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RESUMEN

La gestidn de eventos deportivos constituye una disciplina estratégica y
multidimensional que permite planificar, ejecutary evaluar actividades que integran
componentes educativos, recreativos, sociales y logisticos. Una adecuada gestién no
solo asegura la realizacidon ordenada del evento, sino que también garantiza que los
objetivos institucionales y pedagdgicos se cumplan con calidad, eficiencia y seguridad.

Los eventos deportivos, especialmente aquellos orientados a poblaciones escolares
0 comunitarias, como el Festival Juego y Movimiento, requieren de una estructura
organizativa clara que contemple todas las fases del proyecto: desde la definicion de
objetivos hasta el cierre y la evaluacion. Para ello, es fundamental aplicar principios
de administracidon de proyectos como los que propone el Project Management
Institute (PMI), adaptdndolos a contextos educativos, recreativos y con enfoque en
el desarrollo humano.

Una planificaciéon deficiente puede traducirse en sobrecostos, riesgos innecesarios,
desorganizacién, baja participacion o incluso experiencias negativas para los
asistentes. Por el contrario, una gestion adecuada permite:

I Establecer un alcance claroy realista del evento.

I Asegurar el uso eficiente de recursos humanos, materiales, tecnolégicos
y financieros.

I Coordinar la participacion de multiples actores (docentes, estudiantes,
participantes, patrocinadores, etc.).

| Mantener una comunicacion efectiva con todos los interesados.

1 Identificar y gestionar riesgos antes de que se conviertan en problemas
mayores.

I Evaluar el impacto y documentar aprendizajes para futuras ediciones.

En eventos orientados a la nifez, ademas, la gestién adquiere un valor adicional:
se convierte en una herramienta pedagdgica donde los estudiantes organizadores
aplican habilidades de liderazgo, resolucion de problemas, trabajo en equipo y
compromiso social.

Por todo esto, la adecuada gestion de eventos deportivos no es una cuestion técnica
Unicamente, sino una practica que conecta la planificacién con la vivencia, la logistica
con la experiencia, y la estructura con el juego. Gestionar bien un evento deportivo es
garantizar que cada minuto, cada juego y cada encuentro contribuyan al bienestar,
el desarrollo y la alegria de quienes participan.



ABSTRACT

Sports event management is a strategic and multidimensional discipline that enables
the planning, execution, and evaluation of activities integrating educational,
recreational, social, and logistical components. Proper management not only
ensures the orderly delivery of the event but also guarantees that institutional and
pedagogical objectives are achieved with quality, efficiency, and safety.

Sporting events especially those aimed at school or community populations, such
as the Festival Juego y Movimiento require a clear organizational structure that
considers all phases of the project: from defining objectives to final evaluation.
To achieve this, it is essential to apply project management principles, like those
proposed by the Project Management Institute (PMI), adapted to educational and
human development settings.

Poor planning may result in budget overruns, unnecessary risks, disorganization,
low attendance, or even negative experiences for attendees. Conversely, proper
management allows:

I  Aclear and realistic definition of the project scope.

| Efficient use of human, material, technological, and financial resources.

I Coordination among multiple stakeholders (teachers, students, participants,

sponsors, etc.).

I  Effective communication with all parties involved.

I Identification and mitigation of risks before they escalate.

I Evaluation of impact and documentation of lessons learned.
In events aimed at children, management takes on added value: it becomes an

educational tool where student organizers apply leadership, problem-solving,
teamwork, and social responsibility skills.

Therefore, managing a sports event well is not merely a technical issue, but a practice
that connects planning with experience, logistics with play, and structure with
creativity. It ensures that every minute, every game, and every interaction contribute
to the well-being, development, and joy of all participants.



RESUMO

A gestdo de eventos esportivos é uma disciplina estratégica e multidimensional
que permite planejar, executar e avaliar atividades que integram componentes
educacionais, recreativos, sociais e logisticos. Uma gestdo adequada ndo apenas
garante a realizacdo organizada do evento, mas também assegura que os objetivos
institucionais e pedagdgicos sejam alcancados com qualidade, eficiéncia e seguranca.

Eventos esportivos especialmente aqueles voltados para populagdes escolares ou
comunitdrias, como o Festival Jogo e Movimento exigem uma estrutura organizacional
clara que contemple todas as fases do projeto: desde a definicdo de objetivos até
a avaliacdo final. Para isso, é fundamental aplicar principios de gestdo de projetos,
como os propostos pelo Project Management Institute (PMI), adaptando-os a
contextos educacionais e de desenvolvimento humano.

Um planejamento deficiente pode resultar em custos excessivos, riscos desnecessarios,
desorganizacao, baixa participacao ou até experiéncias negativas para os participantes.
Por outro lado, uma boa gestao permite:

1 Definir claramente o escopo do evento.

| Utilizar de forma eficiente os recursos humanos, materiais, tecnolégicos
e financeiros.

| Coordenar a participacdo de diversos atores (docentes, estudantes,
participantes, patrocinadores, etc.).
I Garantir uma comunicacdo eficaz entre todos os envolvidos.
I Antecipar e gerenciar riscos antes que se tornem problemas maiores.
I Avaliar o impacto e sistematizar aprendizados para futuras edicoes.
Em eventos voltados para criangas, a gestdo também se torna uma ferramenta

pedagdgica onde os estudantes aplicam habilidades de lideranga, resolucdo de
problemas, trabalho em equipe e responsabilidade social.

Por isso, gerir adequadamente um evento esportivo ndo é apenas uma questao
técnica, mas uma pratica que conecta planejamento e vivéncia, logistica e brincadeira,
estrutura e criatividade. Uma gestao eficaz assegura que cada minuto, cada jogo
e cada encontro contribua para o bem-estar, o desenvolvimento e a alegria dos
participantes.
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CAPITULO 1

LA GESTION DE LOS
EVENTOS DEPORTIVOS

Un proyecto es un esfuerzo temporal que se lleva a cabo para crear un producto,
servicio o resultado Unico (PMI, 2025, Villamil et al., 2017). La temporalidad del
proyecto implica que tiene un inicio y un fin definidos, y su caracter unico significa
que sus resultados no son operaciones rutinarias, sino que buscan una meta particular.
Los proyectos son herramientas clave para el cambio, la innovaciény la mejora de
procesos o condiciones existentes.

A diferencia de las operaciones continuas, que se caracterizan por su repetitividad
y estabilidad, los proyectos tienen incertidumbre, requieren planificacién detallada,
manejo de recursos diversos y una gestién del riesgo constante. La organizacion
de un evento deportivo es, sin duda, un ejemplo claro de proyecto: es temporal,
tiene un objetivo especifico, involucra multiples partes interesadas y necesita una
planificacién estructurada para alcanzar el éxito.

Tabla 1 Diferencia entre proyectos y las empresas:

Caracteristica Proyectos Empresas (Operaciones Continuas)
Duracion Temporal Permanente
Objetivo Resultado unico Sostenimiento de actividades
Repetibilidad No repetitivo Repetitivo y ciclico
Gestidn Por fases Por procesos funcionales
Riesgo Alto Controlado y estabilizado
Ejemplo iF::atri*\vt&i)ll deportivo Operacidn diaria de un gimnasio

Fuente: Elaboracion propia.

Mientras que las empresas gestionan operaciones continuas para mantener
servicios o productos, los proyectos buscan entregar algo Unico, con una fecha
limite, un equipo definido y recursos finitos.

LA GESTION DE LOS EVENTOS DEPORTIVOS
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Ciclo de vida de un proyecto

Segun el PMBOK® Guide (2025), el ciclo de vida de un proyecto se divide en
las siguientes fases:

1.

Inicio: Definicion del proyecto, andlisis de viabilidad, asignacion de recursos
clave.

Planificacion: Establecimiento de objetivos, planificacién de alcance,
cronograma, presupuesto, calidad, riesgos, etc.

Ejecucion: Implementaciéon de lo planificado, coordinacién de tareas y
recursos.

Monitoreo y control: Sequimiento del progreso, identificacion de
desviaciones y aplicacién de correcciones.

Cierre: Evaluacion de resultados, lecciones aprendidas, documentacién
final.

El ciclo de vida del proyecto permite estructurar la ejecucién y el control del
trabajo, estableciendo claramente qué se debe hacer en cada etapa (Velizetal., 2016).
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CAPITULO 2

GESTION DE LA INTEGRACION

La gestion de proyectos se ha convertido en un enfoque indispensable para
estructurary alcanzar objetivos complejos en contextos dindmicos, especialmente en
el ambito educativo y recreativo. Como lo sefiala Aceves (2018), un proyecto es una
iniciativa temporal orientada a generar un resultado Unico, lo que lo diferencia de
las operaciones continuas de una organizacion. Esta distincién resulta fundamental
para entender el desarrollo de eventos deportivos, donde la planificacion debe
contemplar multiples variables en un periodo limitado. Segun Lépez (2015), la
integracidn es la columna vertebral de la gestion de proyectos, pues permite articular
los distintos componentes (recursos, tiempo, calidad, alcance) bajo una visién
unificada. Aplicado al Festival Juego y Movimiento, esta integracién garantiza que
todos los actores trabajen con claridad de propdsito y en coherencia con los objetivos
pedagdgicos del evento.

¢ Qué es la Gestion de la Integracion?

La gestién de la integracion del proyecto consiste en identificar, combinar, unificar
y coordinar todos los elementos y procesos del proyecto para alcanzar sus objetivos
de forma coherente. Es el proceso que mantiene unido al proyecto, asegurando que
todos los esfuerzos estén alineados con el propdsito general y que se administren
de manera coordinada (Lopez, 2015; Larson y Clifford, 2021).

Es, por tanto, el pilar que sostiene todas las demas areas de conocimiento.
A través de esta gestion, se consolida la vision global del proyecto, se alinean los
recursos con los entregablesy se ajusta continuamente el curso de accién en funcién
de la realidad del entorno.

Procesos clave en la Gestion de la Integracion

La gestién de la integracion del proyecto, tal como lo describe el PMI (2025) y
Vélez etal., (2018), se traduce en una serie de procesos sistematicos que aseguran que
todos los elementos del proyecto trabajen de forma armdnica. Estos procesos no solo
deben aplicarse de manera secuencial, sino que también interactian continuamente
durante todo el ciclo de vida del proyecto.
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I Desarrollar el acta de constitucion del proyecto Este es el primer documento
formal que da origen al proyecto. Sirve como autorizacién oficial para utilizar
recursos institucionales y comenzar el trabajo. Ademas, identifica al gerente
del proyecto y resume los principales objetivos, beneficios esperados,
entregables clave y restricciones iniciales.

I Desarrollar el plan para la direccidn del proyecto Este plan maestro es el
documento guia del proyecto. Integra todos los planes subsidiarios como
el plan del alcance, cronograma, costos, calidad, comunicaciones, riesgos y
recursos. Permite al equipo tener una hoja de ruta comun y tomar decisiones
informadas durante la ejecucién.

I  Dirigiry gestionar el trabajo del proyecto Es |a ejecucion operativa del plan.
Incluye la coordinacién de tareas, supervisién del cumplimiento, motivacién
delos equipos, y la aplicacién de técnicas de resolucion de conflictos. Aqui
es donde la integracidon cobra mayor vida practica.

I  Gestionar el conocimiento del proyecto Implica identificar, recopilary
compartir aprendizajes dentro del equipo. Los conocimientos pueden ser
explicitos (documentos, datos) o tacitos (experiencias, intuiciones). Esta
gestién permite que el proyecto no solo se ejecute bien, sino que deje una
base de conocimiento Util para futuras iniciativas.

I  Monitorear y controlar el trabajo del proyecto Consiste en observar el
progreso real y compararlo con lo planificado. Se identifican desviaciones,
se realiza andlisis de causa raiz y se ejecutan acciones correctivas para volver
al rumbo. Las herramientas tipicas son los informes de rendimiento, los
indicadores clave (KPIs) y las revisiones por hitos.

I  Realizar el control integrado de cambios En todo proyecto, los cambios
son inevitables. Este proceso permite evaluar, aprobar o rechazar solicitudes
de modificacién (en alcance, tiempo, costos, etc.), asegurando que se
documente adecuadamente el impacto y que todos los involucrados estén
informados.

I Cerrar el proyecto o fase Cuando se completa el trabajo planificado, se
formaliza el cierre mediante reuniones de evaluacién, entrega de productos,
documentacion de lecciones aprendidas y disolucién del equipo de proyecto.

Aplicacion al Festival Juego y Movimiento

En el contexto del Festival Juego y Movimiento, la gestion de la integracion
comienza desde la conceptualizacién del evento. En este caso, el equipo organizador
(compuesto por estudiantes, docentes y personal de apoyo) debe trabajar bajo una
vision compartida, con claridad de objetivos y roles.

GESTION DE LA INTEGRACION
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Durante la fase de inicio, se elabora un acta de constitucién donde se define el
propdsito del festival, el publico meta, la fecha, el lugary los principales responsables.
Esta acta actia como documento fundacional.

Luego, se desarrolla un plan integral de proyecto que agrupa todas las variables
de gestion: qué se hara (alcance), cudndo se hara (cronograma), cuanto costara
(presupuesto), quién lo hara (recursos humanos), como se evaluara (indicadores de
calidad) y qué riesgos se deben contemplar (gestion de riesgos).

Durante la ejecucion, el equipo debe coordinar diariamente la implementacién
de las actividades recreativas, gestionar los recursos logisticos, revisar el cumplimiento
de cronograma y mantener comunicacién constante con voluntarios, padres de
familia y patrocinadores.

Los cambios, como una alteracién climatica que obliga a reubicar actividades
al aire libre, deben gestionarse siguiendo procedimientos definidos: analisis del
impacto, toma de decisién colegiada y registro de la modificacion.

Al cierre del festival, se realiza un informe de resultados, se aplican encuestas de
satisfaccidn, se recogen aprendizajes y se agradece formalmente a los colaboradores.
Esta Ultima etapa es clave para institucionalizar el conocimiento generado.

Tabla 2 Acta de Constitucién del Proyecto

Campo

Contenido

Nombre del Proyecto

Festival Juego y Movimiento

Propdsito

Promover el desarrollo motriz y recreativo de la
nifez mediante actividades ludicas organizadas por
estudiantes de Ciencias del Movimiento Humano.

Fecha de Ejecucion

Sabado 15y domingo 16 de junio, de 8:00 a.m. a 5:00 p.m.

Ubicacion

Campus Universitario

Equipo Responsable

Coordinador/a general, logistica, recreacion,
finanzas, comunicacién

Poblacién Meta

Nifos y ninas de 5 a 13 afios

Instalaciones Disponibles

Cancha de futbol, baloncesto, voleibol, piscina, zonas verdes

Entregables esperados

Actividades ejecutadas, cronograma cumplido,
satisfaccion del publico meta

GESTION DE LA INTEGRACION

Supuestos clave

Participacion minima de 80 nifos, disponibilidad
del clima, apoyo logistico de la universidad

Restricciones

Presupuesto limitado, tiempo corto de
montaje, coordinacién con terceros

Firma del Responsable
del Proyecto

Firma de la Autoridad
Académica

Fuente: Elaboracion propia.
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CAPIiTULO 3

GESTION DEL ALCANCE

Definir con precision qué incluye un proyecto es esencial para su éxito. Como
indican Larson y Clifford (2021), el alcance determina los limites del trabajo, evita
la dispersién de esfuerzos y actia como un filtro para evaluar decisiones. En el
campo de los proyectos deportivos y sociales, Baca y Herrera (2016) destacan que
una adecuada delimitacion del alcance permite que las actividades respondan a
las necesidades del contexto sin exceder la capacidad operativa del equipo. En el
caso del Festival Juego y Movimiento, la gestién del alcance permite establecer con
claridad qué actividades se realizaran, para qué grupo etario, con qué recursos, y
dentro de qué pardmetros de tiempo y espacio, garantizando coherencia entre la
intencion educativa y la experiencia ludica.

¢ Qué es la Gestion del Alcance?

Segun el PMBOK?® Guide (2025), la gestidn del alcance es el conjunto de procesos
requeridos para garantizar que el proyecto incluya todo el trabajo necesario, y solo
el trabajo necesario, para completarlo con éxito. Esta drea se centra en definiry
controlar qué forma parte del proyecto, estableciendo limites claros, especificaciones,
entregables y criterios de aceptacién (Tamayo et al., 2015).

A diferencia de otras dreas que gestionan recursos, tiempos o riesgos, la gestion
del alcance actia como marco de referencia: cualquier tarea que no esté contemplada
explicitamente en el alcance debe ser justificada, evaluada y posiblemente rechazada.
Una gestion deficiente del alcance conduce a lo que se conoce como “creep scope”,
es decir, la expansion no controlada de las actividades del proyecto, lo que impacta
negativamente en tiempo, presupuesto y calidad (Aceves, 2018; Lépez, 2015).

Procesos Clave en la Gestion del Alcance

La gestion del alcance, de acuerdo con el PMBOK® Guide (2025) y Lledé (2017),
se estructura en seis procesos esenciales. Estos permiten definir, validar y controlar
lo que se debe realizar en el proyecto, evitando desviaciones y garantizando que
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se cumplan los objetivos propuestos. A continuacién, se describen con mayor
detalle, mostrando sus aportes a la planificacion y ejecucién de un proyecto como
un evento deportivo:

1. Planificar la Gestion del Alcance: Este proceso consiste en desarrollar un plan
formal que oriente cémo se va a definir, validar y controlar el alcance durante todo
el proyecto. Es un plan metodoldgico que establece criterios, roles, herramientas y
mecanismos de control que se utilizardn. Aqui se define:

I Quédocumentos guiaran el trabajo (por ejemplo, matriz de requisitos, EDT).

I Cdmoseevaluarasiel trabajo ejecutado corresponde al alcance establecido.

I Quién tendrd autoridad para aprobar cambios o ajustes.

Este proceso establece las reglas del juego para lo que serd incluido o excluido
del proyecto, y cobmo se tomara esa decisién (Ameijide, 2016, Soler et al., 2018).

2. Recopilar Requisitos: En esta etapa se identifican las expectativas, necesidades
y condiciones que tienen los interesados (stakeholders) respecto al proyecto. Implica
un trabajo sistematico de indagacidn, por medio de:

| Entrevistas individuales con actores clave (coordinadores, docentes, padres).

I  Grupos focales con estudiantes organizadores.

I Revisidon de eventos anteriores o buenas practicas similares.

I  Aplicacién de encuestas a la poblacion meta (nifios y ninas).

Los requisitos pueden clasificarse como:

I Funcionales (por ejemplo, que haya al menos cinco estaciones recreativas).

I  Nofuncionales (como la seguridad del entorno, accesibilidad para personas
con discapacidad).

I  Regulatorios (como permisos institucionales o seguros).

Una recopilacion sélida de requisitos permite alinear los entregables con las
expectativas reales, evitando conflictos posteriores y aumentando la aceptacion
del proyecto (Bustamante et al., 2019, Serrano, 2020).

3. Definir el Alcance: Este proceso traduce los requisitos recopilados en una
descripcion formal y detallada del proyecto. Aqui se documenta:

| Qué se va a hacer: productos, servicios o resultados esperados.

I  Quéno seva a hacer: exclusiones y limites claros.

I  Entregables clave y criterios de éxito.

Este documento es clave para que todo el equipo tenga una vision compartida.
En el caso del Festival Juego y Movimiento, podria incluir:

GESTION DEL ALCANCE
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I Organizacién de actividades Itdicas con enfoque recreativo, no competitivo.
I Exclusién explicita de campeonatos o torneos reglados.
I  Coberturalogisticay de seguridad dentro del campus, pero no fuera de él.

Asi, un alcance claro protege al equipo organizador de desviaciones innecesarias
y establece un marco razonable para la toma de decisiones (Lopez, 2015, Acuia
etal., 2023).

4. Crear la Estructura de Desglose del Trabajo (EDT/WBS): La EDT es una
herramienta visual y jerarquica que divide el proyecto en partes manejables llamadas
paquetes de trabajo. Cada uno debe ser especifico, delimitado en tiempo y asignable
a una persona o equipo responsable.

Este proceso permite:

I  Organizar el trabajo en fases y tareas.
I Facilitar la asignacién de responsabilidades.
I  Mejorar el control y el monitoreo del progreso.

En eventos deportivos, la EDT puede tener varios niveles, por ejemplo:

I Nivel 1: Festival Juego y Movimiento.

I Nivel 2: Preparacién, Ejecucidn, Evaluacién.

I Nivel 3: Dentro de “Preparacién”: logistica, actividades, comunicacién.
Una buena EDT previene el solapamiento de tareas y permite que los equipos

trabajen de manera mas coordinada (Villamil et al., 2017, Fonsecay Cornelio, 2022).

Validar el Alcance: Este proceso implica la revision y aceptacion formal de los
entregables del proyecto por parte de los interesados. No basta con que se haya
hecho el trabajo: debe verificarse que cumple con lo prometido y que es funcional.

En el festival, se pueden aplicar mecanismos como:

I Pruebas piloto de actividades recreativas.
I Revision del cronograma por parte del comité académico.
I Verificacion de afiches y materiales de comunicacién antes de su difusién.

Esta validacion suele realizarse en reuniones de control o inspecciones fisicas,
y debe quedar documentada para efectos de trazabilidad y evaluacién (Meléndez
y El Salous, 2021).

6. Controlar el Alcance: Finalmente, este proceso se encarga de supervisar
el trabajo real versus lo planificado, identificar desviaciones y aprobar o rechazar
cambios al alcance. Este control se basa en:
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I  Reportes periddicos del equipo.

I Indicadores de desempeno (por ejemplo, % de actividades ejecutadas
del plan).

I Revision de solicitudes de cambio no previstas.

Por ejemplo, si durante el evento se propone incluir una actividad extra no
planificada (como un taller adicional de danza), el comité organizador debe:

I Verificar si existe capacidad logistica y de tiempo.

I Analizar si afecta la seguridad, presupuesto u otros entregables.

I  Decidir colegiadamente si se aprueba, modifica o rechaza.

El control del alcance es fundamental para mantener el foco del proyecto, evitar

sobrecargas y respetar los recursos asignados.

Estos procesos deben aplicarse de manera sistematica y coordinada con otras
areas del conocimiento del proyecto (Montero et al., 2020; Larson y Clifford, 2021).

Aplicacion de la Gestion del Alcance en el Festival Juego y Movimiento

1. Planificacion del Alcance

Durante la fase inicial del festival, se define un plan de gestion del alcance que
incluye:

I Objetivo general del evento.

I Actividades recreativas planificadas.

I Servicios complementarios (alimentacidn, transporte, seguridad).

I Instalaciones por utilizar.

I Publico metay estimacion de asistentes.

Este plan guia al equipo organizador en lo que debe lograrse y previene
desviaciones que podrian surgir por iniciativas espontdneas no alineadas con el
objetivo del festival.

2. Recopilacion de Requisitos
Se realiza mediante:
I Encuestas a padres de familia y nifios participantes del afo anterior.
I Revision de informes de eventos pasados.

I Entrevistas a docentes y coordinadores.

I  Consulta a patrocinadores y personal de apoyo.
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Tabla 3 Ejemplo de requisitos recopilados:

Fuente Requisito identificado
Padres Seguridad en zonas de juego
Nifios Actividades ludicas variadas
Participacion activa de estudiantes
Docentes o
en la organizacién
Patrocinadores Visibilidad de marca durante el evento

Fuente: Elaboracion propia.

3. Definicidon del Alcance

El alcance del Festival Juego y Movimiento se traduce en una descripcion
formal, que incluye:

I Actividades: circuitos recreativos, juegos cooperativos, talleres motrices.

| Duracién: 2 dias consecutivos (sdbado y domingo).

I  Resultados esperados: satisfaccion del 90% del publico, participacion
minima de 80 niflos, cumplimiento del cronograma.

I Exclusiones: competencias deportivas regladas, actividades nocturnas,
transporte interprovincial.

De esta forma, la definicion clara del alcance es la base para evitar malentendidos,
re-trabajos y frustraciones entre los interesados (Ameijide, 2016).

4. Estructura de Desglose del Trabajo (EDT)

La EDT permite dividir el proyecto en unidades de trabajo claras. A continuacion,
se presenta un ejemplo de estructura para el festival:

Tabla 4 EDT del Festival Juego y Movimiento

Cédigo Elemento del trabajo Subcomponentes

1.0 Gestion General del Proyecto Planificacién, coordinacion, roles

2.0 Estaciones de Juegos Motores Bésicos Circuitos, sacos, equilibrio

3.0 Estaciones de Juegos Cooperativos Paracaidas, telaraiia, trabajo en equipo
4.0 Estaciones de Juegos de Precision Tiros al aro, boliche, pesca recreativa
5.0 Estaciones de Juegos Acuaticos Balsas, esponjas, objetos flotantes

6.0 E?tt;ciig)r;ejsxepjr:;%gz Baile, rondas, dramatizacion

GESTION DEL ALCANCE
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7.0 Estaciones de Talleres Creativos Pintura, burbujas, cuentos, dibujo

8.0 Logistica y Montaje Transporte, sefalizacion, limpieza

Botiquines, hidratacién,

9.0 Seguridad y Salud personal de apoyo
10.0 Comunicacién y Difusion Afiche, redes sociales, medios locales
11.0 Cierre y Evaluacién Encuestas, informe, reconocimientos

Fuente: Elaboracion propia.

Cada subcomponente puede desglosarse alin mas si es necesario, permitiendo
una gestién mas precisa y delegacion efectiva de responsabilidades (Canossa, 2022,
Martinez y Suarez, 2017).

5. Validacion del Alcance
Se realiza una revision formal del alcance con:

I  Coordinadores docentes.
I  Representantes estudiantiles.
I  Encargados administrativos de la universidad.

Este proceso garantiza que todos los involucrados comprendany aprueben lo que
se va a realizar. Cualquier objecién debe resolverse antes del inicio de la ejecucidn.

6. Control del Alcance

Durante la ejecucién del evento, se deben monitorear las tareas programadas
para detectar desviaciones. Por ejemplo:

I Siseproponeincluiruna actividad no planificada (como un show musical),
se evaluia suimpactoy si no se alinea con el objetivo o recursos, se rechaza.
I Sisedetecta una actividad duplicada, se optimiza su ejecucion.

Se utilizan herramientas como listas de verificacion, informes diarios y reuniones
de revisidon para mantener el enfoque en el alcance original.

Herramientas y Técnicas Utilizadas

I  Técnicas de recopilacion de datos: entrevistas, grupos focales, observacién.
I  Matriz de requisitos: vincula requisitos con entregables.
I  Software de gestion de proyectos: Trello, Notion, Excel avanzado.

I  Checklists y plantillas de control.

GESTION DEL ALCANCE
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Tabla 5 Declaracion de Alcance del Proyecto

Elemento Contenido

Nombre del Proyecto Festival Juego y Movimiento

Promover la recreacion y motricidad infantil mediante

Objetivo del Proyecto actividades ludicas organizadas por estudiantes.

Juegos organizados, cronograma ejecutado, material

Entregables Principales entregado, satisfaccion del 90% de participantes.

No incluye alimentacion externa, hospedaje,

Exclusiones ) } L
ni transporte interprovincial.

Restricciones Presupuesto institucional, tiempo limitado, personal voluntario.

Cumplimiento del cronograma, participacién

Criterios de Aceptacion . . - .
minima, satisfaccion medida por encuestas.

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 6 Matriz de Requisitos

Cddigo Requisito Fuente Relacién con entregable
RQO1 Juegos inclusivos Observacién Actividades recreativas
. o . Encuesta foan
RQO2 Hidratacidn disponible padres Logistica
RQO3 Informacion clara a padres | Entrevistas Comunicacion

Fuente: Elaboracion propia.

Categorias de Actividades Ludicas y Recreativas

Es importante definir las actividades en categorias tematicas, facilitando asi la
planificacién y posterior desglose en |la EDT. Cada categoria puede estar a cargo de
un equipo estudiantil y ser replicada en estaciones o circuitos.

1. Juegos Motores Basicos (coordinacion,
equilibrio, desplazamiento)

Enfocados en habilidades motrices fundamentales:

GESTION DEL ALCANCE

| Circuito motriz de obstaculos: rampas, tuneles, colchonetas.
| Carrera de sacos.

I Saltos con cuerda larga en equipo.

CAPITULO 3

| Estaciones de equilibrio (sobre cintas, conos, etc.).

I Serpientes zigzag con desplazamientos variados (giro, galope, reptado).
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2. Juegos de Integracion y Cooperacion

Fomentan el trabajo en equipo, la solidaridad y la comunicacién:

La telaraia cooperativa:los niflos deben atravesar una red sin tocar los hilos.

Carrera de tres pies: ninos en pareja con tobillos amarrados.
El paracaidas gigante: juegos ritmicos con una lona grande.
Transporte de objetos en grupo (pelotas grandes, globos).

Pasa la bola sin manos.

3. Juegos de Lanzamiento y Precision

Desarrollan coordinacién éculo-manual y control del cuerpo:

Mini boliche.

Tiros al aro (con pelotas o sacos).
Lanzamiento de aros sobre botellas o conos.
Tiro con dardos de velcro en tableros seguros.

Pesca recreativa con imanes y cafias de juguete.

4. Juegos de Agua (en la piscina)

Actividades supervisadas, adecuadas a la edad y nivel de motricidad acudtica:

Carrera de balsas inflables.
Transporte de objetos flotantes.
Pesca de juguetes en piscina.
Batallas de esponjas.

Tobogan acuatico pequeno (si hay condiciones).

5. Juegos Ritmicos y Expresivos

Ideal para integracion sensorial, creatividad y expresion corporal:

Baile dirigido con musica infantil.

Juegos de estatuas musicales.

Rondas infantiles tradicionales (el patio de mi casa, arroz con leche, etc.).

Titeres o dramatizaciones breves.

Baile libre con elementos (panuelos, pelotas de tela).

GESTION DEL ALCANCE
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6. Talleres Creativos y Calmados (Zona Verde)
Espacios de bajo estimulo para nifios que necesiten descanso o que deseen crear:
I Taller de pintura corporal o de piedras.
I  Zonade burbujas gigantes.
I  Cuentacuentosy rincdn lector.
I Juegos de mesa adaptados (memoria, domind motriz).

I  Zonade dibujo libre o mandalas.

Construir la EDT

Con estas categorias y actividades, ya podemos construir una EDT estructurada por
bloques tematicos o estaciones. Cada subactividad puede ser asignada a estudiantes
en su rol organizador, facilitando la logistica, sequridad, materiales y evaluacion.

Tabla 7 Estructura de Desglose del Trabajo (EDT) Festival Juego y Movimiento

Codigo Elemento Descripcion / Materiales
1.0 Gestion General del Proyecto
1.1 Planificacion del Festival Ac.ta de.r:onstitucién, cronograma,

asignacion de roles
12 Coordinacién de equipos Reuniones org.anizativas, distribucion

de responsabilidades
2.0 Estaciones de Juegos Motores Basicos
2.1 Circuito motriz de obstaculos | Rampas, tuneles, colchonetas, aros
2.2 Carrera de sacos Sacos reforzados, sefializacién, cronémetro
2.3 Saltos con cuerda larga Cuerda larga, zonas delimitadas
2.4 Estaciones de equilibrio Conos, tablas, lineas marcadas en el piso
3.0 Estaciones de Juegos Cooperativos %
3.1 Telarafa cooperativa Cuerda elastica, estructuras de soporte %
3.2 Carrera de tres pies Bandas elasticas o cintas, zona amplia g
33 Paracaidas gigante Lona grande, musica, guia de juegos é
3.4 Pasa la bola sin manos Pelotas pequefas, cronémetro
4.0 Estaciones de Juegos de Precision N
4.1 Mini boliche Bolos plasticos, pelotas g
4.2 Tiros al aro Aros, botellas, zonas de lanzamiento F%
4.3 Dardos de velcro Tableros seguros, dardos con velcro
44 Pesca recreativa Caias con iman, figuras metalicas seguras
5.0 Estaciones de Juegos Acudticos 14




5.1 Carrera de balsas inflables Balsas, lineas de salida/llegada

5.2 -cl;rbajr;’ig?gst:?\tes Juguetes acuaticos, cronémetro

53 Batallas de esponjas Esponjas suaves, baldes

5.4 Pesca en piscina Redes, pelotas flotantes, aros

6.0 Estaciones de Juegos Ritmicos y Expresivos

6.1 Baile dirigido Parlante, coreografias guiadas

6.2 Estatuas musicales Modsica, espacio amplio

6.3 Rondas infantiles Cancionero, espacio circular

6.4 Titeres o dramatizacidn Titeres, telén improvisado

7.0 Estaciones de Talleres Creativos

7.1 Pintura corporal o de piedras | Pintura no tdxica, piedras, pinceles

7.2 Zona de burbujas Varillas, agua jabonosa

7.3 Cuentacuentos Alfombra, libros, narradores

7.4 Zona de dibujo libre Mesas, hojas, crayones

8.0 Logistica y Montaje Transporte de materiales, sefalizacion, limpieza
9.0 Seguridad y Salud Botiquines, puntos de hidratacién, voluntariado
10.0 Comunicacién y Difusion Afiche digital, redes sociales, medios locales
11.0 Cierre y Evaluacion

1.1 Encuestas de satisfaccion Formularios fisicos o digitales

11.2 Informe final Plantilla de informe, andlisis de datos

1.3 cRg;ot)r;c)r;icjn:)ifer;to a Certificados, carta de agradecimiento

Fuente: Elaboracion propia.

La gestion del alcance en un evento deportivo permite estructurar el proyecto
de manera eficiente, estableciendo limites claros que aseguran la coherencia entre
el objetivo, los recursos disponibles y las expectativas de los interesados. En el caso
del Festival Juego y Movimiento, su aplicacion garantiza un evento bien definido,
centrado en la nifez, participativo y viable. La utilizacion de herramientas como la
EDT, la declaracién de alcance y la matriz de requisitos fortalece la planificacién y
previene desviaciones. Aligual que la gestion de la integracidn, esta drea constituye
un pilar esencial en la administracion profesional de eventos educativos y recreativos.

GESTION DEL ALCANCE
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CAPIiTULO 4

GESTION DEL TIEMPO

La gestidn del tiempo en un proyecto es uno de los pilares mas criticos para su
éxito. Esta El control del tiempo es una de las capacidades organizativas mas criticas
en proyectos educativos y recreativos. La temporalidad define no solo el ritmo de
ejecucion, sino también el grado de estrés operativo y la experiencia del usuario.
Segun Diez y Ruiz (2018), una programacion efectiva permite anticipar cuellos de
botella, sincronizar tareas y establecer expectativas realistas. Campero y Alarcon
(2018) refuerzan esta idea afirmando que un cronograma no solo es una guia
logistica, sino una herramienta para alinear esfuerzos humanos y materiales. En el
contexto del Festival Juego y Movimiento, donde la duracion es corta y el volumen
de actividades alto, gestionar el tiempo correctamente significa asegurar que cada
estacién, cada grupo y cada tarea se desarrollen sin improvisacién.

¢ Qué es la Gestion del Tiempo en Proyectos?

La gestidn del tiempo, seguin el PMBOK® Guide (2025) y Méndez (2016), es el
conjunto de procesos necesarios para gestionar la finalizacién del proyecto en el
plazo establecido. Implica:

I  Descomponer el trabajo en tareas concretas.

I Estimarla duracién de cada una.

I  Determinar el orden légico en que deben realizarse.

I Controlar el cumplimiento del cronograma durante la ejecucion.

Una gestion deficiente del tiempo puede causar cuellos de botella, solapamientos
de actividades, desgaste en el equipo y pérdida de oportunidades clave (Larsony
Clifford, 2021). Por ello, el cronograma no es solo un calendario: es una herramienta
estratégica de organizacién y control.

GESTION DEL TIEMPO
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Procesos Clave de la Gestion del Tiempo

1. Planificar la Gestion del Cronograma

Se desarrolla un plan que describe cémo se definirdn, estimaran y controlaran
las actividades del proyecto. Aqui se decide:

I  Qué herramientas se utilizaradn (diagramas, aplicaciones).

I  Quién esresponsable de cada actividad temporal.

I Qué criterios se usaradn para reportar avances o demoras.

2. Definir las Actividades

Se extraen las actividades especificas a partir de la EDT. Cada paquete de trabajo
debe traducirse en tareas concretas, por ejemplo:

I Instalar la sefalizacion de zonas.

I Coordinar transporte del material.

| Montar las estaciones recreativas.

3. Secuenciar las Actividades

Se establece el orden |6gico de ejecucidn: qué actividades dependen de otrasy
cuales pueden desarrollarse en paralelo. Se identifican relaciones de dependencia
como:

| Fin-Inicio (no se puede montar una estacion sin tener el material en sitio).

| Inicio-Inicio (multiples estaciones pueden montarse a la vez).

4. Estimar la Duracion de las Actividades
Se estima cudnto tiempo tomara cada tarea. Esto depende de:
I  Numero de personas disponibles.
I Nivel de experiencia del equipo.

I Recursosy condiciones del entorno.

Las estimaciones pueden ser deterministas (ej. 2 horas) o basadas en rangos
(minimo—maximo).

5. Desarrollar el Cronograma

Con base en la secuencia y duracion estimada, se construye el cronograma visual
(diagrama de Gantt, calendario diario, hoja de ruta). Aqui se definen:

GESTION DEL TIEMPO
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| Hitos (ej. apertura, rotacién de grupos, cierre).
I Actividades criticas (que no pueden retrasarse sin afectar todo el proyecto).

I  Tiempos de descanso o contingencia.

6. Controlar el Cronograma
Durante el evento, se monitorea el cumplimiento del tiempo programado:

I Seregistran avancesy retrasos.

I Seajusta el cronograma si hay eventos imprevistos (ej. lluvia, ausencia de
voluntarios).

I  Se comunica atodos los implicados cualquier cambio.

Aplicacion al Festival Juego y Movimiento

Tabla 8 Fases temporales del evento

Fase Periodo Actividades clave
) 1 mes antes — 1 Reuniones, disefio de estaciones,
Preparatoria , ! . iy
dia antes elaboracién de material, promocion
. , . Instalacidn fisica de estaciones,
Montaje Dia previo al evento o
sefalizacion, pruebas
. ., , Sabado (8:00 a.m. Registro, bienvenida, estaciones
Ejecucion Dia 1 . P :
-5:00 p.m.) |tdicas, almuerzo, cierre
Ejecucién Dia 2 Dommgo (8:00 Rotacion _por es_taaones,
a.m.-5:00 p.m.) talleres, cierre final

Encuestas, limpieza, devoluciéon

Evaluacién y desmontaje | Ultimo dia por la tarde ) 9 :
de materiales, reunién de cierre

Fuente: Elaboracién propia.

Herramientas Utiles

I  Diagrama de Gantt (en Excel o apps como Trello, Notion, Asana).

GESTION DEL TIEMPO

I  Calendario con hitos.
I Lista de chequeo por horarios y responsables.

I  Tablero visual por colores (ej. para estudiantes organizadores por
estacion).
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Tabla 9 Cronograma Especifico del Festival Juego y Movimiento

Hc_:n:a Hc_)ra Actividad Responsables Ubicacion
Inicio Fin
. ) Punto de
07:00 | 08:00 Llegao_la del equipo Coordinadores encuentro
organizador generales
central
08:00 | 08:30 | Registroy bienvenida Equipo de logistica Entrada
' ' principal
08:30 | 09:00 | Activacion ltdica inicial Estudiantes guias Zona verde
Ronda 1 de estaciones Estaciones
09:00 | 10:00 | terrestres (Juegos motores Todos los equipos en canchasy
y cooperativos) zonas verdes
10:00 | 11:00 Ronldg 2 de estaciones Equ[pp de segurld.e}d Piscina
acuaticas acuatica y recreacién
11:00 | 11:30 | Refrigerio Logistica Zona de
descanso
11:30 ] 12:30 Ronda 3 fj,e estaaor\es Uuegos Todos los equipos Est,acllones
de precisidn y creativos) multiples
12:30 | 13:30 | Almuerzo Padres / Organizacién | Comedor
. . . - Zona de
13:30 | 15:00 Actlwd_ades rltmlca_s y Equipo ar.tllstlco expresién /
expresivas / Zona libre / Recreacion
Zona verde
15:00 | 16:30 Rotar_.lon I]bre entrtle e.staqones Todos los equipos Areas multiples
favoritas (incluye piscina)
16:30 17:00 | Encuesta, cierre y despedida Coordinadores, En.tra.da
docentes principal

Fuente: Elaboracién propia.

Consideraciones Logisticas

Evitar tiempos muertos o largos periodos sin actividad.

Incluir pausas activas y momentos de hidratacién.

Disefar secuencias alternadas (actividad alta — actividad calma).

I Tener planes alternos por clima (uso de zonas techadas).

GESTION DEL TIEMPO

I  Garantizar tiempo suficiente para montaje y desmontaje con seguridad.

La gestion del tiempo en un evento deportivo infantil como el Festival Juego y
Movimiento es una herramienta esencial para estructurar, coordinary garantizar el
cumplimiento de los objetivos. A través de una planificacion detallada del cronograma,
un seguimiento constante y la preparacion de escenarios alternos, se logra no solo la
eficiencia operativa, sino también una experiencia significativa para los participantes.
Una buena gestion temporal convierte el evento en un espacio seguro, dinamico
y memorable.

CAPITULO 4
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CAPITULO 5

GESTION DE LOS COSTOS

La viabilidad financiera de un proyecto depende de su capacidad para equilibrar
ingresos, egresos y resultados esperados. Segun Crispieri (2019) y Angosto (2015),
muchos proyectos fracasan no por mala planificaciéon técnica, sino por una
subestimacién de los costos reales o por falta de estrategias para controlar los desvios.
En eventos como el Festival Juego y Movimiento, donde se trabaja con presupuestos
limitados y fuentes de financiamiento mixtas, esta drea de conocimiento se convierte
en una herramienta clave para la sostenibilidad. Como apuntan Monsalve et al.
(2023), incorporar buenas practicas de estimacion, registro y monitoreo financiero
estambién una oportunidad educativa para los estudiantes organizadores, al aplicar
principios de administracién en un entorno real.

¢ Qué es la Gestion de los Costos en Proyectos?

De acuerdo con el PMBOK?® Guide (2025), la gestion de los costos incluye los
procesos involucrados en planificar, estimar, presupuestar, financiar, gestionar y
controlar los costos para que el proyecto pueda completarse dentro del presupuesto
aprobado. Esta drea no solo busca evitar el sobrecosto, sino optimizar el uso de los
recursos disponibles y facilitar la rendicién de cuentas (Moyano y Sandoval, 2021).

Una correcta gestién de los costos responde a preguntas como:
I ;Cuanto costara el evento?
I ;Qué rubros deben priorizarse?

I ;Qué gastos son esenciales y cudles son prescindibles?

I  ;Qué acciones se tomaran si se supera el presupuesto?

GESTION DE LOS COSTOS
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Procesos Clave de la Gestion de los Costos

1. Planificar la Gestion de Costos

Este proceso define cdmo se abordara la planificacion, estimacién, presupuesto
y control de los costos. En esta etapa se determina:

| La unidad monetaria (colones costarricenses, en este caso).

I  Quién serd responsable de la gestion financiera.

I  Qué métodos se usaran para estimar costos (por actividad, por categoria,
por fase).

I  Qué herramientas se usaran para el seguimiento (Excel, formularios, apps
de control financiero).

2. Estimar los Costos

Aqui se calculan los recursos econémicos necesarios para cada actividad o
componente del proyecto. Para eventos deportivos, es Util agrupar los costos en
categorias como:

| Materiales (pelotas, conos, pintura, afiches).

I Servicios (transporte, sonido, seguros, limpieza).

I Alimentacién e hidratacion.

| Reconocimientos y premios.

I Publicidad y comunicacion.

Se recomienda estimar en base a cotizaciones reales, precios histéricos o convenios
institucionales, afadiendo un porcentaje para imprevistos (generalmente 5-10%).

3. Determinar el Presupuesto

Se consolidan todas las estimaciones en un Unico documento presupuestario
que incluye:
I Costos por rubro y subcategoria.

I Asignacién por fuente de financiamiento (institucién, donaciones,
patrocinios).

I Limites maximos por partida.
I Reservas para contingencias.

El presupuesto debe ser aprobado antes de iniciar el gasto y actuar como marco
de control para toda decision financiera.

GESTION DE LOS COSTOS
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4. Controlar los Costos

Este proceso consiste en monitorear los gastos reales frente al presupuesto
planificado, identificando desviaciones, evaluando sus causas y aplicando acciones
correctivas si es necesario. Las herramientas clave incluyen:

I Registros de egresos.

I  Reportes de ejecucidn presupuestaria.

I Alertas de sobrecosto.

I Cierres contables parciales.

El control financiero debe realizarse desde la fase preparatoria hasta la fase de
evaluacion, incluyendo los gastos de cierre (certificados, limpieza final, entre otros).

Tabla 10 Aplicacién al Festival Juego y Movimiento Categorias de gasto previstas

Categoria Ejemplos
Materiales ltdicos Aros, pelotas, conos, cuerdas, tizas, bolsas, pintura, globos
Estaciones recreativas Insumos para juegos de agua, paracaidas, titeres, kits de dibujo

Seguridad y primeros auxilios | Botiquin, sefializacidn, hidratacidn, carpas de sombra

Alimentacién e hidrataciéon Refrigerios para nifios y voluntarios, agua embotellada

Publicidad y comunicacién Impresion de afiches, certificados, banners, material digital
Reconocimientos Certificados, agradecimientos, medallas simbdlicas
Logistica general Transporte de materiales, alquiler de equipo, servicio de limpieza

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 11 Ejemplo de estimacion de costos

item Cantidad | Costo unitario (CRC) | Subtotal (CRC) -
Aros plasticos 20 1.200 24.000 é
Pelotas de goma 30 800 24.000 g
8
?;&g'ﬁ;de agua 100 300 30000 %
Afiche a color (A3) 50 250 12.500 °
Certificados impresos 60 200 12.000
;izrgjo‘ﬂz:“ra 10 2,500 25.000 ;
Refrigerios para nifios | 80 1.200 96.000 S
Total estimado 223.500 CRC

Fuente: Elaboracién propia.




Nota: este ejemplo es referencial y puede variar segun proveedor y contexto

institucional.

Tabla 12 Presupuesto (estructura basica)

Categoria

Descripcion del gasto

Cantidad

Costo
unitario

Subtotal

Materiales

Servicios

Publicidad
y difusién

Seguridad
e higiene

Reconocimientos

Otros

Total General

Fuente: Elaboracion propia.

Esta tabla puede adaptarse en Excel o Word, con férmulas para calcular

automaticamente subtotales y el total general.

Tabla 13 Presupuesto Detallado por Estacidn — Festival Juego y Movimiento

Estacion / Categoria Material / Recurso | Cantidad Cost?c:réi)tario S‘;g;%t)al
Estacion Juegos Motores Aros plasticos 20 1.200 24.000
Estacion Juegos Motores Conos medianos 30 900 27.000
Estacion Juegos Motores Sacos de yute 10 1.500 15.000
Estacion Juegos Cooperativos Lona paracaidas 1 25.000 25.000
Estacion Juegos Cooperativos Cinta elastica (rollo) | 2 3.500 7.000
Estacion Juegos Cooperativos Pelotas medianas 10 800 8.000
Estacién Juegos de Precision )Iirnozsacr{:iento 10 600 6.000
Estacién Juegos de Precisidn Lzl:clgsoiigielcro 3 2.800 8.400
Estacion Juegos de Precision Bolos plasticos 2 4.000 8.000
Estacion Juegos Acuéticos Esponjas grandes 30 300 9.000
Estacién Juegos Acuaticos 222322‘2‘?&65 2 18.000 36.000
Estacion Juegos Acudticos Pelotas flotantes 10 700 7.000
Estacion Juegos Ritmicos Parlante portatil 1 35.000 35.000

GESTION DE LOS COSTOS
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Estacion Juegos Ritmicos Pafiuelos de colores | 30 500 15.000

Estacion Juegos Ritmicos Titeres de mano 10 1.500 15.000

Estacion Taller Creativo Pintura no 5 3.000 15.000
toxica (litro)

Estacién Taller Creativo Pinceles infantiles 30 250 7.500

Estacion Taller Creativo Hojas y cartulinas 100 50 5.000

Gastos Generales Bo_thum de s 1 12.000 12.000
primeros auxilios

Gastos Generales Botellas de 100 300 30.000
agua (600ml)

Gastos Generales Certificados 60 200 12.000
impresos

Gastos Generales Afiches ) 30 250 7.500
promocionales A3

Total 334.400

Fuente: Elaboracién propia.

Recomendaciones Practicas

I Utilizar precios reales de proveedores locales o institucionales.

I Registrar todos los movimientos con facturas o comprobantes.

I Designar un responsable tnico de control presupuestario.

I Generar uninforme de ejecucion de gastos al final del evento.

I Considerar la posibilidad de reutilizacién de materiales para futuras

ediciones.

La gestién de los costos permite garantizar la sostenibilidad del Festival Juego y
Movimiento, facilitando un uso responsable de los recursos disponibles y asegurando
que las decisiones financieras estén alineadas con los objetivos educativos y recreativos
del evento. Un presupuesto bien estructurado no solo apoya la ejecucion eficiente
del proyecto, sino que también fortalece la rendicién de cuentas, la transparencia
institucional y la viabilidad de replicar esta experiencia en el futuro.

GESTION DE LOS COSTOS
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CAPITULO &6

GESTION DE LA CALIDAD

La calidad en proyectos deportivos y recreativos no se reduce al cumplimiento de
cronogramas o a la entrega de productos; implica generar experiencias significativas
para los participantes. Seguin Alvarez (2016), gestionar la calidad supone establecer
estandares, medir percepcionesy aplicar ajustes basados en evidencia. En contextos
como el del Festival Juego y Movimiento, la calidad se traduce en la satisfaccién de
los nifos, la seguridad de las actividades, la coherencia pedagdgica de los juegos y
la percepcion positiva por parte de los padres. Como indican Angosto et al. (2016)
y Bataller (2016), evaluar la calidad desde la perspectiva del participante permite
mejorar la planificacion futuray justificar el valor del proyecto ante las autoridades
y la comunidad.

¢ Qué es la Gestion de la Calidad en Proyectos?

De acuerdo con el PMBOK® Guide (2025) y Narro (2020), la gestion de la calidad
incluye los procesos y actividades que determinan politicas de calidad, objetivos y
responsabilidades, para que el proyecto satisfaga las necesidades para las que fue
emprendido.

La gestidn de la calidad implica tres dimensiones:

1. Planificar la calidad: definir estdndares y métodos que aseguraran la calidad
del proyecto.

2. Gestionar la calidad: aplicar las politicas y procedimientos durante la
ejecucion.

3. Controlar la calidad: medir el desempefio del proyecto y validar los
entregables.

1. Planificar la Calidad

Este proceso implica definir desde el inicio:

GESTION DE LA CALIDAD
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I ;Qué se entiende por calidad en este evento?
I ;Qué estandares, indicadores y criterios deben cumplirse?
I ;Qué herramientas se utilizaran para asegurarla?

En el Festival Juego y Movimiento, la calidad se vincula con:

I  Lasatisfaccidon de los nifos participantes.

I El cumplimiento del cronogramay la organizaciéon interna.

I La percepcion positiva de los padres, voluntarios y autoridades.
I Laseguridad, accesibilidad y diversidad de actividades ofrecidas.

I Elnivel de participacion activa y reflexiva del estudiantado organizador.

Tabla 14 Criterios de calidad sugeridos

Criterio Indicador Meta esperada
Satisfaccion del Porcentaje de nifios =90% segun
publico infantil que se divirtieron encuestas
Organizaciény Porcentaje de actividades o

) : : >95%
puntualidad realizadas a tiempo
Sggurldad y Reportes de incidentes 0 incidentes
bienestar durante el evento
Diversidad de Variedad tematica de =6 categorias
actividades estaciones ludicas cubiertas
Participacion Responsabilidad y compromiso | =90%
estudiantil en tareas asignadas cumplimiento

2. Gestionar la Calidad

Aqui se aplican mecanismos practicos que garanticen que el evento se ejecute

Fuente: Elaboracion propia.

conforme a los criterios definidos.

Acciones clave durante la gestion de la calidad:

I  Capacitacién previa a los estudiantes organizadores.

| Revision de materiales e insumos antes del evento.

I Simulacros o pruebas piloto de estaciones.

I Supervisién docente continua durante el montaje y ejecucion.

I Registro diario de observaciones por parte de los coordinadores.

I  Retroalimentacién en tiempo real para ajuste de actividades.

GESTION DE LA CALIDAD

CAPITULO 6

26




Por lo que a calidad no es un resultado al final del proyecto; es una practica
constante durante todo el proceso (Alvarez, 2016, Canta, 2018).

3. Controlar la Calidad

Implica verificar que los productos y procesos cumplan con los estandares
establecidos. Se utilizan herramientas como listas de verificacion, formularios
de observacién, encuestas de satisfaccion, revisién de informes y reuniones de
retroalimentacion.

Herramientas aplicables al festival:

Tabla 15 Lista de verificacién para estaciones

Aspecto Cumple (V//x) | Observaciones

Sefalizacion claray visible

Materiales completos y funcionales

Monitores presentes y capacitados

Actividad adecuada a la edad

Tiempo bien gestionado

Fuente: Elaboracién propia.

| Encuesta de satisfaccion (version infantil adaptada)
I ;Tedivertiste hoy? @[ /&
I ;Cualfue tu estacion favorita?
1 ;Te gustaria volver a un festival como este?
1  Dibuja algo que te gusté mucho del dia.
I Encuesta para padres o acompanantes
I ;Considera que la organizacion fue adecuada? (1-5)

I ;Lasactividades fueron apropiadas para la edad de su hijo/a?

GESTION DE LA CALIDAD

I  ;Recomendaria esta actividad a otras familias?
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Tabla 16 Plan de Gestion de la Calidad

Elemento Descripcion

Objetivo de calidad Brindar una experiencia recreativa segura, inclusiva y significativa.

Satisfaccion, seguridad, cumplimiento del

Criterios de calidad Lo .
cronograma, participacién activa.

Indicadores clave (KPIs) | Nivel de satisfaccion, nimero de incidentes, porcentaje de ejecucion.

Herramientas de control | Listas de verificacion, encuestas, supervision directa.

Responsables Coordinadores generales, docentes supervisores, equipo de calidad.

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 17 Lista de Verificacion para Estaciones

Cumple .
Aspecto a evaluar (V1x) Observaciones

Sefalizacion claray visible

Materiales completos y funcionales

Monitores presentes y capacitados

Actividad adecuada a la edad del grupo

Tiempo de la estacion bien gestionado

Zona segura y delimitada

Hidratacién disponible cerca

Participacion activa de los nifios

Buena interaccidn entre nifios y monitores

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 18 Encuesta de Satisfaccion Infantil

Pregunta Respuesta esperada / Espacio para respuesta

;Te divertiste hoy? O/® /&

¢ Cual fue tu estacion favorita?

GESTION DE LA CALIDAD

;Qué fue lo que mas te
gusté del festival?

;Te gustaria volver a un

festival como este? si/No

CAPITULO 6

Dibuja algo que te

gusté mucho del dia [Espacio para dibujo]

Fuente: Elaboracién propia.




Tabla 19 Encuesta de Satisfaccion para Padres o Encargados

Pregunta Respuesta esperada
;Considera que la organizacién fue adecuada? 12345
¢Las actividades fuergn apropiadas Si/No
para la edad de su hijo/a?
¢Notd a su hijo/a disfrutar las actividades? Si/ No
¢Recomendaria este evento a otras familias? Si/ No
¢Qué sugerencias tiene para mejorar? Espacio para respuesta

Fuente: Elaboracién propia.

Recomendaciones practicas

Involucrar a los nifios en la evaluacion usando recursos creativos.
Incorporar una reflexién final del equipo organizador sobre logros y mejoras.
Documentar buenas practicas para replicar en futuras ediciones.

No confundir control con vigilancia excesiva: el enfoque debe ser formativo.

La gestion de la calidad garantiza que el Festival Juego y Movimiento no sea solo
un conjunto de actividades ejecutadas, sino una experiencia educativa y recreativa
enriquecedora, seguray transformadora para quienes participan. Establecer criterios
claros, aplicar mecanismos de mejora continua y evaluar con honestidad fortalece
el valor institucional del evento y promueve su sostenibilidad en el tiempo.

GESTION DE LA CALIDAD
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CAPIiTULO 7

GESTION DE LOS RECURSOS

Gestionar recursos en un evento deportivo infantil implica més que contabilizar
materiales: requiere movilizar personas, infraestructura, tecnologia y fondos en
sincronia. Segun Bustamante et al. (2019), la gestiéon eficiente de los recursos
en contextos educativos fortalece la experiencia formativa y promueve la toma
de decisiones basada en analisis reales. Ademas, Avila et al. (2021) destacan la
importancia de integrar a los voluntarios como actores estratégicos en la operaciéon
de proyectos deportivos municipales, lo que también aplica a espacios universitarios.

En el Festival Juego y Movimiento, la gestion de recursos permite que cada
estacion funcione correctamente, que los nifios estén seguros, que los organizadores
tengan claridad en sus funciones y que los resultados estén alineados con los medios
disponibles.

¢ Qué es la Gestion de los Recursos en Proyectos?

Seguin el PMBOK?® Guide (PMI, 2025), la gestién de los recursos incluye los procesos
necesarios para identificar, adquirir y gestionar los recursos fisicos y humanos del
proyecto. Esta drea contempla tanto los recursos tangibles (materiales, tecnoldgicos,
financieros) como los intangibles (personas, capacidades, relaciones) (Puerto et al.,
2022, De Jiménez, 2015).

1. Recursos Humanos

La planificacion de los recursos humanos del festival contempla dos niveles
principales:

a. Voluntarios y personal estudiantil

I Estudiantes organizadores por estaciones (responsables de juegos, logistica,
comunicacion).

I  Coordinadores estudiantiles por area.

I  Encargados de seguridad, hidratacién, primeros auxilios.

GESTION DE LOS RECURSOS
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b. Personal docente y técnico

I Supervision académica de los equipos estudiantiles.
I Acompafamiento durante la ejecucion.

I Docentes lideres por componente del proyecto.

| Profesionales invitados (cuentacuentos, recreadores, evaluadores).

Tabla 20 Ejemplo de asignacién de roles

Rol / Funcién Cantidad estimada Responsables
Coordinador general 1 Estudiante con apoyo docente
Coordinadores por estacién | 6 Estudiantes por bloque tematico

Facilitadores por estacion 24 (4 por categoria) | Estudiantes

Encargados de logistica 6 Estudiantes + personal apoyo
Supervisores docentes 4 Profesores

Personal de primeros 3 Enfermeria institucional
auxilios / Cruz Roja

Fuente: Elaboracién propia.

2. Recursos Materiales

Incluyen todos los insumos fisicos y tangibles utilizados en las actividades. Han
sido ya definidos en la EDT y el capitulo de costos.

Tabla 21 Recursos Materiales

Categoria Ejemplos

Materiales recreativos | Pelotas, conos, cuerdas, titeres, esponjas, aros, pintura

Infraestructura liviana | Carpas, mesas, sillas, sefalizacién, pizarras méviles

Botiquin, cinta de seguridad, toldos,

Material de proteccion protector solar (eventual)

GESTION DE LOS RECURSOS

Insumos de papeleria Hojas, cartulinas, crayones, encuestas impresas

Higieney limpieza Bolsas de basura, alcohol en gel, toallas, jabdn liquido

Fuente: Elaboracion propia.
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3. Recursos Economicos

La gestion financiera del festival contempla tanto los ingresos (fuentes de
financiamiento) como los egresos (gastos detallados por categoria).

Fuentes de financiamiento posibles

I Aporteinstitucional (Universidad).
| Patrocinios locales (comercios, librerias, supermercados).
| Donaciones en especie (agua, fruta, materiales).

I  Recaudacion estudiantil o rifas solidarias previas al evento.

Tabla 22 Ingresos esperados

Fuente Monto estimado (CRC)

Aporte institucional (materiales) 150.000

Patrocinio de supermercado local | 80.000

Donaciones de padres (refrigerios) | 30.000
Actividades de recaudacion 40.000
Total estimado 300.000

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 23 Egresos por categoria

Fuente: Elaboracién propia.

Categoria Subtotal estimado (CRC)

Materiales recreativos 130.000

Publicidad y difusién 19.500

Hidratacion y alimentacién 30.000

Premios y certificados 27.000 é

Otros insumos logisticos 23.000 g

Total estimado 229.500 2
=
)]
&
5}

Sugerencia: mantener una reserva del 10% para imprevistos o ajustes operativos.
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4. Recursos Tecnoldgicos

Son herramientas que facilitan la organizacién, monitoreo, comunicacién y
evaluacién del evento:




Tabla 24 Recursos Tecnoldgicos

Tipo de recurso

Uso en el festival

Aplicaciones de gestién

Trello, Notion o Google Sheets
para organizacién interna

Herramientas de difusién

Redes sociales, Canva, correo institucional

Herramientas de evaluacion

Formularios de Google para
encuestas y retroalimentacion

Equipos tecnoldgicos fisicos

Parlante, micréfono, camara
para registro fotografico

Medios de comunicacion

WhatsApp o Telegram en grupos organizadores

interna
Fuente: Elaboracién propia.
Tabla 25 Matriz de Recursos Integrados
Recurso Tipo Cantidad Responsable Observaciones
Coordinadores | Humano 6 Docer_1tes * Uno’p_or bloque
estudiantes tematico
Pelotasy conos | Material 50/30 Estacion Reutilizables
motores
AQua Donacién de
9 Econdmico 100 unidades Logistica supermercado
embotellada
local
Trello + o . Coordinador Para. S
Tecnoldgico | 2 herramientas planificacién y
WhatsApp general B
comunicacion
Certificados Matelnal_/ 60 Comunicaciéon !mpre5|on
Econdmico interna

Fuente: Elaboracién propia.

La gestidn de los recursos en el Festival Juego y Movimiento es el pilar operativo
que convierte las ideas en realidad. Implica visién estratégica, coordinacion efectivay
sensibilidad ética hacia el uso responsable de los medios disponibles. La integracion
equilibrada de recursos humanos, materiales, econdmicos y tecnoldgicos permite
que el evento no solo funcione, sino que inspire, eduque y trascienda su caracter
puntual, dejando huellas significativas en quienes participan.

GESTION DE LOS RECURSOS

CAPITULO 7

33




CAPiTULO 38

GESTION DE LAS
COMUNICACIONES

La comunicacion efectiva es uno de los factores mas determinantes para el éxito
de un proyecto. Como lo plantean Ledn et al. (2023), la integracién en organizaciones
deportivas depende de la fluidez en el intercambio de informacion entre actores
diversos.

En proyectos como el Festival Juego y Movimiento, la complejidad logistica y
humana requiere estrategias claras para informar, coordinar, motivar y responder.
Lépez (2017) subraya que, en eventos deportivos, la gestidn de la comunicacion online
y presencial debe adaptarse a cada audiencia y utilizar recursos visuales, tecnoldgicos
y afectivos. Un plan de comunicaciones bien estructurado evita malentendidos,
fortalece laidentidad del eventoy genera cercania con la comunidad (Sdnchez, 2022).

¢ Qué es la Gestion de las Comunicaciones en Proyectos?

Segun el PMBOK® Guide (2025) y Reyes (2015), la gestidn de las comunicaciones
incluye los procesos necesarios para asegurar que la informacién del proyecto
sea planificada, recopilada, distribuida, almacenada, recuperada y gestionada
adecuadamente. No se trata solo de enviar mensajes, sino de garantizar que la
informacion correcta llegue a las personas adecuadas en el momento oportuno y
en un formato comprensible (Duran et al.,, 2015).

1. Planificar las Comunicaciones
Este proceso establece:
I  Quién necesita qué tipo de informacién.
I Con qué frecuencia debe comunicarse.
I  Através de qué medios.

I  Qué formato debe utilizarse.

GESTION DE LAS COMUNICACIONES
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Tabla 26 Matriz de Comunicaciones del Festival

[T . U1ED d?, Frecuencia | Medio / Canal | Responsable
Stakeholder informacion
Estudiantes Tareas, cronograma, o WhatsApp Coordinador
) . e Diario / Reuniones
organizadores | cambios logisticos - general
presenciales
Docentes Avance§,, .Cor.reo . Coordinador
. evaluacion, aspectos | Semanal institucional .
supervisores o 9 académico
pedagdgicos / Reunion
Informacion Dos veces | Carta/ .
Padres de ’ Equipo de
- general, horarios, antesdel | WhatsApp o
familia L - comunicacién
requisitos evento / Afiche
Nifos y nifas | Horarios, estaciones, | Dia del LfenguaJ.e Monitores
- . visual, fichas, .
participantes | reglas bésicas evento . por estacion
juegos
. Visibilidad, Antesy Correo / carta Encargado
Patrocinadores - A .
agradecimientos después formal de alianzas
Voluntarios Logistica, Previa al Reunién, -~
. . Logistica
externos horarios, roles evento mensaje grupal

Fuente: Elaboracién propia.

2. Gestionar las Comunicaciones

Aqui se pone en practica lo planificado. Incluye:

I  Redacciony distribucién de afiches, cronogramas, guias y comunicados.

I  Coordinacion de reuniones operativas.

I  Produccidon de materiales graficos y audiovisuales.

I  Control de respuestas y dudas de los participantes.

Tabla 27 Canales y recursos recomendados

Canal / Herramienta Uso asignado

GESTION DE LAS COMUNICACIONES

WhatsApp / Telegram Coordinacién interna rapida

Almacenamiento de

Google Drive / Notion documentos compartidos

Canva / Photoshop Disefo de afiches, banners, certificados

Google Forms / Encuestas Recoger retroalimentacion

CAPITULO 8

Redes sociales institucionales | Difusion externa del evento

Altavoz / micréfono Comunicacion el dia del evento

Fuente: Elaboracién propia. 35




Es importante que la informacién debe adaptarse al publico (nifos, padres,
autoridades) y utilizar lenguaje accesible, visual y respetuoso.

3. Monitorear las Comunicaciones
Implica dar seguimiento a la eficacia de la comunicacién:

I ;Lainformacién estd llegando a todos?
I ;Seentienden los mensajes?
I (Haydudas o confusiones frecuentes?

I ;Seestdn cumpliendo los canales y tiempos planificados?

Instrumentos de monitoreo

I Registro de entregas y recepcién de mensajes.

I  Confirmacion de lectura o asistencia a reuniones.

I Formulario de autoevaluacién de los equipos organizadores.
I  Retroalimentacién de los docentes supervisores.

| Observacién directa durante el evento.

Tabla 28 Plan de Comunicacién del Festival

Elemento Contenido

Garantizar el flujo eficiente de la informacion

Objetivo entre todos los actores del evento

Estudiantes organizadores, docentes,

Piiblicos clave participantes, padres, patrocinadores

Canales principales WhatsApp, correo, afiches, reuniones, redes sociales

Frecuencia de mensajes | Diaria (interna), puntual (externa), inmediata (dia del evento)

Plantillas, equipos de disefio, impresora,

Recursos necesarios |t - .
sefalética, equipos de audio

Participacién activa, ausencia de malentendidos,

Indicadores de éxito . . .
alta satisfaccion comunicacional

Fuente: Elaboracién propia.

Recomendaciones practicas

I Definir un Gnico vocero oficial para cada publico clave.
I Evitarlasobrecarga de mensajesy asegurar que cada uno tenga proposito.

1 Verificar el entendimiento, especialmente en poblacion infantil.

GESTION DE LAS COMUNICACIONES

CAPITULO 8
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I  Documentar los mensajes clave y las decisiones tomadas.
I Considerar la comunicacién inclusiva (lenguaje claro, recursos visuales).

La gestion de las comunicaciones en el Festival Juego y Movimiento permite
alinear a todos los actores bajo un propdsito comun, fortalecer la confianza y
asegurar que cada accién tenga sentido para quienes participan. Es una herramienta
estratégica que potencia la organizaciéon y multiplica el impacto positivo del evento,
tanto dentro como fuera del campus universitario.

GESTION DE LAS COMUNICACIONES

CAPITULO 8
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CAPITULO 9

GESTION DE LOS RIESGOS

Todo proyecto conlleva incertidumbre, y su éxito depende en parte de la
capacidad de prevery enfrentar lo inesperado. Como exponen Cortés et al. (2016)
y Escalante y Gonzalez (2016), un sistema de gestién de riesgos bien disefiado
permite detectar amenazas potenciales y estructurar respuestas efectivas sin alterar
la esencia del proyecto.

En eventos como el Festival Juego y Movimiento, donde hay nifios, espacios
abiertosy recursos limitados, los riesgos pueden ir desde problemas climaticos hasta
fallas logisticas o accidentes. Moyano y Sandoval (2021) afirman que el enfoque de
mejora continua, aplicado al ciclo PHVA, es clave para mantener la estabilidad del
proyecto aun en escenarios adversos.

¢ Qué es la Gestion de los Riesgos en Proyectos?

Segun el PMBOK® Guide (PMI, 2025), la gestion de riesgos es el proceso
sistemdtico de identificacidn, andlisis, planificacién de respuesta y monitoreo de
los riesgos del proyecto. No se trata de evitar por completo lo inesperado, sino de
estar preparados para afrontarlo con criterio y estructura (Sédnchez, 2022).

La gestidn de riesgos incluye cinco procesos clave:

Identificar los riesgos
Analizar los riesgos
Planificar la respuesta a los riesgos

Implementar las respuestas

vip W=

Monitorear los riesgos

1. Identificacion de Riesgos

Se recopila informacion a través de lluvia de ideas, experiencias anteriores y
revision del plan del proyecto para identificar posibles amenazas y oportunidades.

GESTION DE LOS RIESGOS
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Tabla 29 Posibles riesgos en el festival

Categoria Ejemplos

Climaticos Lluvia intensa, calor extremo

Operativos Retraso en el montaje, falta de materiales
Inasistencia de voluntarios, nifios

Humanos . .
desorientados, conflictos

Sanitarios Lesiones leves, deshidratacion, accidentes acuaticos

Tecnoldgicos Fallo del sonido, pérdida de sefial de comunicacion

Institucionales | Cambios de ultima hora, cancelacion de instalaciones

Fuente: Elaboracién propia.

2. Analisis de Riesgos

Se valora la probabilidad y el impacto de cada riesgo para priorizar los que
requieren mayor atencion.

Tabla 30 Matriz de evaluacién de riesgos

Riesgo identificado Probabilidad | Impacto N|.vel ol
riesgo
Lluvia durante el evento Alta Alta Critico
Falla del sistema de sonido Media Alta Alto
Inasistencia de monitores Alta Media Alto
Niflo extraviado o desorientado | Baja Alta Alto
Retraso en la llegada Media Media Moderado
de materiales
Nifio lesionado levemente Baja Media Moderado
Pro_b_lemas con padres Baja Baja Bajo
o visitantes
8
Fuente: Elaboracién propia. 2
g
a
3. Planificacion de Respuestas 3
Se definen estrategias de manejo para cada riesgo: °
I Evitar: cambiar el plan para eliminar la amenaza.
ags . .- . ]
I Mitigar: reducir la probabilidad o el impacto. 3
E
19

I Aceptar: asumir el riesgo si su impacto es bajo.

I Transferir: delegar la responsabilidad (por ejemplo, a un seguro).
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Tabla 31 Estrategias aplicadas

Riesgo Estrategia de respuesta
Lluvia intensa Plan B bajo techo (zonas cubiertas predefinidas)
Falla del sonido Equipo de respaldo (parlante adicional)
Ausenqa. de Lista de suplentes por estacidon
voluntarios
Nifo desorientado Identificacidn visible y zonas seguras designadas
Retras_o en Validacién de entregas dos dias antes
materiales

Estacién de primeros auxilios

Lesiones leves -
con personal capacitado

Fuente: Elaboracién propia.

4. Implementacion de Respuestas
Se aplican las medidas durante la ejecucién del evento:

I Supervisores de riesgos por bloque.
| Kits de contingencia (material extra, toldos, agua, sefializacion).

| Roles definidos para actuar ante incidentes (docentes, voluntarios).

5. Monitoreo y Control de Riesgos
Durante el evento se evalua la evolucién de los riesgos:
I Sedocumentan incidentes en una bitacora.
I Se hace seguimiento a las estaciones con mayor exposicion.

I  Sereactiva el plan de contingencia si se detectan amenazas inminentes.

I Alcierre, se sistematiza la experiencia para mejorar futuros eventos.

8
2
8
Tabla 32 Registro de Riesgos del Festival =
g
2
Riesgo | Probabilidad | Impacto ReSPlfeSta Responsable Estado 5
planificada
Lluvia Alta Alta Reubicar estaciones Coqro_llnador Monitoreado
a zonas techadas logistico -
o
Fall.a del Media Alta Usar equipo Comunicacién | Resuelto E
sonido de respaldo %
Nifo . Identificaciény Seguridad / Prevencién
. Baja Alta . .
extraviado puntos de encuentro | Voluntarios activa
Lesiones Baja Media Esta.glon dg primeros Pers'onjal Observacién 20
leves auxilios activa sanitario

Fuente: Elaboracién propia.



Recomendaciones practicas

Simular escenarios criticos antes del evento.

Tener una lista de contactos de emergencia (internos y externos).
Asegurar accesibilidad para vehiculos de emergencia.

Promover una cultura de prevencién sin alarmismo.

Incluir la gestién de riesgos en la capacitacién del equipo estudiantil.

La gestion de riesgos en el Festival Juego y Movimiento fortalece la seguridad,
la capacidad de reaccién y el profesionalismo del equipo organizador. No se trata
de evitar los problemas, sino de preverlos, prepararse y responder con eficiencia,
garantizando una experiencia segura, fluida y positiva para todos los participantes.

GESTION DE LOS RIESGOS

CAPITULO 9
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CAPIiTULO 10

GESTION DE LOS INTERESADOS

Un proyecto cobra vida a través de las personas que lo conforman, lo apoyan
o se ven afectadas por él. Segun Reyes (2015) y Ferreira (2015), la gestién de los
interesados es una de las dreas mas estratégicas porque permite alinear expectativas
y movilizar voluntades hacia un objetivo compartido.

En el caso del Festival Juego y Movimiento, los interesados incluyen desde niflosy
docentes hasta patrocinadores y voluntarios. La identificacion, andlisis y planificacién
de su participacion permite construir redes de colaboracién, anticipar resistencias
y fortalecer la legitimidad del evento. Tal como sugieren Serpell y Alarcén (2015),
los proyectos mas exitosos son aquellos que logran movilizar a su entorno humano
desde la empatia y el compromiso.

¢ Qué es la Gestion de los Interesados en Proyectos?

Segun el PMBOK® Guide (PMI, 2025), la gestion de los interesados incluye los
procesos necesarios para identificar a las personas, grupos u organizaciones que
podrian afectar o verse afectados por el proyecto, y para desarrollar estrategias que
logren su participacion efectiva. Este proceso considera el grado de poder, interés y
actitud de cada actor, lo cual permite adaptar las acciones segun el tipo de relacién
requerida (Serpell y Alarcén, 2015).

1. Identificacion de los Interesados

El primer paso es hacer un listado completo de los actores involucrados, tanto
directos como indirectos.

GESTION DE LOS INTERESADOS

o
o
=
>

1=
[
<
U

42




Tabla 33 Interesados clave en el festival

Grupo / Persona Rol en el proyecto

Estudiantes organizadores | Planificacion, ejecucion, evaluacion

Acompanamiento académico,

Docentes supervisores o
validacién del proceso

Niflos y niflas participantes | Beneficiarios principales del evento

Padres, madres y Apoyo logistico, fuente de
encargados retroalimentacion

Patrocinadores / donantes | Apoyo financiero o en especie

Universidad Institucién anfitriona, aval académico

Voluntarios externos Apoyo logistico, animacién y seguridad

Personal de limpieza

y seguridad Funcionamiento general del entorno

Comunidad local Receptora del evento y posible aliada

Fuente: Elaboracion propia.

2. Analisis de los Interesados
Se realiza una valoracién segun:

| Poder (influencia sobre el proyecto),
| Interés (nivel de involucramiento),

I Actitud (favorable, neutral, desfavorable).

Tabla 34 Matriz de clasificacion de interesados

Interesado Poder | Interés s Estrategia
esperada P
o
Estudiantes organizadores | Medio | Alto Positiva Motivar y empoderar é
Docentes supervisores Alto Alto Positiva Consultar e informar z
[
Padres y madres Bajo Medio | Positiva Mantener informados g
Niflos y nifias participantes | Bajo Alto Positiva Incluir en dindmicas '§
Patrocinadores Medio | Medio | Positiva Involucrar y visibilizar s
Universidad Alto Medio | Positiva Informary rendir
cuentas -
) )
Voluntarios externos Bajo Medio | Positiva Coo_rdmar con 2
claridad =
1Y)
Comunidad local Bajo Bajo Neutral Informar
adecuadamente

Fuente: Elaboracién propia.
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3. Planificacion de la Participacion

Aqui se definen acciones especificas para cada grupo seguin su rol e influencia.

Tabla 35 Plan de involucramiento de interesados

Interesado Accion de participacion Responsable
. Asignacién de tareas, reuniones, Coordinador
Estudiantes ) -
liderazgo por estacion general
Supervision, orientacion, Coordinador
Docentes ) . .
evaluacion formativa académico
. Participacion en estaciones, .
Ninez p P, Monitores
encuestas ludicas
Recepcidn de informacion, L
Padres ) Comunicacion
apoyo en desplazamientos
. Inclusidon en materiales, Encargado
Patrocinadores o L .
agradecimientos publicos de alianzas
) Asignacién de funciones, .
Voluntarios Asignad] h Logistica
induccion previa
L e o Coordinacién
Universidad Enlace institucional, apoyo logistico

institucional

Fuente: Elaboracién propia.

4. Gestion Activa durante el Proyecto
Durante la ejecucion del festival:

I Se monitorea la satisfaccion de los interesados.

I Sedocumentan solicitudes, observaciones y comentarios.
I Segestionan conflictos con estrategias de comunicacion.
I Se promueve un ambiente inclusivo y de escucha activa.

Al involucrar a las personas no es solo darles tareas, sino generar sentido y
pertenencia en lo que hacen (Ledn et al., 2023)

5. Evaluacion y Seguimiento Postevento
Una vez finalizado el festival:
I  Seaplicaretroalimentacidn (encuestas, entrevistas, reuniones).
I  Sereconocen publicamente los aportes de actores clave.

I  Seintegran lecciones aprendidas para futuros proyectos.

I  Segenerauna base de datos para futuras convocatorias y alianzas.

GESTION DE LOS INTERESADOS
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Recomendaciones practicas

Tabla 36 Registro de Interesados

Interesado Rol / Interés ilizsle l\_llvel ',je Estrategfa
poder interés de gestion
Estudl_antes Ejecucién Medio Alto Par_tlapaqon
organizadores activa
Docent_es Superv[sn_)n Alto Alto Coordinacién
supervisores pedagdgica constante
Padres de - . . Informacion
familia Apoyo logistico | Bajo Medio perisdica
Patrocinadores F|n_a_nc_|_am|ento Medio Medio Regonoqm|ento
/ visibilidad y vinculos

Fuente: Elaboracién propia.

Crear vinculos, no solo contactos.

Fomentar el reconocimiento y agradecimiento explicito.

Documentar acuerdos y expectativas desde el inicio.

Ser transparente ante cambios o limitaciones.

La gestidn de los interesados transforma un evento logistico en una experiencia
colaborativa. En el Festival Juego y Movimiento, reconocer e integrar activamente
a todos los actores involucrados no solo mejora la ejecucidn del proyecto, sino que
construye comunidad, fortalece alianzas y deja huellas de participacidon genuina
en cada uno de los implicados.

GESTION DE LOS INTERESADOS
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CAPIiTULO 11

CONCLUSION

La organizacién de eventos deportivos constituye un espacio privilegiado
para la integracion de saberes tedricos y practicos. A través de su planificacién,
ejecucidny evaluacion, se configuran escenarios dindmicos donde confluyen objetivos
pedagdgicos, logisticos, recreativos y comunitarios. En este sentido, gestionar un
evento deportivo de forma adecuada no solo responde a una necesidad operativa,
sino que representa una oportunidad formativa y transformadora para todos los
actores involucrados.

En primer lugar, la gestién de eventos deportivos exige una mirada estructurada.
No se trata Unicamente de coordinar actividades lidicas o disponer de materiales; es
indispensable comprender el evento como un proyecto temporal, Unico y orientado
aresultados, tal como lo define el PMI (2025). Este enfoque permite aplicar principios
de administracion de proyectos a realidades educativas y sociales, promoviendo una
cultura organizativa basada en la planificacién, la responsabilidad y la evaluacién
continua.

Desde esta perspectiva, cada area de conocimiento cobra especial relevancia.
La gestion de la integracion articula todas las piezas del evento, alineando las
acciones con la visién general. La gestion del alcance define con claridad qué se
hard, para quién, cdmo y con qué limitaciones. La gestion del tiempo asegura que
las actividades se desarrollen con fluidez, evitando improvisaciones. La gestidn de
los costos garantiza el uso eficiente y transparente de los recursos. Y la gestién de
la calidad se convierte en el referente para evaluar si lo realizado cumple con las
expectativas y genera satisfaccion entre los participantes.

A esto se suman elementos esenciales como la gestién de los recursos, que
integra no solo materiales o infraestructura, sino especialmente al equipo humano
que davida al evento: estudiantes, docentes, voluntarios, patrocinadores y familias.
La gestion de las comunicaciones, por su parte, mantiene alineados a todos los
involucrados, promoviendo un flujo de informacion fluido, oportuno y pertinente.
La gestion de riesgos permite prever posibles contingencias, desde el clima hasta

CONCLUSION

o
=
>
1=
[
<
U

46




incidentes menores, y establecer planes de respuesta que aporten seguridad y
confianza al entorno. Finalmente, la gestién de los interesados reconoce a cada
actor como parte activa del proceso, generando compromiso, apropiaciéony sentido
comunitario.

En el caso especifico del Festival Juego y Movimiento, estos principios cobran
vida en una experiencia educativa concreta. La organizacion del festival no solo
permite la ejecucidn técnica de un evento exitoso, sino que también se convierte
en una plataforma pedagdgica donde los estudiantes ejercitan habilidades como
el liderazgo, la toma de decisiones, la comunicacién asertiva, la empatiay el trabajo
en equipo. Al mismo tiempo, se promueven valores como la solidaridad, la inclusion,
el respeto y la responsabilidad social.

Desde el punto de vista de los participantes, nifios y nifas de entre 5y 13 aiios,
un evento bien gestionado ofrece un entorno seguro, motivador y significativo
para el juegoy el desarrollo motriz. Desde la perspectiva institucional, consolida la
vinculacién con la comunidad, fortalece el compromiso con la calidad educativa 'y
proyecta el quehacer universitario mas alla del aula.

Por lo que, la gestion de eventos deportivos no es una funcion técnica ni una tarea
menor. Es una estrategia de formacién integral, de construccién social y de impacto
positivo. Exige conocimiento, planificacién y sensibilidad. Requiere de un enfoque
sistémico, pero también de una profunda conexién humana. Y por eso, cuando se
gestiona con vision, rigor y compromiso, un evento deportivo no es solo un espacio
de juego: es una experiencia transformadora para todos los que participan en ella.

CONCLUSION
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