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m Objetivo. Reconocer el valor sociocultural del juego tradicional de la chaza,
comprender las dindmicas eimaginarios de los participantes en el contexto de interaccién
eidentificaroportunidades para el futuro desarrollo de aplicaciones en entornos digitales.
Metodologia. La presente investigacion corresponde a un estudio cualitativo con alcance
descriptivo, bajo tresinstancias como son: larecopilacién de informacién en fuentes primarias
y secundarias; la observacion contextual en el ambito del juego en didlogo activo con sus
agentesy posteriormente la construccion de caracteristicas y algunas bases discursivas.
Resultados. Los hallazgos evidencian la riqueza de eventos, experiencias y narrativas de
la chaza en el ambito recreativo y su aporte sociocultural. Conclusidn. El juego tiene las
potencialidades para ser adaptado a través de realidad aumentada o virtual, apropiando
sus caracteristicas dentro de contenidos digitales e interactivos que generen experiencias
atractivas para el usuario que le permitan un acercamiento a la chaza.

CTAWY:1 Yo W\ W digital, entornos virtuales, juego tradicional, realidad aumentada.

Characterization of the native game of chaza for its implementation in digital
environments

Obiective. Torecognize the socioculturalvalue of the traditional game of chaza,
understand the dynamics and imaginaries of the participants in the context of interaction
andidentify opportunities for future development of digitalapplications. Methodology. The
present research is a descriptive qualitative study conducted under three instances: data
collectionin primaryand secondary sources; contextual observationinthe field ofthe game
in active dialogue with its actors and the subsequent construction of characteristics and
some discursive bases. Results. The findings show therichness of events, experiences and
narratives ofthe chazaintherecreationalfield andits sociocultural contribution. Conclusion.
The game hasthe potentialto be adapted through augmented orvirtual reality, appropriating
its characteristics within digitaland interactive contents that generate attractive experiences
forthe user, allowing an approach to the chaza.

LA [o: DL digital, virtual environments, traditional game, augmented reality.
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Caracterizacao do jogo autoctone da chaza para suaimplementacao em
entornos digitais

m Objetivo. Reconhecer o valor sociocultural do jogo tradicional da chaza,
compreenderas dindmicas eimaginarios dos participantes no contexto de interacdo
eidentificar oportunidades para o futuro desenvolvimento de aplicacdes em entornos
digitais. Metodologia. A presente investigacdo corresponde a um estudo qualitativo
comalcance descritivo, sob trésinstancias como sao: arecopilacao de informacdao em
fontes primarias e secundarias; a observac¢ao contextualno ambito dojogo em didlogo
ativo com seus agentes e posteriormente a constru¢ao de caracteristicas e algumas
bases discursivas. Resultados. As descobertas evidenciam a riqueza de eventos,
experiéncias e narrativas da chaza no ambito recreativo e seu aporte sociocultural.
Conclusdo. O jogo tem as potencialidades para ser adaptado através de realidade
aumentada ouvirtual, apropriando suas caracteristicas dentro de conte(idos digitais
e interativos que gerem experiéncias atrativas para o usuario que lhe permitam um
acercamento a chaza.

CIAWAYY Yo, J:\" W digital, entornosvirtuais, jogo tradicional, realidade aumentada.
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Introduccion

Los juegos autoctonos se constituyen en una
expresion ludica y cultural para el desarrollo
humano, siendo notable la manera en que han
perdurado en el tiempo y sobre las nuevas
circunstancias que imponen los cambios
socioculturales derivados en gran parte del avance
tecnolégico. Losjuegos tradicionales se encuentran
en todas las culturas alrededor del mundo
indistintamente de su espacio, usos, costumbres,
canales de comunicacion y cualquier variable de
identificacion; aun enlos lugares mas remotos del
planeta, las dinamicas deljuego se desarrollan desde
antafo con las particularidades que le aportan los
aspectos historicos, socialesy culturales propios de
cada colectividad. Para Huizinga (2007) la esencia
y significacion del juego como fenémeno cultural
traspasaloslimites de la ocupacion estrictamente
biolégica o fisica y cumple una funcidon llena de
sentido que incide directamente en las formas
culturales que rodean al ser humano.

A partir de lo anterior, conviene destacar
que en aquellas sociedades en las que persiste la
practicadelosjuegos tradicionales se desarrollan
un sinntimero de dindmicas que giran en torno ala
construccién de escenarios lddicos que sustentan
una historiallena de saberesy practicas cotidianas
que en sus cimientos sobrellevanlaidentidad delos
pueblos. Esasicomola Organizacién delas Naciones
Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
—UNESCO— haincluido en su Lista Representativa
de Patrimonio Cultural Inmaterial —LRPCI—alos
distintos juegos y deportes tradicionales como
resultado de la valoracién de estas experiencias
ladicas que se traducen en manifestaciones
propias con caracter social y de un importante
legado histérico. Esta inclusién por parte de la
UNESCO se resume en que los juegos autdctonos
son valorados por los usos, representaciones,
expresiones, conocimientos y técnicas aunados
a los instrumentos, objetos, artefactos y espacios
culturales que le son inherentes y perduran en
distintos grupos sociales.

De acuerdo con Alonso, Medina y Leal (2020)
los juegos tradicionales son un patrimonio
cultural inmaterial dado que se transmiten de
forma intergeneracional, son permanentemente

recreados porlas comunidadesy grupos en funcion
de su contexto, suinteraccion conlanaturalezay su
acervo culturaly en susinteracciones se transfieren
sentimientos de identidad y continuidad que
promueven el respeto de la diversidad cultural y
la creatividad humana.

Con base en la declaratoria de la UNESCO,
en referencia a los juegos tradicionales como
patrimonio cultural inmaterial —PCI—, el
Ministerio de Cultura de Colombia —a través
de la Politica de Salvaguardia del Patrimonio
Cultural Inmaterial de 2003— reconoce que los
juegos y deportes se establecen como escuelas
de socializacién y espacios de reconstruccién
permanente del tejido social enla vida cotidianay
cuyas experiencias deben ser salvaguardadas.

En cuanto a la chaza, este se constituye en un
juego caracteristico del departamento de Narifio
(Colombia) y de algunas areas vecinas tales como
el territorio del Putumayo, el Sur del Cauca y la
provincia ecuatoriana de Carchi (regiéon que va del
rio Mayo en Colombiaalrio La Chota en el Ecuador)
(Acosta etal., 2013). En el caso particular de este
juego tradicional, que posee varias similitudes
con el tenis, se tiene registro de que se practicaba
en épocas precolombinasy consistia en el acto de
lanzar y atrapar la pelota; principio que prevalece
hasta el dia de hoy. No obstante, en el contexto
nacional, la visibilidad de los juegos autdctonos
ha sido transformada y no precisamente porque
haya perdido la vigencia de su funcién social
—dado que existen grupos locales en los que aun
persiste su practica— sino debido al acelerado
fenémeno de incorporacion de las tecnologias en
la vida cotidiana que ha venido desplazando los
comportamientos de entornos fisicos a virtuales, de
lasimultaneidad e interaccién de los participantes
alosmedios asincrénicosy delapracticaactivadel
juego de rol como participante potencial en linea.
Como afirman Duek y Enriz (2015) los nuevos
dispositivos y tecnologias aplicadas a los juegos
han transformado algunas dimensiones del mundo
lidico entre las que cabe destacarlarelacién delos
cuerpos de los jugadores con los movimientos de
las pantallas y el sentido que tiene la conversién
del jugador en ejecutor de las acciones del juego.
Deigual manera también hay cambios sustanciales
en las tematicas del juego, los personajes y las
dindmicas caracteristicas e incluso en las tramas
e historias desarrolladas.
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A la vez cabe resaltar que la desatencion
sobrelosjuegos tradicionales no es derivada de la
tecnologia sino de modelos mentales y conceptuales
de usuarios y proyectistas que disefian los juegos
con base en la ambigua necesidad de diversion
en entornos controlados desde un dispositivo,
resultante de modas; tendencias y usuarios que
miran en ellos una oportunidad de ocio o de
satisfaccidon personal; demandas sobre las cuales
la tecnologia ha respondido en gran medida y
también las ha superado. Para Torres (2015) es
necesario comprender los juegos de los entornos
digitales como artefactos culturales, ya que como
cualquier medio de comunicacion estos inducen
a adoptar valores o practicas comunes (incluso
comportamientos sociales) puesto que cumplen
su funciénludica; de ahi que son ideasy conceptos
a través de diferentes recursos que finalmente
construyen relatos en los que es viable estimular
una actitud critica de parte del jugador.

Conbaseenlaincorporacion delatecnologiaen
el ambito de losjuegos hay que anotar que el notable
desarrollo de los entornos digitales ha posibilitado
la insercidén de distintas dindmicas de diversion a
partir de la transformaciéon mediada porlarealidad
aumentada y virtual. Al respecto, Azuma (1997)
considera quelarealidad aumentada esaquella que
admiteal usuario ver en todo momento el mundo real
yendonde se sobreponen capas con objetos virtuales
coexistiendo los dos en el mismo espacio. Todo ello
es visto como una gran oportunidad por parte de
desarrolladoresy disefiadoresalrededor del mundo
que hanaprovechado este tipo de nuevas tecnologias
para la creacidn de juegos, asimilando el entorno
real —que en este caso es el juego tradicional— a
un entorno digital. Por tanto, cabe preguntar qué
caracteristicas del juego autdctono de la chaza
podrian implementarse en entornos de realidad
virtual o aumentada.

Marco teodrico

Concepto y teoria del juego

La etimologia del término juego (diversién,
entretenimiento) se remite al vocablo del latin
iocus, que para Pérez (1999) hace referencia a
“juego en accién, busqueda de libertad, chiste,

broma, diversion, goce y movimiento. Accién de
ganary perder” (p.23). Deigual manera se destaca
la Declaracién de los Derechos del Nifio dela ONU, de
30 denoviembre de 1959, 1a cual en su principio 7
establece que “elnifio debera disfrutar plenamente
de juegos y recreaciones; la sociedad y las
autoridades publicas se esforzaran por promover
el goce de este derecho”. Ala vez en la Convencion
sobre los Derechos del Niiio dela UNICEF de 2012 se
plantea que los Estados partesreconocen el derecho
del nifio al descanso y al esparcimiento, al juego y
a las actividades recreativas propias de su edad
y a participar libremente en la vida cultural y en
las artes.

Desde el punto de vista pedagbgico y socioldgico
el juego representa una herramienta, estrategia
y mecanismo para el proceso de enseflanza y
aprendizaje a través de un lenguaje natural que
implica el reconocimiento del individuo y surelacién
con el entorno fisico, social y cultural. Por su parte
Cervantes, Aguilar y Acitores (2004) afirman que
el juego es cultural y en su esencia posee bases
biolégicas, psicologicas y motoras. Adicionalmente
eljuego debe ser entendido como una dimension de
experiencia cultural,comounespacio paralalibertad,
paralacreaciony sobre todo para el fortalecimiento
de la consciencia (Dinello, Jiménez y Motta, 2005).
Esto conduce a precisar que el juego es una actividad
practicainherente al ser humano, desarrollada desde
las etapas mas tempranas y que se mantiene a lo
largo de toda su vida, sobrepasando las fronteras
del espacio y del tiempo, constituyéndose en una
actividad fundamental del proceso evolutivo que
fomenta el desarrollo delas estructuras del individuo
y de su comportamiento social. Para culminar hay
que considerarlo expuesto por Carmonay Cardefioso
(2009) enreferenciaa que el juego permite el acceso
y el dominio del campo simbélico, escenario que se
constituye en un espacio de comunicacién social y
laboratorio de aprendizaje.

El juego como manifestacion cultural

Con el proposito de caracterizar el juego como
una manifestacién de la cultura conviene referir
las disertaciones de Rivero (2016) sobre la tesis
de Huizinga relacionada con que el acto de jugar
responde ala creatividad humana queimpulsaalos
jugadores a producir culturay sobre el énfasis en los
postulados de Caillois relacionados con el entorno
deljuego, constituido por una experiencia dialéctica
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y social que conlleva a moldear constantemente
el ambito cultural. Retomando las reflexiones
de Huizinga (2007), este reconoce que el juego
es mas viejo que la cultura; pues por mucho que
estrechemos el concepto de esta, presupone siempre
unasociedad humana dado quelosanimalesno han
esperado a que el hombre les ensefiara ajugar. Del
mismo modo sugiere que la civilizacién humanano
haagregado ningtin rasgo al concepto de juego, por
lo que es la propia culturala que emerge del juego
sin dejar de reconocer que entre ellos existe una
relacion de correspondencia y sin desdefiar que
los fines primitivos de aprendizaje y supervivencia
sobreponen al juego como un escenario para
simularlarealidad que asumira el individuo en un
determinado entorno y circunstancias.

El reconocimiento del juego como
manifestacién cultural se remonta a 1989 en la
vigésima quinta reunion de la UNESCO celebrada
en Paris en la que se debati6 en torno ala cultura
popular y tradicional, haciendo referencia al
juego como una de sus formas de expresion.
Como parte de este mismo escenario, Bernal
(2015) retomaladeclaracién sobre laimportancia
de la “conservacién de esos bienes Unicos e
irremplazables, cualquiera que sea el pais al que
pertenezcan” (p.216).Porello el juego tradicional
entodaslas versiones culturales se constituye hoy
en PCly estoreflejalaidentidad, la diversidady el
pluralismo (UNESCO, 2001). El juego se instaura
como unaactividad humanaindividual y/o colectiva
que esindiferente de edades, credos y razasy cuyas
contribuciones se reflejan en la configuracion
de la memoria colectiva, el conocimiento tacito,
los valores, los usos y costumbres, la tradicion,
el folclore y las elaboraciones materiales que
identifican a una comunidad.

El juego tradicional de la chaza

Entre las diversas manifestaciones de juegos
tradicionales de Colombia, la chaza se constituye
en uno de los mas representativos; cuya practica
aun perdura en las zonas rurales y urbanas de la
ciudad de Pasto, asi como en los municipios del Sur
de Narifio y que hacen parte de la ex provincia de
Obando. La chaza es un deporte que se remonta a
épocas de La Coloniay fue creado porlosindigenas
que habitaban en el siglo XV enla zona que se conoce
como la actual frontera colombo-ecuatoriana.

De hecho, la chaza se reconoce como el deporte
nacional de Ecuador.

Etimoldgicamente este término viene del verbo
activo transitivo chazary del francés chasser. De
acuerdo con Acosta et al. (2013), la chaza “es un
deporte originario de Francia. Sunombreresponde a
una corrupcion del verbo francés chasser, que, entre
otros significados, expresalaidea de arrojar, lanzar
y desechar e indica también la accién contraria:
cazaroatrapar” (p.17).Elprincipio del juego posee
distintas variables para su descripcion, pues sus
designaciones dependen del contexto particular en
el que se practicay del uso semantico dela palabra.
Para Garzon (1993), el acto de chazar corresponde
auna “accion de detenerla pelota antes de llegar a
latierra paraganary sefialar el sitio o paraje donde
se encuentra la chaza” (p. 30). En el entorno de la
chaza correspondiente a Pasto ylos municipios del
Sur de Narifio se reconocen tres versiones de este
juego, las cuales estan directamente relacionadas
con el artefacto para el lanzamiento y la pelota: la
primera esla chaza de raqueta; unasegundaversion
eslachazadebomboylatltima,enlacualselanzala
pelota conlamano, se denomina chaza tradicional.

La chaza como juego tradicional es de vital
importancia para las comunidades campesinas
rurales y urbanas del municipio de Pasto y de las
provincias del Sur de Narifio puesto que representa
un espacio de socializacidn, ltdico, de recreacion,
creatividad y una posibilidad de esparcimiento
que denota los vinculos de cohesién entre los
participantes y la comunidad; que, ademas, deja
entrever la estrecha relacién con las tradiciones.
En el contexto particular de Pasto, la chaza tiene
una importante presencia en la zona urbana de
los barrios surorientales en los que la cancha del
barrio Miraflores se configura como un escenario
social en el que se despliegan las manifestaciones
de convivencia, equidad yla cultura de los pastusos;
se configura asi expresiones que aportan al
conocimiento, memoria y experiencia de los
individuos y su comunidad.

Juegos y entornos digitales

Para encontrar los vinculos entre el juego y
los entornos digitales es necesario, en principio,
encontrar el significado y las implicaciones
entre lo analégico y lo digital; para ello resulta
relevante aludir a la reflexién de Aicher (2001)
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puesto que contrapone la idea de lo analégico o
concreto a lo digital o abstracto, hecho que incide
sustantivamente en el proceso de pensary hacer. En
este sentido Aicher plantea el ejemplo de unreloj de
manecillas en el que el aparato simula el avance del
tiempo a través del movimiento de unas agujas que
figuran las horas, minutos y segundos, contrario a
unreloj digital que representa el tiempo a través de
lavisualizacion delos nimeros en una pantalla. Esto
conlleva adisertar sobrelas practicas del juego que
sedinamizan conrelacion alos sentidos, estimulos
y reacciones del hombre, bien sea en un entorno
analégico o digital. En consecuencia, vale considerar
que el juego clasico y tradicional se establece
como una actividad que requiere el despliegue
sensorial bajo una recopilacion de estimulos y el
desarrollo de habilidadesy destrezas que implican
una accion motriz e incluso la actividad fisica de
dimensiones corporales en condiciones de tiempo
y espacio determinados; esto trae derivaciones que
se manifiestan en efectos sobre la dimension fisica,
mental y sicoldgica del individuo, asi como en la
interaccion sincronica con los participantes.

Una diferencia de los medios y dispositivos
analdgicos frente a los digitales es que estos
ultimos no realizan simulaciones continuas
de procesos o hechos sino que funcionan con
representaciones discretas; de acuerdo con Otero
(1999), “representan el contenido ideacional de la
mente en una forma que no es especifica de ningin
lenguaje” (p.97). Elambito del juego digital es por
lo general una aplicacidn interactiva orientada al
entretenimiento y que a través de ciertos mandos
o controles permite simular experiencias en la
pantalla de un dispositivo electrénico como un
televisor o una computadora. Sobre los aspectos
inherentes al juego digital Bafiares et al. (2008)
establecen el contexto, lainmersién e interaccion;
lo cual, sibien suceden en el juego analdgico, en el
ambito digital deben ser construidos dependiendo
deunaversionvirtual oaumentada. Se debe sefialar
también que el hecho de ser digital no implica que
no sea real, por cuanto sus definiciones estan
asociadas enlaforma que se percibe y se interactua
con el sistemay el dispositivo.

Tecnologia en realidad aumentada y
virtual

La realidad virtual o virtual reality —VR—
es la representacion de escenas o imagenes de

objetos producida por un sistema informatico, lo
que da la sensacién de su existencia real. Segin
Navarro, Martinezy Martinez (2018) la VR también
se conoce como inmersion multimedia, la cual se
constituye en unatecnologia capaz de representarla
presencia fisica en un entornoreal o imaginado. Esta
tecnologia hace uso de dispositivos con software y
hardware que permiten un angulo de visién de 360°
al girar la cabeza con versiones como el sistema
desktop de realidad virtual en la que el usuario ve
imagenes en primera persona y su experiencia
tridimensional es proyectada en 2D o 3D en una
pantalla de computadora. Otra version de VR es
aquellaenlaque el usuario experimenta en primera
personalasensacion de estar en una escenaa través
del uso de dispositivos como gafas y guantes que
permiten aumentar la experiencia sensorial, pero
desde la perspectiva de un usuario visible que
se ve reflejado en un ambiente. Adicionalmente
Navarro, Martinez y Martinez (2018) describen
la telepresencia como otra version mas compleja
dela VR que emplea camaras, dispositivos tactiles
y de retroalimentacidn articulados a elementos
de control remoto que facilitan la manipulacién
de robots o dispositivos ubicados a distancia en
tanto se experimentan de manera virtual y de
amplia aplicacion en areas como la telemedicina
y la telerobética. Por ultimo, esta la version mas
sofisticada de la VR que emplea sistemas visuales
tipo Cave Automatic Virtual Environment —CAVE—
consensores de posicidn y movimiento que operan
por medio del envio de imagenes ligeramente
diferentes a cada ojo en la que se habilita la
sensacion de profundidad, perspectivay dimension.

La realidad aumentada o Augmented reality
—AR— es aquella tecnologia que consiste en
mezclar el mundo real considerado como capa
real con una capa virtual a través de un proceso
informatico que enriquece la experiencia visual
del usuario. Rigueros (2017) rescata la definicion
de Zenith Media que conceptualiza la realidad
aumentada como una visién a través de un
dispositivo tecnoldgico de forma directa o indirecta
de un entorno fisico del mundo real donde sus
componentes se mezclan con elementos virtuales,
creando asiunarealidad mixta en tiempo real. Esto
constituye la principal diferencia con la realidad
virtual, ya que no sustituye la realidad fisica sino
que sobreimprime datos virtuales al mundo real.
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También hay que tener en cuenta las
disertacionesrealizadas pordelaHorra (2016) que
describe cuatro tipologias de realidad aumentada,
definidas seguin el nivel de interactividad,
estas tipologias son: (i) nivel 0: cddigos QR,
son hiperenlaces que llevan a espacios Web o
proporcionan informacion en forma de texto, sonido
entre otros; (ii) nivel 1: realidad aumentada con
marcadores, es el mas usado y utiliza imagenes
como elemento de enlace para obtener el elemento
aumentado; (iii) nivel 2: en este nivel se encuentrala
realidad aumentada geolocalizada, el desarrollo de
dispositivos con geolocalizacion permite crear una
realidad aumentada en una situacién concreta; (iv)
nivel 3, en el que se encuentra el uso de larealidad
aumentada gracias al uso de dispositivos de Head-
Mounted Display —HDM— como los HoloLens.

Metodologia

En concordancia con el propoésito planteado,
que se fundamenta en la caracterizaciéon del juego
autdctono de la chaza para su implementacién
lidicay educativa en entornos digitales a través de
aplicaciones enrealidad aumentada o virtual, esta
investigacidn se aborda con un enfoque cualitativo
debido a que busca interpretar las dindmicas que
giran en torno al juego de la chaza; lo anterior, en
correspondencia conlo que sustentan Hernandez,
Ferndndezy Baptista (2014) enreferenciaa quela
investigacion con este tipo de enfoque “proporciona
profundidad a los datos, dispersién, riqueza
interpretativa, contextualizaciéon del ambiente o
entorno, detalles y experiencias tinicas” (p. 16).

En cuanto al alcance, este es de caracter
exploratorio debido a que se examina una tematica
poco estudiada desde el ambito del disefio; esto,
en procura de indagar sobre temas y areas desde
nuevas perspectivas disciplinares. También el
alcance es descriptivo, pues se “busca especificar
propiedades y caracteristicas importantes de
cualquier fené6meno que se analice” (Hernandez,
Ferndndezy Baptista, 2014, p.92). Porello en este
estudio se busca especificar las propiedades, las
caracteristicas y los perfiles de personas, grupos,
comunidades, procesos, objetos o cualquier otro
fend6meno con relacidn al juego tradicional de

la chaza y las posibilidades de su ejecucion en
entornos digitales.

Desde la perspectiva de la investigacion en
disefo, este enfoque se configura en el marco
de la filosofia del disefio centrado en el usuario
—DCU—; un paradigma de cambio en el disefio
que ubica al usuario en el centro de todo. Norman
(1988) considera al DCU como “una teoria basada
en las necesidades y los intereses del usuario, con
especial hincapié en hacer que los productos sean
utilizables y comprensibles” (p. 232). Con base
en ello el DCU investiga el fendmeno en el que se
imbrican el usuario (quién usa o usara el disefio),
las necesidades (solucién a satisfacer) y el entorno
(condiciones del entorno, cuando, dénde, con
que condicionantes). En cuanto a las técnicas de
recopilacion de informacidon se aplicanlos métodos
observacionales, de bases de datos y subjetivos
descritos por Rincén (2010). En consecuencia, se
aplican métodos observacionales principalmente
con la observacion contextual; también se acude a
métodos de bases de datos enlo referente al andlisis
documental y revision de informes de investigacion;
por ultimo, se utilizan métodos subjetivos con la
realizacion de entrevistas y la construccion de
escenarios. Los instrumentos de investigacion
son el guion de entrevista semiestructurada, la
guia de observacion contextual, la ficha de analisis
documental y registros de eventos a través de
fotografias y videos. Finalmente la investigacion
se realiz6 en el escenario del juego de la chaza
tradicional, del Barrio Miraflores ubicado en el
sector suroriental de Pasto.

Resultados y discusion

En correlacion conlasinstancias metodologicas
establecidas se logro obtener informacién de los
actores, practicas, bases legales y las dinamicas
que giran en torno al juego tradicional de la chaza.
También se consiguié apropiar las estéticas
cotidianas suscitadas en este juego tradicional, en
especial enla cancha de chazadel barrio Miraflores;
esto fue posible apartir dela observacion cualitativa
del contexto. Subsecuentemente se realizd la
interpretacién y andlisis de la informacidn, la
cual concluye con la descripcién de unas bases
discursivas que pueden considerarse como ruta
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de trabajo para la posible implementacion de la
chazaen entornosdigitales. Los resultados de todo
lo anteriormente descrito junto con la respectiva
discusion se detallan en este acapite.

Panorama general

La revisién bibliografica permiti6 reconocer
las caracteristicas generales del juego de la chaza
tradicional, las cuales se tomaron como base en
la configuracion del guion para la versién en un
entorno digital especificamente enla tecnologiade
la AR.En este sentido hay tres aspectos a considerar,
asaber: (i) resefnahistéricadeljuego de pelotadesde
laantigua Grecia hastala version precolombinade
México, que de acuerdo con lo expuesto por Calpay
Salas (2015) representauno de losreferentes para
la comprension histérica del juego, su trayectoria
y desarrollo en otras culturas; (ii) reglamento del
juego, emitido por la Federacién Colombiana de
Pelotaa Mano Chaza (2017),que establecelasreglas
oficiales del deporte de pelota modalidad chaza,
mano y tabla. En este documento se describen las
reglas del juego, las dimensiones de las canchas,

las divisiones por edades, los jueces entre otros
aspectos; (iii) aspectos del juego y practicas
culturales. Calpay Salas (2015) describen aspectos
deljuego como el origen del término chaza, roles de
losjugadores, juecesy espectadores. Mientras que
Acostaetal. (2013) plantean los aspectos culturales
relacionados con las practicas sociales, psicologia
social y comunitaria que definen las dinamicas
propias del juego.

Segun los datos encontrados, la cancha de
chazadel barrio Miraflores (figura 1) esuno delos
escenarios mas importantes en el desarrollo de este
juego tradicional puesto que la practicaes comuny
tiene mayor visibilidad. Porlo anterior,en 2017, se
celebro en Pasto el Campeonato Mundial de Chaza
a Mano; en el cual la selecciéon Colombia quedd
campeona en la modalidad de chaza tradicional,
al ganarle la final a la selecciéon de Holanda. A la
citaasistieronrepresentantes de Inglaterra, Espafia
(Comunidad Valenciana y el Pais Vasco), Francia,
[talia, Bélgica y Holanda, Argentina, Uruguay,
Ecuador, Venezuela, Bolivia, Chile, Paraguay y
Colombia, Cuba y México.

Figura 1. Panoramica de la cancha de chaza del barrio Miraflores. Fuente: elaboracién propia por parte de los autores.

Escenarios contextuales del juego de la
chaza

Como resultado de la observacién contextual
selogréidentificar y posteriormente describir las
conductas de jugadores, espectadores y distintos
actores en torno alapractica del juego tradicional
delachaza.Enlaguiadeobservaciénseregistraron
los siguientes aspectos: las caracteristicas de los
participantes del juego; el rol de los participantes
del juego; las actividades, limitaciones y

elementos externos que condicionan el juego y
la interaccién con el entorno; los hallazgos se
describen a continuacion.

Caracteristicas de los participantes del juego: se
evidenciala participacién de varias generaciones en
eljuego en el quelapoblacion de adulto mayoresla
protagonista, seguida por adultosyjovenes. Por otro
lado hay presencia minoritaria de adolescentes en
eljuego inclusive de cotejas, es decir, participantes
que asumen el rol de jugadores que se equiparan en
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capacidad y habilidad en el juego. Los jugadores y
espectadores se perciben en sumayoria de origen
campesino y a la vez con presencia de diversos
estratos socioecondmicos, trabajos y oficios;
esta condicion permite destacar el dialogo, la
convivencia y la solidaridad alrededor del juego.
Lamujer, sibien no participa enla practica deljuego,
forma parte activa de ladinamica social del entorno
a través de la oferta de productos y servicios de
economia informal. Se destaca la convivencia y
el respecto por el espacio entre los jugadores de
las modalidades de chaza tradicional, de raqueta
y bombo, en donde hay fronteras mas no limites
entre los equipos de juego.

Rolde los participantes en el juego:los roles de
los jugadores se determinan por su antigiiedad o
visibilidad en el juego. Los preambulos del juego son
importantes para pactary cotejar alosjugadores; al
igual que el proceso de calentamiento, las pruebas de
los utensilios ylas pelotas para el juego. Hay respeto
y moderacién de los jugadores adultos y jovenes
hacialosjugadores mayores, hecho que esrelevante
para el juego; ademas de la participacion de los
jueces, quienes se posicionan en surol por un voto
de confianza otorgado por el equipo de jugadores.
Los espectadores, quienes son mayoritariamente
adultos mayores, se disponen de forma individual
0 en grupos en espacios improvisados similares
a una tribuna. Ocasionalmente los participantes
acuerdan apuestas y tienen personas encargadas
de manejar el dinero, sostener el acuerdo y vigilar
el juego. Los partidos se llevan a cabo todos los
dias de la semana, pero son los fines de semana
en los que hay mayor concurrencia de jugadores
y espectadores.

Actividades, limitaciones y elementos externos
que condicionan el juego: no se perciben dificultades
o limitaciones que perturben la realizacién del
juego; aunque la incidencia de algunos factores
climaticos como la excesiva lluvia, deterioran
la superficie de tierra apisonada de la cancha y
Unicamente en esta eventualidad se suspende la
realizacién del juego. Las actividades sociales
y econdémicas alrededor del escenario no se ven
afectadas y los limites de los espacios de juego
entrelas modalidades se invaden ocasionalmente,
pero no son causa de conflicto; por el contrario, se
mantiene el respeto y la colaboracion.

Interaccion con el entorno del juego: no se
distinguen limites entre los espacios de los
jugadores,losespectadoresy el publico. Hay transito
libre de peatones que se desplazan alrededor delas
zonas de juegoy que ocasionalmente atraviesan la
canchaasupropioriesgo, entanto que losjugadores
y jueces concentran su actividad en la cancha.
En la zona Sur de las canchas se han dispuesto
zonas de parqueo de vehiculos y motocicletas;
ademas se identifica un espacio aledafio donde
se ubica un grupo de jugadores de sapo; mientras
que en la franja oriental de la cancha se ubican
carpas improvisadas donde se preparan comidas,
se comercializa cervezay hay venta de comestibles.

Con base en los resultados de la observacion
contextual es indiscutible la dinamica
socioecondémica que gira alrededor de la chaza
tradicional, en donde se sustenta una pequeia
economia de corteinformal y una serie de relaciones
entrelosactores deljuego (jugadores, espectadores
y personas de interés). En este espacio, las
relaciones sociales y culturales fluyen; esto pone
de manifiesto comportamientos, actitudesy valores
de unacomunidad que se retine en torno ala chaza.
Para culminar se destacan el humor y los modos
de interaccion entre los individuos, los cuales
enriquecen la ludica y recreacion del juego.

Percepciones e imaginarios de los
actores

Como resultado de la recoleccién de datos
desde fuentes subjetivas se obtuvo informacién
que deja entrever las percepciones e imaginarios
de los actores del juego tradicional de la chaza
en la cancha del barrio Miraflores (figura 2). La
aplicacién de entrevistas requirié la mediacion
de Oscar Hernando Ortiz, antiguo jugador y
persona reconocida entre las modalidades de
juego, quien facilité laidentificacién de personajes
con trayectoria en el &mbito y el acercamiento a
los entrevistados (John Jairo Chaves y Ramiro
Quifionez, a parte del propio Ortiz).
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Figura 2. Desarrollo de un partido de chaza en el barrio Miraflores. Fuente: elaboracién propia por parte de los autores.

Lasindagaciones con las cuales se configuraron
las entrevistas fueron: trabajo habitual; aprendizaje
deljuego; experiencias agradablesy desagradables
sobre este escenario lidico; su propuesta para la
promocion del juego; explicacion propia sobre la
dinamica de la chaza tradicional; percepciones
relacionadas con las personas ajenas al juego; sus
logros en este contexto junto con la participacién
delafamiliayelapoyo delasentidades publicas. A
continuacion, se describenlos principales hallazgos.

Los practicantes del juego tradicional de la
chaza ostentan una amplia gama de profesiones y
oficios; entrelos masrecurrentes estan trabajadores
de la construccidn, de carpinteria y de seguridad.
También se encuentran profesionales como John
Jairo Chaves, quien es técnico aeronautico y
comparte trabajos enlaciudad de Pastoy el ejercicio
de su profesion en la ciudad de Cali.

Al ser indagados sobre su primera experiencia
con el juego, hicieron referencia a las visitas que
realizaron con sus padres o abuelos cuando eran
nifios. Suaprendizaje fue através dela observacién

deljuego, delasrecomendaciones delos mayores en
la practica y especialmente el juego de simulacién
entre los amigos de infancia. Otra forma de
aprendizaje también hasidolaobservacion, enfocada
al mejor jugador que lanza y recibe la pelota.

Conrespecto alaexplicacidn sobre el principio
del juego, los entrevistados manifestaron cierta
dificultad a la hora de expresar con palabras una
practica que hace parte de su cotidianidad. La
respuestamas estructurada fue lade Chaves, quien
explicacomo es el juego dela chaza enlos siguientes
términos:

uno se va del saque alalinea de saque que
lellamamosla tranquilla 35,40, 35 depende
delnivel delas personas que estén jugando
ylo que hace es contrarrestar; si usted saca
del 45 parapasar delalineadetranquillay
eljugador contrario, lo que hace es regresar
labolayusted intentar que labolaregrese
donde el jugador contrario. Cuando la bola
sale delaslineaslaterales, lo que usted hace
es una chaza.

Revista Perspectiva Empresarial, Vol. 8, No. 2-2, julio-diciembre de 2021, 96-109
ISSN 2389-8186, E-ISSN 2389-8194



FRANCISCO RAFAEL AYALA GALLARDO, MARIA CRISTINA ASCUNTAR RIVERA

Entre las satisfacciones que les ha dejado el
juego, una de ellas ha sido la de viajar a Europa a
los campeonatos mundiales en el rol de jugador,
capitan de la seleccion Colombia de Chaza
Tradicional y/o como técnico del equipo. Expresé
Chaves que hace afios cuando le preguntaban
qué juego practicaba, omitia mencionar la chaza
porque se prestaba paraburlas; no obstante, estas
experiencias le han hecho valorar eljuego y se siente
muy orgulloso de practicarlo. Las frustraciones no
corresponden al juego en si mismo, ya que estan
asociadas al poco apoyo econdmico para asistir a
los campeonatos mundiales; hecho quelos obligaa
realizar actividades alternas o acudir a préstamos
para financiarse.

En cuanto alafamilia, manifiestan que los hijos
y sobrinos son acompafantes ocasionales y sus
parejas admiten el espacio que ocupa el deporte
ensusvidas. Ortiz afirma que el juego, en ocasiones,
se convierte en una actividad que es apoyada por
toda la familia.

Dentro de este contexto de indagacién
también se realizé una entrevista informal a
Esteban Caicedo, docente de educacion fisica de la
Universidad Cesmag, quien desarrolla actividades
de formacién con estudiantes en la cancha de
chaza del barrio Miraflores. Caicedo considera
que la practica de la chaza requiere de una buena
preparacién fisica, una adecuada posicién en
la cancha, un conocimiento y habilidad de los
efectos delabola paralarecepcion. Supractica con
estudiantes universitarios es parte de unainiciativa
propia que busca promover la chaza en el entorno
rural de Pasto como un aporte y reconocimiento
del juego para las comunidades campesinas.

Los hallazgos permiten dilucidar la
importancia que le atribuyen los jugadores a
la chaza tradicional como parte de los usos,
tradiciones y costumbres que representan a su
cultura rural y origen campesino puesto que
muchos de ellos son oriundos de municipios
del departamento de Narifio. Cabe considerar
también que los entrevistados recomiendan un
acercamiento al juego a través de la ensefianza
en lasinstituciones educativas de los municipios,
con base en actividades en las cuales se generen
escenarios de participacion con los jugadores
de base. Una dltima observacion es que la chaza
tradicional aporta al desarrollo personal, ya que

brindaalosjugadores oportunidades para conocer
otras culturas y consolidar sus relaciones con los
miembros de la comunidad y del grupo de juego.

Conclusiones

Hay que destacar que el juego de la chaza
tradicional representa la cultura, tradicién, usos
y costumbres de los pueblos rurales y campesinos
de Pasto y los municipios del Sur de Narifio. Sus
manifestaciones se venreflejadas en escenarios del
juego en el que se configura un ecosistema social y
econdémico que ha permitido la consolidacién de
lasrelaciones sociales de sus individuos, la practica
de una actividad de espaciamiento y recreacidn;
ello aunado al despliegue del humor, modos y
valores de las comunidades. Otro aspecto para
recapitular es el protagonismo del adulto mayor
eneljuegodelachazayquetieneelrespetodelas
demads generaciones de adultos, jévenes y nifios
que acuden a la cancha y con el reconocimiento
de la autoridad que dirige el juego, la cual se ha
logrado por antigiiedad y trayectoria. Lo anterior,
hahechoposiblelaintegracion delas generaciones
y la cohesién de vinculos sociales a partir de la
experiencia alrededor del juego en un ambiente
de camaraderia y respeto con el estilo y humor
del pastuso.

Eljuego de la chaza tradicional es facilmente
comprensible. Sin embargo su practica demanda
habilidad y destreza, sumada a una fortaleza
osteomuscular principalmente en los brazos y las
manos que muchas veces selogra como producto de
los trabajosy oficios que desarrollan diariamente los
jugadores. La experiencia personal demuestra que
el soloacto delanzar podria causar dolor y molestia
en las articulaciones, lo cual se incrementaria en
la devolucién de la bola si se tiene en cuenta la
potenciay efecto del jugador oponente. Queda atin
por afiadir que los jugadores tienen sus propias
historias de vida dignas de destacar en sus roles
como jugadores, campeones mundiales del juego,
capitanes de seleccion, entrenadores y dirigentes.
Por ello se concluye que sus historias, logros y
hazafias merecen la visibilidad ante la sociedad.
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