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RESUMEN

Este proyecto se desarrolla a partir de una aproximacion a la mirada del disefio pedagdgico para
poder intervenir los problemas craneoencefalicos adquiridos por la accion del cabeceo del balon
de futbol en nifios, y coOmo este riesgo se incrementa a través del impacto repetitivo en esta
actividad. Desde una revision de investigaciones realizadas por expertos se evidencia que esta
problemadtica se ha tratado solamente en el contexto de futbolistas profesionales. Y el interés de
este proyecto, es enfocarse en la actividad desarrollada por nifios que recién empiezan a practicar
los fundamentos del futbol, con la intencidn de evitar que en el futuro ellos padezcan de algun tipo

de afectacion de traumas craneoencefalicos importantes derivados de esta actividad deportiva.

PALABRA CLAVES

Fundamentacion en el cabeceo, traumas craneoencefalicos, disefio pedagogico, aprendizaje
ludico, mediacion.
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1. INTRODUCCION

El presente texto enfoca su atencion en las principales lesiones y consecuencias que sufre la cabeza
de nifios que estan en el aprendizaje de fundamentos basicos del futbol, cuando realizan repetidos
impactos ocasionados por el cabeceo del balon. Este trabajo se basa en los conocimientos sobre
este deporte que tiene el autor, el cual toda la vida ha disfrutado practicandolo, lo cual le ha
permitido familiarizarse con el entorno y empezar a complementarlo con su otra pasion que es el

Diseno Industrial.

De acuerdo con lo anterior, la motivacion del autor se alimenta de la pasion por el futbol y todas
las dimensiones que este comprende, pero con la intencion de enfocarlo desde el disefio bajo una

mirada local, que contribuya al correcto desempefio de los practicantes jovenes en el pais.

1.1. JUSTIFICACION

Los efectos que generan estos repetitivos golpes a la cabeza en los niflos es un problema que pasa
fuertemente desapercibido. Por ello, se quiere enfatizar mucho mas en este problema y poder
desarrollar un producto o un sistema de productos que mitiguen estos efectos en jovenes menores
de 18 afios. Esto conlleva a los diferentes problemas de salud que surgen a largo plazo en la cabeza
de estas personas que practicaron durante un tiempo determinado el futbol. El doctor Willie
Stewart, miembro del laboratorio de neuropatologia de la Universidad de Glasgow, se manifesto a
finales de 2019 a través de un articulo llamado: “Mortalidad por enfermedades neurodegenerativas
en exfutbolistas profesionales. El estudio compar6 los datos médicos de 7.676 futbolistas
escoceses nacidos entre 1900 y 1976, y 23.028 hombres de edad y entorno social similares que,
sin embargo, no habian practicado profesionalmente deportes de contacto. El resultado indic6 que
el riesgo de morir por una enfermedad neurodegenerativa se multiplicaba mas de tres veces entre

los jugadores”. (Diego Torres, 2020)

(Y cuales son estos problemas de salud generados por la accidén de cabeceo? Durante la actividad
deportiva, no es muy comun chocar cabeza contra cabeza, lo que si es muy comun y de directa

participacion de la actividad es rematar el balon, y a la larga, puede tener severas consecuencias



neuroldgicas. Estas repeticiones del gesto de cabeceo pueden tener efectos acumulativos y
desarrollar una patologia crénica. Un nuevo estudio realizado por investigadores del Colegio de
Medicina Albert Einstein en Nueva York, EE. UU. y publicado en la revista Frontiers in Neurology

vuelve a enfatizar los peligros de los remates.

Segun los estudios del profesor Lipton (2017), demostraron que realizar esta accion es una causa
poco valorada de conmocion cerebral y ademas, puede en gran medida alterar (temporalmente) las
funciones cognitivas de los jugadores y amateurs que practican este deporte. Para probar esto, en
2018 rastrearon a 308 jugadores aficionados en Nueva York durante dos semanas. Estos atletas
completaron un cuestionario sobre su actividad futbolistica reciente. Entre ellos habia una serie de
titulares o influencias no deseadas, ya sea en otros jugadores o en publicaciones. Ademas, los
voluntarios (78% hombres) completaron pruebas de capacidad de aprendizaje verbal, velocidad
psicomotora o memoria de trabajo. Los deportistas que tenian la mayor posesion del balon tenian
el rendimiento mas bajo en las tareas psicologicas y de atencion, que a menudo son areas afectadas
por una lesion cerebral. "nos preocupa que las reducciones sutiles, incluso transitorias, en la
funcion neuropsicologica derivadas de cabecear el balon puedan traducirse en cambios
microestructurales en el cerebro que luego conduzcan a un deterioro funcional persistente”, explico

Michael Lipton profesor de radiologia y psiquiatria de Albert Einstein.

Principalmente, se quiere ayudar a potenciar los entrenamientos de la fundamentacion del cabeceo
en niflos que recién comienzan esta practica, para que cuando estos golpes repetitivos del balon en
la cabeza ya puedan hacer dafios importantes en el cerebro, se tenga una buena técnica de ejecucion

y de accion para mitigar estos dafios a largo plazo que se generan.



1.2. LA PREGUNTA

(Como potenciar la fundamentacion del cabeceo en el futbol en nifios que se encuentran en la etapa

basica de aprendizaje?

1.3. LOS OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL
Potenciar la fundamentacion del cabeceo del futbol a través de una herramienta pedagdgica en los

entrenamientos basicos de los nifios.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Desarrollar un sistema seguro y efectivo que medie en la actividad del aprendizaje de la
técnica adecuada del cabeceo.

- Potenciar la fundamentacion del cabeceo a partir de herramientas que permitan desarrollar
el condicionamiento a través del entrenamiento

- Contribuir al desarrollo técnico de la fundamentacion del cabeceo en infantes



Disefio Pedagogico:

El disefio pedagogico desde la mirada del disefio industrial implica la aplicacién de principios y
practicas del disefio para crear entornos educativos que sean no solo funcionales, sino también
estéticamente atractivos y eficaces en la facilitacion del aprendizaje. Este enfoque fusiona la
creatividad inherente al disefio industrial con las necesidades especificas del &mbito educativo,
buscando optimizar la experiencia de ensefianza-aprendizaje. A continuacion, se desarrollan

algunos elementos clave de este marco tedrico:

1. Diseno Centrado en el Usuario:

El disefio pedagdgico y el disefio industrial adoptan una perspectiva centrada en el usuario. Se basa
en la comprension profunda de las necesidades, habilidades y preferencias de los usuarios para

desarrollar soluciones educativas personalizadas y relevantes.
2. Ergonomia y Usabilidad:

La aplicacion de principios ergondmicos garantiza la creacion de espacios y materiales educativos
que se adapten a las caracteristicas fisicas y cognitivas de los estudiantes, promoviendo asi la

comodidad y el compromiso.

La usabilidad se convierte en un criterio esencial para disefar interfaces intuitivas y accesibles,

facilitando la interaccion efectiva con los recursos educativos.

3. Estética y Atractivo Visual:



La estética desempefia un papel crucial en el disefio pedagodgico. La creacion de entornos
visualmente atractivos y materiales educativos estimulantes contribuye a mantener el interés y la

motivacion del usuario
4. Colaboracion Interdisciplinaria:

La colaboracion entre disefiadores industriales, educadores y expertos de diversas disciplinas
enriquece el proceso de disefio pedagdgico. La integracion de perspectivas diversas contribuye a

soluciones mas holisticas y efectivas.

El diseno pedagogico en lugar de enfocarse solo en la transmision de informacion, el disefio
pedagogico considera como presentar esa informacidon de manera que sea facilmente
comprensible, atractiva y adaptable a diferentes estilos de aprendizaje. Incorpora aspectos como
la ergonomia para garantizar la comodidad fisica durante el aprendizaje, la estética para motivar

el interés y la tecnologia de manera innovadora para mejorar el proceso educativo.

Disefio de comportamiento:

El disefio de comportamiento es una disciplina que se enfoca en el disefio de productos y servicios
que fomentan comportamientos deseados en los usuarios. En el disefio industrial, esto implica
crear productos que no solo sean atractivos y funcionales, sino también que motiven a los usuarios
a utilizarlos de una manera especifica. Para lograr esto, los disefiadores industriales utilizan los
principios de la psicologia y la economia conductual para entender coémo las personas toman
decisiones y como pueden influir en sus comportamientos. Por ejemplo, pueden disefiar una botella
de agua con una forma ergondmica que aliente a los usuarios a beber mas agua, o disefar una

interfaz de usuario intuitiva para motivar a los usuarios a utilizar una aplicacion de salud.

El disefio de comportamiento en el disefio industrial implica el desarrollo de soluciones que
aborden comportamientos especificos de los usuarios y, al mismo tiempo, satisfagan las
necesidades y deseos de los mismos. Algunos ejemplos de como se puede aplicar el disefio de

comportamiento en el disefio industrial son:



- Disenar productos que sean faciles de usar y entender, para evitar que los usuarios se
sientan frustrados y abandonen el producto.

- Utilizar senales y feedback visual para motivar a los usuarios a realizar ciertas acciones.

- Incorporar gamificaciéon en los productos, es decir, elementos de juego que hacen que los
usuarios se sientan motivados y comprometidos con el producto.

- Crear productos que sean sostenibles y que fomenten comportamientos ambientalmente

responsables, como el reciclaje o el ahorro de energia.

Algunos autores importantes en el disefio de comportamiento son:

Donald Norman: autor del libro "The Design of Everyday Things", en el que se enfoca en como el
disefio puede influir en el comportamiento humano y como se pueden disefiar productos y servicios

mas accesibles e intuitivos.

Richard Thaler: economista conductual y autor de "Nudge: Improving Decisions About Health,
Wealth, and Happiness", en el que se argumenta que el disefio puede ser utilizado para "empujar"

a las personas a tomar decisiones mejores y mas informadas.

BJ Fogg: fundador del Behavior Design Lab en la Universidad de Stanford y autor del libro "Tiny
Habits", en el que se enfoca en como disefiar comportamientos saludables a través de pequefios

cambios en la vida cotidiana.

Todo los anteriormente dicho se enfoca en la relacion establecida entre el usuario y el objeto, a
través de la creacion de productos o servicios que ademds de poder cumplir con sus funciones
practicas, tienden a generar una respuesta emotiva en las distintas personas, a partir de la
interaccion sensorial, creando una experiencia de uso mucho mas placentera y particular, creando

asi una relacion que va mas alld de una simple utilidad de los objetos.

Para entender el disefio emocional hay que tener claro el concepto de emocion y el de usabilidad.
Una emocion es una alteracion del animo intensa y pasajera, agradable o penosa que aparece junto
a cierta conmocion somadtica que afecta al interés con el que se participa en algo que esta

ocurriendo. Usabilidad se refiere a la facilidad con que las personas pueden utilizar una



herramienta particular o cualquier otro objeto fabricado por humanos con el fin de alcanzar un

objetivo concreto.

Por ende, a través del diseiio emocional y de comportamiento, se puede desarrollar experiencias,
las emociones conectan estas vivencias generando sentimientos y pensamientos, los cuales son un
anclaje hacia una relacion conductual y cognitiva, en los cuales se pueden desarrollar hébitos y
costumbres. Esto en el contexto deportivo puede beneficiar la forma de entrenar las diferentes
conductas que se tienden a emplear en las distintas situaciones y actividades dadas en el contexto

futbolistico.

Cada emocion impacta de diferente manera al rendimiento del jugador. Como ya vimos, cada
emocion es esencia de cierto comportamiento, por lo que podemos mencionar que al realizar una
accion técnica con una emocion que predomina sobre el sujeto puede mermar o potenciar el
desempeio. Asi que el identificar la emocion del jugador es tarea vital para el entrenador, de esta
forma serd mas sencillo redirigirlo a la emocion indicada para que el jugador logre desempefiarse

de manera acertada. en este caso en el gesto del cabeceo.

Emociones basicas del ser humano

Ahora bien, todo lo anterior estd incluido en esta disciplina en todos los contextos relacionados
con el futbol. Los futbolistas van de la mano con la dependencia de una buena ejecucion técnica o
una tactica correcta, y cuando ambas areas fallan, la habilidad mental suele ser la culpable, incluso
si las diversas organizaciones deportivas no realizan un trabajo directamente enfocado en esta area.
De hecho, los futbolistas a menudo enfrentan estrés y ansiedad, pero si estas situaciones se manejan
adecuadamente, el atleta puede enfocarse y concentrarse en el juego. El desempefio deportivo y el
estado emocional de cada jugador son dos aspectos vinculados en la participacion del partido,
dandonos como objetivo explicar el rendimiento deportivo a partir de la identificacion de la
emocion en curso mediante su ejecucion y comportamiento durante el partido. Pero, ;Como
pueden ayudar las emociones al rendimiento futbolistico? y la respuesta va en funcion de la
adaptacién emocional a las exigencias de la misma temporada, ya que las emociones pueden
encontrarse desde los entrenamientos (ensefianza-aprendizaje) y en los partidos (cumpliendo las

exigencias de la misma para lograr un objetivo colectivo), por lo que una buena ejecucion de la



técnica o de la estrategia planteada por el entrenador depende de una buena regulaciéon emocional.
Las emociones basicas son cuatro: miedo, ira, tristeza y alegria, y cada una de ellas es esencial en
el comportamiento humano, por lo que saber su tipologia es fundamental para manipularlas

(Antoni y Zentner, 2015; Kemper, 1978).

Ahora en cuanto al gesto de cabeceo, los jugadores mas jovenes se les aconseja empezar a cabecear
la pelota a temprana edad, utilizando una pelota que sea liviana y suave para evitar el riesgo de
una lesion en la cabeza. Y como es de entender, algunos nifios tendran MIEDO de cabecear la
pelota por temor a golpearse. El entrenador debe disipar este temor, usando practicas introductorias

seleccionadas y dandoles 4nimo; esto se une también otro aspecto clave, que es el valor.

3.1.1 Miedo

El miedo es la emocion primaria y es habitual que genere una respuesta impulsiva cuando percibe
alguna situacion estresante o de peligro, ya que propicia una accidon de huida o de ataque para
sobrevivir, incluso la respuesta se origina sin conocer el origen del peligro, por lo que esta
vinculada a la incertidumbre y la duda (Vecino, 2006). En el deporte es similar. Las acciones
impulsivas se generan cuando se duda de la capacidad para afrontar una situacion estresante y salir

victorioso.

Dudas en la relacion
"espacio-tiempo” al
momento del cabeceo

Al no conseguir los objetivos
realizados en la accién

Al no plasmar los resultados
del entrenamiento en el
partido

Impulsos nerviosos adquiridos
por el acto reflejo

Mas seguridad al momento
del proximo encuentro
gestual en la actividad

Al poder sacar provecho del
aprendizaje de la funda-
mentacion del gesto en
acciones de juego “real”

Reflexion acerca de la
nula o mala ejecucion
del gesto de cabeceo

Pasividad en el jugador
después de no realizar
adecuadamente la
accion

Tristeza




Figura 2. Grafico emociones

En la figura podemos observar los alcances de las emociones, identificando sus propiedades en las
conductas y en los pensamientos, permitiéndonos identificar y poder categorizar una emocién en
cierto comportamiento deportivo. En este sentido, el miedo es el que genera al momento del
cabeceo los impulsos y las dudas ocasionadas por ir al choque contra el balén y mucho mas en

niflos que hasta ahora estan en momento de aprendizaje de este fundamento.

3.2. Aprendizaje emocional

Esta oportunidad de disefio se centra en las bases del disefio de comportamiento, su

funcionamiento, desempefio y funcionalidad practica, es decir, con el beneficio personal que se

obtendra al utilizar el dispositivo de prevencion. Recordando a los autores como William Morris
” ) . . .

que se planteaba que “cuando los primeros productos industriales empezaron a fabricarse no se

tenian en cuenta aspectos que no fueran los meramente funcionales, y empezaron a plantearse que

habia que utilizar otros parametros que introdujera el punto de vista del usuario a la hora de

emprender el proceso creativo de los objetos que se disefian” (Vicky Casellas, 2019)

Segun Casellas, el disefio emocional se centra en como el usuario percibe a través de los cinco

sentidos. Por eso le atrae:

Dispositivo
(Intereses)

l

Debe responder a:

l

¢ Quiere repetir la

¢Como valoran los v v experiencia?
usuarios el
producto? ¢, Qué opina sobre la ¢ Se siente Unico o
utilidad de este? especial al usarlo?
\

¢, Qué consigue
utilizandolo?




Figura 3. Grafico de percepcion de los 5 sentidos a través del objeto

El disefio emocional no debe ser una forma de marketing, sino una forma de mejorar la relacion
entre las personas y los productos y servicios. Se interesa por comprender a los usuarios de forma
sistematica, teniendo en cuenta aspectos cognitivos y emocionales, analizando la experiencia de
uso como un proceso desde que una persona toca un objeto, hasta que usa el objeto, hasta que

decide dejar de usarlo. Esto da pie a las tres etapas expuestas por Donald Norman.
3.3 Aprendizaje pedagoégico y ludico

La pedagogia y la ludica son fundamentales en el desarrollo de los nifos, ya que les permiten
aprender y desarrollar habilidades de forma efectiva y divertida. Cuando se combinan, se crea una
experiencia de aprendizaje que no solo es efectiva, sino que también es atractiva y motivadora. La
pedagogia se enfoca en como se ensefia y como se aprende, y tiene como objetivo ayudar a los
nifos a adquirir conocimientos y habilidades de forma efectiva. La ludica, por otro lado, se enfoca
en el juego y la actividad recreativa, y tiene como objetivo motivar y entretener a los nifios mientras

aprenden.

Cuando se utilizan herramientas pedagogicas ludicas, los nifios pueden aprender de forma mas
efectiva, ya que estdn motivados y comprometidos en el proceso de aprendizaje. La ludica permite
que los nifos exploren y experimenten, fomentando su creatividad y curiosidad, lo que se traduce
en un aprendizaje mas profundo y significativo. Ademas, la lidica también puede ayudar a los
niflos a desarrollar habilidades sociales y emocionales, ya que les permite interactuar con otros
nifios y experimentar con diferentes roles y situaciones. También puede ser una herramienta para
desarrollar habilidades fisicas y coordinacién motora, lo que es especialmente importante en los
nifios mas pequenios. Ahora bien, el disefio industrial juega un papel importante en el desarrollo de
herramientas educativas y ludicas para nifios. La pedagogia busca facilitar el aprendizaje de
manera eficaz y eficiente, mientras que el juego se presenta como una actividad ludica que no solo
es divertida sino que tiene un gran potencial pedagdgico. Por lo tanto, el disefio industrial puede

combinar estas dos dimensiones para crear una experiencia de aprendizaje mas atractiva y eficaz



para los nifios. Los juegos, por otro lado, pueden ser una excelente herramienta para facilitar el
aprendizaje. Los juegos permiten que los nifios aprendan de forma divertida y espontanea, sin
presiones ni obligaciones, y pueden utilizarse para enseflar una amplia variedad de conceptos y

habilidades, desde matematicas y ciencias hasta valores y habilidades sociales.

Para lograrlo, los disenadores industriales deben considerar aspectos como la edad de los nifios,
sus necesidades y preferencias, y el entorno en el que se desarrolla la actividad. Es importante
crear herramientas educativas que estimulen la curiosidad y el interés por aprender de los nifos,

que sean seguras, ergondmicas y adecuadas a su tamafio y motricidad.

Aprendizaje por pares:

El aprendizaje por pares (o aprendizaje colaborativo) es un enfoque de ensefianza que promueve
la colaboracion entre estudiantes para mejorar el aprendizaje y el rendimiento académico. En este
enfoque, los estudiantes trabajan juntos en grupos para lograr un objetivo comun, en lugar de
competir entre si por las mejores calificaciones. Se basa en la idea de que los estudiantes pueden
aprender de forma mas efectiva cuando trabajan en conjunto, discuten ideas y proporcionan
retroalimentacion constructiva entre si. Ademads, esta estrategia también puede mejorar las
habilidades sociales y emocionales de los estudiantes, como la comunicacion, la empatia y el

liderazgo.

Las actividades de aprendizaje por pares pueden variar desde discusiones grupales, trabajos en
equipo y proyectos colaborativos hasta tutorias entre iguales y la resolucion conjunta de
problemas. En general, se considera que el aprendizaje por pares es una estrategia de ensefianza
eficaz para mejorar el aprendizaje, la retencion de informacion y la motivacion de los estudiantes.
Uno de los autores que ha expuesto sobre el aprendizaje por pares es Elliot Aronson. En su libro
"El Aprendizaje Cooperativo en el Aula" (1970), Aronson presenta el aprendizaje cooperativo
como una alternativa al aprendizaje competitivo y destaca los beneficios de trabajar en grupos para
mejorar el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes. Aronson describe como los estudiantes
pueden ayudarse mutuamente a aprender y como el aprendizaje cooperativo puede mejorar la

autoestima y el rendimiento académico de los estudiantes.



Otros autores que han investigado y expuesto sobre el aprendizaje por pares son Robert Slavin,
Elizabeth Cohen y David Johnson. Estos autores han desarrollado teorias y modelos especificos

para la implementacion efectiva del aprendizaje cooperativo en el aula.
Conductismo:

El conductismo es una corriente de la psicologia que se enfoca en el estudio de la conducta
observable y medible, sin tomar en cuenta procesos mentales internos como emociones 0
pensamientos. Su objetivo es explicar el comportamiento humano en términos de estimulos y

respuestas.

El conductismo es util en el sentido de que proporciona una base solida para la investigacion
empirica y la aplicacion practica. Por ejemplo, ha sido ampliamente utilizado en la educacion para

disefiar programas de ensefianza efectivos y mejorar el aprendizaje.

Uno de los principales autores del conductismo fue John B. Watson, quien desarroll6 la teoria del
estimulo-respuesta y propuso que el comportamiento humano se puede moldear a través de la
experiencia y el condicionamiento. Otro autor importante es B.F. Skinner, quien enfatizé la
importancia del refuerzo positivo y negativo en la modificacion del comportamiento."El
comportamiento humano es determinado por las consecuencias que siguen a ese comportamiento".

(B.F.Skinner, Ciencia y Conducta Humana, 1956)

Esta idea se refiere a la importancia del refuerzo y el castigo en la modificacion del
comportamiento humano, y es una de las bases fundamentales del condicionamiento operante.
Skinner argumenta que los seres humanos aprenden a través de las consecuencias que resultan de
sus acciones y que estas consecuencias pueden ser utilizadas para moldear el comportamiento
deseado. Esta idea ha sido ampliamente aplicada en la educacion, la terapia conductual y en la

modificacion de habitos.

En el aprendizaje, el conductismo se puede integrar a través de técnicas como el condicionamiento
clasico y operante, la ensefianza programada y el modelado. Por ejemplo, el condicionamiento
clasico se puede utilizar para asociar estimulos especificos con respuestas especificas, como en el
caso del condicionamiento pavloviano, mientras que el condicionamiento operante se puede
utilizar para reforzar conductas deseables a través de recompensas o castigos. La ensefianza

programada se basa en el condicionamiento operante y utiliza una serie de pasos secuenciales para



ensefiar habilidades especificas. El modelado, por otro lado, se refiere a la imitacion de

comportamientos observados en modelos o figuras de autoridad.
MARCO CONTEXTUAL:

El usuario al que se interviene son los nifios de 6 a 11 afios , es el promedio de edad que se toma
para la ejecucion del proyecto. Especificamente el proyecto se ocupa en la ciudad de Bogota en el
Club Deportivo Melaos, que se concentra en las categorias de 2012-2013, 2014-2015, y 2015-
2016. Este club tiene un horario de entrenamientos de Lunes, Miércoles y Viernes en los cuales
entrenan de 4 a 6 pm. en donde cada entrenamiento varia entre 13 y 18 nifios de las diferentes

edades dichas.

ESPACIO: ;Cudles son las medidas oficiales de una cancha de futbol? Debe tener forma
rectangular, siendo su largo entre 90 y 120 metros y su ancho entre 45 y 90 metros. En este contexto
de melaos, ellos utilizan la mitad de la cancha ya que todavia no es 6ptimo que utilicen todo el

espacio de la cancha por su desarrollo fisico y técnico que se tienen en estas edades.




CARACTERISTICAS FISICAS:

e Crecimiento rapido: Experimentan un crecimiento significativo en altura y peso.

e Coordinacion motora: Mejora progresivamente, lo que afecta positivamente la habilidad
para correr, saltar y controlar el cuerpo.

e Energia inagotable: Tienen mucha energia y resistencia, pero a veces pueden fatigarse
rapidamente.

e Desarrollo muscular: Se estan desarrollando musculos y fuerza, pero la resistencia

muscular puede no ser tan alta como en los adultos.
CARACTERISTICAS TECNICAS:

e Desarrollo motor: Aumento en la habilidad para correr, girar y cambiar de direccion.

e (Coordinacion ojo-pie: Mejora la precision al golpear el baloén con los pies y controlarlo.

e Habilidad tactica basica: Comienzan a comprender conceptos tacticos simples, como la
posicion en el campo y la importancia de trabajar en equipo.

e Atencion y concentracion: Pueden concentrarse en tareas especificas durante periodos mas

largos, mejorando la toma de decisiones en el juego.

2. ESTADO DEL ARTE

En este sentido, el presente estado del arte se embarca en un viaje a través de las contribuciones
académicas existentes, con el objetivo de contextualizar y comprender a fondo la trayectoria de
investigaciones previas que han abordado la problematica en cuestion.

e Concussion: El dafo cerebral en la practica deportiva. (Carlos Alberto ramos Galarza)

En el presente articulo se hace un analisis para explicar a la comunidad cientifica y
deportiva un sindrome denominado encefalopatia traumatica cronica, que se produce por
los traumatismos craneoencefalicos a los que estan expuestos los jugadores de futbol De
dicha trama se proyectan varios aspectos que son analizados en el articulo, los cuales
tienen que ver con: (a) la relacion que existe entre los anhelos econdmicos de los clubes y
la salud mental de los deportistas, (b) el dafio cerebral que se puede presentar en el futbol
(soccer), (c) la ratificacion de que el cerebro es el 6rgano que se encarga de producir y



controlar la cognicién y el comportamiento, y finalmente, (d) se reflexiona sobre el
analisis neuropsicologico

e Revision Literaria de la Técnica del Cabeceo en el Futbol. Trabajo de grado de Andrés
Cifuentes de la Universidad de Cundinamarca.

Esta investigacion abordo la técnica del cabeceo desde el método de revision literaria,
para ello se tuvieron en cuenta articulos avalados por universidades y revistas cientificas
reconocidas a nivel nacional e internacional. Dicha revision, se analiza desde una
perspectiva tedrica, donde se evidencian diferentes tipos de problemas que, gracias al
aporte de las ciencias académicas como la medicina, la biomecénica entre otros, se logra
identificar las consecuencias y la metodologia de ejecucion del cabeceo, para asi, desde
esta investigacion realizar una caracterizacion que permita poner en practica los
conceptos mas pertinentes en la evaluacion de dicha técnica

e Comportamiento de la accion técnico-tactica del cabeceo del equipo de Palmira de futbol
10-11 afios. (MSc. Yasser Stable Bernal Lic. Miguel Alejandro Ferndndez Castifieira)

El objetivo de dicha investigacion es evaluar el comportamiento del Cabeceo, en
situaciones reales del juego, para ello se realizé una preparacion practica de los
observadores en los juegos efectuados como parte de la preparacion del equipo y del
programa GOL, a partir de los indicadores establecidos. Luego se controlaron todos los
cabeceos que realizan todos y cada uno de los jugadores y para que zona lo hacen.

REFERENTES: Los referentes tomados fueron directamente del contexto que se tiene de estudio.
Al observar esto referentes se toma en cuenta varios items que nos ayuda a tomar decisiones para

el proyecto.
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Los referentes que se tomaron para el proyecto, directamente fueron los aros (funcion), arco de

paso (funcion y forma del Réferi), cuadros (funcién del player).

MARCO TEORICO:

Ahora bien, el sujeto desde que inicia a practicar este deporte se enfrenta a unas fundamentaciones
establecidas en dicha actividad y que estan puestas al margen para tener una buena ejecucion en el
futbol, esta ejecucion esta directamente relacionada con el entrenador en cuestion. Pues este se
encarga de la ensefnanza de los diferentes aspectos fisicos, técnicos y tacticos de la actividad. Estas
acciones que primero se ensefian y luego se desarrollan, se deben entrenar a través de los principios
del juego teniendo en cuenta que hay una relacion permanente en la ejecucion de los diferentes
fundamentos qué son: el control de balon, pase, recepcion, conduccion, finta, regate o dribling,

cabeceo y definicion.

4.1 Fundamentacion en el futbol:
Los fundamentos técnicos del futbol se conceptualizan como acciones técnicas gestuales

encaminadas al aprovechamiento 6ptimo del balon con el objetivo de dominar el juego colectivo.

e Control:
Controlar o recibir el baldn se refiere principalmente a moverlo con los pies. La pelota puede tocar
la planta, el empeine, la punta, el talon o la parte interna o externa del pie.
La pelota también se puede controlar usando las siguientes partes del cuerpo: muslos, rodillas,

abdomen, pecho, hombros y cabeza.




Figura 5- Accion de control en trabajo de campo

e Conduccion:

Se refiere a la técnica que usa un jugador para mover la pelota alrededor de la cancha. Los
conductores pueden ir en linea recta, en zigzag, girar o ir en linea recta. El balon se mueve con el
piey, dependiendo de la velocidad del movimiento, el jugador puede mover el balon con cualquier
plano del pie.

Cuando el movimiento es rapido, los jugadores tienden a usar el empeine para golpear la pelota y
poder mover la pelota. Sin embargo, si el movimiento es lento, se debe utilizar habitualmente la
parte interior del pie o la planta del pie. Esto te permite tocar, cambiar de direccion, evitar que tu
oponente se apodere del balon o mantener el balon en tus pies de forma mas segura. pasar

Un camino puede ser corto, medio o largo. Dependiendo de la altitud, sera paso alto o nivel del
suelo. Puede ocurrir en el interior, exterior, empeine, puntera o talon del zapato, dependiendo de

la superficie de contacto.

Figura 6- Accion de conduccion en trabajo de campo



e Remate:
Los disparos se pueden hacer en cualquier parte de la pierna, en la cabeza o en la rodilla.

Dependiendo del lanzamiento de la pelota. Dependiendo de la direccion, puede ser un tiro recto,

giratorio o en angulo.

Figura 7- Accion de remate en trabajo de campo

e Regatear:

El regate es la base técnica del individuo, ya que se refiere a la capacidad y la creatividad de un
jugador para controlar el balon.

Esta técnica también se usa para improvisar un giro arbitrario exitoso en la accion, evadir a un

oponente o intentar el otro lado de la cancha.




Figura 8- Accidn de regate en trabajo de campo

e C(Cabeceo: El cabecear es una técnica y por su eficacia en el juego se le reconoce como un
gesto-tipo caracteristico del futbolista, y que lo hace diferenciar de otros deportes. Para
lograr cabecear bien, se requiere una gran coordinacién especifica oculo-cefalica y
desarrollar al maximo el equilibrio dindmico, asi como la percepcion de trayectorias y

alturas por las que se desplazan los objetos (mdvil-balon) por el espacio.

Figura 9- Accién de cabeceo en trabajo de campo

A partir de la visualizacién de los diferentes gestos de fundamentacion del futbol en el contexto
establecido, se determina investigar e intervenir en la accioén del cabeceo. Se toma esta decision al
observar e indagar que es una accion en el cual no se entrena y se practica lo suficiente en estas
edades, ya que en esta fase formativa los infantes no han desarrollado lo suficientemente su cuerpo
y mas especificamente su tren inferior que les permite golpear y levantar el balon de fatbol. Por
ende, se enfoca el entrenamiento en el tren inferior y la fundamentacion del cabeceo no es la
suficiente para adquirir una gesticulacion segura y efectiva, por lo cual cuando se llega a edades
superiores, este gesto no esta bien entrenado y aqui es cuando entran los problemas del gesto, los
cuales son que muchos nifios y joévenes que practican este deporte no saben cabecear

correctamente, y al no saber cabecear correctamente los Traumas Craneoencefalicos producidos



por la repeticion de los golpes de cabeza empiezan a hacer el dafio en el cerebro que se vera

reflejado en un futuro.

Traumas Craneoencefalicos

En el mundo ya han empezado la investigacion acerca de estos traumas que genera la accion del
cabezazo. Muchos de estos planteamientos se han centrado en la investigacion en los futbolistas
profesionales cuando el problema ya va en una fase de desarrollo significativa. En este caso, me
centraré en si es posible generar un cambio significativo en el futuro de estos futbolistas y también
no solo futbolistas, porque muchos no llegan a ser profesionales y otros simplemente lo toman
como hobby. Por esto mismo, el usuario en cuestion son los nifios. Se determina este rango a partir
de que en los nifos, el cerebro se encuentra en estado de desarrollo de plasticidad. Es decir, que el
cerebro se estd formando todavia, y estos impactos repetidos en la cabeza le pueden generar un

mayor riesgo de desarrollar patologias futuras.
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Figura 10. Perimetro craneal varones



Y es ac4 cuando nos detenemos en el fundamento en cuestion, que es el del remate de cabeza. Los
remates de cabeza no se practican de manera constante en estos entrenamientos por muchos
motivos. Algunos de estos motivos se destacan uno, el cual los nifios en estas edades no tienen la
suficiente fuerza en el tren inferior para levantar el balén de manera continua durante la actividad,

por ende, se utiliza muy poco esta parte del cuerpo.

Un golpeo con la cabeza tiene diferentes superficies de contacto los cuales son el parietal, el frontal
que se utiliza mas que todo para dar potencia y direccion; el frontal-lateral que en este caso tiene

una gran parte fundamental el giro del cuello, y finalmente el occipital.

Parietal

Frontal

Esfenoides
Etmoides

Temporal

Lagrimal

Maxilar
Occipital

Cigomatico

Mandibula

Figura 11. Division craneal

Primero que todo, se toma en cuenta los factores que determinan todo este suceso los cuales se
evidencian entre la actividad del futbol y los sujetos. Este usuario est4d acostumbrado a lo largo de
la historia de este deporte a realizar esta accion de cabeceo porque es parte esencial de la actividad

y por ende se precisa de saber bien ;como ejecutar de manera correcta el gesto del cabeceo?



Las superficies de contacto en el golpeo con la cabeza pueden ser:

e Frontal: Para dar potencia y direccion.

e Frontal-Lateral: Al igual que el anterior utilizado también para dar potencia y direccion.
La premisa fundamental es realizar un giro con el cuello.

e Parietal: Para los desvios.

e Qccipital o Coronilla: Para las prolongaciones.

e Temporal: Se utiliza algunas veces para bajar el balon.

Manera correcta de cabecear:

Lo primero que hay que entender es que la pelota debe golpearse con la parte superior de la cabeza.
Esta es la parte mas fuerte del craneo, ya que se compone unicamente de piel y huesos. Uno de los
factores que tenemos que superar es que cuando se vaya a realizar el remate de cabeza, las personas
cierran los 0jos.

La fuerza sobre la pelota no debe provenir de los musculos del cuello. Inclinar la parte superior
del cuerpo hacia atrds y mover la cabeza hacia adelante creara mas potencia. Golpear la pelota

desde abajo hara que la pelota suba, pero golpear la pelota desde arriba hara que la pelota caiga.

En el futbol hay etapas de aprendizaje y de desarrollo en la formacién de técnica basica. La primera
etapa corresponde a los fundamentos basicos que contienen 3 ciclos. el primer ciclo de 6-7 afos,
el segundo ciclo de 8-9 afios y el tercer ciclo de 10-11 afios. y la segunda etapa corresponde a los
fundamentos complementarios y el siguiente al ciclo 3. entonces estos complementarios van del

ciclo 4 de 12 afios, el ciclo 5 que corresponde a la edad de 13 y el ciclo 6 de 14 afios en adelante.

En este deporte, la accidon del cabeceo es una técnica muy importante y por su eficacia en el juego
se le conoce como un gesto muy caracteristico de los futbolistas y que lo hace distintivo de los
otros deportes. por eso se necesita insistir en predominar el aprendizaje durante los ya nombrados
ciclos o etapas por las que deben atravesar los jovenes en su desarrollo ya que para lograr una
buena accidn se precisa de una coordinacion dculo-cefalica” y el equilibrio dinamico, que es mas
que todo la percepcion de trayectorias por las que pasan los agentes que intervienen en el espacio

(contrincantes, compaieros, balon, porteria).



El mecanismo de ejecucion da la respuesta motriz de como hacerlo, resolviendo la situacion de
juego, para esto es necesario tener desarrolladas las capacidades fisicas (fuerza, resistencia,
velocidad...) y habilidades técnicas (golpeos). En definitiva el jugador debe hallar las respuestas
aceptadas a los problemas que le presenta la accion de juego, que viene derivada de la oposicion

(adversarios) y de la cooperacion (compaiieros).

3. ELABORACION

DISENO METODOLOGICO:

HUMAN CENTERED DESIGN:
El disefio centrado en el ser humano es un marco de disefio que centraliza las necesidades, los
comportamientos, los deseos y el contexto humano, y analiza los problemas potenciales que los

usuarios pueden encontrar al usar un producto o servicio en particular.

HCD design process by IDEO

*image source IDEO.org
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Este proceso se divide en tres fases principales. Inspiracion, ideacion e implementacion. A partir

de este proceso se lleva a cabo el desarrollo del proyecto.
INSPIRACION:

Problematica:

El futbol es el deporte mas popular del mundo, (Tabla 1) el que mas pasion genera. Solo
basta tener un objeto que se pueda patear, un espacio en donde anotar y personas dispuestas
a disfrutar de este juego para que se produzca una magia indescriptible. Este deporte consta
de muchas acciones determinadas por el mismo juego, la fundamentacion es esencial en
esta actividad. En primer lugar su complejidad se debe al estricto reglamento, que obliga
al jugador a poseer un alto grado de habilidad especial, puesto que los mismos segmentos
corporales con los cuales se desplaza, son los encargados también de dominar el balén
mientras se avanza a velocidades y direcciones cambiantes y drésticas a través del campo
de juego sorteando multiples obstaculos moviles o comiinmente 1llamados “rivales”. Este
deporte multifacético, de cooperacion de los compafieros de equipo y de oposicion de los
rivales; aciclico, de habilidades abiertas y acciones intermitentes; polivalente, donde se
corre a maxima velocidad, se salta, se trota, se resiste una embestida contraria y por
momentos se camina; de adaptacion constante a nuevas situaciones, de realidades

cambiantes y de diversidad de estimulos.

millones (%)

Asla
Europa
Africa

América del Norte y Caribe [ERE1]

América del Sur 28.0

Oceania IU.S 0.0

- Tabla 1. (FIFA, get the data. 2016)



Un futbolista, sea cual sea el nivel en el que juega, esta altamente expuesto a lesiones. La
velocidad, la potencia, los saltos y los exigentes cambios de direccion durante el juego le
obligan a absorber cargas de alto impacto, especialmente en las rodillas, los pies y la pelvis.
Dependiendo de la gravedad, una lesion puede alejar al deportista del campo de juego
durante unos dias, una temporada o incluso para siempre. Pero hay una que pasa
desapercibida en el mundo del futbol, que son las lesiones en la cabeza producidas por el
impacto que genera el balon en esta.

En muchas ocasiones, durante un partido de futbol, vemos jugadas arriesgadas y todo tipo
de proezas. También, se puede ver como los jugadores golpean la pelota con la cabeza en
ciertos momentos. Al ver esto, muchos no pueden evitar preguntarse: jhacer eso puede
provocar danos cerebrales? lo cierto es que si. Varias investigaciones han demostrado que
golpear un balon con la cabeza puede originar dafios cerebrales a los jugadores. Sobre todo
si se emplea mucha fuerza. En esto han llegado a la Sociedad de Radiologia de
Norteamérica. (Garcia, 2022)

En Escocia, Inglaterra y Estados Unidos desde hace un tiempo se viene hablando de este
tema, a partir de esto han surgido medidas como la prohibicion del remate del balon de
cabeza en los nifios menores de 12 afios en Escocia, en Inglaterra esta misma medida pero
hasta los 16 afios. Todo esto a raiz de estudios que determinan que los futbolistas tienen el
triple de posibilidades de tener enfermedades neurodegenerativas en un futuro. Un balon
de futbol puede alcanzar en el juego velocidades que superan los 50 kilébmetros por hora.
Y eso a nivel aficionado; en partidos o competiciones internacionales puede doblarse esa
velocidad del balon. Segun el director médico Michael Lipton, hay un nivel 6 un umbral a
partir del cual, el golpe con la cabeza del balén puede conllevar dafios cerebrales.
Algunos datos indican que esa especie de “frontera”, o ese umbral, estaria en torno a los
1000 o 1500 cabezazos anuales. Una vez superada esta cifra, se entiende que puede ser
peligroso. El problema esta cuando se hace muy repetidamente. La reiteracion de estos
hechos podra derivar en una serie de respuestas en cadena, que originardn la degeneracion

de las células del cerebro. (Lipton, 2019)
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Abstract

Purpose: To investigate the association of soccer heading with subclinical evidence of traumatic brain
injury.

Materials and methods: With institutional review board approval and compliance with HIPAA
guidelines, 37 amateur soccer players (mean age, 30.9 years; 78% [29] men, 22% [eight] women) gave
written infermed consent and completed a questionnaire to guantify heading in the prior 12 months
and lifetime concussions. Diffusion-tensor magnetic resonance (MR) imaging at 3.0 T was performed
(32 directions; b value, 800 sec/mm(2); 2 x 2 x 2-mm voxels). Cognitive function was measured by
using a computerized battery of tests. Voxelwise linear regression (heading vs fractional anisctropy
[FA]) was applied to identify significant regional associations. FA at each location and cognition were
tested for a nonlinear relationship to heading by using an inverse logit model that incorporated
demographic covariates and history of concussion.

Figura 12. Investigacion del dailo cerebral por el cabeceo

En 2007 Moser afirma que la conmocion cerebral es la forma mas comun de lesion en la
cabeza

para los atletas (Moser, 2007) luego en mayo de 2014 el presidente en ese momento de los
Estados Unidos Barack Obama celebr6 la cumbre de las conmociones cerebrales deportivas
juveniles en la Casa blanca, en esta cumbre participaron los principales expertos del tema
para discutir el futuro de las lesiones por conmocién cerebral y su recuperacion, es en este
afio que el presidente toma la decision de convertir a las conmociones cerebrales en un
problema de salud publica (Caron et al., 2015). Los golpes en la cabeza en el futbol,
también conocidos como "impactos subconcussive", son un problema cada vez mas
relevante en el deporte, especialmente en los nifios. Estos golpes pueden afectar a la salud
a largo plazo, ya que pueden causar conmociones cerebrales y otros problemas
neurologicos. La investigacion ha demostrado que los nifios que juegan al futbol tienen un
mayor riesgo de sufrir lesiones cerebrales que los adultos, ya que sus cerebros atin se estan
desarrollando. Los golpes repetidos en la cabeza pueden danar las células cerebrales y
afectar la cognicion y el comportamiento en el futuro. Ademas, los nifios pueden tener mas
dificultades para identificar los sintomas de una conmocion cerebral y pueden ser menos
propensos a informar sobre ellos. Varios expertos en el tema han hablado sobre los riesgos
de los impactos en la cabeza por el balon en el futbol. Uno de ellos es el neurdlogo Robert

Cantu, quien ha sefialado que “el futbol americano no es el inico deporte que puede causar



lesiones cerebrales en los atletas”. Cantt, ha impulsado la eliminacion de los cabezazos en
el futbol y por la limitacioén de los contactos en la practica del deporte. Otro experto en el
tema es el pediatra deportivo Jordan Metzl, quien ha llamado la atencion sobre los riesgos
del fatbol en los nifios y ha abogado por un enfoque mas seguro del deporte. Metzl ha
senalado que “los padres, entrenadores y jugadores deben estar informados sobre los
riesgos de los impactos del balon en la cabeza y tomar medidas para reducir el riesgo de

lesiones cerebrales.”

La encefalopatia traumatica cronica (CTE), una afeccion neurodegenerativa que afecta a los
atletas que han suftrido lesiones cerebrales repetidas, pueden resultar de realizar esta accion

repetidamente y causar dafio cerebral a largo plazo, incluido el dafio irreversible.

Problemas de memoria, cambios de humor, deterioro cognitivo y, en casos graves, demencia, son
sintomas del trastorno degenerativo CTE, que se caracteriza por la acumulacion de la proteina
tau en el cerebro. Los boxeadores y los jugadores de futbol, por ejemplo, que han sufrido
repetidamente lesiones cerebrales, tienen mas probabilidades de desarrollar CTE, segun los

estudios.

La FIFA ha establecido regulaciones para abordar este problema, incluido un limite en la
cantidad de cabezazos que los nifios y adolescentes pueden usar durante las practicas y los
juegos. Ademas, se ha sugerido que se realice un seguimiento de los movimientos de la cabeza
de los jugadores durante los juegos y que se utilice tecnologia avanzada para detectar lesiones

cerebrales.

Un impacto en la cabeza que es lo suficientemente grave como para dafar el cerebro o el craneo
se conoce como trauma craneoencefalico. El cabezazo es una técnica comun utilizada por los
jugadores de futbol para golpear el balon con la cabeza. Realizar esta accion repetidamente
puede danar el cerebro y causar traumas en la cabeza a pesar de que es una técnica muy
importante dentro de la actividad. Esto se debe al hecho de que cuando un jugador dirige la
pelota, la fuerza del impacto se transmite a través del cuello y la cabeza, lo que puede resultar en

una conmocion cerebral.



Dado que los cerebros de los nifios todavia se estan desarrollando y son mas susceptibles a las
lesiones, las lesiones en la cabeza pueden ser particularmente peligrosas para ellos. Un nifio
conmocionado puede experimentar problemas de memoria y aprendizaje en la vida posterior. Por
lo tanto, los nifios deben aprender a dirigirse de manera segura y efectiva para reducir el riesgo

de lesiones y salvaguardar su salud a largo plazo.

Cabecear es uno de los fundamentos mas importantes en el futbol, pero es una técnica que no se
practica de forma constante en los nifios. Esto ha llevado a un problema silencioso pero cada vez

mas preocupante, el traumatismo craneoencetilico causado por golpes repetitivos.

Aunque cabecear es uno de los fundamentos mas cruciales del futbol, los nifios rara vez practican
el movimiento de manera constantemente. Esto ha llevado a un problema silencioso pero cada
vez mas alarmante. Para prevenir este problema, los nifios deben aprender a ejecutar esta accion
con seguridad y eficacia. Por ello, el objetivo de este proyecto es potenciar las técnicas correctas
de golpeo, posicionamiento del cuerpo y fomentar la seguridad en la practica de este deporte.
Esto tiene como objetivo reducir el riesgo de trauma craneoencefalico y promover un desarrollo

atlético saludable y sostenible.
- Usuario:

El usuario en cuestion son los nifios de Melaos F.C. Estos nifios varian en edades entre
los 7y 11 afios. esta en una etapa critica de desarrollo. Los nifios estdn comenzando a
adquirir habilidades motoras finas a esta edad, incluida la coordinacién mano-ojo, el
equilibrio y la agilidad, lo que les ayuda a mejorar en deportes como el futbol. Ademas,
los nifios pequefios a esta edad tienen una alta capacidad para el aprendizaje y la
retencion de informacion, lo que les permite asimilar de manera rapida y eficiente las
estrategias y tacticas. También son muy imaginativos y capaces de crear su propio estilo

de juego en el campo, lo que puede ayudarlos a avanzar en el futbol.

Dado que los nifios de esta edad tienen diversos grados de aptitud y habilidad del futbol,
las practicas y los ejercicios deben ser lo mas concretas para cumplir con los requisitos

especificos de cada jugador.



- Necesidades:

En el desarrollo del futbol en estas edades se tiene la necesidad fundamental de aprender
y potenciar sus habilidades en el ftbol, y el cabeceo es una de las fundamentaciones
importantes que deben desarrollar para tener éxito en el deporte. El cabeceo es una
técnica compleja que requiere habilidades especificas, como la coordinacién ojo-mano, la
postura correcta y la capacidad de controlar la fuerza del impacto. Por lo tanto, es
importante que los nifios aprendan y practiquen la técnica de cabeceo de manera
adecuada y efectiva desde una edad temprana para desarrollar su habilidad en este
aspecto del deporte. Ademas, los traumas craneoencefalicos causados por el cabeceo mal
ejecutado pueden tener consecuencias graves en la salud de los nifios, incluyendo
lesiones cerebrales y dafios en el sistema nervioso central. Por esta razon, es crucial que
los nifios sean entrenados en la técnica de cabeceo de manera segura y con el equipo de
proteccion adecuado para evitar lesiones y asegurar una experiencia deportiva saludable y

segura.

También entra aca el entrenador que los acompafia, ya que en el andlisis de la actividad el
profesor es el que constantemente esta aportando directamente en el desarrollo de estas
habilidades que adquieren mediante los entrenamientos propuestos por el mismo. Asi que
una manera de ayudar a las dos partes en el &mbito del desarrollo de la habilidad del
cabeceo. Los entrenadores de futbol juegan un papel importante en el desarrollo de las
habilidades de los nifios. Ademas de ensefiar la técnica y los fundamentos del juego,
puede motivar a los nifios a mejorar y desarrollar habilidades que les ayudaran tanto
dentro como fuera de la cancha de fttbol, encargados de brindar un ambiente seguro y
estimulante en el que puedan mejorar sus habilidades. También necesita identificar las
fortalezas y debilidades de cada nifio y brindar comentarios constructivos para ayudarlos

a mejorar y crecer en el deporte.

Durante el trabajo de campo realizado con los nifios del club Melaos FC, se pudo observar que
muchos de ellos experimentan dolores al cabecear el balon de futbol. Las respuestas obtenidas a
las preguntas realizadas indican que los dolores son frecuentes en la frente y en las sienes. Estos
dolores pueden ser causados por el impacto repetitivo del balon contra la cabeza, lo cual puede

generar inflamacion y molestias.



Ademas, se encontrd que muchos de los nifios sienten miedo al cabecear el balon, lo cual puede
estar relacionado con los dolores experimentados y el temor a sufrir lesiones. También se puede
deber a la falta de técnica adecuada al momento de realizar el cabeceo, lo que aumenta el riesgo

de lesiones.

Es importante destacar que la practica del futbol es una actividad fisica que conlleva ciertos
riesgos, por lo que es fundamental que los nifios reciban una adecuada formacion y orientacion
por parte de sus entrenadores. Es necesario que se les ensefie la técnica correcta para cabecear el
balon y se les brinde la oportunidad de practicar de manera progresiva para evitar lesiones. Por
otro lado, el profesor encargado de la formacion de los nifios del club Melaos FC, manifesté que
la técnica del cabeceo se debe desarrollar a partir de los 11 afos en adelante. Segun €1, antes de
esta edad es importante enfocarse en el desarrollo de las técnicas del tren inferior, como el
control y el pase del baldn, asi como la coordinacion y el equilibrio. El profesor explico que la
cabeza es una de las partes mas sensibles del cuerpo y que es importante evitar lesiones
innecesarias en los nifios. Por lo tanto, es necesario que se desarrollen adecuadamente las
habilidades motoras del tren inferior antes de comenzar con la técnica del cabeceo, que es una

habilidad mas compleja.

Ademas, el profesor resaltd la importancia de que los nifios aprendan la técnica adecuada del
cabeceo para minimizar el riesgo de lesiones. Sefiald que el cabeceo debe hacerse con la frente y
no con la parte superior de la cabeza, y que se debe mantener el cuello recto y firme para evitar

el exceso de flexion.



IDEACION:
PROTOTIPOS:

Figura 13. Primer render prototipo

Primer render que se familiariza con la idea de aprendizaje en el terreno de juego de la
fundamentacion del cabeceo.



Figura 14. Prototipo de movimiento

Segundo acercamiento del proyecto. Se analizan los movimientos que debe realiza el usuario
para la ejecucion del ejercicio del cabeceo.

Figura 15. Player #1

Primer acercamiento del Player. Se piensa como una herramienta pedagogica que le sirva al
profesor como mediador para la ensefianza de los movimientos que deben hacer los nifios antes
de pasar al campo de juego.
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Figura 16. Comprobacion del player #1

Se realiza la comprobacion del player y se observa que al momento de la explicacion del profesor a los
niflos, antes de pasar al terreno de juego, no era completa, ya que el prototipo no permitia explicar de
manera correcta todos los movimientos que intervienen en la accion del entrenamiento.

Figura 17. Evolucion player final

A partir de esta comprobacion nace el dispositivo final de “Player”. Este hace como si fueran los aros en
el campo y acompana al entrenador con los movimientos que se deben realizar en el entrenamiento.



Figura 18. Comparacion de accion de cabeceo

En el trabajo de campo se analiza que hay un comportamiento erréneo del posicionamiento del
cuerpo frente a la accion del cabeceo. Por ende, se necesita un dispositivo el cual le permita al
nifio tener un apoyo visual en el campo para posicionar de manera correcta el cuerpo sin que el
entrenador esté pendiente de corregir la postura y la forma de cabecear.

Y a partir de esta observacion, se toman los referentes que ya existen en el campo de juego. En
este caso, los aros. Y se hace la comprobacion del ejercicio con los aros en disposicion de la
actividad.
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Figura 19. Comprobacion de actividad con aros



Al hacer la actividad con los aros, se observa que al hacer los movimientos de la accion de
cabeceo. Los aros se desplazan cada vez que un nifio hace el ejercicio y no quedan con las
medidas necesarias y pierde dindmica la actividad porque toca reorganizar los aros. (los aros
deben estar en posicion paralela con la anchura de los hombros del usuario. Ver determinantes y
requerimientos de usuario)

Figura 20. Prototipo de soporte aros

Este prototipo nace a partir de la comprobacién en la cual se observéd que los aros no se
mantenian en la posicion establecida por los distintos movimientos que se realizan en el
entrenamiento. La idea de este prototipo es que los aros se coloquen en el espacio y asi no se
desplacen de alguna manera.

Figura 21. Prototipo de soporte aros #2. Analisis de referente



Este dispositivo nace a partir de que el anterior prototipo no seguia correctamente los
determinantes y requerimientos de usuario, contexto y actividad. Y se crea este tomando como
referencia uno de los objetos que se utilizan en el contexto futbolistico. Se toma desde la forma y
la funcioén que cumple. La idea que donde se insertan las estacas, vayan los aros y de esta manera
no haya ese desplazamiento que interrumpe la practica.

IDEA FINAL. GOLEO: Goleo es un sistema de herramientas pedagogicas que sirve para
potenciar el entrenamiento de la fundamentacion del cabeceo.

todo el conjunto de Goleo consta de tres elementos distintos (DT, Player Step y Referi) el
nombre de cada uno se le da a partir de actores importantes del deporte haciendo una analogia de
lo que el objeto hace. y cada uno de estos objetos cumplen un papel importante en el antes,
durante y después de la actividad.

Figura 22. Logo de Goleo

DT: Surge a partir de que el entrenador debe saber con anterioridad del entrenamiento que gesto
de cabeceo entrenar en el dia, y como configurar los aros junto con el réferi. Por eso nace esta
guia o manual ya que este va a proporcionar informacion detallada sobre como utilizar cada
elemento del sistema. Contiene estrategias clave, consejos y una vision general completa de
como integrar los elementos DT, Player y Referi para una experiencia de ensefianza y juego
Optima.



X '-DT

MANUAL DE INSTRUCCIONES

Figura 23. Manual para entrenadores “DT”

Player: El mismo enfoque de la analogia, pero esta vez son los jugadores de campo. Haciendo
alusion a los pasos que dan en la cancha y que son los que corren.

Player step se presenta como una valiosa herramienta para la preparacion antes de la actividad de
la fundamentacion del cabeceo. A través de demostraciones practicas, el profesor puede guiar a
los nifios. mostrandoles los movimientos de los pasos a dar adecuados, las posturas correctas y
otros aspectos esenciales para ejecutar un cabeceo efectivo.

Figura 23. Player

Réferi: Este dispositivo garantiza que los aros permanezcan en su lugar, evitando cualquier
desplazamiento no deseado y asegurando que la medida entre ellos sea precisa. Este
dispositivo no solo simplifica la logistica, sino que también permite a los jugadores y
entrenadores centrarse completamente en la actividad principal del entrenamiento de la
fundamentacion del cabeceo



Figura 24. Réferi en campo
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Costos de fabricacion:

Réferi

Figura 27. Plano tubo de aluminio

cm

ITEM DESCRIPCION CANTIDAD VALOR

1 Tubo de aluminio de 17 25.000 $
cm y didmetro de
24mm

2 Tubo de aluminio de 12.000 $
5,5 cm y diametro de
24mm

3 Codo de pvc. diametro: 1.900 $
1.1/2mm

4 Tuerca de pvc. 15 mm. 4.000 $
1/2"

5 Estaca de plastico de 11 3.500 %

TOTAL

52.300 §




DT

ITEM DESCRIPCION CANTIDAD VALOR
1 Manual de 24 paginas 1 32.000 $
hecho en propalcote
TOTAL 32.000 $
Player Step
ITEM DESCRIPCION CANTIDAD VALOR
1 Pieza de acrilico de 4 3 12.000 $
mm
TOTAL 36.000 $
TOTAL:
PERSONAL EN CORTE TIEMPO VALOR
1 9 50.000 $
MATERIALES 120.300 $
MANO DE OBRA 50.000 $
TOTAL 170.300 $




Secuencia de uso:

Figura 28. Manual dt. Antes

Antes de cada sesion de entrenamiento, revisar detenidamente la guia que le proporciona
diversas configuraciones. En este paso, evaluar las opciones disponibles y elegir la configuracion
que mejor se adapte a sus objetivos para el dia.

Figura 29. Explicacion de player. Durante

Explicar que entrenamiento y que movimientos se deben realizar en la actividad e configurar los
aros segun el entrenamiento.



Secuencia de uso de réferi.

Al final de colocar los aros en el terreno de juego, es el momento de Réferi. Coloca en el medio
de los aros para generar el soporte para la actividad.

Figura 30. Réferi en el terreno de juego



USUARIO

ACTIVIDAD

CONTEXTO

Esta dirigido para nifios de 8-11 afios

Anchura de los hombros en estas edades:

Elongacion de las piernas:

Talla de los pies:

Guayos de futbol:

Es para la fundamentacion del cabeceo

Cabeceo lateral:

Cabeceo frontal:

Cabeceo con salto:

Tiempo de organizacion de la actividad:
Tiempo de la actividad:

Cancha de futbol

Bogota:

Lluvia:

Alturade 118 — 155 cm

31,1-32.5 cm

40-50 cm

8 anos: 19 - 19,7 cm
11 afios: 21,7 cm

Aluminio y goma que sus taches rondan entre 12-18 mm

3-4 Fases de cabeceo

Pasos para realizar: 5

Pasos para realizar: 6

Pasos para realizar: 6

De 5-10 minutos.
25-35 minutos.

Largo: 90-120m; Ancho: 45-90m

Clima: temperatura promedio de 13.1°
Durante el dia oscila entre 18-20°

Para Bogota es muy cercana a los 1000 milimetros de agua
anuales.

Figura 31 -Determinantes y requerimientos



Determinantes

o Usuario: Ninos de 8-11 afios

- Caracteristicas Fisicas: Los infantes crecen entre 5 y 8 cm y casi duplican el peso.
Maduran a nivel fisico de manera continua y son capaces de coordinar y
sincronizar los movimientos mucho mejor y con mas precision, incrementando su
fuerza, resistencia muscular y flexibilidad

- Funciones motoras: Desarrollan sus funciones motrices perfeccionando sus
movimientos y coordinacion, teniendo la capacidad de realizar tareas que exigen
mayor complejidad. Aumenta su habilidad para correr, saltar, hacer los primeros
lanzamientos, su equilibrio.

- Personalidad: A través de su personalidad adquieren mas confianza en si mismos,
tienen una capacidad de razonamiento, cercana al adulto, y en algunos momentos
se sienten preparados y dispuesto a cualquier entorno

- Motivacién: El juego es la principal motivacién que encuentran los nifios. El
querer practicarlo de una manera mas continua. También se encuentra la
motivacion de parte de los padres por querer que sus hijos realicen un deporte o se
recreen

- Habilidades: Flexibilidad, agilidad, equilibrio, saltar, correr, lanzar.

- Edad: 8-11 afios

- Emociones: A partir de esta edad es cuando se empieza a desarrollar lo que se
conoce como conciencia emocional. Es ac4 cuando los infantes empiezan a tomar
conciencia de lo que sienten y el por qué. Si tiene experiencias positivas,
demostrara seguridad. También empiezan a enfadar por razones mas maduras, ya
que comienzan a comprender de manera mas precisa las injusticias, la
incomprension y las criticas y como consecuencia, comienzan a desarrollar las

relaciones entre sus iguales.



o Contexto de uso:

- Espacio: Por lo que respecta a la longitud de los terrenos de futbol profesional, la
FIFA establece en su reglamento que el largo minimo debe ser 90 metros y un
maximo de hasta 120 metros. la medida minima que puede tener un campo de
juego es 45m x 90m, mientras que la méxima es 90m x 120m.

Los principales campos tienen una longitud de 105 metros. Ahora, a partir de esto,
en la gran mayoria de estos terrenos se dividen en la mitad, ya que los nifios no
tienen todavia las capacidades y habilidades necesarias para afrontar todo el
espacio del terreno de juego. porque las dimensiones estan establecidas para

jovenes y jugadores profesionales

4. CAPITULO DE CONCLUSION Y CONTINUACION

A través de toda la investigacion realizada, este proyecto abarca las posibilidades que tiene el
disefio emocional para intervenir en la situacion problema de los traumas craneoencefalicos en
infantes, adquiridos por el gesto del cabeceo. La situacion esta planteada en como proteger a los
nifios de estos golpes y como ayudarlos a través del mismo dispositivo al desarrollo constante y
efectivo de la fundamentacion del cabeceo. Puesto que, el s6lo hecho del aprendizaje es de suma

importancia para realizar una buena gesticulacion.

Y ahora, llevando el aprendizaje de la mano con la proteccion, que es el factor mas importante
del proyecto, ya que sin la proteccion el problema de los traumas seguira ocurriendo y sin la

ayuda del aprendizaje del fundamento, no sera efectiva la proteccion.

El proyecto en el que actualmente se estd trabajando se enfoca en la creacion de un sistema de
disefios que se adapte a las diferentes edades de los nifios (jugadores) y que sea altamente

efectivo en términos de aprendizaje. Sabemos que los objetos y disefios con los que las personas



interactuan pueden tener un gran impacto en su capacidad de aprendizaje. Por lo tanto, es
fundamental que estos objetos estén disefiados para adaptarse a las necesidades especificas de
aprendizaje de cada grupo de edad. Como bien se ha especificado que este proyecto consta de 3

fases.

El sistema de disenos se esta desarrollando de manera que cada objeto o disefio esté
cuidadosamente adaptado para proporcionar la mejor experiencia de aprendizaje posible. Cada
disefio se crea con el proposito de abordar los objetivos educativos especificos de cada grupo de
edad. Ademas, se trabaja para asegurar que cada objeto se integre de manera armoniosa con el

proceso de aprendizaje.

Se cree firmemente que un buen disefio puede tener un impacto profundo en la calidad de la

fundamentacion de la accion del cabeceo. Si los estudiantes se sienten atraidos por un objeto o
disefio en particular, es mas probable que se involucren més en el proceso de aprendizaje y que
retengan mejor la informacion. Por lo tanto, nuestro objetivo es crear disefios que no solo sean

efectivos, sino que también sean interesantes y atractivos para los nifios y jovenes.
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