERRA 

TECNOLOGÍA 

INDUSTRIAL 

3058529148 - 

3364492 

1088356118 
LISETTE VALERIA 

ALFONSO GONZALEZ 
INGENIERÍA INDUSTRIAL 

3148685868 

1088349513 
TIFANNY CASTAÑO 

BETANCURTH 

TECNOLOGÍA EN 

GESTIÓN DEL TURISMO 

SOSTENIBLE  3127097562 

1088026408 
CAROLINA CAÑAS 

CALDAS 

LICENCIATURA EN 

MÚSICA 

3225197631 

3108253261 

1088340231 

ANGELA MARIA 

BETANCURTH 

RAMIREZ 

LICENCIATURA EN 

PEDAGOGÍA INFANTIL 

3282765 

3122732737 

3184856739 

1088340286 
YUSLEIBY MOSQUERA 

OSSA 

LICENCIATURA EN 

BILINGÜISMO CON 

ÉNFASIS EN INGLÉS 

3113446852 

3226957124 

3114930984 

1088304733 

KATHERINE 

MONSALVE 

ESCOBEDO 

INGENIERÍA ELÉCTRICA 

3124950305 

3124950305 

3209100 

1088335286 
LEIDY JOHANA 

BEDOYA GIRALDO 

LICENCIATURA EN 

BILINGÜISMO CON 

ÉNFASIS EN INGLÉS 3108333588 

1088020866 
ANDRES FELIPE 

ROMAÑA RENTERIA 
INGENIERÍA ELÉCTRICA 

3106517227 

1004628945 

MERLY VANESA 

MOSQUERA 

MATURANA 

INGENIERÍA ELÉCTRICA 

3136891182 

1088346614 
ANGIE LORENA 

MURIEL LOPEZ 

LICENCIATURA EN 

PEDAGOGÍA INFANTIL 3209319203 

1057759548 

DANA CAROLINA 

BUITRAGO SÁNCHEZ 
INGENIERÍA INDUSTRIAL 

3147543376 

1004699258 
JUAN PABLO GALLEGO 

FLOREZ 

ADMINISTRACIÓN  AMBIE

NTAL 3105280795 

tel:(314)%20754-3376


 

1088349940 

DANIELA RAMIREZ 

IMPATA 

ADMINISTRACIÓN  AMBIE

NTAL 3103534575 

1225091435 

MAIRA VALENTINA 

VELASQUES OSPINA 
QUÍMICA INDUSTRIAL  

30071065626 

1088283485 

MAYULY PEREZ 

SANCHEZ 

LICENCIATURA EN ARTES 

VISUALES 3106300148 

99090309397 

VALENTINA 

HERNANDEZ URREA 

INGENIERÍA EN 

PROCESOS 

AGROINDUSTRIALES 3234901778 

99110602576 

VALENTINA QUINTERO 

BATERO 

ADMINISTRACIÓN  AMBIE

NTAL 3216965137 

1088333357 
JHON ALEXANDER 

LOAIZA 
INGENIERIA MECANICA 

3166642309 

1007790512 
SERGIO MIGUEL 

VARGAS 
TECNOLOGÍA MECÁNICA 

3126226948 

1088346869 
MIGUEL ANGEL 

SALAZAR MANZANO 
INGENIERIA FISICA 

3174811418 

1072716854 JUAN DIEGO AGUDELO 
LICENCIATURA EN ARTES 

VISUALES 3133656842 

10104947 
HERMAN VASQUEZ 

PINEDA 

TECNOLOGÍA 

INDUSTRIAL 3023673991 

1088317065 
MICHAEL MUÑOZ 

BEDOYA 

INGENIERÍA DE 

SISTEMAS Y  

COMPUTACIÓN 3104627018 

1088340975 
LUIS EDUARDO 

SALAZAR MANZANO 
INGENIERIA FISICA 

  

1088326365 
NATALIA ARIAS 

TORRES 
INGENIERÍA ELÉCTRICA 

3193498034 

1088349621 
MARIA JOSE 

GUTIERREZ HENAO 

LICENCIATURA EN 

PEDAGOGÍA INFANTIL 3218000315 

1088949968 
CLAUDIA XIMENA 

POTES PAREJA 

LICENCIATURA EN 

PEDAGOGÍA INFANTIL 3206383422 

tel:(310)%20353-4575
tel:(310)%20630-0148
tel:(323)%20490-1778
tel:(321)%20696-5137


 

1088338050 
MARICEL GUARNISO 

MOTATO 

LICENCIATURA EN 

PEDAGOGÍA INFANTIL 3203846374 

1088018816 
JENNIFER ELENA 

HERNANDEZ 

LICENCIATURA EN 

PEDAGOGÍA INFANTIL 3116099330 

1088333901 

FRANCY DAHIANA 

PAVI CORDOBA 

LICENCIATURA EN 

PEDAGOGÍA INFANTIL 3227091786 

1088327466 

YANY LICET MONCADA 

GUTIERREZ 

LICENCIATURA EN 

PEDAGOGÍA INFANTIL 3146168962 

1088307944 
ANYI CATERINE PINO 

HINESTROZA 

LICENCIATURA EN 

PEDAGOGÍA INFANTIL 3164847023 

1088319464 
YARLIN YISED 

MURILLO MATURANA 

LICENCIATURA EN 

PEDAGOGÍA INFANTIL 3143658166 

1088352819 

INGRID VANESSA 

CORREA RESTREPO 

LICENCIATURA EN 

COMUNICACIÓN  E 

INFORMÁTICA 

EDUCATIVA   

 

Grupo de interés miércoles de 4:00 a 6:00 pm 

CÓDIGO NOMBRE Y APELLIDO PROGRAMA ACADEMICO TELEFONO 

1088354439 
ANGIE DANIELA 

DUQUE GRANADA 
QUÍMICA INDUSTRIAL  

3113337439 

1225090642 
JOSE DANIEL PEÑA 

HERNANDEZ 

TECNOLOGÍA EN GESTIÓN 

DEL TURISMO SOSTENIBLE  3108462092 

1088343933 
MAGDIRIS OSPINA 

ZAPATA 
QUÍMICA INDUSTRIAL  

3124382047 

1149452683 
YULIANA ABELLO 

LARGO  

TECNOLOGÍA EN GESTIÓN 

DEL TURISMO SOSTENIBLE  3379898 

1004678629 
KAREN DAYANA 

PANIAGUA 
QUÍMICA INDUSTRIAL  

3204899030 

tel:(314)%20616-8962


 

1088032279 
ESTEFANY LUGO 

BEDOYA 
TECNOLOGÍA INDUSTRIAL 

3148627127 

1004776794 
MAIKOL STIBETH 

CHAPARRO 

LICENCIATURA EN 

BILINGÜISMO CON ÉNFASIS 

EN INGLÉS 

3154284258 

3154284258 

3126818 

99100604309 
NICOLÁS NARVAEZ 

OLAYA 

INGENIERÍA DE SISTEMAS Y  

COMPUTACIÓN 

3424320 

3206197952 

3424320 

1088036643 
KARINA ARANGO 

HERRERA 

MEDICINA VETERINARIA Y 

ZOOTECNIA 3233766044 

99061810974 
ESMERALDA GARCIA 

ORTEGA 

LICENCIATURA EN 

BILINGÜISMO CON ÉNFASIS 

EN INGLÉS 3057777083 

1112789693 
JUAN SEBASTIAN 

ORTIZ VILLADA 

INGENIERÍA EN 

MECATRÓNICA 3012554428 

1094961360 NATALIA PORRAS INGENIERIA FISICA 
3203807086 

1088037314 
IVAN GONZALEZ 

OROZCO 
INGENIERÍA INDUSTRIAL 

3043562677 

1005840056 
DANIEL ALEJANDRO 

RODRIGUEZ CRUZ 

CIENCIAS DEL DEPORTE Y LA 

RECREACION 3103348650 

108834395 
SAYRANDRI MORENO 

CASTAÑEDA 

LICENCIATURA EN 

PEDAGOGÍA INFANTIL 3115698909 

1093229677 

VALERIA ARIZA 

GOMEZ 
INGENIERÍA INDUSTRIAL 

3103972040 

1225091105 

EDWIN STIVEN 

MARTOS ASTUDILLO 
INGENIERIA MECANICA 

3113627042 

99051501422 
HECTOR ALFONSO 

CASTRO GUEVARA 
INGENIERIA MECANICA 

3156335889 

1088027952 
ANGELICA MARIA 

GARCIA TABARES 
TECNOLOGÍA ELÉCTRICA 

3217058141 

tel:(310)%20397-2040


 

1151943829 
NATALIA ESTEFANIA 

ESPAÑA QUINTERO 
MEDICINA 

3153298777 

1004717198 

ANGELA MARIA 

GARCIA ROMERO 

ADMINISTRACIÓN  AMBIENTA

L 3504075410 

1004775379 

MICHAEL STEVEN 

AMELINES OROZCO 

INGENIERÍA DE SISTEMAS Y  

COMPUTACIÓN 3008091555 

1088350440 

SEBASTIAN 

QUINTERO VILLEGAS 
INGENIERIA MECANICA 

3197524488 

1002594028 

JHON STIVEN 

GIRALDO MEJIA 

LICENCIATURA EN 

BILINGÜISMO CON ÉNFASIS 

EN INGLÉS 3117047666 

1007374781 

JHON STEBAN 

CAMPAZ JAIMES 

LICENCIATURA EN 

BILINGÜISMO CON ÉNFASIS 

EN INGLÉS 3058525193 

1225092758 

ANDRES FELIPE 

ORTEGA SALAZAR 

ADMINISTRACIÓN  AMBIENTA

L 3107091055 

000-

10706777 

CAROLINA NIETO 

ESTRADA 

LICENCIATURA EN ESPAÑOL 

Y LITERATURA 3127416929 

1225092334 

DIANA SOFIA 

ARROYAVE PEREZ 

ADMINISTRACIÓN  AMBIENTA

L 3012240967 

1083916827 DANIEL ÑAÑES SAENZ INGENIERÍA INDUSTRIAL 
3133169120 

99082710406 
JHONY MORENO 

MURCIA 

CIENCIAS DEL DEPORTE Y LA 

RECREACION 3052951034 

1088036738 
VICTOR MANUEL 

AGUDELO RESTREPO 
TECNOLOGÍA ELÉCTRICA 

3136608083 

1088345844 

JESSICA LEANDRA 

BENJUMEA GOMEZ 
INGENIERÍA ELÉCTRICA 

  

1090338218 
JEFERSON MARIN 

FERNANDEZ 

ADMINISTRACIÓN  AMBIENTA

L 3216214113 

1225089743 
SEBASTIAN LONDOÑO 

LOPEZ 

ADMINISTRACION DEL 

TURISMO SOSTENIBLE 3213966596 

tel:(319)%20752-4488
tel:(305)%20852-5193
tel:(310)%20709-1055
tel:(312)%20741-6929
tel:(301)%20224-0967


 

1088318652 

YULEIDY NAKARY 

JARAMILLO 

VILLANUEVA 

INGENIERÍA ELÉCTRICA 

3196690730 

1004791537 
BIS DAVINSON 

BEDOYA GOMEZ 

ADMINISTRACIÓN  AMBIENTA

L 
3116787824 

99091002228 
ANDRES ANTONIO 

GARCIA IMPATA 

ADMINISTRACIÓN  AMBIENTA

L 3105091390 

 

Grupo de interés miércoles 6:00 – 8:00 pm 

CÓDIGO NOMBRE Y APELLIDO 
PROGRAMA 

ACADEMICO 
TELEFONO 

1004716737 
ALEJANDRO RAMIREZ 

CUARTAS 

TECNOLOGÍA 

INDUSTRIAL 

3135102976 - 

3263812 

1225088472 
ANDRES FELIPE MARIN 

GONSALEZ 

LICENCIATURA EN 

MATEMÁTICAS Y 

FÍSICA 3117994066 

1004801795 
JENNIFER ALEXANDRA 

HINCAPIE BARTOLO 

TECNOLOGÍA 

INDUSTRIAL 3205509138 

1087560119 SANTIAGO LEON GIRALDO 
TECNOLOGÍA 

ELÉCTRICA 

3679693 

3172831331 

3681371 

1124865284 JORGE MANUEL RIOS LOPEZ 
INGENIERIA 

MECANICA 3193598144 

1088355081 JHOMER MIGUEL BASTIDAS 
INGENIERIA 

MECANICA 3207493194 

99091510800 JUAN DIEGO MOSCOSO 
LICENCIATURA EN 

MÚSICA 3114889678 

1088344320 JOHAN CARVAJAL RIVERA 
INGENIERIA 

MECANICA   



 

1088339420 
JUAN SEBASTIAN VALENCIA 

BERMUDEZ 

LICENCIATURA EN 

PEDAGOGÍA 

INFANTIL 3202600344 

1006664882 DANIELA SALAZAR PARRA 
TECNOLOGÍA 

INDUSTRIAL 3235869600 

1112883112 ANDREA BENITEZ GOMEZ 
LICENCIATURA EN 

MÚSICA   

1088349670 

EDWIN ANDRES IMBACUAN 

NOGUERA 

INGENIERÍA 

ELÉCTRICA 3226748163 

1088031971 

VALENTINA QUICENO BUILES 
QUÍMICA 

INDUSTRIAL  3147047185 

1225090142 

MARTHA LUCIA LOPEZ 

FAJARDO 

TECNOLOGÍA EN 

GESTIÓN DEL 

TURISMO 

SOSTENIBLE 3113166911 

1088334409 ADRIANA CAROLINA CUARAN 

LICENCIATURA EN 

PEDAGOGÍA 

INFANTIL 3107737782 

1114122715 LEIDER CIFUENTES 
LICENCIATURA EN 

MÚSICA 3043381037 

1088265488 MONICA MONTES CIFUENTES 

LICENCIATURA EN 

PEDAGOGÍA 

INFANTIL 3183035658 

1083350233 

BYRON ANDRES GALEANO 

ERAZO 

INGENIERIA 

FISICA   

 

Grupo de interés jueves 4:00 – 6:00 pm 

CÓDIGO NOMBRE Y APELLIDO 
PROGRAMA 

ACADEMICO 
TELEFONO 

1088277821 
VICTOR MANUEL OCAMPO 

ARISTIZABAL 

LICENCIATURA 

EN 3046223357 

tel:(314)%20704-7185


 

COMUNICACIÓN  

E INFORMÁTICA 

EDUCATIVA 

42156130 
YEIMY YURANY MORALES 

PERDOMO 

INGENIERÍA 

INDUSTRIAL 

3261054 

3206688757 

3261054 

1092913393 
YENIFER XIOMARA 

BUSTAMANTE MARIN 

QUÍMICA 

INDUSTRIAL  

3456907 

3124673941  

1088343115 
YENNY ALEJANDRA RESTREPO 

URIBE 

LICENCIATURA 

EN PEDAGOGÍA 

INFANTIL 3147493698 

1193392744 NATALIA MARIN GIRALDO 
TECNOLOGÍA 

ELÉCTRICA 3128034499 

1088319194 LUZ STEFANY GUEVARA 

LICENCIATURA 

EN 

ETNOEDUCACION 

Y DESARROLLO 

COMUNITARIO 

3178530052 

1088306754 DAVID GIRALDO 

LICENCIATURA 

EN 

ETNOEDUCACION 

Y DESARROLLO 

COMUNITARIO 3157962634 

1088334408 FERNANDO ALZATE MEJIA 

LICENCIATURA 

EN 

ETNOEDUCACION 

Y DESARROLLO 

COMUNITARIO 3233330085 

1088345671 JAN CARLO MURILLO AGUDELO 

TECNOLOGÍA 

MECÁNICA 
3204812378 

1024559975 JUAN CARLOS LOPEZ ACOSTA 
INGENIERÍA EN 

MECATRÓNICA 

3102810179 

7781747 

tel:(320)%20481-2378


 

1088348501 

CAMILA RUIZ MEJIA 

LICENCIATURA 

EN 

COMUNICACIÓN  

E INFORMÁTICA 

EDUCATIVA 3216873676 

1088038011 

CARLOS ANDRES GARCIA 

GIRALDO 

TECNOLOGÍA 

QUÍMICA 3127255801 

1088352049 

MANUEL ALEJANDRO 

ECHEVERRY TARAZONA 

LICENCIATURA 

EN ARTES 

VISUALES 3137877122 

99072911985 

JUAN CAMILO QUINTERO 

GARCIA 

LICENCIATURA 

EN ARTES 

VISUALES 3203801922 

1004679721 

LEONARDO HERNANDEZ 

GIRALDO 

TECNOLOGÍA 

INDUSTRIAL 3012981397 

1019050400 ANDRES OSORIO MARTIN 

LICENCIATURA 

EN 

ETNOEDUCACION 

Y DESARROLLO 

COMUNITARIO   

1098313422 DANIELA JIMENEZ VASQUEZ 
INGENIERIA 

FISICA 3217262905 

1225088151 JUAN DAVID LOPEZ CARDONA 

INGENIERÍA DE 

SISTEMAS Y  

COMPUTACIÓN 

3114384879 

1225088876 TATIANA CASTRILLON RIOS 

LICENCIATURA 

EN 

COMUNICACIÓN  

E INFORMÁTICA 

EDUCATIVA 3105417510 

tel:(321)%20687-3676
tel:(312)%20725-5801
tel:(313)%20787-7122
tel:(320)%20380-1922
tel:(301)%20298-1397


 

1088334315 
YERSON ENRIQUE GOMEZ 

ARBOLEDA 

LICENCIATURA 

EN BILINGÜISMO 

CON ÉNFASIS EN 

INGLÉS 3233469678 

1088343211 JIMENA SUAREZ RUIZ 
LICENCIATURA 

EN FILOSOFÍA 3207296956 

1192713232 MARIA CAMILA MONTES 

LICENCIATURA 

EN ARTES 

VISUALES 3124301001 

1088354245 BRYAN CIFUENTES GRAJALES 
INGENIERIA 

FISICA 3136811788 

 

7. Diseño metodológico del proceso de capacitación de intervención de 

imaginarios 

En este aparte se describe la metodología general implementada para el diseño de los 

juegos articulando la temática de los imaginarios, es el paso a paso que fueron llevando los 

subgrupos de diseño conformados, que se ejecutaron 13 encuentros talleres del proyecto 

intervención de imaginarios, con los cuales se llevó a cabo el proceso formativo y de 

intervención del campus universitario a partir de juegos tradicionales: 

Como inicio del proceso se citaron los estudiantes mediante correo electrónico y llamado 

por teléfono al primer encuentro general. Durante la jornada se explicó en términos 

generales la metodología a desarrollarse durante el semestre y cada estudiante se inscribió 

en el horario y día de su conveniencia para prestar el servicio social. 

Los estudiantes en el horario de 12 a 2 pm y de 6 a 8 pm llegaron al salón de audiovisuales 

de la Julita, allí fueron informados por parte del profesional de los pormenores de la línea 

para dar inicio al igual que los horarios disponibles, para lo cual en una hoja informaron sus 

datos básicos y además el horario elegido para prestar el servicio social. Se resolvieron 

preguntas de los estudiantes. Para finalizar firmaron la lista de asistencia y se acordó 

informar a la semana siguiente el salón designado para el horario elegido por correo 

electrónico. 

Para el segundo encuentro los estudiantes en cada uno de los horarios establecidos 

llegaron a los salones y hora respectivos, allí fueron informados por parte del profesional 



 

de los pormenores de la línea para dar inicio, al igual que Presentación de la metodología 

de conformación de grupos y de trabajo para el semestre, alrededor de los juegos urbanos, 

se hicieron los acuerdos de trabajo, como también los acuerdos de convivencia. 

La metodología definida para el diseño de los juegos fue la siguiente: 

Metodología diseño de juegos 

Primera parte 

1. Elaborar las ideas: hacer un árbol de ideas 

2. Determinar el rango de edad o edades a las que se va a dirigir el juego 

3. Establecer las metas del juego, propósito de acuerdo a la tipología de juego 

escogido 

4. Decidir la manera en que se gana o se obtienen resultados al jugar el juego 

5. Elaborar las reglas del juego  

6. Determinar la categoría del juego 

Segunda parte  

1. Crear un juego de prueba 

2. Diseñar el borrador del tablero (secuencia del juego) 

3. Diseñar elementos o piezas externas que ambientaran el juego en relación con la 

temática 

4. Probar el juego con una persona o grupo de personas aleatoria 

5. Diseño y elaboración del manual de instrucciones  

Tercera parte 

Creación del juego final 

Para el tercer encuentro a los subgrupos conformados en cada uno de los grupos generales 

de interés conformados, se les entrego un paquete de información con: metodología general 

de diseño de los juegos, el croquis de salud de la UTP, un documento con los tipos y 

ejemplos de juegos urbanos y un documento sobre la ciudad marcada territorios urbanos. 

Con el paquete de información de referencia los subgrupos iniciaron el proceso realizando 

la lectura del material, a partir de ello hicieron preguntas para aclarar y ampliar aspectos 

sobre la temática de los imaginarios, las tipologías de juegos y los pasos a seguir. 



 

Posteriormente se hizo la lluvia de ideas entre los miembros de los subgrupos para iniciar 

el diseño. 

 

Cada subgrupo a partir de la lluvia de ideas, empezó a establecer aspectos de la estructura 

del juego como su propósito, por ejemplo: “generar en el participante (estudiante, docente, 

administrativo) el interés por adquirir un conocimiento general acerca de la Universidad 

Tecnológica de Pereira”, elementos de su estructura: “El juego consiste en hacer tres 

preguntas a un participante seleccionados por este de forma aleatoria” y metas: “Se gana 

si el participante responde adecuadamente las tres preguntas Un viaje a la degustación de 

una dulce recompensa” 

 

Cada subgrupo al llegar al salón del encuentro continúo el proceso de diseño del juego 

generando las reglas y pautas de secuencia para pasar de un nivel a otro o de una sección 

a otra, como, por ejemplo: si cae donde está dibujada una oreja, se le ha de poner un audio 

para que responda a donde lo lleva aquello que escucha. Contamos con un audio de la 

Facultad de Bellas Artes en el H, pues es bien sabido por todo aquel que concurra este 

bloque o que haya estado allí, que a diferentes horas del día los estudiantes de música 

están en constantes ensayos, y se escuchan todo tipo de instrumentos sonar, o de voces 

cruzarse unas con otras cuando ciertas bandas o estudiantes practican el canto. Otro es un 

audio tomado del Galón, donde los estudiantes suelen reunirse a discutir ciertas cuestiones 

académicas, presupuestales, etc., de la universidad, buscando la participación de los 

estudiantes, su opinión, votación, o sus videos de apoyos a ciertas marchas realizadas por 

otras universidades o por los ciudadanos y sus respectivas entidades. 

 

Los subgrupos en cada uno de los grupos generales de interés conformados, hicieron 

prototipos de juegos para ser probados, con materiales conseguidos por ellos mismos, en 

el salón fueron construyendo el prototipo paso a paso cada uno de los integrantes 

asumiendo tareas y responsabilidades por fuera de la sesión de encuentro. 

 

Al termino del prototipo se iniciaron las pruebas correspondientes de los juegos diseñados, 

acompañados de sus demás compañeros, quienes actuaron como participantes de los 

juegos. A partir de ello pudieron visualizar, que aspectos de los juegos diseñados estaban 

más claros en cuanto a las reglas, modos de jugar e instructivo en general. Recogieron 

insumos para modificar o aclarar aquellos elementos que lo requirieran. 



 

 

Con los insumos recopilados en las pruebas de los juegos, los estudiantes hicieron 

modificaciones y aclaraciones a sus propuestas de diseño de juego, mejorando en buena 

medida sus juegos. 

 

Los subgrupos en cada uno de los horarios y lugares elegidos iniciaron la ejecución de los 

juegos, de la siguiente manera: se fijó como punto de encuentro el lugar, cada grupo llegaba 

con su respectivo juego, se distribuían en diferentes sitios del lugar, instalaban el juego de 

acuerdo a sus materiales y disposición; a partir de ello empezaban a invitar a los estudiantes 

que pasaban por el lugar a que participaran, algunos accedía y otros manifestaban no tener 

disponibilidad de tiempo en el momento. Otra estrategia implementada fue que algunos de 

sus compañeros iniciaban el juego para motivar a los estudiantes y personas que 

concurrían la zona en el momento. Al finalizar el juego o cumplir con los retos, preguntas y 

actividades dispuestas alrededor del juego los estudiantes firmaban la planilla de 

participación y recibían un detalle por parte de los integrantes del grupo, generalmente una 

banana, un agradecimiento. 

 

La ejecución de los juegos se produjo de acuerdo a la elaboración de un cronograma de 

ejecución construido previamente: 

 

CRONOGRAMA EJECUCION DE JUEGOS CAMPUS UNIVERSITARIO LINEA 

IMAGINARIOS URBANOS 

      

FECHA HORA LUGAR DEL CAMPUS 

oct-31 12 - 2 pm La julita 

nov-07 12 - 2 pm Entrada al administrativo 

nov-14 12 - 2 pm bloque de humanidades 

nov-01 4 - 6 pm  Bloque Y 

nov-08 4 - 6 pm  Media torta y bloque de ambiental 

nov-15 4 - 6 pm  Administrativo y parque de los sapos 

nov-17 4 - 6 pm  Bloque Y 

nov-01 6 - 8 pm Boque Y 

nov-08 6 - 8 pm Edificio de ciencias de la salud 



 

nov-15 6 - 8 pm Media torta y bloque de ambiental 

nov-02 4 - 6 pm  Bloque Y 

nov-09 4 - 6 pm  Planetario 

nov-16 4 - 6 pm  Parque de los sapos 

 

8. Juegos diseñados y aplicados por los grupos de interés 

8.1 Ahorcado 

 

Integrantes: 

Dana Carolina Buitrago Sánchez, Merly Vanessa Maturana, Andrés Felipe Romaña 

Rentería 

Objetivo: Dar a conocer de una manera divertida ciertos beneficios, símbolos y lugares 

emblemáticos con los que cuenta la Universidad Tecnológica de Pereira. 

Este juego es una variación del ahorcado tradicional, solo que este es más dinámico. Este 

se realiza entre dos personas, las cuales hacen un poco de actividad física al momento de 

armar las palabras. 

Este se eligió porque es originado a partir de un juego que es muy conocido por la mayoría 

de personas que lo llegaron a jugar en su niñez. 

El objetivo del juego es dar a conocer de una manera divertida ciertos beneficios, símbolos 

y lugares emblemáticos con los que cuenta la Universidad Tecnológica de Pereira.  

Esta actividad se dirige a personas que estén en un rango de edad entre 16 y 60 años. 

La meta del juego es armar la palabra de la manera correcta y en el menor tiempo posible. 

Mediante esto lograr que las personas recuerden o conozcan los beneficios, símbolos y 

lugares representativos de la UTP. 

En este juego no solo se requiere de una parte mental sino también de un componente 

físico. Se tienen dos cajas, dentro de cada una hay letras, las personas se ubican a cierta 

distancia de las cajas, el cual es el lugar para armar la palabra en el suelo. Primero a una 

de las personas se le coloca a escoger una ficha en la cual se encuentra la pista de la 

palabra que deben armar. Luego se les da la indicación para que empiecen a ir por cada 



 

una de las letras, la persona que primero arme la palabra es la ganadora. Si alguna de las 

personas no sabe cuál es la palabra se le da otra pista. 

Reglas: 

 La persona que va por las letras a la caja solo puede llevar una a la vez. 

 Si la persona no acierta con la letra debe cumplir una penitencia de actividad física, 

por ejemplo, correr, saltar, hacer sentadillas entre otras. 

 

Categoría del juego: Deportivo y de memoria. 

8.2 El avioncito UTP 

 

Integrantes: SAYRANDRI MORENO CASTAÑEDA 

Introducción 

La universidad es un espacio que nos prepara para aquello que queremos ejercer en 

nuestra vida ,permite encuentros con otros, relacionarnos, pero éste espacio no debe 

quedarse en sólo llenarnos la mente de información, una de las responsabilidades de la 

universidad es ofrecer otro tipo de beneficios que quizás sin ser actividades académicas 

que nos aportan saberes específicos para ejercer una profesión, si nos aportan otros  

aprendizajes que nos ayudan a adaptarnos a los espacios laborales , a adquirir habilidades 

para la vida , nos enseña a convivir . La vida no es solo estudiar,- así pueda alarmarse 

alguno o sonarle a palabra de cajón-  estudiar libros no es nuestro único fin, si no también 

divertirnos y  reírnos de nosotros mismos, allí hay  infinidad de aprendizajes… es por eso 

que en la universidad encontramos otro tipo de espacios aparte de una biblioteca, lugares 

de juego, en el cual nos recreamos y conocemos nuestras habilidades, nuestro otro lado, 

nos interrelaciona con otras ciencias diferentes a las nuestras y a su vez aprendemos a 

tolerar y comprender que aunque estudiamos cosas diferentes y pensamos diferente 

podemos habitar un mismo espacio en paz y armonía. 

En éste texto se hace una propuesta de juego, como dinámica de recreación para los 

estudiantes de la UTP, a través de las líneas del servicio social de la  vicerrectoría de 

responsabilidad social y bienestar universitario de la universidad tecnológica de 

Pereira se pensó en realizar varios tipos de juegos que permitiera a los estudiantes su 



 

participación en ellos , por lo que se crearon varios  grupos  con el fin de que cada uno de 

ellos creara una actividad recreativa o a partir de las lúdicas ya existentes las adaptasen a 

el ambiente o público universitario; en este caso entonces se optó por adaptar el juego de  

“la peregrina ” o  más conocido en nuestro sector como “el avioncito ” a las dinámicas 

universitarias, relacionado con los semestres que debemos pasar cada vez para lograr la 

meta que es la graduación. La dinámica pretende que de una forma divertida creemos 

imaginarios de lo que sucede cuando tus cálculos y puntería no le atinan al lugar que es y 

puedes perder un turno de avanzar al siguiente nivel y no llegar en el tiempo estimado a la 

meta.  

 

 

Metodología 

 

El juego de la “peregrina” o 

“el avioncito” es usualmente 

realizado de la siguiente 

forma: se dibuja en el suelo 

con una tiza 10 cuadros en 

fila, el cuadro 4 y5 ,7 y 8 

están juntos  en pareja de tal 

forma que se crea una figura 

a modo de avión. El cuadro 

“10  o la meta “en otros 



 

lugares, es el último nivel, de tal manera que su representación sería así:  

  

Para jugarlo se necesita solo un “tejo” que es básicamente como una piedra plana o un 

palito o cualquier cosa que se encuentre, y este se usa para tirar en cada cuadrito y si cae 

dentro del el mismo sin tocar línea entonces puede proceder a jugar. 

En éste caso el juego se adaptará un poco al ambiente universitario y a un público un poco 

mayor; los números irán acompañados de la palabra semestre, es decir, SEMESTRE 1, 

SEMESTRE 2, etc. hasta llegar a 10, y el último nivel o meta será un cuadro especial que 

en lugar de “Cielo” dirá “Graduación, Grado o Mi grado”. La idea es que entre el grupo que 

estén jugando, compitan por “graduarse” antes o primero que los demás, respetando las 

reglas del juego las cuales son: 

1. Se elige el orden en que iniciará  

2. El que tenga el turno de jugar deberá tirar el objeto que haya elegido en uno de los 

cuadros correspondientes a su turno, si éste cae dentro del cuadro correcto, podrá 

iniciar, pero si no cae dentro del cuadro correcto y/ o toca las líneas limites debe 

ceder el turno y continuar en ese nivel hasta que le toque nuevamente, para 

intentarlo otra vez. Si por el contrario el “objeto” cae dentro del cuadro correcto y al 

jugarlo hace el recorrido bien, entonces podrá intentarlo nuevamente en el siguiente 

nivel  

3. A la hora de jugar, el participante no debe pisar ninguna línea que limita los cuadros, 

ni tampoco poner los 2 pies en ninguno de ellos, de hacerlo deberá ceder el turno y 

esperar nuevamente su oportunidad. 

4. Gana aquel que haya completado el juego correctamente antes que los demás lo 

hagan. 

Para incentivar a los estudiantes a participar, se regalará un detalle o premio por su 

actuación. 

Bibliografía 

Enlaces en la web  

https://www.youtube.com/watch?v=M4Wyb1-YdpA 



 

 

8.3 Cielito recargado 

 

Integrantes: Maricel Guarnizo, Jennifer Hernández, Dahiana Pavi, Yiseth Murillo 

 

Objetivo: Desarrollar experiencias sociales, cognitivas, físicas y emocionales a través del 

juego tradicional “cielito recargado” potenciando la interacción y participación social, la 

comunicación y los imaginarios urbanos. 

Introducción 

A continuación, se presenta el juego tradicional “cielito”, con el cual se busca brindara a los 

participantes pasar un momento divertido y que les permita recordar su niñez. En el 

presente documento se presenta la manera como se desarrollará el juego, a su vez que 

busca desarrollar las experiencias personales de los participantes y el trabajo grupal. 

Rango de edad 

17 a 30 años 

Descripción 

El juego consiste en hacer un diagrama en el piso, el cual tendrá diferentes elementos en 

sus casillas (Número, color, imágenes), en los que se establecer algunas condiciones que 

permitirá a los grupos avanzar hasta la meta, de esta manera se desarrollará por grupos 

con la intención de que alguno de los dos llegue primero a la meta y obtenga un premio. 

Reglas 

Se organizan 2 equipos mínimo de 2 personas máximo 6. 

Escoger el objeto a lanzar. 

Posicionarse a 2 metros de distancia al momento de lanzar. 

Si al momento de lanzar el objeto cae fuera de la casilla se debe empezar de nuevo. 

Si toca la línea tiene una penitencia. 

 

Instrucciones 

Por equipo se debe lanzar el objeto y se procede a ubicar en la primera casilla número 1, 

el que llegue hasta la casilla 15 la cual es el “cielito recargado”, ganara un premio; a su vez 

deberá cumplir cada condición descrita que está presente en dicha casilla. 
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Categorías 

Realiza penitencia. 

Canta 

Mímica-película 

Bailar 

Abrazar a un desconocido 

20 sentadillas 

Avanza 2 casillas. 

Escoge una pregunta. 

Nombra 5 tribus urbanas 

Porque le dicen a la cafetería central “galpón” 

Porque en pedagogía hay tantas mujeres 

Porque en mecánica hay tantos hombres 

Donde está ubicado el bus de la universidad 

Cuál es el lugar donde se realizan los eventos sociales en la universidad 

Vuelve y tira. 

Representar una persona dependiendo de su tribu urbana. 

Ambientación 

Combas con penitencias. 

Señal de pare. 

Cadeneta con nombre. 

0

 



 

8.4 Escalera de los sentidos 

 

Integrantes: DIANA BURBANO, JIMENA SUÁREZ RUIZ, LEONARDO HERNÁNDEZ 

Como equipo decidimos hacer un juego fácil, sencillo y de mesa, por ende, tomamos la idea 

de Escaleras y Serpientes para adaptarlo a una Escalera de los Sentidos. Se eligió un juego 

de mesa porque concordamos que suelen ser pocos los estudiantes universitarios que se 

toman el tiempo de participar de un juego o actividad que implique saltar, corres, etc., ese 

tipo de cosas enérgicas, claro que sabemos que hay excepciones.  

Pero en vista de las fuertes lluvias que se pueden presentar, el tener un juego que implique 

del aire libre para su realización o de gran espacio podría presentarse como un 

inconveniente, en cambio un juego de mesa que se puede realizar en corto espacio, en 

cualquier lugar del campus universitario, que no implica muchos participantes y movilidad 

de los mismos, nos resultó quizá no muy novedoso, divertido e interesante, pero si más 

partico. Además, los tres integrantes del grupo, cada uno con aportes diferentes en vista a 

la visión de mundo que cada cual ha heredado y construido hizo posible el desarrollo del 

juego, obviamente fueron aportes sencillos que no requieren de mucho intelecto, pero que 

el enfoque académico de cada uno, sumado a las experiencias en el campus, hacen 

enriquecedora la actividad.  

Ahora bien, el juego implicaba una gran dificultad y allí es donde entra la línea de 

Imaginarios Urbanos, en vista de que ese era el enfoque con el que debía contar cada 

juego. Los imaginarios urbanos de los que tenemos conocimiento, por su divulgación, 

estarán presentes en el desarrollo mismo del juego. Más el aporte que considero relevante 

es el hecho de que nuestro juego busca transportar a los participantes, por medio de las 

etapas del mismo hacia ciertos lugares del campus, según las vivencias de ellos dentro de 

la universidad. También busca reconocer, a partir de ciertas preguntas, muy simples 

igualmente, qué tanto saben los estudiantes de la universidad en la que se encuentran, 

serán datos muy básicos, pero que los estudiantes suelen pasar por alto, haciendo ver, 

desde esos pequeños detalles, me podría atrever a decir quizá, la falta de sentido de 

pertenencia que se tiene con la universidad, que en ultimas la conformamos todos los 

estudiantes. Esto con el fin de aportar una primera base, la imagen de los diferentes lugares 

de la universidad, pues es en ésta y según las experiencias individuales o comentarios de 

aquellos con los que uno establece diferentes tipos de relaciones, donde se crean todo tipo 



 

de imaginarios urbanos. Los imaginarios urbanos que uno llega a escuchar los puede 

caracterizar a unos literalmente de imaginarios, y a otros toda una certeza urbana, sin negar 

que los espacios del campus se presten para la realización de dichos imaginarios, pero sin 

lanzar una condena afirmativa de que ciertos imaginarios cubren a toda una población sin 

dar la excepción a uno que otro sujeto.  

Sin más preámbulo, se ha de dar a conocer las pautas del juego: 

Puede participar cualquier adolescente, joven o adulto que haya recorrido la universidad y 

que maneje ciertos datos básicos de la misma, como lo nombré líneas atrás. El juego es 

individual, pero se presta para que participen dos a la vez.  

Estas son las fichas que se han de utilizar: 

 

Esta es una Escaleras y Serpientes tradicional: 

 



 

Y esta es la adaptación que hicimos de la misma: 

 

Como se podrá observar en la imagen, para ascender en las escaleras, en caso de que el 

participante quede allí, por medio del número que sacó en su dado al lanzarlo, empiece a 

avanzar en el juego, si cae donde hay unos labios se le ha de realizar una pregunta, ya sea 

que diga por lo menos dos imaginarios urbanos, o cuál es su opinión de dos que se le den 

a conocer, o que dé respuesta a una pregunta, ejemplo de estás son las siguientes: 

¿Nombre del fundador de la universidad? ¿Cuál fue la primera facultad? ¿Diga cifra 

aproximada de la población estudiantil actual? ¿Qué tipo de becas ofrece la UTP? ¿Nombre 

por lo menos cinco deportes que ofrece la UTP para la participación de sus estudiantes? 

¿Nombre del rector de la universidad? ¿Cuántos auditorios tiene la universidad y en dónde 

se encuentran? Etc.  

Si cae donde está dibujada una oreja, se le ha de poner un audio para que responda a 

donde lo lleva aquello que escucha. Contamos con un audio de la Facultad de Bellas Artes 

en el H, pues es bien sabido por todo aquel que concurra este bloque o que haya estado 

allí, que a diferentes horas del día los estudiantes de música están en constantes ensayos, 

y se escuchan todo tipo de instrumentos sonar, o de voces cruzarse unas con otras cuando 

ciertas bandas o estudiantes practican el canto. Otro es un audio tomado del Galón, donde 

los estudiantes suelen reunirse a discutir ciertas cuestiones académicas, presupuestales, 

etc., de la universidad, buscando la participación de los estudiantes, su opinión, votación, o 



 

sus videos de apoyos a ciertas marchas realizadas por otras universidades o por los 

ciudadanos y sus respectivas entidades. Etc.  

Si queda en el cuadro donde está representada una mano, se les ha de vendar los ojos o 

simplemente pedirles que los cierren para que introduzcan su mano en una caja donde han 

de palpar lo que se encuentren en ella y en la misma medida decir a donde los lleva. A 

continuación, unos ejemplos: 

 

Al tocar la corteza, pueden dar respuesta a cualquiera de las muchas zonas verdes con las 

que cuenta la universidad, las piedras son específicamente de Las Palmas del H, sin 

embargo, no se tendrá a ese lugar como respuesta única pues se puede dar como 

respuesta los parqueaderos para carros del H, del Y, el camino que conduce a la Julita o 

las mismas canchas. En la bolsa negra se encuentra ese caucho particular que abunda en 

las canchas sintéticas, y en éste ejemplo las galletas, aunque puede ser cualquier dulce, 

nos puede llevar a cualquier cafetería o chaza del campus.  



 

Y como último dibujo que se encuentra en la tabla, si el participante cae donde se encuentre 

un ojo se le han de mostrar ciertas imágenes para que diga dónde se encuentra ubicado lo 

que la imagen muestra o para que diga el imaginario urbano que se tiene de dicho lugar, 

ejemplos: ¿Dónde se encuentran? 

 

 

 

¿Imaginario urbano de los estudiantes de la Facultad de Ambiental? 



 

¿Imaginario urbano de los baños del H? 

 

Continuando, tanto para ascender en las escaleras, como para no descender por las notas 

musicales, las letras, a donde las flechas o el caminito indican, los participantes han de 

responder a ello que se acaba de exponer, si responde bien puede ascender en la escalera, 

de lo contrario se queda allí, y para no descender debe responder bien, sino pues se 

devuelve hasta la casilla que se le indique.  



 

Finalmente, el ganador habrá experimentado este juego, que le podrá parecer muy fácil, o 

quizá un poco difícil; en otros casos banal o muy incongruente lo que se plasma allí con 

respecto a sus vivencias dentro del campus, por medio de tales sentidos de los que consta 

el juego, y para el que gane en cada ronda se le dará un dulce, algo muy simple y pequeño, 

a decir verdad, en vista de la situación económica. Por ejemplo, ganará un: 

 

 



 

8.5 Salto de la cuerda en parejas 

 

Integrantes: ENNIFER ALEXANDRA HINCAPIE B. MAYERLY ROCIO PANTOJA P. 

DANIELA SALAZAR P. ANDRES IMBACUAN NOGUERA 

INTRODUCCIÓN El salto de la cuerda es un juego muy completo, ya que sirve para trabajar 

físicamente el cuerpo y además aprender rápidamente, es barato (casi gratis), divertido, y 

si se hace bien da excelentes resultados. Saltar una cuerda no es exclusivamente un juego 

de niños, porque los beneficios a la salud son también positivos en adultos. Gracias a este 

juego los participantes mejoran su rapidez, coordinación y agilidad. Además como es este 

caso que participan dos estudiantes 

deberán aprender a compartir y trabajar en equipo, inventando estrategias que les 

permita cumplir con el reto propuesto. Por otro lado, este juego tiene propósitos educativos, 

puesto que se conlleva a la reflexión acerca de la UTP así mismo contribuye en el 

incremento de sus capacidades creadoras. En resumen, el juego es un fenómeno universal 

espontáneo, satisfactorio y divertido, que tiene varios beneficios (algunos ya mencionados). 

Objetivo:  Saltar continuamente la cuerda, durante el tiempo determinado más adelante 

para esta actividad, con el fin de integrar a la comunidad universitaria en general y si en 

dicha dinámica si llega a “perder” será sometido a una serie de preguntas por medio de las 

cuales se busca dar a conocer temas relacionados con la cultura de la Universidad. 

Procedimiento: Juego que se lleva a cabo con una soga lo suficientemente larga, que es 

agitada por dos de los organizadores para evitar preferencias al momento de batir la cuerda, 

estos se ubicaran en cada extremo de la cuerda, los organizadores serán los encargados 

de dar vueltas y más vueltas, mientras otros (as) saltan por encima y por debajo ella. Los 

jugadores entran a ser partícipes del juego por un extremo, se sitúan en el centro de la 

cuerda y saltan de manera que ésta les pase por debajo de los pies y por encima de la 

cabeza allí deberán cumplir con el reto propuesto, si no es así se someterán a preguntas 

de cultura general acerca de la utp. Una vez se cumpla el reto existen dos opciones la 

primera es que den por terminado el juego o la segunda y la que sería la ideal es que se 

supere el límite propuesto, es decir, que los participantes reten a sus contrincantes hasta la 

pareja que más dure saltando la cuerda, eso hará mucho más interesante y por ende 

divertido el juego. 



 

Reglas de juego 

Al momento de saltar la cuerda los participantes no pueden tener contacto con la misma. 

El salto de la cuerda se realizará en parejas las cuales lo harán de manera simultánea hasta 

cumplir con el tiempo establecido, si el objetivo no se cumple se someterán a penitencias 

(contiene una serie de preguntas de interés general).Los participantes en el transcurso de 

la dinámica deben siempre permanecer cogidos de la mano. 

Beneficios 

 

Educativos: ayuda a los participantes a aprender y a desarrollar habilidades que 

constituyen la base para aprender a leer, escribir y realizar operaciones matemáticas. 

Sociales: ofrece oportunidades para socializar con los compañeros de su edad, y para 

aprender a comprender a los demás, a comunicarse de manera asertiva. 

Cognitivos: anima a los jóvenes a aprender, imaginar, categorizar y resolver problemas. 

Terapéuticos: Da a los participantes la oportunidad de expresar aspectos problemáticos 

de su vida cotidiana, como estrés, traumas, conflictos familiares y otros dilemas. 

Nuestros hijos viven en una época de agendas apretadas y altas expectativas de logro, y 

deberíamos esforzarnos para darles tiempo y espacio para que descubran los beneficios 

del juego libre. 

Rango de edad requerido 

Este juego está diseñado para participantes que se encuentren en un rango de edad entre 

16-25 años, debido a que gran parte de la población estudiantil universitaria se encuentra 

en dicho intervalo; para el juego propuesto se requiere de personas proactivas que tengan 

voluntad de participar. Es importante aclarar que las personas que no hagan parte de dicho 

rango y quieran participar, podrán hacerlo sin excepción alguna, pues la idea no es 

discriminar a ningún miembro de la población estudiantil por el contrario integrarlos. 

Metas 

Cada pareja participante permanezca realizando la actividad por lo menos durante 1 minuto. 

Que la población estudiantil que participante, al final de la dinámica adquiera conocimientos 

relacionados con la universidad 

Cumplir con todos los objetivos propuestos. 



 

Diseñar un modelo de juego que logre integrar a los estudiantes. 

¿Cómo se gana?  

Se piensa incentivar a las personas que decidan ser partícipes de la dinámica (el juego), 

con el fin de motivar más a las personas que actúan como espectadores (haciéndolo más 

llamativo). El juego está diseñado para proclamar como ganadores a todas aquellas 

personas que cumplan con el objetivo (saltar por 1 min.), de lo contrario serán sometidos a 

una serie de preguntas, por medio de las cuales se buscará cuestionar acerca de 

conocimientos básicos relacionados con la universidad UTP. 

Conclusión  

El salto de comba o de la cuerda es un juego popular-tradicional universal, ya que ha sido 

practicado desde el antiguo Egipto y se ha extendido por diversos continentes y aún en la 

actualidad sigue teniendo multitud de adeptos. Esto es debido a que no necesita un material 

sofisticado y es una actividad creativa y versátil, que ofrece multitud de variantes y 

posibilidades, pudiéndose practicar de forma individual o en grupo. Diversos pintores y 

escultores han inmortalizado este juego en sus obras, en este caso, el pintor español 

Joaquín Sorolla lo plasma en el cuadro Saltando a la comba y Pablo Picasso lo muestra en 

la escultura de una niña saltando a la cuerda, todo esto puede servir de referente para 

considerar la importancia que ha tenido este juego, además, en los últimos años se ha 

valorado su potencial desde el punto de vista de la salud, siendo una actividad con 

numerosos beneficios en este sentido. 

Bibliografía  

http://www.monografias.com/trabajos14/importancia-juego/importanciajuego.shtml 

https://www.google.com.co/search?q=SALTO+DE+LA+CUERDA+EN+PAR 

EJAS&dcr=0&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwjFlN3Y4IrXAhU 

GRiYKHVxkBRoQ_AUICigB&biw=1517&bih=735#imgrc=d5appVww12lUaM 

https://www.google.com.co/search?q=SALTO+DE+LA+CUERDA+EN+PAR 

EJAS&dcr=0&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwjFlN3Y4IrXAhU 

GRiYKHVxkBRoQ_AUICigB&biw=1517&bih=735#imgrc=YVbljpfGaMx60M 

 



 

8.6 Lanza bonbas 

 

Integrantes: Yenny Alejandra Restrepo 1088343115, Javier Andrés Osorio 1019050400, 

Yeimy Yurany morales 42156130, Jhan Carlos murillo 1088345671, Raúl David Giraldo 

1088306754  

Introducción 

 

Este juego es un afable ejercicio pre deportivo que ayuda a enlazar las 

relaciones humanas. Es divertido y agradable, y puede sernos 

especialmente útil para romper la rutina académica durante un rato. 

Escogimos este juego ya que en sus desarrollo posee muchas 

ventajas e identificar diversas factores de los participantes, como lo 

son el trabajo en equipo, coordinación, liderazgo y conocimiento, y nos 

despierta sentidos como felicidad, actividad física, alegría, y lo más 

importante nos ayuda a sacar ese niño interno que tenemos. 

Metodología 

Imaginarios 

 

Dentro d nuestro juego queremos conocer los diferentes imaginarios 

que tiene los estudiante de la UTP, referentes con el estatus y 

prestigio que se obtiene al entrar o graduarse de la universidad, los 

diferentes lugares que se ocupan en la universidad y qué relación 

tiene con estos, los diferentes aspectos que observaron para escoger 

esta universidad y las diferentes políticas que hay dentro de la 

universidad. 

Para esto desarrollaremos unas preguntas relacionadas con lo 

anterior. Posterior mente haremos unas estadísticas que nos darán 

una referencias sobre os resultados. 

Vemos en esta actividad otra forma de participación dentro de la 

universidad al entender las formas hacia la construcción de 

identidades individuales pero con el tiempo se diluyente en el presente 

practico. 



 

Rango de edades: 13 en adelante 

Metas del juego: terminar con mayor cantidad de bombas en la 

meta 

Categoría del juego: pre deportivo, consta de carrera, 

lanzamiento, coordinación y entrevista. 

Número de jugadores: 6 personas equivalentes a 3 parejas 

Manera de ganar: gana el equipo que más bombas con agua 

lleven a la meta 

Reglas del juego: 

1. lanzar la bomba constantemente 

2. no dejar de pasar la bomba a la siguiente pareja 

3. rotar e intercambiar las parejas 

4. si se deja caer la bomba y se revienta, el grupo debe contestar 

una pregunta e iniciar desde el comienzo 

5. en la segunda estación se tomarán 2 bombas 

6. al final solo se cuentan las bombas que se encuentren en buen 

estado dentro del balde, las bombas reventadas no cuentan 

Test 

1. verde: ¿le gustan los grafitis que encontramos en la utp? 

2. verde: de todos los grafitis ¡cual es el que más le gusta y con 

cual se identifica? 

3. amarillo: ¿qué opina de la reforma estudiantil? 

4. lila: ¿cuál es su opinión de la facultad de ambiental? 

5. azul: ¿qué opina usted de la utp? 

6. azul: ¿se considera usted miembro o integrante de su facultad? 

7. naranja: ¿ha sufrido o haz hecho alguna primiparada? 



 

8. naranja: si tuvieras el poder de cambiar o mejorar algo de la u, 

¿qué seria? 

9. rosada: ¿cuál es el imaginario que tienes de los almuerzos o 

comidas del galpón? 

10. morado: ¿cuál es tu concesión del bloque 16 “guadua”? 

11. rojo: ¿conoce usted acerca de los servicios de bienestar 

universitario? 

Presentación del juego 

1. Se colocan cada pareja en el sitio determinado 

2. Se les entrega los costales o en su defecto bolsas de plástico 

3. Al sonar el silbato a la primera pareja se le entrega una bomba 

con agua 

4. Esta pareja debe avanzar 30 centímetros y lanzar la bomba con 

ayuda del costal a la siguiente pareja 

5. La pareja número 2 debe recibir la bomba y avanzar 30 

centímetros y lanzar la bomba la pareja número 3. 

6. La pareja número 2 debe repetir dicho ejercicio con su bomba 

adicional 

7. La pareja número 3 avanza hasta la meta y desliza la bomba 

hasta el balde. 

8.7 GYMAJUA Mímica 

 

Integrantes: Gysell Castro Ospina C.C 1144047361 Mayuly Pérez Sánchez C.C 

1088283485 Juan diego Agudelo C.C 1072716854.  

Introducción  

Despertar las habilidades comunicativas y creativas de los estudiantes motivándolos a la 

risa y al compañerismo por medio de la empatía, concentración e imaginación. todas estas 

emociones y más, son las que queremos incentivar en la comunidad universitaria, debido a 



 

la carga académica y emocional que los jóvenes viven en su día a día, ya que como 

universitarios es importante la salud psicológica, debido a que esto puede traer 

repercusiones cuando llegue a su vida laboral o social. Además, está comprobado que por 

medio del juego se liberan ciertas hormonas en el cerebro como las endorfinas la cual es la 

felicidad, entre más feliz sea una persona, mejor puede reaccionar ante un problema o una 

situación de estrés, de aquí parte la importancia de nuestro juego en la comunidad debido 

de que es dinámico, creativo y en cierta forma gracioso, el juego fue pensado para 

desarrollarse en el periodo de parciales o incluso momentos antes de estos. El juegos fue 

creado por tres estudiantes, 2 de la licenciatura en artes visuales y una de la licenciatura 

en español y literatura, los cuales por medio del uso del cuerpo y la comunicación crearon 

el juego pensado en todos los factores necesarios para que el estudiante pueda tener un 

mejor rendimientos en sus áreas y trabaje en la solución de problemas de forma creativa y 

poco convencional, además de que si los estudiantes están en un estado de relajación y 

estímulo al juego, podrán afrontar con mayor claridad los parciales, trabajos, vida social, 

interacción con los profesores y compañeros.  

Metodología  

Para la didáctica se propone lo siguiente: 

● Se forman 2 grupos de 5 Personas. 

● Nosotros los creadores del juego somos los Jueces, como somos tres personas, cada 

grupo va a tener un juez y el tercero asignará los ítems para el proceso del Juego. 

● Habrá una bolsa con los papelitos que tendrá escritos lugares de la UTP. 

● Contenido de los papelitos: Biblioteca, media torta, galpón, la rebeca, el gimnasio, 

laboratorio de química, la emisora, bienestar universitario, el museo de arte, el planetario, 

jardín botánico. REGLAS 

● No se puede decir ni una sola palabra, ni letra, ni iniciales, ni quejarse con palabras. 

● No agredir al contrincante, ni con palabras, gestos u objetos. 

● Si hacen trampa, se dará el punto para el otro grupo, e igual si ayudan al compañero. 

● Tendrán un minuto cada jugador para hacerse entender con lenguaje numérico al 

contrincante. 



 

● Se gana al completar 5 puntos. 

● Premio paquete de mecato y foto con los jueces. 

Objetivos 

● Se pretende que los individuos salgan de su zona de confort y experimente nuevas 

maneras de comunicación. 

● Estimular la colaboración y el trabajo en equipo. 

● Despertar la creatividad con nuevas metodologías.  

Bibliografía 

● Documento, metodología diseño de juegos. Imaginarios Urbanos autor Armando Silva. 

● El juego fue inspirado en una actividad realizada en clase de Lenguaje Corporal donde 

se realizaron ejercicios similares. 

8.8 La golosa de los imaginarios 

 

Integrantes: Adriana Carolina Cuaran Cuaran, Jorge M. Ríos, Jhomer M. Bastidas, 

Sebastián Valencia Bermúdez 

Introducción 

En el siguiente documento se presentará el diseño de un juego llamado “croquis de la UTP” 

como forma de prestar servicio social en la línea de imaginarios urbanos. 

Este juego se escogió debido a la facilidad tanto de su explicación como para transversalizar 

en algún área de conocimiento (en este caso, los croquis de la UTP) y a su vez para 

conseguir los materiales para su ejecución.  

Además, cabe aclarar que, por medio de este juego, se busca recolectar información acerca 

de los croquis universitarios de situaciones o lugares que comúnmente afecta a los 

estudiantes. Esto es de importancia pues así se puede analizar los diferentes pensamientos 

que pueden o no ser problemáticos y que necesariamente requiere de soluciones 

colectivas. 

Metodología 

Juego elegido: La golosa 



 

Nombre: Croquis de la UTP (imaginarios colectivos del galpón, bienestar universitario, 

horarios y salones y la biblioteca. 

Rango de edad: 16 a 60 años. 

Meta: Conocer los croquis de la UTP por medio del juego “la golosa” respondiendo así 

preguntas sobre imaginarios colectivos de este. 

Tipología: “Juegos nuevos: Deportes” 

¿Quién gana?: El jugador que responda bien las preguntas sobre los imaginarios 

colectivos. 

Instrucciones:  

1. Cada jugador tendrá un objeto para tirar. 

2. El jugador inicia en el cuadro 1 y va en secuencia. 

3. Cuando un jugador cae en un cuadro debe responder una pregunta, sino será falla. 

4. Si un jugador falla 2 veces será expulsado. 

5. Si el jugador cae en “raya” o fuera del juego, pierde turno. 

6. Si el jugador responde correctamente la pregunta debe saltar por los cuadros 

evitando tocar los extremos del juego, la plataforma donde está la piedra, 

“gameover” y cielito. Si no será falla. 

7. El jugador puede llegar a cielito después de haber pasado la plataforma 8. 

8. EL jugador ganara cuando llegue a cielito. 

Elementos: Cinta de enmascarar, objetos para tirar, preguntas. 

Evidencias de trabajo: 



 



 

 

 



 

Bibliografía 

Silva, A. (2000). IMAGINARIOS URBANOS . Bogota, Colombia: Nomos. 

 

8.9 Tiro imaginario 

 

Integrantes: Daniel rodríguez, Jhony Stevens, Santiago Zapata, Daniel Ñañes 

Introducción  

en principio el juego fue hecho con el objetivo de construir el conocimiento en la población 

de una manera didáctica y recreativa, buscando una mejor captación por parte sociales, 

que tanto someten a las diferentes poblaciones e imaginarios urbanos.  

la importancia de este juego no radica en el mismo, si no en su utilización asertiva y 

estructuración eficiente por parte de los facilitadores del mismo, a manera de síntesis se 

podría decir que solo es una herramienta para el gran objetivo que se intenta dar a través 

de él. 

Además de esto se da énfasis a la sencillez que representa el juego, lo que permite su fácil 

interpretación y replicación hacia los diferentes objetivos que se intenten dar conforme a la 

divulgación de información con fines sociales. 

Metodología de diseño del juego 

La metodología del diseño del juego se divide en 3 fases una de diseño y planeación otra 

de construcción y la última que es la de ejecución: 

Diseño y planeación: a partir de la idea central se empieza a construir como va a ser el 

juego y sus posibles implementos, se hace la respectiva idealización de los materiales a 

construir y se dispone un plan de construcción del juego  

construcción: a partir de la planeación ya construida y los materiales predispuestos se 

dispone a la construcción del juego en su estética y parámetros para que pueda llevar a 

cabo la tarea propuesta 

ejecución: después de haber construido el escenario que propicie la correcta formulación 

del juego viene de paso la ejecución donde se pondrá a prueba el juego para ver su eficacia 



 

en el campo, a partir de esta prueba se tomaran en cuenta los cambios que se consideren 

necesarios para extraerle el mayor provecho posible al juego 

 

8.10 En conjunto  

 

Integrantes: Juan David López Cardona, Tatiana Castrillón Ríos, Stefany Guevara Salazar, 

Manuel Ocampo Aristizabal 

 

Introducción 

Los imaginarios son como aquel sistema simbólico sobre el cual se apoya y trabaja la 

imaginación, edificándose sobre la base de las experiencias sociales, pero también sobre 

sus deseos, aspiraciones e intereses. El imaginario se establece de esta manera, como una 

pieza de conexiones entre diferentes elementos de la experiencia de los individuos, de 



 

manera colectiva, en donde las redes de ideas, imágenes, sentimientos, creencias y 

proyectos comunes están disponibles en un entorno sociocultural propiamente definido. 

Teniendo en cuenta esto, podemos apreciar que nuestra universidad, puede transformarse, 

moverse, hablar, cambiar, configurarse, no tanto por sus espacios físicos, sino por los 

integrantes de la comunidad universitaria. Por lo tanto, hay que reconocer que la 

Universidad también es un escenario de lenguaje e imágenes que se conforman en 

experiencias fácticas que dan lugar a construcciones imaginarias, como lo dice Armando 

Silva, el mundo de una imagen, que lenta y colectivamente se va construyendo y volviendo 

a construir, es incesantemente. 

Debemos tener en cuenta que hay diferencia entre lo real y lo imaginado, por ejemplo, se 

puede decir que el pensum de la carrera ingeniería industrial es una de las más difíciles, 

pero la percepción de los estudiantes de otras carreras es que ingeniería industrial es una 

carrera muy fácil. 

Esto es muy distinto a lo que pasa con otras carreras, donde los estudiantes las consideran 

difíciles, pero la carrera es más fácil de acuerdo a los datos empíricos reales. Esto 

demuestra que lo que finalmente domina en la percepción es lo imaginado. 

Para identificar qué tan real o imaginado es lo que acontece en nuestra universidad, hemos 

elaborado un juego en el cual se podrá evidenciar la percepción que tienen las personas 

que hacen parte de la Universidad Tecnológica de Pereira, sobre algunos imaginarios de 

las carreras como: 

- Los estudiantes de Ingeniería de sistemas tienen poca actividad sexual (son 

vírgenes). 

- Los estudiantes de Ambiental son marihuaneros. 

- La Carrera más fácil de la UTP es Industrial. 

- Los estudiantes de sexo masculino de pedagogía son gay. 

 

Metodología de diseño 

Nombre del juego: EN CONJUNTO. 

Inicialmente se pondrán tres cuadros, los cuales van en tamaño descendente, desde el más 

grande al más pequeño. En el cuadro más grande, la cantidad máxima serán 20 personas, 

en el siguiente cuadro solo podrá haber dos pies, y en el último cuadro solo podrá estar un 



 

pie, la persona que logre salir del último cuadro, debe de tirar un dado para responder una 

pregunta de acuerdo al número que sacó en el dado, respecto al imaginario que se tiene 

de algunas carreras.  

 

Categoría del juego: Juego cooperativo. 

Rango de edades: Comunidad universitaria (Entre los 16 y 30 años aproximadamente). 

Metas del juego: Cooperar entre todos siguiendo las reglas del juego para pasar todos, 

cada vez que sale un integrante se realizará una pregunta de acuerdo con los imaginarios 

urbanos tirando un dado para que salga una pregunta al azar mientras los otros aguantan 

en el lugar donde están hasta que el integrante responda correctamente. La meta es que 

todos los integrantes hagan el mismo proceso siguiendo las reglas del juego. 

Reglas del juego: Cuando las personas estén dentro del cuadro no podrán hacer ningún 

ruido, solo podrán comunicarse por medio de señas, no pueden tocar la línea de los 

cuadros, si tocan algunas líneas tendrán que devolverse todos. Se podrán comunicar solo 

por señas y todos van de la mano. Al final tendrán que coger el dado, lo lanzarán y según 

el número que salga responderán la pregunta mientras que los otros esperan en los 

cuadros. 

Existe la opción de dar 3 minutos para organizar una estrategia de como pasar, antes de 

iniciar el juego.  

Ejemplo: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Solo puede 

estar un pie.  

Solo pueden 

están dos pies.  



 

 

 

 

 

 

 

 

Preguntas:  

01.  ¿Es la Licenciatura en Comunicación e Informática Educativa la última opción para 

entrar a la UTP? 

02.  ¿Las licenciaturas no exigen altos puntajes de ICFES para el ingreso? 

03.  ¿El bloque H es el nuevo “Aeropuerto”? 

04.  ¿Los estudiantes de Filosofía son o se vuelven locos? 

05.  ¿A los primíparos les envían a buscar los salones de clase a las “Piscinas? 

06.  ¿En el edificio de Humanidades algunas personas tienen relaciones sexuales? 

07.  ¿En el tortazo se venden estupefacientes? 

08.  ¿Los estudiantes de Ambiental son consumidores activos de Cannabis? 

09.  ¿Los baños del Roa mantienen cerrados? 

10.  ¿La Facultad de Industrial son vagos y rumberos? 

11.  ¿La mayor parte de los recursos van para las facultades de “ciencias duras”? 

12.  ¿Los pasteles que venden en las bancas frente a Química tienen algo para ser 

adictivas? 

13. ¿Los estudiantes de Ingeniería de Sistemas tienen una vida sexual imaginaria? 

14. ¿Los estudiantes de género masculino de la Licenciatura en Pedagogía Infantil son 

gay? 

15. ¿será verdad que a los estudiantes de Química solo les enseñan a hacer jabón? 

 

8.11 Pistas circuitos, discapacidades 

 

Integrantes:  Natalia Porras, Natalia España Quintero, Maikol Stibeth Chaparro, Carolina, 

Nieto Estrada 

Pueden estar máximo 20 personas  



 

Nombre del juego: pista circuitos 

Rango de edad: 15-60 años 

Importancia del juego en la línea 

Este juego, el cual se pretende incluir la población con discapacidades físicas y sus 

realidades como parte de la comunidad académica, es un punto de interés para nosotros 

como parte del ámbito universitario el cual consideramos como uno de los temas a darle 

relevancia ya que muchos desconocen su existencia en la universidad, consideramos que 

la línea es un espacio en el cual podemos aprovechar para socializar el tema con el 

argumento inclusivo del gobierno nacional, en el cual de manera recreativa, se socializan 

temas de cultura general y se ponen a prueba los sentidos, esto con el fin de enriquecer la 

comunidad dentro de la infraestructura física de la universidad como modo de reflexión 

hacia temáticas cotidianas pero poco tenidas en cuenta en algunos casos. 

Objetivos del juego 

Concienciar a la población universitaria acerca de algunas de las diferentes discapacidades 

físicas que   limitan personas con condiciones especiales; entre ellas se incluyen 

discapacidad visual y sensorial. 

Analizar, replantear y valorar el conocimiento general de la comunidad universitaria de la 

Universidad Tecnológica de Pereira en cuanto a imaginarios urbanos y discapacidad físicas 

visuales y sensoriales de una parte de la población inmediata. 

Crear un espacio lúdico-pedagógico, interactivo y recreativo que genere reflexiones y goce 

a través de la sana competencia.  

Meta del juego 

Terminar el circuito en el menor tiempo posible, con la mayor cantidad de puntos. 

Promover la sana competencia y la mirada critico-reflexiva acerca de realidades que yacen 

dentro del contexto universitario. 

Descripción y reglas del juego y metodología: 

No. De Participantes: Max 3, individual 

Los participantes deberán completar un circuito en el cual usaran gafas especialmente 

adaptadas para limitar el campo de visión que asemejen la realidad de como limitaciones 



 

visuales son parte del diario vivir de un parte de la comunidad universitaria en su diario vivir 

teniendo en cuenta diferentes grados de limitación.  

A través de un circuito compuesto de 3 bases con diferentes pruebas, los participantes 

estarán invitados a pasar una serie de obstáculos dividida en 3 fases distribuidas en bases 

(A, B, C). Cada base tendrá reglas específicas según la prueba a realizar; los participantes 

deberán movilizarse paso a paso para ir de una base a otra a través de un camino 

demarcado y recorrido con unos lineamientos a seguir. 

Al ser planteado como un circuito, cada participante tomará un turno para iniciar el recorrido 

desde un punto inicial con el fin de ir avanzando de base en base. 

Cada base tendrá una acertijo o pregunta relacionada con Imaginarios urbanos y 

discapacidad, si la respuesta es completamente acertada tendrá 10 puntos, si es 

parcialmente acertada se otorgarán 5 puntos, si no es acertada no se otorgarán puntos. 

Ganará quien complete toda la pista de obstáculos. 

Cada participante tendrá aun verificador quien se encargará de que se ejecuten las pruebas 

de forma correcta y hará las preguntas validando las respuestas. 

Croquis del juego 

 

 

 

  

BASE A

CUCHARA 
Y PELOTA

BASE B

TIRO AL 
BLANCO

BASE C
cola al 

burricorn
io



 

Base a/cuchara y pelota 

Deberá cruzar un pequeño campo en forma de zigzag, con una pelota de pin pon sobre una 

cuchara sujetada con la boca, con las manos en la espalda.  

Si la pelota cae deberá devolverse hasta el inicio del campo, y volverlo a intentar hasta 

completar el campo. 

Base b/tiro al blanco 

El participante deberá tirar tres botellas o latas a través de un espacio de 4 metros. 

Base c/ cola al burricornio 

Deberá completar la pista poniéndole la cola al burro mientras tiene todos los objetos 

puestos en las bases anteriores para incrementar la dificultad, se mezclarán tres juegos. 

Preguntas en las estaciones: 

1 ¿Qué sistema de escritura utilizan los discapacitados visuales? 

Respuesta: Braile 

2. Mencione dos medidas que la universidad halla implementado para mejorar el acceso a 

los discapacitados 

Respuesta: Rampas, ascensores etc 

3. Nombre dos líneas de servicio social de la UTP 

Respuesta: Abierta 

5. ¿ A que considera que se refiere el termino de IMAGINARIOS URBANOS? 

6. Respuesta: Abierta 

5. Diga un imaginario urbano de su carrera 

Respuesta: Abierto 

Recursos: 

Formatos  



 

 

3 Gafas personalizadas para limitar la visión o vendas. 

 

6 Latas usadas 

Xxxxx 
 

 

 

 

Participante 

 

A____ B____ C____ 

 

D____ E____ F____ 
 

IMAGINARIOS URBANOS 



 

 

3 Pelotas  

 

Cinta adhesiva 

 

Bibliografía 

Lectura de la clase: tipos de juegos 

Imaginarios urbanos, Armando silva, La Ciudad Marcada; Territorios Urbanos 

INCLUSIÓN EDUCATIVA tomado de 

http://discapacidadcolombia.com/index.php/inclusion-educativa 

 



 

8.12 Aprende ejercitándote 

 

Integrantes: Valentina Quiceno Builes, Alejandro Ramírez Cuartas, Santiago León Giraldo, 

Felipe Marín González 

Karen Paniagua 

 

Introducción:  

El ejercicio físico y mental es de suma importancia para la vida cotidiana, ayuda a mejorar 

la salud, evita el estrés y da habilidades mentales. Este juego tiene el objetivo de brindar a 

la comunidad universitaria conocimientos sobre lugares que no son bien conocidos en el 

campus universitario, además de brindar un momento de tranquilidad y ameno donde se 

puede compartir y sonreír. Este juego es importante en la línea de imaginarios urbanos ya 

que brinda un espacio de diversión y conocimiento para toda la comunidad universitaria y 

da a conocer de una manera más a fondo el campus. 

 

Primera parte  

 

1 ideas 

informar a la comunidad universitaria sobre las zonas de la universidad que no son tan 

conocidas o frecuentadas 

crear bases pruebas de observación, juegos mentales, adivinanzas y todo en relación con 

la universidad 2 rango de edades a las que se va a dirigir el juego El juego se va a dirigir a 

personas con edades entre 1 7 a 50 años 3 establecer las metas del juego, propósito de 

acuerdo a la tipología del juego 

familiarizar a la comunidad universitaria con los lugares menos conocidos de la 

universidad 

informar la función, usos, e historia de cada uno de estos lugares 

invitar a la comunidad a hacer actividad física 

rememorar los juegos tradicionales de la niñez 

 

4 decidir la manera en que se ganan o se obtienen resultados al jugar el juego se hará una 

competencia entre tres personas y quien primero pase las tres etapas será el ganador de 

ese grupo 5 elaborar las reglas del juego 5.1 máximo 3 participantes, mínimo 2 5.2 el que 

no acierte las pruebas de agilidad mental no podrá pasar a la siguiente etapa hasta que no 



 

acierte 5.3 al hacer la prueba del lazo se debe de realizar corriendo 5.4 el primer participante 

que llegue a la meta será el ganador. 5.5 el participante que empiece el juego antes de la 

señal será penalizada con un retardo de 15 segundos al momento de empezar el juego. 6. 

Determinar la categoría del juego de estado físico y habilidad mental 

 

Segunda parte  

2 diseñar la secuencia del juego 

 

 

 

5. Diseño y elaboración del manual de instrucciones 5.1 el juego se inicia cuando uno de 

los instructores da la señal de inicio mediante el sonido de un pito 5.2 cada participante 

deberá de realizar cada una de las pruebas propuestas tanto físicas como mentales 5.3 el 

juego finalizara cuando llegue el primer participante a la meta con todas las pruebas 

realizadas 5.4 en la primera prueba se deberá correr determinada distancia con una soga 

en forma de salto hasta llegar a la primera prueba de habilidad mental, donde el participante 

deberá unir imágenes y sus respectivos nombres relacionados con la universidad  

 

Después de realizar la primera etapa se pasa a la segunda y se debe de realizar un 

recorrido en costales durante una distancia determinada y llegar a la segunda prueba de 

agilidad mental, donde uno de los instructores hablara a los participantes acerca de algún 

tema relacionado con la universidad y este deberá decir de qué tema se trata 5.6 al terminar 

la segunda etapa el participante pasara a la tercera etapa donde se le darán tres pimpones 

a cada participante el cual deberá de encholar en un recipiente a cierta distancia, hasta que 

no en este un pimpón en alguno de los recipientes no podrá ganar la etapa. 



 

8.13 ¿De qué carrera soy? 

 

Integrantes: Magdiris Ospina, Angélica García, Estefany Lugo Bedoya, Angie Daniela 

Duque 

Introducción 

Cada día en la vida universitario se puede ver y escuchar todos los imaginarios que tienen 

los miembros de una carrera sobre las demás, muchos de estos imaginarios son buenos y 

también algunos malos, pero estos hacen parte de la esencia de los estudiantes de cada 

carrera, aunque también cabe resaltar que muchos de estos imaginarios urbanos nos son 

ciertos ya que como podemos ver según la RAE define los imaginarios como algo: “Que 

solo existe en la imaginación”. Con la elaboración de este juego se busca conocer por parte 

de los estudiantes de manera más directa cuales son los imaginarios que se tienen sobre 

las diferentes carreras, ya que ellos por medio de las mímicas podrán expresarlos, por esto 

consideramos que el juego, aunque tiene una estructura muy sencilla es de mucha 

importancia ya que como lo dije anteriormente por medio de este se podrán conocer de 

manera más directa los imaginarios urbanos que se presentan en la universidad 

Árbol de ideas 

El juego que se realizará será ¿De qué carrera soy? Que está inspirado en el juego ¿Quién 

soy yo? El juego consiste en que un estudiante pondrá en su frente una cartulina que llevará 

el nombre de una carrera de la universidad, mientras que otra persona le da pistas por 

medio de mímica sobre la carrera, hasta que la otra persona adivine. 

Rango de edad 

16 años en adelante  

Las metas del juego 

Adivinar la carrera en el menor tiempo posible 

Poner a prueba los imaginarios que tienen los estudiantes de la universidad acerca de las 

diferentes carreras, los que serán evidenciados por medio de las mímicas que utilicen para 

referirse a cada carrera. 

La manera en que se gana 



 

El juego se gana cuando el estudiante logra adivinar la carrera que tiene en su frente y 

sobre la que se están haciendo diferentes mímicas. 

Las reglas de juego 

La persona que está dando las pistas no puede hablar, solo lo puede hacer cuando se le 

autorice dar alguna pista verbal si la persona no logra adivinar en determinado límite de 

tiempo. 

Si en 20 segundos la persona no logra adivinar la carrera se le dará la opción de darle una 

pista verbal o cambiar de tarjeta. 

Categoría del juego 

Destreza 

Juego de prueba 

 

 

Secuencia del juego 

1. Elección de la tarjeta 

2. Colocar la tarjeta en la frente 

3. Empezar a dar pistas por medio de mímica a la persona que tiene la tarjeta en su 

frente para que adivine el nombre de la carrera. 

4. Ganar o perder 

Diseño final 



 

 

 

 

 

8.14 Juego Imaginarios urbanos 

 

Introducción  

Este juego lo diseñamos con el fin de que la comunidad universitaria pueda experimentar 

lo que a diario viven estudiantes con algún tipo de discapacidad, pues en la mayoría de 

espacios y eventos no se tienen en cuenta o no son aptos para dichas personas. Teniendo 

en cuenta lo anterior, el juego le aporta a la línea del servicio social de imaginarios urbanos, 

la experiencia de tener en inclusión a compañeros y alumnos sordos, ciegos y con otro tipo 

de de discapacidad cognitiva y/o motora y además llegar a una concienciación del resto de 

personas para poder juntos armonizar en el campus universitario. 

1) Etapas: Este juego estará compuesto por 3 etapas y una parte final de reflexión, que se 

dará de la siguiente manera:  

● Visual: se le vendará los ojos a la persona que participe y se pondrá a armar un 

rompecabezas.  



 

● Extremidades superiores: se le atan las manos a la persona en la parte de atrás y debe 

con una cuchara que tendrá en la boca transportar tres pimpones.  

● Auditiva: la persona se pone unos audífonos (escucha música) y otra persona del mismo 

equipo le deletree o le haga entender una frase o palabra, se dispondrá de una lista con 

frases.  

● Por último se dará una reflexión o se presentarán las conclusiones y propósito de los 

juegos o actividad. 2) Edades: No se tendrá un rango de edades, sino que se tomará en 

cuenta toda la comunidad universitaria. 3) Metas: Van explicadas de acuerdo a cada etapa 

que tiene, para un total de tres metas:  

● Lograr armar un determinado rompecabezas con los ojos vendados en un minuto.  

● Transportar tres pimpones de un lugar A a un lugar B en el menor tiempo posible.  

● Adivinar la mayor cantidad de frases con un limitante auditivo en tres minutos. 4) Cómo 

se gana: La forma de ganar está ligada a cada una de las etapas y donde cada una tendrá 

un máximo de puntos logrados y que al fin se tomarán en cuenta la cantidad de puntos 

obtenidos y la persona o grupo que mayor puntuación obtenga es la que gana.  

● La persona que logre armar el rompecabezas obtendrá 5 puntos.  

● El que transporte los tres pimpones en el menor tiempo obtendrá 5 puntos.  

● El participante obtendrá por cada acierto que haga de las frases o palabras 2 puntos. 5) 

Reglas: Las reglas van determinadas por la etapa.  

● Al participante se le vendará los ojos, se pondrá de frente al rompecabezas y se activará 

el cronómetro. La persona no podrá tocarse o retirar la venda. 

La persona tendrá las manos atadas en la parte inferior de la espalda y cuando esté listo 

con la cuchara en la boca se dará inicio al cronómetro. El participante no podrá soltarse las 

manos hasta logrado el objetivo.  

● El participante se colocará unos audífonos que estarán reproduciendo música. La persona 

no podrá quitarse los audífonos hasta terminado el tiempo. 

6) Categorías:  

● Intelectuales  



 

● Deportes  

● Adivinanza 7) Lista de materiales:  

● Rompecabezas, mesa y vendas.  

● Resorte para atar, las cucharas (paquete) y una docena de pimpones.  

● Audífonos, reproductor de música y lista de frases. 

 

8.15 Avioncito 

 

Integrantes: Nakary Jaramillo 1088318652, Jessica Benjumea 1088345844, Eliana Mejía 

1225090440, Víctor Agudelo 1088036738 

Introducción  

El juego se desarrolló para que la comunidad universitaria de la universidad tecnológica de 

Pereira se uniera más y además aprendiera más de esta, es muy importante este juego y 

demás, para que la comunidad se una además de aprender de culturas y las demás 

caracterizaciones que tiene la universidad. 

Ideas 

 

AVIONCITO

Trabajo en 
equipo

pesar crear 
estrategias

Recrear

Divertir
dejar un lado 
nuestro 
contexto



 

Rango de edades 

Edad entre 17 -24 años 

Metas  

Recrear. 

divertir a estudiantes de la universidad para que salgan un rato de su contexto. 

pensar estrategias para ganar el juego.  

trabajo en equipo. 

El juego avioncito  

El juego que aplicaremos se llama avioncito, el cual consiste en salar en cada cuadro 

correspondiente con uno o dos pies, el juego debe de ser mínimo de cuatro personas y no 

tiene máximo de personas. 

 

 

 

Dinámica del juego 

Las personas que vayan a jugar deben conformar parejas, se abrazan y cada una saltara 

con un pie o dos cuando se les indique, la pareja debe lanzar una piedra en orden por 

número consecutivos, primero lanzan la piedra en el número uno deben saltar este número 



 

y caer en el número dos hasta llegar al cielo, después lanzan la piedra en el número dos, 

saltan en el número uno y después salan hasta el número tres sin tocar la casilla del número 

dos y así consecutivamente hasta llegar al último número.  

Reglas del juego  

-Si la pareja cae en el número donde se encuentra la piedra será sentenciada. 

-Si la pareja salta con dos pies donde se les indica que es solo uno será sentenciada. 

-Si no hacen los números consecutivos será sentenciada. 

-Si saltan en dos números a la vez será sentenciada. 

-Si al momento de saltar se tienen de algo más que no sea su compañero  

Sentencias y premios  

Cada número en el avioncito corresponde a un lugar de la universidad, los que vayan 

jugando y no incumpla ninguna regla no se le aplicara la sentencia, mientras que si 

incumplen depende en el número que vayan se le hará la pregunta con respecto al lugar 

que se le indico al número, si la pareja no responde correctamente la pregunta perderá el 

próximo turno, mientras que la pareja que gane se le dará un premio. 

¿Cómo se gana? 

Gana la primera pareja que llegue hasta el final (el cielo) cumpliendo con las reglas del 

juego obteniendo una recompensa por parte de los creadores del juego. 

Categorías del juego 

Alto: grupo que llegue hasta el cielo. 

Medio: grupo que llegue por lo menos hasta el cuadro número 7. 

Bajo: grupo que llegue del 6-1. 

Descripciones del Juego  

-Número 1-9: Universidad 

Pregunta 1: ¿Quién fundo la Universidad Tecnológica de Pereira? 

Respuesta 1: Dr. Jorge Roa Martínez. 



 

Pregunta 2: ¿En qué año se fundó la Universidad Tecnológica de Pereira? 

Respuesta 2: La escuela fue fundada en 1958. 

Pregunta 3: ¿Cuál fue la carrera con la que inicio la Universidad Tecnológica de Pereira? 

Respuesta 3: La actividad académica comenzó con la Facultad de Ingeniería Eléctrica. 

-Número 2: Escudo 

Pregunta 4: ¿Cuál es el lema que aparece en el escudo de la Universidad Tecnológica de 

Pereira? 

Respuesta 4: Ciencia y Técnica por la Humanidad Bajo la tutela de la libertad 

Pregunta 5: Cuales son los tres símbolos que tiene el escudo  

Respuesta 5: Superior (El espacio Exterior), Central (El tiempo y la fuerza energética), 

Inferior (El cortejo representativo de la Física atómica). 

-Número 3: Biblioteca  

Pregunta 6: ¿En qué año empezó a funcionar la Biblioteca? 

Respuesta 6: Comenzó su trabajo en 1962 

Pregunta 7: ¿Cómo se llama la biblioteca de la Universidad Tecnológica de Pereira y por 

qué tomo ese nombre? 

Respuesta 7: La Biblioteca Jorge Roa Martínez, por el primer rector y fundador. 

-Número 4 – 5: Programas  

Pregunta 8: Diga 4 programas de la Universidad Tecnológica de Pereira  

-Número 6: Prometeo  

Pregunta 9: ¿Por quién fue elaborada? 

Respuesta 9: Rodrigo Arenas Betancourt 

Pregunta 10: ¿En qué año fue elaborada? 

Respuesta 10: En 1967-1968 

Pregunta 11: ¿En memoria de quién? 



 

Respuesta 11: Juan María Mejía Marulanda brillante docente de Ingeniería Eléctrica 

-Número 7-8: Bandera 

Pregunta 12: ¿De qué color es el fondo de la Bandera? 

Respuesta 12: Amarillo  

Pregunta 13: Diga los cuatro colores de las franjas que tiene la bandera de la UTP 

Respuesta 13: blanca, azul, verde, rojo. 

8.16 Reconoce tu universidad 

 

Integrantes: Natalia Arias Torres, Edilson Valderrama, Michael Muñoz  

El desarrollo de este juego se planteó en base a la notoria falta de interés y conocimiento 

tanto de estudiantes como de administrativos y docentes sobre generalidades de la 

Universidad ya sea aspectos físicos como culturales y simbólicos de esta misma 

El propósito de esta actividad es generar en el jugador un conocimiento básico y una 

motivación a apropiarse de este espacio 

Presentación juego intervención de imaginarios 

Juego 

Reconoce tu universidad 

El juego se basa en generar en el participante (estudiante, docente, administrativo) el 

interés por adquirir un conocimiento general acerca de la Universidad Tecnológica de 

Pereira 

Generar un espacio de esparcimiento y diversión utilizando herramientas didácticas  

Estructura del juego 

El juego consiste en hacer tres preguntas a un participante seleccionados por este de forma 

aleatoria 

¿Cómo se gana? 

Se gana si el participante responde adecuadamente las tres preguntas  



 

¿Que se gana? 

Un viaje a la degustación de una dulce recompensa  

¿cuáles son el regala del juego?  

El participante selecciona selección de forma aleatoria cada pregunta en el menor tiempo 

posible si responde las tres preguntas de manera acertada este ganara 

¿cuál es la categoría del Juego? 

Cada una de las preguntas tiene un nivel los cuales se dividen en básico, intermedio y difícil 

Bibliografía  

Página Universidad tecnológica de Pereira 

Wikipedia 

 

8.17 SCIOPOL 

 

Integrantes: Bis Davinson Bedoya Gómez, Jefferson Marín Fernández, Andrés Antonio 

García 

 

Introducción 

El juego “Sciopol” que se describe en la metodología, surge ante la necesidad de diseñar 

una herramienta pedagógica (juego) que permitiera visualizar imaginarios urbanos que se 

evidencian dentro del campus de la Universidad Tecnológica de Pereira. Para tales efectos, 

se conformó un grupo de 3 personas dentro de la línea de imaginarios urbanos en el que 

sus integrantes provenían de la facultad de Ciencias Ambientales, hecho que influyó en la 

elaboración del juego pues se llegó a la conclusión de que como tal, dicha facultad 

representa ciertos imaginarios para la comunidad universitaria y que algunos de estos 

(como el hecho de que se considere un lugar de fumadores, revolucionarios, protestantes) 

van en detrimento del lugar. Por ello, se apuesta a la creación de un multijuego temático en 

el que se recogen juegos tradicionales (como el balero, las canicas, el fuchi y el trompo), 

expresiones, manualidades y palabras asociadas a los imaginarios. Finalmente, para la 



 

elaboración del juego se propone que además de ser un escenario de diversión debe 

permitir el desarrollo de habilidades, destrezas y promover aprendizaje de los participantes. 

El juego tiene importancia en la línea de imaginarios urbanos porque busca disminuir la 

visión que se tiene acerca de la facultad por parte de algunos estudiantes, pero que, no 

todos comparten. Es decir, donde cada estudiante fragmenta y tiene conjeturas sobre 

aquello que no ve, no conoce, o que atraviesa superficialmente y que como explica García 

(2007) es importante tener en cuenta porque los imaginarios valorizan empíricamente un 

lugar y a su vez se relacionan culturalmente a amenazas, inseguridad o tabúes. Por tal 

razón, se ha llegado en algunas urbes a perder el interés de ciertos lugares e incluso se 

han llegado a satanizar hasta tal punto que son prácticamente excluidos de las dinámicas 

culturales del territorio en el que se evidencian.  

Metodología diseño de juegos 

Primera parte 

Elaborar las ideas: hacer un árbol de ideas 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

Sciopol 

IDEAS DE 

JUEGO 
Fuchiball Escalera 

thinking 



 

En cuanto a la lluvia de ideas y juego seleccionado se optó por la siguiente metodología: 

inicialmente cada uno propuso una idea de juego (escalera, thinking y fuchiball) pero 

teniendo en cuenta el objetivo del juego decidimos que como tal cada uno, no cumplia con 

las expectativas planteadas por lo que después de horas de discusión y pensar en 

alternativas se llegó a la conclusión que una de las mejores alternativas era hacer una 

mezcla de los juegos propuestos. 

Acto siguiente, pasamos a determinar las características y el nombre del juego el cual como 

se mencionó anteriormente se le dio el nombre “Sciopol”. >>Scio<< proviene del latín que 

significa conocer, mientras que >>Pol<< solo surge como un complemento para que el 

juego sonara más llamativo. 

Por último, el juego consiste en un espiral diseñado por 6 temáticas en las que se repite las 

que están relacionadas con juego y palabras, siendo los dos restantes dibujo y expresiones 

(ver anexo). Se consideró el espiral porque primero permite, hacer honor al nombre del 

juego en tanto que un espiral es el reflejo de conocimiento; segundo, porque era una forma 

de innovar el tradicional juego conocido como “escalera” el cual tiene una dinámica lineal; 

y tercero, permite que el participante en su recorrido de principio a fin aborde las diferentes 

temáticas planteadas. Dichas temáticas se pintaron de colores vivos sobre una tela 

construida a partir de estopas para que fuera más llamativo. 

Determinar el rango de edad o edades a las que se va a dirigir el juego. 

 

El juego está dirigido a la población universitaria principalmente con un rango de edad entre 

los 15 y 60 años. Sin embargo, si este se lleva a otros escenarios es posible que el rango 

de edad se pueda ampliar para los chicos de 10 años en adelante. 

Establecer las metas del juego, propósito de acuerdo a la tipología de juego escogido. 

 

Como se ha mencionado inicialmente el juego tiene como meta principal promover espacios 

de diversión y entretenimiento en torno a la Facultad de Ciencias Ambientales. 

Incentivar nuevos imaginarios dentro de la población universitaria respecto a la visión que 

se tiene de la facultad. 

Generar apropiación de los diferentes espacios de la facultad. 

Incentivar el desarrollo de habilidades, destrezas y competencias. 

 



 

 

Decidir la manera en que se gana o se obtienen resultados al jugar el juego. 

 

Consideramos que las dinámicas que se generan al participar en el juego mezclando 

actividades de conocimiento y de recreación permitirán a la comunidad universitaria 

interiorizar nuevos constructos mentales que estén enfocados a promover nuevos 

imaginarios de la Facultad de Ciencias Ambientales.  

Por ello, se determinó que para ganar Sciopol el participante debe haber recorrido el espiral 

de principio a fin o en su defecto haber llegado lo más lejos posible cumpliendo los retos 

propuestos y el reglamento establecido. Los resultados están determinados por las 

cualidades y habilidades del participante de quién dependerá que el juego se lento o rápido. 

El juego consiste de un dado (ver anexo) el cual tiene escrito en sus caras las temáticas de 

la espiral, además están divididos por colores que coinciden con los de la espiral para 

facilitar la comprensión del mismo.  

Elaborar las reglas del juego 

 

El juego está diseñado para dos o más participantes 

Para avanzar en el juego cada participante debe aprobar la actividad que determine el dado 

teniendo en cuenta las reglas establecidas para cada temática. 

Si al lanzar el dado, estando en la última etapa de la temática este cae en la actividad en la 

que se encuentra posicionado debe retroceder el equivalente a una temática. 

 

Reglas temáticas del juego: para cada temática existen unas reglas de juego que son 

propias de las dinámicas culturales que se han desarrollado en los juegos tradicionales y 

en torno a los imaginarios originados en la facultad y que tienen como objetivo el desarrollo 

de habilidades mínimas para avanzar en cada uno de estos. 

 

Si cae en el juego “Balero” el participante tendrá 3 oportunidades para realizar un acierto 

con el balero. Adicionalmente, si el participante realiza 3 aciertos consecutivos tendrá la 

oportunidad de avanzar hasta la palabra “Derecho”. 

 



 

Si el dado cae en el juego “Fuchi” el participante tendrá 5 oportunidades para realizar treinta 

y una (31) continúas. En caso de que realice 5 tendrá la oportunidad de avanzar hasta la 

palabra Ambiente. 

 

Si el dado cae en el juego “Trompo” el participante tendrá la oportunidad de lanzar 3 veces 

el trompo para hacerlo girar un total de 10 segundos y poder avanzar. Si el participante 

tiene la habilidad de hacerlo girar por 20 segundos puede avanzar hasta la palabra 

revolución. 

 

Si el dado cae en el juego “Canicas” el participante tendrá 3 intentos para sacar una canica 

de 5 que se encuentran en un recuadro de 10x10 cm. El punto de lanzamiento deberá estar 

a una distancia de 1 metro. 

 

Reglas temáticas de palabras: Para aprobar esta temática, los participantes deben 

seleccionar un personaje de tres opciones posibles que esté relacionado con la palabra que 

le corresponda en el momento y así con las demás palabras (Fumar, Revolución, Derecho 

y Ambiente). El participante solo tendrá una oportunidad para aprobar, si acierta continúa 

lanzando el dado de lo contrario cede el turno a otro participante. Si luego de dos turnos el 

participante no acierta, inmediatamente se devuelve a la temática anterior.  Aprueba la 

temática siempre y cuando acierte con el personaje. 

 

Personajes 

 

Fumar 

Mario Moreno Reyes 

Kaleth Morales 

Paul Walker 

 

2. Shakira Mebarack 

Pedro Infante 

Macaulay Culkin 

 

3. James Rodríguez 

Leonard Kevin Bias 

Michael Jordan 

 

4. Vin Diesel 

Leonardo Dicaprio 

Justin Bieber 

 

 

Derecho 

William Ospina 

Carolina Rozo Gutiérrez 

Gabriel García Márquez 



 

 

Adrián Rodríguez 

Rafael Pombo 

Jorge Isaacs 

                                               

Revolución 

Che Guevara 

Juan Manuel Santos 

Donald Trump 

 

Pablo Neruda 

Nelson Mandela 

Julio Verne 

 

Mahatma Gandhi 

Carlos Ardila Lülle 

César Gaviria Trujillo 

 

Ambiente 

 

Augusto Ángel Maya 

Camilo Sesto 

Lincon Palomeque 

 

Ana Sofía Uribe 

Enrique Leff 

Manuel Turizo 

 

Vicente Fernández 

Arturo Escobar 

Tom Cruise 

 

María Luisa Calle 

Berta Cáceres 

Mariana Pajón 

                          

Gloria Amparo Rodríguez 

María Isabel Urrutia 

Verónica Orozco 

 



 

Reglas temáticas de Dibujo: Esta temática consta de dos dibujos, por un lado, un dibujo 

que esté relacionado de cómo perciben la facultad de Ciencias ambientales y por otro lado 

un dibujo de un animal con el que el participante se identifique. Para aprobar la temática el 

participante debe elaborar el dibujo que le indique el dado y explicárselo a los demás 

participantes. Se les dará 3 minutos para la realización del dibujo y 2 minutos para 

explicarlo. El participante solo puede avanzar a la siguiente temática si realiza el dibujo de 

lo contrario quedará descalificado del juego y ganará el otro participante. 

 

Reglas temáticas de Expresiones: Esta temática consta de dos actividades, por un lado, 

el participante debe elaborar figuras y/o símbolos por medio de una plastilina. Esta debe 

representar la riqueza natural de Colombia y para una segunda ronda un símbolo y/o figura 

que represente la Universidad Tecnológica de Pereira. Por otro lado, en la expresión 

corporal cada participante deberá representar con su rostro la imagen que saqué de una 

bolsa. El participante aprueba la temática siempre y cuando cumpla con el objetivo de la 

actividad de lo contrario cede el turno al otro participante y si luego de dos rondas no cumple 

con la actividad queda descalificado. 

 

Imágenes 

 

 

 



 

 

 



 

Por las características del juego “Sciopol”, no se puede considerar que pertenece 

plenamente a alguna de las modalidades que se muestran en la guía metodológica, debido 

a que este contiene elementos de cada una de las clasificaciones propuesta. 

Bibliografía 

 

Silva, A. Sf. La ciudad marcada; Territorios urbanos. Maestría en comunicación educativa. 

Universidad Tecnológica de Pereira, Colombia. 

 

García, N. (2007).  Que son los imaginarios y cómo actúan en la sociedad. Revista Eure, 

Chile. 

 

Anexos 

 

Dado 

 

 

 



 

 

 

 

Espiral Por Temática  

 

 



 

 

8.18 Unisentidos 

 

Integrantes: Esmeralda García Ortega, Valeria Ariza Gómez, José Daniel Peña 

Hernández, Nicolás Narváez Olaya. 

Introducción 

Unisentidos se desarrolló como estrategia para que los estudiantes universitarios 

reconozcan partes del campus de manera interactiva y usando los sentidos. Además de 

esto, es importante en la línea ya que aporta a los imaginarios urbanos una manera 

diferente de reconocer estos mismos. Con los ojos vendados y por medio del sentido del 

olfato y del tacto las personas pueden diferenciar sectores del campus de otros sectores 

del mismo, creando una imagen de la universidad con divisiones imaginarias. 

Metodología de diseño del juego 

Manual 

Pista de obstáculos. 



 

Ojos vendados. 

 

Olores representativos. 

Cuerda. 

Rango de edad: 5 años en adelante. 

 

Propósito del juego: reconocer el campus universitario utilizando sentidos como el tacto y 

el olfato. 

 

Manera en la que se gana: Se obtiene el premio si responde correctamente las preguntas 

y llega al final de la pista de obstáculos. 

 

Reglas del juego: 

No salirse de la pista. 

 

Nadie puede ayudar al jugador. 

El jugador debe tener los ojos totalmente vendados. 

 

Categoría del juego: Juego de habilidades. 

Materiales: 

3 sillas. 

1 mesa triangular. 

Arboles. 

Empanadas. 

Café. 

Cuerda. 

Venda. 

Globos. 

Cartulina. 

Marcadores. 

 

Bibliografía 

 

La ciudad marcada; territorios urbanos 



 

8.19 Verdad o chisme 

 

Integrantes: Mónica Montes Cifuentes, Bayron Andrés Galeano, Leider Cifuentes Foronda, 

Juan Diego Moscoso Zapata, Martha Lucía López, Andrea Benítez Gómez 

La razón por la que escogimos este juego fue para dar a conocer las diferentes perspectivas 

de cada estudiante de la UTP acerca de las especulaciones que se adquieren sobre las 

diferentes facultades.  

 

Consideramos que la línea es de gran importancia para los estudiantes de la UTP, pues 

gracias a ella logramos un gran acercamiento entre nosotros mismos, y el conocimiento de 

distintas áreas y creencias que se tienen a través de todas las facultades.  

Instrucciones del juego 

Elegir los grupos de diferentes carreras, los cuales van a participar en el juego “Verdad o 

chisme”. 

 

Se explica a los participantes en qué consiste el juego. 

 

Se presenta la ruleta “verdad o chisme” a los participantes, la cual tendrá escrito el nombre 

de cada facultad. Luego, los integrantes del grupo eligen a uno de ellos para que gire la 

ruleta, después esperan el resultado. 

 

La ruleta les indicará qué facultad deben representar con cualquier actividad artística. 

 

Dicha representación se hará ante todo el grupo presente. 

 

Terminada la representación, el público dará sus opiniones acerca de la representación 

hecha, determinando si es verdad o chisme. 

 

Al finalizar la actividad, se dará a conocer el objetivo principal por el cual se ha planteado 

el juego. 

 



 

Reglas:  

 

Trabajo en equipo.  

Escuchar y respetar las opiniones de los demás.  

Levantar la mano para pedir la palabra.  

En este juego no se podrá determinar qué participante ganó o perdió, pero se podrá dar un 

impacto que puede generar perspectivas individuales acerca de lo que se cree y se piensa 

de cada facultad de la UTP. 

 

8.20 Bolsa mágica 

 

Integrantes: Miguel Ángel Salazar Manzano, Angie Lorena Muriel López, Daniel Castro 

Correa 

Introducción 

El juego (bolsa mágica) se planteó viendo la necesidad de que la población universitaria se 

apropie de los diversos espacios que tiene la UTP, debido a que es necesario que cada 

que cada uno de los habitantes tenga sentido de pertenencia por la institución. 

Metodología 

1.Elaborar una idea. Hacer un árbol de ideas 

Bolsa mágica                     Intelectual         (preguntas) 

 

                                           Al azar      Conociendo tu Campus 

Secuencia del juego 

Es un juego didáctico que consiste en el conocimiento de un espacio importante para 

población que hace énfasis en la Universidad Tecnológica de Pereira. Para la realización 

de este, es necesario que las personas se les genere una curiosidad de saber que hay 

detrás de la bolsa mágica para que así inicie la ejecución del juego. Cabe resaltar que cada 



 

ronda de juego iniciara con 2 integrantes, máximo 6 integrantes. Los integrantes deberán 

de sacar una pregunta que está dentro de la bolsa mágica e intentar responder la pregunta 

con la mayor certeza posible y de esta manera generar puntuación. El jurado (personas 

encargadas de realizar el juego) se encargará de decidir y considerar si la respuesta es 

correcta o no. Las preguntas que son la esencia del juego mental serán las siguientes: 

*¿Cuál fue la primera facultad con la que inicio labores la UTP? 

*¿En qué frecuencia transmite la emisora UTP? 

*¿Pagina virtual representativa de la UTP? 

*¿Dónde está situado el planetario UTP? 

*¿En qué bloque se encuentra el observatorio astronómico UTP? 

*¿Qué representa el bloque 11 de la universidad? 

*¿Cuáles son los nuevos programas de pregrado de la UTP? 

*¿Cuál es la facultad que realiza mayores integraciones de la UTP? 

*Nombre 3 semilleros de investigación de la UTP. 

*¿Qué es el galponazo? 

*¿En qué año fue el último paro de la universidad? 

*Nombre los apoyos socioeconómicos que brinda la UTP. 

*¿Qué sucede si pierde ilex? 

*¿Qué es el tortazo? 

*¿Cuántos bloques compone la UTP? 

*¿Dónde se encuentra ubicado el jardín utepitos? 

*¿Qué significa la sigla PAI? 

*¿Cada cuánto se realiza el mercado agroecológico? 

*¿Dónde se encuentra el monumento a Jorge Roa Martínez? 

*¿Cuál es el bloque donde los estudiantes de pregrado no pueden ver clase? 



 

*¿Cuál es el nombre del actual rector de la universidad? 

*¿Cuál es la mascota más emblemática de la UTP? 

*¿Quién fue el fundador de la UTP? 

Con estas preguntas se ejecutará el juego y de esta manera cumplir un gran objetivo que 

es conocer el campus universitario.  

2.Determinar el rango de edad o edades a las que se va a dirigir el juego 

Población universitaria  

3.Establecer las metas del juego, propósito de acuerdo a la tipología de juego escogido 

Motivar a la población universitaria a que se apropie de los diversos espacios que tiene la 

universidad. 

4.Decidir la manera en que se gana o se obtienen resultados al jugar el juego 

Acertando las preguntas con las cuales se realiza el juego. 

5.Elaborar las reglas del juego 

*Prohibido modificar las preguntas para dar una respuesta certera. 

*El juego se desarrollará por rondas de máximo 6 integrantes. 

*Cada jugador solo tendrá una oportunidad para responder, la única opción que hay para 

poder responder es que solicite la ayuda, pero esto no le generara los mismos puntos que 

el jugador que responda sin la ayuda. 

*Cada ronda tendrá entre 3 preguntas para cada participante, ganará el jugador que más 

puntos obtenga. 

*La puntuación será la siguiente: 

-5 puntos si acierta correctamente sin la ayuda 

-3 puntos si acierta con la ayuda 

-3 puntos si la respuesta es similar a la correcta (sin la ayuda) 

El ganador obtendrá cierto reconocimiento por su apropiación de los diversos espacios del 

campus universitario. 



 

Determinar la categoría del juego 

Juego de habilidad mental 

8.21 YINCANA 

 

Integrantes: Daniela Ramírez Impatá, Yani Licet Moncada, María José Gutiérrez, Angie 

Katherine Pino, Claudia Ximena Potes Pareja 

Yincana es el nombre que se da a juegos que realizan pruebas de competición, el 

significado designa un lugar en el que se celebran concursos de habilidades. En sus 

orígenes se competía a caballo, o se da a pie o en vehículos, incluidas bicicletas, coches o 

patines, siendo populares como actividades al aire libre. 

El contenido del campus universitario a trabajar se refiere a elementos que abarcan 

aspectos desde componentes socioculturales, en ellos se destaca las cualidades de los 

espacios en forma conceptual, de reconocimiento y procedimentales. 

Objetivo: 

Evaluar la comprensión y el reconocimiento del campus universitario de los estudiantes 

universitarios, para conocer e interpretar sus saberes previos sobre la ubicación de los 

espacios y sus respectivas funciones en diferentes sectores o edificios que llaman la 

atención y reconocen los valores patrimoniales.   

Metodología: 

Se participa individualmente, compitiendo con otros individuos, se les lee la guía, y este 

tiene una serie de pistas, acertijos, enigmas, datos sobre orientación con lo cual se observa, 

describe y apropia socialmente el campus universitario. 

Debe interpretar las pistas para localizar hitos claves del campus, estas hacen referencia a 

elementos que conforman las ofertas académicas de la Universidad Tecnológica de Pereira, 

(Edificios, lugares recurridos permanentemente, facultades, sitios de recreo, obras de arte, 

etc.) 

Habrá un grupo de personas que competirán bajo el mismo tiempo y quien acumule más 

respuestas correctas, se convertirán en puntos y este será el ganador y recibirá un dulce. 

Edad de utilización:  



 

Este juego está diseñado para todas las personas que interactúan constantemente en el 

campus universitario, específicamente estudiantes, directivos, auxiliares, etc. 

A continuación, se anexará la ficha de los lugares donde se encontrarán las pistas, esto con 

el fin de evaluar que tanto saben los estudiantes de la UTP sobre el lugar que 

frecuentemente transitan y que lo aprendan de una manera divertida y significativa. 

El reto de tu universidad 

Pista Lugar 

De usos no hay que hablar, 

Angustifolia es mi apellido por un 

ducto pasaras y en los muros 

encontraras Quimbaya para hablar. 

 

Tres ecosistemas te harán disfrutar 

de la mejor aula viva de la 

universidad, si buscas eco-aventura 

12,7 tendrás para explorar. 

 

Si conciencia quieres empezar a 

crear, este bloque debes visitar y tu 

tarro podrás recargar para tus ansias 

calmar. 

 

De los chinos a Alejandría, pasando 

por Persia y Egipto hasta hoy, es una 

instalación, que guarda y ordena el 

conocimiento. 

 

Donde sentarse por doquier, 

esperando el oficio del pensar 

 

Tiene un nombre muy provocativo, 

en ella oficios del hablar se reúnen a 

gozar. 

 

La promoción de la cultura es su ideal 

y 88.2 es su dial. 

 

Los planetas al mirar producen 

éxtasis genial.  

 



 

Si eres nuevo, y te nombran este 

lugar, un criadero de pollos a tu 

mente vendrá y en la hora pico 

sentirás que va a reventar. 

 

Por ella, miles se mueven al andar, 

para arriba y para abajo gente veras 

pasar y si eres inteligente no te 

chocaras. 

 

Merlín y sus fórmulas mágicas con 

probetas, tubos de ensayo, 

laboratorios y maravillas, pero 

escondido casi esta. 

 

 

8.22 Apunta a tu pregunta 

 

Integrantes: Karina Arango Herrera, Sebastian Garcia Ortiz, Ivan Gonzalez Orozco, Hector 

Castro Guevara 

Introducción 

El juego se desarrolló con la intención de dar un momento de diversión a los estudiantes de 

la UTP que deseen participar, adicional a esto por medio del juego, se da a conocer el 

concepto de imaginarios, algunos ejemplos y como se identifica. 

La creación de este juego tiene importancia en la vida, puesto que se conoce algo que 

afecta la vida universitaria y el libre desarrollo de esta. 

Metodología 

Primera parte 

1 Árbol de ideas 

Carrera de estaciones (Pregunta por estación). 

Competencia de fuerza por parejas. 

Tiro al Blanco. 



 

La Silla Falsa. 

Apunta a la Pregunta. 

2. El rango de edad de este juego es de mayores de 15 años. 

3. El propósito de este juego es sacar la mayor puntuación por medio de insertar una pelota 

en un hoyo del tablero, y respondiendo una pregunta. 

4. Si la persona responde bien la pregunta, obtendrá puntos dependiendo de la dificultad 

del lanzamiento y la pregunta. La persona que obtenga la mayor puntuación al final del 

juego gana. 

5. Reglas de juego 

5.1. Se debe lanzar a 2 metros de distancia con referencia al tablero. 

5.2. La persona tiene 2 intentos para insertar la pelota en alguno de los hoyos que tiene el 

tablero. 

5.3. Para ganar los puntos que obtiene al ingresar una pelota a un hoyo, debe responder 

correctamente la pregunta. 

5.4. Si ingresa la pelota en el primer intento, tiene la posibilidad de cambiar la pregunta que 

se le hace. 

6. Este juego se categoriza en los juegos tradicionales desaparecidos de lanzamientos. 

Preguntas 

¿Qué es un imaginario urbano? 

¿Un factor que beneficie a la creación de un imaginario urbano? 

¿Cuál de estos sujetos tiene un imaginario urbano? 

Parque de los sapos 

Edificio A o 1 

Estudiantes de Medicina 

¿Qué imaginario urbano se tiene del Programa de la Facultad de Ciencias Ambientales? 

¿Qué imaginario urbano se tiene del Edificio 13? 



 

¿Qué imaginario urbano se tiene del Edificio 12? 

¿Qué imaginario urbano se tiene del Programa de Ingeniería Mecánica? 

¿Qué imaginario urbano se tiene del Programa de Ingeniería Industrial? 

 

8.23 Bomba informativa 

 

Integrantes: Sebastián Londoño López, Yuliana Abello 

Descripción del juego  

Las bombas o globos fueron inflados, dentro de ellos encontrábamos el confeti; y una 

cartulina con una pequeña frase. Los globos fueron colgados a cierta distancia con el 

objetivo de ser explotados. 

Utilizando un tubo de PVC y en uno de sus extremos una bomba fijada, se fabricó una 

especie de lanzador en el que se introducía una pequeña piedra, y al estirar el globo salía 

disparada como un proyectil, pasando por él tuvo y de esta manera explotando el globo que 

estaba a unos 3 metros aproximadamente. 

Luego de explotar el globo y obtener el papel con la frase, el participante debía leerlo e 

interpretarlo. Cuando el participante lee la frase, la cual podría ser como, por ejemplo:   

“palabra por la que se le conoce a los estudiantes de industrial” = rumberos 

Las frases dentro de los globos variaban, el participante luego se le otorgaba otro globo 

inflado; esta vez el globo tiene una cuerda amarrada de unos 20 cms, la cual se encendía. 

El juego consiste en que después de haber leído la frase con el imaginario, y al encender 

la cuerda del nuevo globo; esta persona deberá nombrar las palabras con las que crea que 

se les conoce a los estudiantes de industrial hasta dar con la indicada esta vez “rumberos” 

antes de que el fuego explote la bomba, sino da con la palabra indicada antes de que 

explote pierde y no recibe su premio. El cual consta de dulces. 

Materiales  

A. Bombas 

B. Cartulina 



 

C. Marcadores 

D. Confeti 

E. Cuerda o pita 

F. Tubo de PVC 

G. Encendedor 

H. Dulces 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

9. croquis: evaluación de la experiencia por parte de los estudiantes 

Para el cierre y evaluación final de la experiencia de servicio social, en la línea de cultura 

ciudadana, intervención de imaginarios, los estudiantes participantes realizaron un proceso 

de evaluación cualitativa, a partir de las preguntas que se enuncian a continuación: 1. Con 

que palabra identifica el proceso realizado durante el semestre, de la línea a la que se 

inscribió. 2. Con que palabra identifica el trabajo en equipo que realizo durante el proyecto. 

3. Con que palabra relaciona la experiencia que tuvo con el juego tradicional ejecutado en 

el campus universitario: 

Posteriormente se sistematizo la información de las respuestas en una base de datos Excel 

y finalmente se llevó a cabo un cruce de respuestas, apoyándose en el software de 

investigación cualitativa Nvivo, obteniendo dos croquis de evaluación, los cuales se pueden 

observar a continuación:  

 

 

• 12• 16

• 11• 42

Divertido y 
agradable

Compromiso

Aprendizaje y 
conocimiento

Exelente e 
interesante

Con relación a las preguntas realizadas en la evaluación por parte de los estudiantes 

adscritos a la línea, al cruzarse las respuestas surgió el croquis de evaluación 

relacionándose con los siguientes aspectos: divertido y agradable en un 17.5%, 

compromiso para el 4,58%, aprendizaje y conocimiento para el 5% y excelente e interesante 

para el 6,66% de los estudiantes adscritos a la línea de cultura ciudadana, intervención de 

imaginarios participantes.    



 

 

 

 

• 9• 9

• 14• 11

Compañerismo 
y 

responsabilidad

Creatividad y 
didactico

Amistad, unión 
y productiva

Apropiación, 
constancia y 
dedicación

En el segundo croquis de evaluación los estudiantes relacionan la experiencia del servicio 

social, en la línea de cultura ciudadana, intervención de imaginarios con: compañerismo y 

responsabilidad en un 4.58%, creatividad y didáctico en un 5.83%, amistad, unión y 

productiva en un 3,75% y finalmente se asocia la experiencia con apropiación, constancia 

y dedicación en un 3,75%.   



 

 


