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1. Introduccion

Cuando hablamos de cambios generalmente ocurren multiples acciones dentro de los
contextos, individuos, objetos y situaciones, que generan una transicion hacia algo diferente, es
por esto que los cambios generados por el periodo de aislamiento social preventivo a causa de la
propagacion del virus del Covid 19, llevaron a nuevos procesos de adaptacién en la poblacion
mundial, estos trajeron consigo diversas situaciones tanto positivas como negativas que
dependian del contexto y entorno de cada individuo, acarreando consigo alteraciones y
limitaciones en como las personas desempefiaban y participaban en sus habitos, rutinas diarias,
la ejecucion de sus roles, la participacion en actividades sociales y por ende un adecuado
desempefio ocupacional. Asi mismo, una de las poblaciones mas afectada fueron los escolares,
los cuales durante este periodo de cambios tuvieron que adaptarse a nuevos ambientes y entornos

donde desempefiar sus roles y ocupaciones vitales propias de la edad cronoldgica.

El termino adaptacion ocupacional es definido por el autor Grajo (2019) “Como la respuesta
efectiva y eficiente del cliente a las diferentes demandas ocupacionales y contextuales.” (AOTA,
2020), cuando la poblacion escolar se vio afectada por los repentinos cambios en su contexto
personal y ambiental, adquirié nuevas formas de participacion en sus ocupaciones significativas,
las cuales se vieron evidenciadas en la alta demanda del uso de dispositivos electronicos (Tablet,
computadores, celulares) y plataformas digitales, que aunque fueron herramientas importantes
para el desarrollo de diversas habilidades en los escolares y para el cumplimiento de las
demandas propias del rol, de tipo social y académicas, también influyeron en una de las
ocupaciones mas importantes en dicha poblacion como lo es el juego, realizando una transicion
de un juego de movimiento, social e interactivo, a un juego sedentario, individual y de

experiencias pasivas, desplazando actividades sociales con su grupo de pares y familiares.
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Por consiguiente, el juego es definido por Skard & Bundy (2008) como “El compromiso
activo en una actividad que esté intrinsecamente motivada, controlada internamente y libremente
elegida y que puede incluir la suspension de la realidad.” (AOTA, 2020), éste ha sufrido cambios
significativos en la forma como los escolares participan y exploran de dicha ocupacion, una
modalidad que ha tomado gran importancia en la sociedad actual, pero sobre todo en los
educandos es la participacion en juegos cibernéticos los cuales pueden ser utilizados como
herramientas de aprendizaje y nuevos medios de interaccion con grupos de pares, €stos a su vez,
demandan periodos largos de tiempo, lo cual puede llegar a ser una experiencia aislada, con un
impacto negativo en el desarrollo de actividades sociales y pueden llegar a generar situaciones de

dependencia y aislamiento social.

Segtn el autor Gary Kielhofner (1983) “En el hombre se identifica la necesidad
fundamental de explorar, de actuar sobre su medio ambiente, de demostrar su eficacia y de
encontrar una motivacion dirigida hacia la accion. A través de la actividad (en la infancia el
juego), el ser humano satisface esa necesidad.” Es por ello que, a través del juego en la etapa
de la infancia, el nifio va descubriendo y explorando su entorno, sus propias habilidades y
capacidades, aprenden a interactuar con el medio que lo rodea, desarrolla y participa en sus
actividades propias de la etapa del desarrollo y ademas expresa sus pensamientos y

emociones.

Para el terapeuta ocupacional el juego segiin Begofia Polonio (2008) “Es entregarse a una
actividad para divertirse y obtener placer, asi mismo a través de éste el nifio desarrolla el saber
hacer, aprende sobre si mismo, sus habilidades y actitudes que seguramente utilizara en su vida
cotidiana.”, por esto, la intervencion del Terapeuta Ocupacional debe basarse en actividades con

propdsito que generen interés y satisfaccion, que sean iniciadas por la persona desde su propia
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motivacion intrinseca, teniendo en cuenta todas estas condiciones para que se genere un medio

terapéutico idoneo para la participacion y el desempefio de una ocupacion.

Teniendo en cuenta el proceso de transicidn que vivié la poblacién en relacion a la
participacion y exploracion de la ocupacion del juego por el proceso de aislamiento social vy el
aumento del uso de videojuegos y plataformas digitales que ha impactado de manera directa el
juego de tipo tradicional, activo y social, pasando a ser un juego de tipo solitario, inactivo y
poco productivo, trayendo consigo limitaciones en los procesos de participacién e interaccion
social con grupos de pares, la ejecucion de roles ocupacionales propios de la edad y el
establecimiento de habitos y rutinas, el Terapeuta Ocupacional aborda esta problematica
partiendo de que si bien es cierto que existen diversos beneficios del buen uso de los videojuegos
incluyendo un control parental, el uso inadecuado de los mismos, genera en el nifio un
desequilibrio en sus ocupaciones (personales, académicas y sociales) las cuales impiden la
exploracion del medio que les rodea, el desarrollo de habilidades, destrezas, capacidades, el
establecimiento de habitos y rutinas, la interaccion y participacion social, que favorezcan los
procesos de adaptacion ocupacional de los escolares durante el proceso de pos- pandemiay el
retorno a las actividades académicas dentro de la institucion, desde una perspectiva que la
ocupaciones mas importantes y significativas para el nifio que se encuentra en su etapa escolar es
el juego, considerando que para la OMS (2016) “Se consideran escolares a los nifios que se

encuentran entre los 6 a los 11 afios de edad.” (OMS, 2016).

Por ello, que se debe tener en cuenta la etapa del desarrollo y los rangos de edades de dicha
poblacion, en la cual el juego es una ocupacion vital y significativa, partiendo el hecho que que
puede llegar a ser utilizada como una herramienta en la profesion como medio para la

valoracion de los mismos, ademas permite una mayor participacion ocupacional, el desarrollo de
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habilidades de interaccién y participacion social, fomenta la motivacion, el aprendizaje, la
creatividad y ademas permite una mayor adaptacion de la poblacion a los entornosy procesos

académicos.

Hechas las consideraciones anteriores, a través de la ejecucién de dicho proyecto de
investigacion se espera determinar el impacto de los juegos cibernéticos en la adaptacion
ocupacional en los escolares frente al proceso pos-pandemia, teniendo en cuenta que los
profesionales de Terapia Ocupacional tienen en cuenta la relacion que existe entre el cliente, la
participacion del cliente en diversas ocupaciones vitales y significativas Yy el contexto donde se
desenvuelve, para disefiar planes de intervencion y estrategias a través de la utilizacion de la
ocupacion como medio, con el fin de que los escolares logren identificar las diferentes
caracteristicas que comprende la ocupacion del juego, incluyendo los juegos de exploracion,
juegos de reglas y juegos simbdlicos, para que logren adaptarse de manera 6ptima a los
diferentes contextos y entornos, ademas les permita tener un equilibrio entre la participacion en
el juego y otras ocupaciones propias de la edad y la interaccion con grupos de pares,
compafieros y amigos, promoviendo un adecuado desempefio ocupacional y el desarrollar
habilidades de participacion e interaccidn, un mayor aprovechamiento de los espacios de ocio
durante el tiempo libre y por ende un mejor nivel de adaptacion ocupacional en todos sus

procesos.
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Capitulo |

El Problema

Planteamiento Del Problema
Descripcion Del Problema

Durante el afio 2020 la poblacién mundial tuvo que adoptar el aislamiento social preventivo
como medida sanitaria frente a la propagacion del virus del Covid 19, situacion que llevo a los
escolares a adoptar nuevas formas de participacion en una ocupacion vital y significativa como
lo es el juego, el cual segn Polonio Lopez (2008) es a través de esta ocupacion que los nifios
“Desarrollan el saber y aprenden sobre si mismos, sus habilidades y actitudes que seguramente
utilizaran en su vida cotidiana.” Es por esto, que es necesario indagar en datos estadisticos sobre
la problematica generada por dicho periodo, donde se logre identificar aquellos aspectos que
intervienen de manera directa en esta temética, la importancia del rol y la intervencion del

Terapeuta Ocupacional de acuerdo a los datos encontrados.

En primero lugar, a nivel internacional segun estudios mas recientes realizado por el Banco
Mundial en colaboracion con entidades como la UNICEF y la UNESCO, llamado “Des afios
después, salvando una generacion (2022)” establece que América Latina y el Caribe fue la
region con los plazos mas extensos de cierres de escuelas, en promedio estuvieron cerradas (0
cerradas en su mayoria) durante la mitad de la cantidad de dias de clase efectivos en los ultimos
dos afios lo que corresponde a un 47%, esta cifra aumenta al 64% si se consideran los cierres
parciales de escuelas. Asi mismo, uno de los desafios mas importantes que enfrento el paquete de
educacion a distancia fue la falta de conectividad, aproximadamente 1 de cada 4 hogares tiene

acceso a Internet y los hogares en paises con mas alto porcentaje de conectividad a internet
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corresponden a Panama con un 42% y Colombia con un 38%, mientas que los indices mas bajos
se encuentran en paises como Guatemala con un 15% y Haiti con un 4%. (Banco Internacional,

2022)

Por otro lado, UNICEF (2020) estableci6 que “Mas de 1.500 millones de nifios y jovenes se
vieron afectados por el cierre de las escuelas en todo el mundo. Muchos de estos estudiantes
tomaron sus clases y socializaron cada vez mas a través de internet, lo cual implica que pasar
mas tiempo en las plataformas virtuales puede exponer en mayor medida a los nifios a la
explotacion sexual y el acoso en linea, ya que los depredadores buscan aprovecharse de la
situacion creada por la pandemia. La falta de contacto personal con sus amigos puede llevar a
gue asuman mayores riesgos, como el envio de imagenes sexualizadas, mientras que el tiempo
sin estructurar que pasan en internet puede exponer a los nifios a contenidos potencialmente

dafinos y violentos, asi como a un mayor riesgo de sufrir ciberacoso”(UNICEF, 2020)

También, segun el informe de la AEVI (Asociacion Espafiola De Videojuegos) llamado
“Anuario de la Industria del Videojuego en Espafia. (2020)” La comunidad de usuarios que
jugaban algun videojuego ascendio hasta lograr los 16 millones de videojugadores, de los cuales
el 54% corresponde a la poblacion masculina y un 46% a la poblacién femenina, asi mismo,
establecid un incremento en el porcentaje de ventas digitales en un 18% con relacion al afio
anterior como impacto de los meses de confinamiento por causa del coronavirus, siendo las
consolas de sobremesa el dispositivo mas utilizado con un 25%, los smartphone un 20%, los
computadores (PC) un 18%, las tablets el 10% y las consolas portéatiles un 9%, con una media de

7,5 horas de juego a la semana.(AEVI, 2020)

Asi mismo, segun la UNICEF afirma que “Es inevitable que los nifios y nifias encuentren

experiencias adversas cuando usan tecnologias digitales, es por ello que se debe prestar mas
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atencion a lo que hacen en linea, el contenido digital que encuentran y ademas, el tiempo que
pasan frente a una pantalla también esta relacionado con la inactividad fisica, lo cual es
considerado como un factor de riesgo para la mortalidad global que contribuye a la obesidad

infantil.” (UNICEF, 2020)

Por ultimo, segun el “informe de la ISFE (Industria de los videojuegos en Europa)
(2020)”. Se estima que casi el 40% de la poblacion a nivel mundial juega algun tipo de
videojuegos, mientras que el porcentaje de los jugadores ha aumentado en aproximadamente un
6% anual durante los ultimos cinco afios, logrando alcanzar alrededor de una poblacién de 2.700
millones de jugadores en el afio 2020 y que el grupo de edad con el mayor porcentaje de
jugadores corresponde al rango entre 1 a 14 afios de edad. Es por ello que el juego electronico es
un fendmeno de tipo cultural, social y de ocio que tiene especial relevancia para los nifios,

jovenes y adolescentes. (ISFE, 2020 ).

Por tanto, segun establece el autor Forero (2008) “la percepcidn que se tiene de los juegos
cibernéticos con respecto a la conveniencia y las oportunidades que ofrece, es negativa, los
cuales pueden llegar a tener efectos perjudiciales como adiccion, el aumento de casos de
violencia, aislamiento social, comportamientos violentos, alteraciones del suefio sin aportar

efectos positivos sobre las habilidades cognitivas.”

Asi como el Autor Egenfeldt -Nielsen refiere que” los jovenes al emplear mas tiempo en los
videojuegos decrecen el uso del tiempo en otros tipos de actividades culturales como leer o ver
peliculas” (Egenfeldt-Nielsen, 2019). Teniendo en cuanta los datos estadisticos arrojados por la
investigacion realizada por Hormiga Restrepo (2017), en la cual, evidenciar que el 11% de la
poblacion escolar indicaron que dedican mas tiempo a los videojuegos que a compartir con la

familia y los amigos, EI 10% expresaron que se acuestan tarde por jugar con videojuegos, El 7%
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dedican més tiempo a jugar videojuegos que ha realizar las actividades académicas (tareas
escolares en casa) y el 6% de los escolares desearian no parar de jugar videojuegos por ir a

comer y asearse (Hormiga, 2017)

Por otro lado, otro autor como Greitemeyer (2022) establece que “pueden existir indicios de
gue una de las causas del bullying en las aulas escolares se pueda deber al uso de violencia 'y
escenas donde se aprecia a los sujetos perdedores en algunos juegos de fama reconocida, debido
a la gran popularidad de los mismos, los cuales pueden llegar tener un impacto social
significativo, incluso un efecto pequefio 0 mediano puede tener un impacto social considerable
no solo en el jugador, sino también en la red social del jugador, ya que millones de personas los
juegan”. (Greitemeyer, 2022) teniendo en cuenta los resultado encontrados en una investigacion
realizada Gelvez (2018), el cual estableci6 que el 2% de los escolares responde que siempre se
irritan cuando alguien los necesita mientras se encuentran jugando videojuegos; seguido de un
2% refiriendo que casi siempre se irritan; luego un 10% indican que algunas veces suelen
irritarse; posteriormente un 14% mencionan que muy pocas veces lo hacen, asi mismo, un 2% de
los estudiantes refieren que siempre mantienen juegos bruscos con los demas compafieros,
mientras un 5% casi siempre mantienen los juegos bruscos y un 12% afirma que muy pocas

veces juegan bruscamente con los comparieros. (Gelvez, 2018)

Teniendo en cuenta este periodo de aislamiento, la autora Gulliana (2020), establece que “en
este contexto, el cyberbullying; al igual que el bullying escolar, genera un impacto negativo en la
salud mental de nifios, nifias y adolescentes en las diferentes aulas escolares, incluidas las
virtuales, teniendo en cuenta que las victimas de acoso escolar manifiestan con frecuencia
depresion, ansiedad, estrés, suicidio, entre otros, las cuales podrian agudizarse o presentarse por

primera vez debido al aislamiento social obligatorio, dejando secuelas emocionales a largo plazo
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que dificulten el proceso del retorno a la educacion presencial y su adaptacion” (Gulliana, 2020),
segun los datos estadisticos arrojados por la ONG Internacional Bullyn Sin Fronteras (2020-
2021) los casos de Bullying en todo el mundo han aumentado en forma explosiva con relacion a
encuestas de afios anteriores, siendo Meéxico el lider de la lista, donde 7 de cada 10 nifios y
adolescentes sufren todos los dias algun de tipo de acoso. Estados Unidos donde 6 de cada 10
nifios y adolescentes sufren acoso escolar y China donde casi 6 jovenes y nifios (5,8) por cada 10

sufren el flagelo. (Fronteras, 2020)

A nivel nacional, la empresa Sinnetic, realizé un estudio sobre “La industria de los juegos
de celular y videojuegos en Colombia (2020)” En el cual se estableci6 que antes del proceso de
cuarentena existia una poblacion de 1,8 millones de personas que jugaran videojuegos en el pais,
y que desde el mes de marzo dicha cifra tuvo un aumento a 2,1 millones de jugadores de
videojuegos a nivel nacional. En relacion a los adultos colombianos que usan su dispositivo
movil para jugar corresponde a un porcentaje del 69,10%, en relacion al sexo de los participantes
que juegan en el celular el 68% corresponde a las mujeres y el 70,40% corresponde a la
poblacion de hombres. En relacién a las edades de los jugadores las cifras més altas indican que
el 29,70% corresponde a edades de 25 a 34 afios y el 32,20% comprende las edades de 14 a 16
afios de edad y los tipos de juegos que mas practica la poblacién en los celulares son los de
aventura con un porcentaje de 54,70%, juegos de carreras con un 52,60% y juegos de deporte

con un porcentaje de 52,50%.

Asi como, Barrera, establece en su estudio realizado en la ciudad de Tunja (2022), que “ el
aislamiento social, preventivo y obligatorio trajo consigo importantes cambios e impactos en
relacion a las dimensiones de tipo social, econdémica, familiar, laboral, nutricional, psicologica y

escolar asociandose directamente con la presencia de factores de riesgo psicosocial como la
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depresion, el estrés y la irritabilidad, generando situaciones de conflicto, agresividad y baja
tolerancia en las familias colombianas; por ello, los antecedentes de violencia intrafamiliar, el
bajo control de emociones, la ausencia de mecanismos de resolucion de conflictos, de
afrontamiento y de comunicacion asertiva se convirtieron en un detonante que amenaza la
integridad y expone a los nifios, nifias y adolescentes a situaciones de maltrato infantil” (Barrera,

2022)

Por otra parte, segun el “Boletin técnico Encuesta de consumo cultural del DANE (2020)”,
en relacion al Consumo de Internet, el 76,0% de la poblacién de 12 afios afirm6 haber utilizado
internet en los Gltimos seis meses. En relacion al sexo, el 76,5% de los hombres hizo uso de esta
herramienta frente al 75,6% de las mujeres. Teniendo en cuenta al total de las personas que
tienen 12 afios de edad y més y por el tipo de género, segun la participacion en videojuegos en
los ultimos meses de un total de personas de 6.248 el 29,1% corresponde a hombresy el 11,4% a
la poblacion de mujeres. Segln el rango de edades segun el consumo de videojuegos de 12 a 25
afios corresponden a un 43,2%, de 26 a 40 afios de edad un porcentaje de 21,3% y de 41 a 64
afios un porcentaje de 5.7%. y segun la frecuencia con que participan en videojuegos todos los
dias equivale a un 24%, varias veces a la semana 44,3% y una vez a la semana 24,6%. (DANE,

2020)

Segun una investigacion realizada por Triana (2021), en la universidad catélica de Colombia,
“Se encontraron cifras importantes con respecto al grooming (acoso sexual a través de un medio
digital), durante el afio 2018 la policia nacional atendi6 aproximadamente 280 casos relacionados
a este tipo de delito. Asi mismo a nivel Nacional durante el afio 2020 en época de pandemia
durante el periodo de aislamiento social, la Policia nacional inform6 un aumento de denuncias

con respecto a los delitos en nifios nifias y adolescentes, como por ejemplo la pornografia, el
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abuso y la explotacion sexual, en ciudades como Bogota con un 38%, Medellin con 17%,

Cundinamarca con 8%, Cali con 6% y Bucaramanga con 5% (Triana, 2021)

Por ultimo, segun el “Boletin Trimestral de las TIC - Primer Trimestre de 2020” Al
finalizar el primer trimestre del 2020, el total de la poblacion que contaba con servicio de
Internet en Colombia logro los 7,13 millones, una cantidad de aproximadamente de 330.000
accesos mas gue los reportados en el mismo trimestre del afio anterior, cuando se alcanzo6 una
cifra de 6,8 millones. Asi mismo, al terminar el primer trimestre del afio 2020, el total de
personas que contaban con accesos a Internet mavil en el pais fue de 29,8 millones, 1,6 millones

de los que fueron registrados en la misma fecha del afo anterior. (MINTIC, 2020)

Por otro lado, a nivel departamental se desarrollé el “Informe del Plan De Desarrollo Para
Norte De Santander 2020-2023 Mé&s Oportunidades Para Todos (2020)” en el cual se
establece que, a nivel departamental, se cuenta con aproximadamente 211 centros educativos, de
estos 109 se encuentran en el &rea rural del municipio, 102 Instituciones Educativas (43 Rurales-
59 urbanas) con matricula aproximada de 177.804 estudiantes de educacién preescolar, basica y
media. Asi mismo se establecié que la conectividad en hogares de estrato socioecondmico 1y 2
muestran una baja conectividad, teniendo en cuenta la culminacion de los diferentes proyectos
nacionales de conectividad de zonas wifi, el indicador del departamento disminuyo en un
porcentaje del 100% de estos sitios en el afio 2015 a un 43% en el afio 20019. (Santander G. N.,

2020)

También se realiz6 una investigacion llamada “influencia del tipo de videos juegos, en los
habitos de estilo y la interaccion social de los adolescentes de 10 a 15 afios en el colegio
cardenal sancha, Cicuta 2017” establece que los estudiantes practica videojuegos acordes a la

edad en un 78% con mucha frecuencia, un 5% lo realiza habitualmente, el 11% en ocasiones, el
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1% de vez en cuando y el 5% no lo realiza. En relacién al tipo de juego establecen que el 18%
juega Mario, el 12% Crahs, el 12% juega FIFA, el 7% utiliza videojuegos de Mortal Komat, el
9% Resident Evil, el 16% juega GTA V' y el 10% se dedica a la practica de Call of Duty.

(AYALA, 2017)

De igual forma, se realiz6 un estudio Ilamado “influencia del tiempo excesivo en el uso de
videojuegos en los habitos de rutina de los adolescentes 10 — 15 afios en el Colegio Oriental
No. 26, San José de Cucuta” en la cual se establece que 11% de la poblacidon indicaron que
dedican més tiempo a los videojuegos que a compartir con la familia y los amigos, el 89% refiri6
que la interaccidn social es funcional en compartir con la familia y los pares. EI 10% que se
acuestan tarde por jugar videojuegos, mientras que el 90% se acuestan a la hora indicada. El 7%
de los escolares dedican més tiempo a jugar videojuegos que ha realizar las actividades
académicas (tareas escolares en casa) y el 93% restante expresaron que priorizan la ejecucion de
las tareas académicas en relacion al jugar videojuegos. EI 6% de los escolares desearian no parar
de jugar videojuegos por ir a comer y asearse, mientras el 94% s priorizan el desempefio de
consumir los alimentos y el asearse en relacion al jugar videojuegos. En relacion a la frecuencia
del tiempo el 63% juegan con frecuencia videojuegos los fines de semana. El 25% juegan de
manera frecuente todos los dias y el 5% s juegan videojuegos en los dias de clase y por ultimo en
relacién a la cantidad de horas al dia el 58% tienen una intensidad horaria en el uso de
videojuegos de 1 a 2 horas al dia. EI 28% de 2 a 3 horas al dia. EI 5% juegan entre 5y 8 horas al
dia y por otra parte, ninguno de los escolares manifest6 jugar mas de 8 horas al dia. (Hormiga,
influencia del tiempo excesivo en el uso de videojuegos en los habitos de rutina de los

adolescentes 10 — 15 afios en el Colegio Oriental No. 26, San José de Cucuta, 2017 )
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También se realizé otro estudio llamado “influencia del tiempo de uso de los videojuegos
en los habitos de desempefio del rol escolar de los adolescentes de sexto bachillerato del
colegio cardenal sancha de Cucuta 2018” en el cual se identifico que en relacion al uso de
videojuegos el 17% de los escolares siempre los utilizan, el 23% casi siempre, el 33% algunas
veces, el 19% muy pocas veces y finalmente el 9% no lo utiliza nunca, en relacion a el control
que tiene los adultos en los juegos que utilizan el 51% refieren que siempre un adulto controla
las horas que juega videojuegos, seguido un 12% casi siempre; luego un 12% algunas;
posteriormente un 9% muy pocas veces y finalmente un 16% mencionan que nunca un adulto
controla sus horas. En relacion a si dedica mas tiempo a los videojuegos que hacer las tareas del
colegio, el 0% de los escolares siempre dedican mas tiempo al videojuego que a las tareas;
seguido de un 7% que casi siempre, seguido de un 0% algunas veces; luego un 30% muy pocas
veces Y finalmente un 63% indicando que nunca. En el item del rendimiento escolar se ha visto
afectado negativamente por el uso de videojuegos, el 14% refieren que, si, mientras que el 86%

indican que no. (GELVEZ, 2018)

Por altimo, segln el “Plan De Desarrollo Municipio De Pamplona El Cambio En
Nuestras Manos 2016 — 2019 (2019)” el cual establece que, segin el Ministerio de Educacion,
en Pamplona hay aproximadamente 62 sedes escolares. 28 de estas se establecen en la zona rural
de la poblacion y 34 en la zona urbana de la region. Segun los datos de la Secretaria
Departamental de Educacidn, se registraron 7.501 estudiantes a nivel local, ademas el porcentaje
de centros educativos construidos y en adecuado estado es de 14.52%, aulas educativas

disponibles 92.33% y el porcentaje de computadores por alumno 16.54%. (Pamplona, 2019)

Teniendo en cuenta toda la informacion estadistica referente al proyecto de investigacion, se

evidencia una problematica en la poblacion escolar del instituto técnico Guaimaral en relacion al
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aumento del uso de videojuegos durante el periodo de pandemia y su influencia en el desempefio
ocupacional durante el periodo de pos pandemia y el retorno a las actividades académicas. Se
observaron alguno signos y sintomas, segin Hormiga (2017) la cual establece que los escolares
dedican mas tiempo al uso de videojuegos que a compartir con sus familiares y amigosy a la
realizacién de actividades académicas, por otro lado Barrera (2022) en su investigacién relaciona
el proceso de aislamiento social preventivo con el impacto en dimensiones de tipo social,
econdmicas, familiares, laborales, nutricionales y psicoldgicas, asociandolas directamente con la
presencia de factores de riesgos psicosociales como la depresidn, el estrés, la irritabilidad,
agresividad y baja tolerancia dentro del hogar. Por otro lado, segun la Sinnetic (2020) durante el
periodo de aislamiento hubo un aumento significativo en los usuarios que utilizaban algun tipo
de videojuego y en el aumento de dispositivos electronicos como Tablet, Smartphone y
computadoras, principalmente en edades jovenes. Por otro lado, la Unicef establecié que muchos
estudiantes tomaron sus clases y socializaron a traves del internet, lo cual implico pasar mas
tiempo frente a las pantallas, lo cual expone a los escolares a situaciones de acoso y explotacion
sexual, de igual manera segin Triana (2020) detalla sobre el aumento de las denuncias durante el
aislamiento social en relacion a situaciones de acoso sexual y pornografia a través de la red. a su
vez, Gullliana (2020) describe que en el contexto virtual se gener6 el Cyberbullyng el cual
genera un impacto negativo en la salud mental de los nifios, nifias y adolescentes como
depresion, ansiedad, estrés y en su caso mas extremo el suicidio, por tltimo Gelvez (2018)
resalta que el uso de videojuego impacta en los habitos de desempefio de los escolares, teniendo
en cuenta que dedican mayor tiempo al uso de videojuegos que a la realizacion de las actividades

y tareas y por académicas y por ende en su rendimiento escolar.
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Por ultimo, después de las consideraciones anteriores, es de suma importancia abordar la
problematica desde el area de la Terapia Ocupacional, teniendo en cuenta que el juego es una de
las ocupaciones mas vitales y significativas en la poblacion escolar, lo cual segin la autora
Polonio Lépez establece que “es a través del cual el nifio descubre su entorno y asi mismo
aprende a interactuar con su medio ambiente, a desarrollar sus actividades y a expresar sus
emociones” (POLONIO, 2008) y como estos pueden influir en los procesos de adaptacion
ocupacional, lo cual ha sido definido por Gary Kielhofner (2022) como “la construccion de una
identidad ocupacional positiva y el logro de competencia ocupacional con el tiempo en el
contexto del propio medio ambiente” en dicha poblacion de escolares que se encuentran frente al
proceso de pos- pandemia y el retorno a actividades académicas y escolares de manera

presencial.
Formulacion del problema

¢Coémo influyen los Juegos Cibernéticos en la adaptacion ocupacional de los escolares que se

encuentran frente al proceso de pos pandemia?
Justificacion

El presente proyecto de investigacion nace de la necesidad que surgi6 a causa de la adopcion
de nuevos patrones de participacion y exploracion en la ocupacién de juego, principalmente en la
en los juegos de tipo cibernéticos y como estos influyen en los procesos de adaptacién
ocupacional de los escolares que se encuentran frente al proceso de pos pandemia y el retorno a
las actividades académicas, por consecuencia del aislamiento social preventivo y el uso
constante de las diferentes herramientas y plataformas tecnoldgicas en las nuevas metodologias
establecidas en la educacion de modalidad virtual. Dichos juegos tuvieron un auge y favoritismo

significativo, principalmente en la poblacién de nifios, nifias y adolescentes, en los cuales se vio
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limitada significativamente los procesos de interaccion social con grupos de pares durante los
periodos de ocio y por ende la participacion en una de las ocupaciones mas importantes en dichas

etapas del desarrollo.

Desde el que hacer del Terapeuta Ocupacional se aborda la problemaética ante la necesidad
de mantener un equilibrio en las ocupaciones del escolar , donde el juego cumple un papel de
gran importancia al permitir la exploracion de habilidades, capacidades y el entorno que le rodea,
donde éste sea significativo, genere motivacion intrinsecamente, sea autoiniciado, activo y de
participacion voluntaria, este dirigido a metas y propdsitos personales y ademas sea una
actividad cotidiana, ordinaria y familiar de la vida diaria. la intervencién en una de las
ocupaciones mas importante y significativa en la poblacion escolar como lo es el juego, el cual
se ha visto limitado por la situacién de aislamiento social, generando consigo multiples factores
limitantes en los procesos de adaptacion ocupacional, motivo por el cual el profesional debe
tener en cuenta aspectos importantes para que dicha ocupacion se desempefie de manera

adecuada.

Por lo tanto, es conveniente realizar dicho proyecto de investigacion, teniendo en cuenta que
aborda variables propias del area de la Terapia Ocupacional, las cuales han sido poco abordada
en estudios e investigaciones a nivel nacional, regional y local relacionadas a la ocupacion del
juego, principalmente los de tipo cibernéticos y la variable de adaptacion ocupacional. Por ende,
a través de la realizacion de este proyecto de investigacion se busca determinar cual ha sido la
influencia de dichos juegos en la adaptacién ocupacional de los escolares que se encuentran
frente al proceso de pos-pandemia, teniendo en cuenta las diferentes demandas ocupacionales y
contextuales durante el proceso de regreso a la prespecialidad académica luego de un periodo de

aislamiento preventivo y se puedan establecer , estrategias e intervenciones que permitan los
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procesos de adaptacidn y participacion ocupacional de los escolares en los procesos académicos
a traves de la utilizacion del juego como medio fundamental utilizado por los Terapeutas
Ocupacionales para evaluar e identificar las diferentes necesidades ocupacionales que puedan

presentar dicha poblacion.

Asimismo, el presente proyecto es de relevancia social en el sentido en que busca resolver o
identificar un problema social generado por el periodo de aislamiento preventivo a causa del
Covid -19, la cual llevo a la poblacién a adaptarse a nuevos ambientes y entornos para participar
en sus ocupaciones vitales y significativas, como lo es la del juego, la cual, debido al uso
permanente de las nuevas herramientas y plataformas digitales durante la educacion virtual
sufrié cambios significativos principalmente la adopcion de juegos de tipo cibernéticos y como
estos influenciaron en los procesos de adaptacion ocupacional , lo cual es definido por el autor
Gary Kielhofner como “ la consecuencia de la propia historia de participacion en ocupaciones
vitales” (Kielhofner, 2002) en la poblacion beneficiada, que corresponde a los escolares del

Instituto técnico Guaimaral de la ciudad de Cucuta.

Por su parte, las implicaciones practicas que conlleva la realizacion de dicho proyecto de
investigacion en la poblacion de escolares los cuales han presentado diversos problemas y
sufrido cambios significativos en la forma como desempefiaban sus habitos, rutinas, roles y
ocupaciones significativas como el juego, problematica que fue generada durante el periodo de
aislamiento social preventivo, por ende, se busca establecer como influye dichos juegos
cibernéticos en la adaptacion ocupacional dentro del ambiente académico, es por ello que el
proyecto se aborda desde el area de educacion, en la cual el Terapeuta Ocupacional desarrolla e
implementa programas y estrategias en dicha poblacion, con el fin de promover un 6ptimo

desempefio y adaptacion ocupacional frente al proceso de pos- pandemia dentro del contexto
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educativo. Dicha investigacion se sustentara bajo el abordaje de diferentes modelos y enfoques

de Terapia Ocupacional que serviran de soporte tedrico para el proyecto de investigacion.

El primero, es el “Modelo de la Ocupacion Humana (Gary Kielhofner”) el cual es el
encargado de brindar un valor tedrico a la investigacion teniendo en cuenta que dicho modelo,
proporcional una manera de pensamiento en relacién a la adaptacidn ocupacional de la poblacion
de personas, los diferentes conceptos abordan los procesos de motivacién para la ocupacion, la

creacion de patrones rutinarios ocupacionales y el impacto del ambiente sobre la ocupacion.

El MOHO destaca dos puntos importantes. EIl primero establece que el comportamiento de la
persona se da de forma dindmica teniendo en cuenta el contexto en el que se desempefia. El
segundo establece que la ocupacion resulta ser de suma importancia para la auto organizacion,
también concibe al ser humano como compuesto por tres componentes: la volicion, la
habituacion y por ultimo la capacidad de desempefio. La volicidn hace referencia al proceso en el
cual las personas son motivas teniendo en cuenta las cosas que hacer o deciden hacer. la
habituacion se relaciona con la organizacion de sus acciones en patrones y rutinas de la vida
diaria y por ultimo la capacidad de desempefio el cual hace referencia tanto a las capacidades
mentales y fisica objetivas subyacentes de las personas con su experiencia vivida que moldea el
desempefio. Por ende, es de suma importancia porque los componentes de dicho modelo se
tienen en cuenta en el proceso de adaptacion de los escolares, en los cuales se han limitado en

cierta manera a causa del periodo de aislamiento social al que se encontraron expuestos.

Otro modelo que sirve de referencia al presente proyecto es el Enfoque de Adaptacion
ocupacional, en el mismo se plantea que la base de este se concentra en el proceso de adaptacion
ocupacional que experimentan las personas, se basa, en la Teoria General de Sistemas; y en el

proceso de Adaptacion y Ocupacion como puntos estratégicos a abordar en el momento de
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realizar la intervencidn terapéutica, se enfoca en la formacién de un adecuado clima, donde el
terapeuta ocupacional es el encargado de facilitar cierto clima, funciona como un agente del
ambiente ocupacion al de las personas, comprendiéndose por este al trabajo, educacion, el juego
el ocio o el autocuidado personal. Es por ello que se deben crear ambientes éptimos que
promuevan la participacion y adaptacion ocupacional de los escolares en su entorno académico,
luego de haber salido de un proceso de aislamiento preventivo que género cambios significativos

en la forma en la que participa y desempefia sus ocupaciones vitales.

Es por ello que a través de la realizacion de este proyecto de investigacion relacionado con los
juegos cibernéticos y adaptacién ocupacional en escolares frente al proceso de pos- pandemia, se
busca crear nuevos aportes cientificos sobre estas dos variables propias del area de terapia
ocupacional, que puedan generar nuevos resultados que sirvan de aporte a futuras
investigaciones de los estudiantes del programa, las cuales a través de la revision bibliogréfica
se logra identificar que no se han realizado muchos estudios e investigaciones referentes a dichas
variables. Dicha investigacion se apoya bajo las teorias de los autores Skard & Bundy (2008)
quienes definieron la ocupacién de juego como “aquellas actividades ludicas motivadas de
manera intrinseca, controladas internamente y elegidas libremente por la persona y que pueden
incluir la suspension de la realidad”(AOTA, 2020) y el autor Grajo (2019) quien definid la
variable de adaptacion ocupacional como “la respuesta efectiva y eficiente del cliente a las
diversas demandas ocupacionales y contextuales”(AOTA, 2020) Con los resultados de dicho
proyecto de investigacion se busca determinar la influencia de los juegos cibernéticos en la
participacion y adaptacion ocupacional de los escolares que se encuentran frente al proceso de

pos-pandemia y retornan a la presencialidad académica.
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Este proyecto de investigacion tiene un gran impacto tanto para la universidad de Pamplona
como al programa de Terapia Ocupacional porque a través del mismo, se busca generar nuevos
estudios, investigaciones y resultados que aporten al conocimiento sobre variables relacionadas a
la Terapia Ocupacional, ademas dicho proyecto de investigacion pueda ser implementado o
tomado como referencia o soporte a futuro por otros estudiantes del programa o la universidad
que trabajen con esta poblacion de escolares. Asi mismo el impacto sera para el escenario de
practica donde este sea ejecutado, en el cual se dejard un producto final, que promueva la
adaptacion ocupacional de la poblacion de escolares que se encuentra frente al proceso de
alternancia académica a través de la participacion y exploracion del juego como medio de

intervencion.

Por ultimo este proyecto de investigacion es innovador, teniendo en cuenta que se abordara
una problematica nueva, que surgié como consecuencias a un problema mundial, la aparicion y
propagacion del virus Covid-19, el cual desencadeno el proceso de aislamiento social preventivo
que generd cambios significativos en la participacion, exploracion y ejecucién en juegos de tipo
cibernéticos y como dichos juegos influyen en la adaptacion ocupacional de los escolares que se

encuentran frente a proceso de pos- Pandemia.
Objetivos
Objetivo General

Determinar la influencia de los juegos cibernéticos en la adaptacion ocupacional de los
escolares que se encuentran frente al proceso de pos- pandemia, a través de instrumentos
estandarizados propios de Terapia Ocupacional promoviendo los niveles de adaptacion

ocupacional en la poblacion.
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Obijetivos especificos

e Caracterizar la poblacion de estudio a través de la implementacién de una ficha
socio demogréfico para identificar las caracteristicas de la poblacion.

e Evaluar la adaptacion ocupacional y el uso de juegos cibernéticos de los escolares
que se encuentran frente al proceso de pos-pandemia a través de la aplicacion del
instrumento Autoevaluacion Ocupacional Para Nifios (COSA) y La Lista de Chequeo De
Los videojuegos.

e Analizar los resultados obtenidos en la aplicacién de los diferentes instrumentos
estandarizados posibilitando el estudio estadistico de las variables por medio del
programa SPSS.

e Establecer la relacién entre los juegos cibernéticos y la adaptacion ocupacional a

través del estudio de los resultados de la investigacion.
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Capitulo 11

Marco De Referencia

Para la realizacion del presente proyecto de investigacion sobre Juegos Cibernéticos Y
Adaptacién Ocupacional En Escolares Frente Al Proceso De Pos Pandemia es necesaria la
investigacion y busqueda sobre articulos y trabajos realizados referentes a las variables del
tema, donde a través de la busqueda en diferentes bases de datos, bibliografia y revistas
cientificas sobre investigaciones y una serie de estudios a nivel internacional, nacional,
departamental y regional relacionados a las variables de la investigacion del trabajo de
investigacion, lo cual permitira brindarle soporte y bases tedricas que sustenten y permitan el

desarrollo de la misma.

Antecedentes Investigativos
Internacionales

“El videojuego y la Terapia Ocupacional: Analisis de las perspectivas de estudiantes y
de personas con diversidad funcional” (2017), Paula Pérez Torres, Espafa, el cual tenia como
objetivos analizar las diferentes percepciones que tienen las de las personas que presentan
alguna diversidad funcional y los estudiantes pertenecen al programa de Terapia Ocupacional,
teniendo en cuenta la promocion de la salud, la participacién en la sociedad, y el bienestar tanto
fisico y emocional a través del uso de videojuegos. Ademas, permitié conocer los habitos de uso
de dichos videojuegos, la opinion de la poblacion sobre el uso videojuego como ocupacion y las
diferentes barreras que pueden llegar a encuentran los video jugadores en la vida diaria. Con el
cual se concluyo que los videojuegos pueden llegar a ser utilizados como una herramienta de

ocio que promueve la participacion e interaccion de las personas a través de plataformas digitales
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y también como medio para pasar momentos de duelos personales, asi mismo, que sirven como
una herramienta complementaria utilizada por los Terapeuta Ocupacionales en la
implementacion de sus intervenciones terapéuticas que favorecen el procesos de rehabilitacion
fisica y/o psicosocial de las personas, por otro lado, permiti6 valorar la utilizacion, la motivacién
que sienten las personas para jugar, los beneficios positivos percibidos, asi como los diferentes
facilitadores y las barreras tanto fisicas, sociales, econdmicas o virtuales para el uso de los
mismos, principalmente las personas que presentan alguna diversidad funcional a la hora de

participar en dicha ocupacién del juego. (Torres, 2017)

Es por ello que dicho articulo sirve como referente a la actual investigacion sobre el tema de
videojuegos y adaptacion ocupacional en jovenes frente al proceso de pos pandemia,
primeramente porque aborda una de las variables de la investigacion la cual son los videojuegos
ademas permite reconocer estos como un medio tecnoldgico de gran relevancia a nivel
econdmico y cultural, siendo considerados este como un medio para la adquisicion y desarrollo
de nuevas habilidades, capacidades y destrezas de tipo social, cognitivas y perceptuales que
permitan en la poblacion de escolares un mayor grado de adaptacion ocupacional en los
procesos educativos, ademas dicho estudio trata de cambiar la percepcion social que se tiene
sobre estos juegos como un medio ludico el cual se emplea como complemento en las

intervenciones del ambito del bienestar social, la salud y la participacion social.

“Prueba de viabilidad de la Guia de practicas de adaptacion ocupacional” (2017), Anna
Boone, Washington- DC. El cual tenia como objetivo principal probar el instrumento y evaluar el
porcentaje de acuerdo y la viabilidad percibida de la Guia Practica de Adaptacion Ocupacional
en un entorno de rehabilitacion hospitalaria. En el cual se concluyo que la introduccion de la

Guia de Practicas de Adaptacion Ocupacional puede facilitar la practica centrada en el cliente
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basada en la ocupacién y conducir a estudios adicionales de aplicaciones clinicas de la teoria en
la Terapia Ocupacional. La préctica basada en la teoria es esencial para el éxito en la aplicacion
de la de la terapia ocupacional y se necesitan investigaciones y herramientas adicionales para la
implementacion clinica, asi mismo, se demostrd que dicha guia es eficaz para facilitar el uso de
la adaptacion ocupacional en la préctica, asi como para promover el establecimiento de objetivos
e intervenciones centrados en el cliente basados en la ocupacion y por ultimo se establecié que el
porcentaje que estuvo de acuerdo con la utilizacion de la guia utilizada fue del 100 % para la
percepcidn, el control motor y las calificaciones ambientales, con las calificaciones de tipo
cognitivas y psicosociales se establecid un porcentaje del 75 % cada una. Los temas recopilados
a partir de los diferentes datos cualitativos revelaron percepciones del instrumento como integral

y eficiente. (Boone, 2017)

Dicho articulo sirve como referente al presente proyecto de investigacion porque aborda una
de las variables del presente proyecto de investigacion la de Adaptacion ocupacional, ademés
establece la utilizacién de una guia préactica de adaptacion ocupacional que puede ser de gran
utilidad para los profesionales de Terapia Ocupacional la cual puede ser utilizada para facilitar la
participacion a través de la ocupacidn, en este caso en la ocupacién del juego en la poblacion de
escolares, la cual puede influenciar significativamente en la adaptacion ocupacional en el
ambiente escolar de dicha poblacion que se encuentra frente al proceso de pos pandemia, la cual
sufrié cambios drésticos y repentinos en su procesos de adaptacién y desempefio ocupacional a

causa del proceso de aislamiento preventivo.

Por altimo, se encontrd otro articulo cientifico a nivel internacional llamado: “Adaptacion
ocupacional y reconstruccion de la identidad: una sintesis tedrica fundamentada de

estudios cualitativos que exploran las experiencias de adaptacion de los adultos a
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enfermedades crénicas, enfermedades graves o lesiones” 2017, del autor Kim Walder,
Estados Unidos. El cual tuvo como objetivo principal una sintesis de estudios cualitativos que
investigan la experiencia vivida de adaptarse a un proceso de enfermedad o un evento de salud
importante. En el cual se concluyd que: el bienestar ocupacional se orquesta a través de un
equilibrio de factores personales, oportunidades e impulso para satisfacer las propias necesidades
ocupacionales, asi mismo el ajuste puede definirse como el proceso de recuperar el bienestar
ocupacional a través del compromiso ocupacional y la construccion de una identidad
ocupacional, apoyado por un proceso de desarrollo de la competencia, la motivaciony la
confianza, y por ultimo se establecid una idea de como las personas construyen su bienestar
ocupacional y apreciar en qué parte del continuo hacia el bienestar se encuentra una persona

puede informar los esfuerzos en curso para promover la adaptacion. (Walder, 2017)

Este articulo sirve de referente al actual proyecto de investigacion porque aborda una de las
variables de la investigacion, la variable de adaptacion ocupacional ademaés se puede tener en
cuenta como una enfermedad, lesion o situaciones adversas como un proceso de aislamiento
preventivo por causa de la propagacion del virus de la covid-19 pueden llegar a tener un gran
impacto o influencia sobre los procesos de adaptacion ocupacional de una persona, alterando el
desempefio ocupacional habitual, el establecimiento de habitos y rutinas diarias y ademas como
los diferentes entornos y ambientes tanto fisicos como sociales en el que se realizaban dichas

ocupaciones vitales y significativas se interrumpieran o cambiaran significativamente.

Nacionales

“El rendimiento escolar y el uso de videojuegos en estudiantes de basica secundaria del
municipio de La Estrella- Antioquia (2019)” De la autora Sandra Milena Restrepo, 2019,

Antioquia- Colombia. El cual tuvo como objetivo analizar la relacion que existe entre el uso de
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diferentes videojuegos y el rendimiento escolar en escolares entre los rangos de edades de los
doce a los catorce afios, los cuales se encuentran matriculados a las instituciones educativas que
se encuentran en el municipio. En el cual se concluyé que: Existe una mayor prevalencia de que
las personas del género masculino utilicen estos juegos, en relacion al género femenino. Asi
mismo, estableci6 que hay preferencia en los videojuegos siendo los de agilidad mental y los
educativos los menos utilizados por los estudiantes. Aunque no se pudo establecer la relevancia
entre el uso de los videojuegos y el desempefio académico, si se encontraron asociaciones en
relacion al uso del tiempo en la actividad del juego, el lugar que utilizan las personas para jugar,
la edad prevalente para el uso de videojuegos y por ultimo el rendimiento escolar en la poblacion

de escolares (Restrepo Escobar et al., 2019)

Dicho articulo cientifico sirve de referente al actual proyecto de investigacion porque aborda
la variable de videojuegos y la poblacion de escolares ademas permite establecer la relacién que
existe entre el uso de videojuegos y el desempleo escolar de la poblacion, por otro lado establece
diferentes puntos de vistas en forma de debate sobre diversas investigaciones realizadas a favor y
en contra del uso de videojuegos en el contexto académico, en el cual unos establecen que estos
no solo mejoran el rendimiento escolar, sino que contribuyen al desarrollo de habilidades
cognitivas, motoras y motivan a aprender, sin embargo otros estudios establecen que debido a
dichos juegos los escolares incumplen mas con sus responsabilidades, que un mayor tiempo de
exposicién en dichos juegos altera los procesos de concentracion fomenta el aislamiento social y
su uso excesivo genera dificultades académicas, lo cual puede influenciar tanto positiva o
negativamente en el proceso de adaptacion ocupacional de los escolares que se encuentran frente

al proceso de pos pandemia y el retorno a los procesos académicos.
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“Analisis De Los Videojuegos En Tiempos De Pandemia Y Post-Pandemia En
Colombia” 2020, autor Francisco Javier Orrego, Bogota- Colombia. El cual tuvo como objetivo
identificar los beneficios de los diferentes videojuegos durante el tiempo de pandemia y post-
pandemia en la poblacién infantil y juvenil entre las edades de 12 a los 27 afios en la ciudad de
Bogota. En el cual se concluyo que: los videos juegos a nivel general pueden acarrear multiples
efectos negativos en la poblacion de nifios y jovenes si no se hace un responsable de estos. Por
otro lado, si estos videojuegos son utilizados de manera adecuada, dentro de espacios y tiempos
adecuados, pueden beneficiar en multiples aspectos a la poblacion, por ejemplo, en el desarrollo
y la adquisicion de habilidades, también establecio, que los estos videojuegos pueden llegar a ser
usados para promover nuevas metodologias educativas promoviendo asi el desarrollo del
aprendizaje e incrementar los procesos de motivacion por el estudio. Por lo tanto, es importante
decir que los colegios de la ciudad de Bogoté e incluso universidades deberian tener en cuenta el
valor que ofrecen los videojuegos, principalmente en el tiempo de aislamiento social preventivo

para complementar las diversas metodologias utilizadas en la actualidad (Orrego Castro, 2020)

Esta investigacion permite reconocer los beneficios que tiene los videojuegos durante el
tiempo de pandemia, teniendo en cuenta los cambios generados en el &mbito educativo por el
proceso de aislamiento social preventivo a causa de la propagacion del virus y la adopcion de
nuevas estrategias virtuales de ensefianza y aprendizaje en la poblacién de escolares, ademas
permite conocer que dichos videojuegos pueden ser utilizados para mejorar las metodologias y
los procesos académicos teniendo en cuenta La utilizacién adecuada de los mismos los cuales
pueden traer efectos negativos o positivos. Por ende, pueden influenciar en la adaptacion
ocupacional de dicha poblacidn de escolares a los entornos académicos frente al proceso de pos

pandemia.
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“Potencial Creativo, Habilidades Espaciales, Logro de Aprendizaje y Estilo Cognitivo:
Relaciones y Diferencias a partir de la Interaccion con un Ambiente de Aprendizaje
Basado en el Videojuego” 2017, Joaquin Herndndez, Bogota- Colombia, el cual tuvo como
objetivo analizar las relaciones y diferencias entre el estilo cognitivo, el potencial creativo, las
habilidades de tipo espaciales y alcanzar el logro de aprendizaje a partir de la interaccion con el
ambiente ROBOT IN TROUBLES en estudiantes pertenecientes a la poblacion focalizada. En el
cual se concluy6 que dicha investigacion realiza un aporte para futuros estudios en cuanto a la
estimacion del potencial creativo y las habilidades espaciales en adolescentes, pues valida en el
ambito nacional (Colombia) la consistencia interna y aplicabilidad de diferentes test, asi mismo,
el juego se considera como un medio para el proceso de adaptacion a los diferentes contextos
circundantes de las personas, con el cual se promueven todos los procesos cognitivos. Ademas,
el videojuego se ha relacionado con el ocio y el entretenimiento. Sin embargo, su impresionante
versatilidad ademas de su compleja habilidad para administrar recursos y variables, sumado a su
extraordinaria capacidad para generar experiencias significativas en quien lo usa; lo transforma

en una poderosa herramienta para la educacion (Hernandez Nopsa, 2017)

Esta investigacion sirve como referente al actual proyecto de investigacion relacionado con
los juegos cibernéticos y su influencia en la adaptacion ocupacional en los escolares porque a
través del disefio de un videojuego en el que se tienen en cuenta las diferentes habilidades de
tipo espaciales y la identificacion y resolucion de los problemas, en el cual el ambiente favorece
el desarrollo del pensamiento en un contexto en el que el escolar por medio del uso de la
experimentacion y exploracion de su entorno, desarrolla habilidades de tipo espacial. Ademas, se
tiene en cuenta la utilizacion de la ocupacién del juego como una herramienta fundamental la

cual brinda experiencias de aprendizajes, el desarrollo de habilidades y destrezas que promueven
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procesos de participacion y un adecuado desempefio ocupacional a nivel académico, las cuales
son de suma importancia en los procesos de adaptacion ocupacional en ducha poblacion de

estudio.

Departamentales

En relacién a los antecedentes departamentales se encontrd el primer articulo Ilamado
“Afectaciones Ocupacionales Y Emocionales Derivadas Del Aislamiento Social En Tiempos
Del Covid-19. Un Estudio De Caso” 2020, Viviana Karina Hernandez, Clcuta- Colombia. El
cual tuvo como objetivo la caracterizacion de los diferentes efectos derivados del proceso de
aislamiento social obligatorio en docentes y estudiantes del programa de Terapia Ocupacional de
la “Universidad de Santander —Cdcuta”. En el cual se concluy6 que, las afectaciones o
limitaciones por causa del proceso de aislamiento social preventivo, llevo de forma repentina a
todas las personas a modificar y adaptarse a nuevos habitos y rutinas de la vida diaria,
generando un proceso de representacion de las afinidades o referencias, por otro lado los
escolares manifiestan que dicha situacion de aislamiento preventivo y los procesos educativos a
través de la virtualidad les han permitido capacitarse y desarrollar habilidades en el uso de
herramientas tecnoldgicas que anteriormente eran muy poco conocidas por algunos, por ultimo
se pudo inferir que los profesores poseian una postura adecuada con relacion a los cambios que
se debian realizar con el fin de intentar continuar con los procesos de ensefianza y aprendizaje,
sin que se llegaran a generar limitaciones en la poblacion escolar. Los docentes se muestran mas
compresivos con relacion a la participacion en cosas que generan nuevas experiencias, a empezar
nuevos proyectos de vida o participar en actividades relacionadas con sus gustos e intereses

personales; mientras que los estudiantes han referido resistencia en ese proceso de
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reorganizacion de actividades, de tiempos y de roles, necesarios para salir adelante en la vida 'y

en lo académico (Vergel et al., 2021)

Esta investigacion permite reconocer los efectos derivados del proceso de aislamiento social
preventivo en las diferentes actividades que realizan cotidianamente los estudiantes y que por un
hecho inesperado debieron adaptarse a situaciones del entorno, el establecimiento de nuevos
habitos y rutinas que apoyan un adecuado desempefio ocupacional, ademas permite analizar las
diversas ocupaciones que influyen en un adecuado proceso de adaptacion ocupacional, en
relacion a la implementacion del tiempo libre en las actividades, las cuales pueden llegar a
variar en relacion al espacio, calidad, cantidad e intensidad teniendo en cuenta las demandas de
tipo contextual y el entorno que rodea a la persona como el familiar, laboral y educativo, es por
ello que durante el proceso de confinamiento las personas tuvieron que readaptarse a las
diferentes necesidades del entorno y el tiempo, los cuales son primordiales y fundamentales en el
proceso de adaptacion ocupacional de los mismos frente al proceso de pos pandemiay el retorno

a las aulas académicas.

“Influencia Del Juego En EI Desarrollo De Las Habilidades De Comunicacién E
Interaccion Social En Los Menores Trabajadores De CORPRODINCO En San José De
Cucuta” 2018, Daniela Estefania Neira, Clcuta- Colombia. El cual tuvo como “objetivo
establecer la influencia del juego en el desarrollo de las habilidades de comunicacion e
interaccion social en los menores trabajadores de CORPRODINCO” y se concluy6 con el mismo
que un grupo de nifios entre las edad de 12 afios a 13 afios participan en el juego grupal y
deportes propios y acordes a la edad cronoldgica de los mismos, mientras que la poblacion entre
los 14 afios a 16 afios no lo realizan, teniendo en cuenta que muestran mayor grado de interés

en este tipo de juego sino mas hacia la diversion de tipo pasiva como el gimnasio o actividades
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de tipo audiovisuales como el internet, los juegos cibernéticos y el cine. Por otro lado, tras la
aplicacion del instrumento del ACIS se observa que los menores presentan limitaciones en el
desarrollo de habilidades de comunicacion e interaccion que pueden llegar a afectar el desarrollo
de una tarea o actividad cotidiana, los cual limitaria los procesos volitivos y de habituacion, la
ejecucion de los roles y se afecte el desarrollo de las habilidades de comunicaciones interaccion.
Por ultimo, se establecid que existe una relacion directa entre la participacion de los videojuegos
y las habilidades comunicacion e interaccion, confirmandose la hipotesis que establece que entre
mas las personas participen en juegos acorde a su edad cronoldgica mejores seran dichas

habilidades o por el contrario tendra limitaciones en ellas(Neira Daniela, 2018)

Este trabajo de investigacion sirve como referente al actual proyecto porque aborda la variable
de juego, ademas permite establecer la influencia de este en el desarrollo de habilidades de
comunicacion e interaccion social, las cuales son de suma importancia teniendo en cuenta la
etapa del desarrollo en la que se encuentra la poblacion de escolares, ya que es durante la etapa
escolar donde se desarrollan dichas habilidades que le permiten participar e interactuar con
grupos de pares, pertenecer a un grupo social y ademas permite la participacion en la ocupacién
del juego de tipo social, las cuales posiblemente se han visto limitadas a causa del periodo de
aislamiento social preventivo, porque se limitaron los espacios, ambientes y entornos en donde
los escolares desarrollaran y participaran en dichas actividades fundamentales, las cuales deben

promoverse a través de intervenciones y estrategias durante el proceso de pos pandemia.

“Manejo Del Tiempo Libre: Actividades Recreativas Y De Ocio Para La Promocion Del
Bienestar Mental En Escolares” 2017, autora Lina Suarez, Pamplona- Colombia. El cual tuvo
como objetivo promover el manejo del tiempo libre a través de la utilizacion de diversas

actividades de tipo recreativas y de ocio para mantener el bienestar mental en la poblacion
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escolar mediante la intervencion del programa de enfermeria. En el cual se concluy6 que es muy
bajo el nivel de participacion en actividades recreativas y de ocio durante el tiempo libre de los
escolares de la institucion, lo cual alarma que la situacion favorezca que los escolares logren
manifestar comportamientos de riegos, asi como la adopcién de habitos de vida inadecuados, asi
mismo, la ocupacion del tiempo libre en los escolares pone de manifiesto la preferencia por la
participacion en actividades fisico-deportivas de recreacion y por dltimo se concluye que son las
mujeres las que presentan porcentajes inferiores de practica en dichas ocupaciones en relacion a

los hombres (Suarez Lina, 2017)

Este articulo cientifico sirve como referente al actual proyecto de investigacion porque utiliza
la ocupacion del juego a través de la participacion en actividades de tipo recreativasy de ocio
durante el tiempo libre en los escolares, con el fin de adoptar de habitos y estilos de vida
saludables y la promocién del bienestar mental, el cual se ha visto afectado por causa del proceso
de aislamiento preventivo, la cual llevo a que se limitaran los espacios de participacion en dichas
actividades recreativas y de juego de tipo social en la poblacion, las cuales son de suma
importancia en dicha poblacién, ya que a través del desarrollo y la participacion activa en dichas
actividades el escolar desarrolla y potencializa habilidades y destrezas que le permitiran un
mayor nivel de adaptacion ocupacional en los procesos y los entornos escolares frente al proceso

de pos pandemia y retorno a las actividades académicas.
Locales

A nivel local también se realizo una indagacion en revistas cientificas y bases de datos sobre
articulos y trabajos de investigacion el primero de ellos fue un articulo llamado “Influencia Del
Tiempo De Uso De Los Videojuegos En Los Habitos De Desempefio Del Rol Escolar De Los

Adolescentes De Sexto Bachillerato Del Colegio Cardenal De Sancha De Cucuta (2018)”
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Kelly Dayana Gelves, 2018, Cucuta — Norte de Santander. El cual tenia como objetivo
Establecer la influencia del tiempo de uso de los videojuegos en los habitos de desempefio del rol
escolar de los adolescentes de sexto bachillerato del colegio Cardenal Sancha, en el cual se
concluyé que: la mayoria de estudiantes de sexto bachillerato del Colegio Cardenal Sancha,
refieren jugar todos los dias de la semana ubicandose en un rango de 20 minutos a 2 horas
diarias, lo que puede indicar que cuentan con la supervision de los padres al momento de jugar;
por otro lado, una minoria manifiesta jugar de 3 a 6 horas, considerandose esto como un factor
de riesgo, pues el uso persistente puede conllevar a problemas de gran relevancia en el
desempefio escolar puesto que presentan una desestructuracion en los habitos y rutina diaria al
destinar una gran parte de su tiempo a los videojuegos sobre las actividades académicas. Por otra
parte, el DSM-V establece que dedicar mas de dos horas diarias y cinco semanales pueden
generar adiccion a los videojuegos convirtiéndose asi en juego patoldgico. De acuerdo a lo
anterior, se puede inferir que el uso frecuente del videojuego se debe a la falta de control parental
que supervise el tiempo de uso estableciendo un horario en los estudiantes donde exista una
distribucion que les permita dar cumplimiento a las actividades académicas desarrollando la
capacidad de estructurar un horario donde prioricen las labores escolares sobre los juegos.

(GELVEZ, 2018)

Dicho articulo cientifico sirve como referente al presente proyecto de investigacion porque
tiene en cuenta el impacto que tiene el tiempo que los escolares dedican al uso de los
videojuegos y como esto repercute en le desempefio del rol escolar, el cual se vio limitado
teniendo en cuenta el periodo de aislamiento social preventivo, motivo por el cual los escolares
tuvieron que adoptar nuevos habitos, rutinas y roles ocupaciones, teniendo en cuenta que los

ambientes donde desempefiaban tuvieron cambios drésticos, asi mismo se emple6 un
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cuestionario que permitié medir el tiempo empleado por los estudiantes en la préactica de los

videojuegos, el cual también podria ser empleado en dicho proyecto de investigacion.

“El uso didactico de las Tics en el mejoramiento de la labor didactica en la escuela
colombiana” 2017, Roger Bautista, Pamplona- Colombia. El cual tuvo como objetivo investigar
el uso didactico de los tics en el progreso de la labor didactica en la escuela colombiana y la
importancia de la inclusion en el campo de la educacién de las Tics. Y en el cual se concluy6 que
las Tics pudieran utilizarse como medio para motivar los procesos de aprendizaje de los
escolares, teniendo en cuenta que estos prefieren los juegos a realizar actividades que incluyan la
lectura y escritura de textos, por lo que se pueden enlazar entre las tres habilidades e impulsar la
adquisicién de aprendizajes. por otro lado, la implementacion de un ordenador para formar el
cuento creado promovid los procesos de creatividad y el cumplimiento del rol de las tics, en
relacion a la formacidn de estudiantes con habilidades creativas y elevar los niveles de
autoestima y por ultimo se concluy6 que, aunque existen algunas restricciones contextuales y
sociales y econdmicas para la adquisicion de computadores, también son de suma importancia
los pre saberes de los aprendices en relacion al uso de las tics y que los docentes estén constante
actualizacién profesional que logren mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje.(Bautista-

Rico, 2017)

Este articulo cientifico sirve como referente al actual proyecto de investigacion porque
muestra la influencia que tiene el uso de tics en el campo de la educacion colombiana como
herramienta pedagdgica, lidica didactica, las cuales se han utilizado con mayor frecuencia en la
actualidad debido al estado de aislamiento preventivo a causa de la aparicion del virus covid -19,
las cuales son utilizadas para promover los procesos educativos, el desarrollo de habilidades y

aptitudes en la poblacion de escolares a traves de una de las ocupaciones mas importantes
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teniendo en cuenta la edad cronoldgica y el proceso de desarrollo que es el juego. Por medio del
cual el escolar adquiere habilidades y destrezas que le permitiran un mayor grado de adaptacion
ocupacional a los procesos educativos y la alternancia académica frente al proceso de pos

pandemia.

“Relacion ocupacional del desempeifio escolar y videojuegos en estudiantes de 8 a 10
afios de edad” 2018, Magda Contreras, Pamplona- Colombia. El cual tuvo como objetivo
mostrar un analisis sobre la relacion que existe entre el desempefio escolar y el uso de los
videojuegos en estudiantes entre los rangos de edades de 8 a 10 afios, en dos instituciones
educativas que se encuentran ubicadas en la ciudad de “Pamplona- Norte de Santander”. En el
cual se concluy6 que: Aproximadamente un 92% de la poblacion cuenta con una edad
cronoldgica de 8 afios, lo cual establece que en su gran mayoria los escolares se encuentran en
esta edad, en relacion a los de 9 a 10 afios de edad, segun los resultados arrojados el género
masculino es el dominate con una puntuacion del 62% de la muestra, asi mismo un 36% de los
estudiantes establecen que los utilizan en un grado mediano los videojuegos y un porcentaje de
4% establece que utilizan los videojuegos todo el tiempo. Por otro lado, su pudo identificar que
muchos de los estudiantes reciben supervision por parte de su ndcleo familiar en relacién a la
participacion en videojuegos, con respecto a los videojuegos debido a que si no se controlan
pueden generar limitaciones en los procesos de aprendizaje y las actividades académicas, un
porcentaje de la poblacién del 72% establece que el horario establecido para jugar algun tipo
de videojuego es en horas de la tarde, teniendo en cuenta que durante estas cuentan con tiempo
libre para la participacion en dichas actividades, por ultimo se identifico que un porcentaje del

46% establecen de 1 a 5 horas al dia para participar en videojuegos durante la semana y un 32%
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lo hace de 6 a 10 horas, donde se logra evidenciar cierto control en la utilizacién de estos

juegos(Arrieta et al., 2018)

Para finalizar, el presente articulo cientifico sirve como referente al proyecto de investigacion
porque aborda la variable dependiente de la investigacion que es la variable de videojuegos o
juegos cibernéticos y la poblacion de estudio que son los escolares. Ademas, permite analizar la
relacion que existe entre el desempefio ocupacional el cual hace posible el desarrollo de roles
ocupacionales de una manera satisfactoria y funcional y el uso y la participacién de la ocupacién
del juego a través de los videojuegos, los cuales han tenido un mayor grado de popularidad y
auge en dicha poblacion a causa del periodo de aislamiento preventivo por la propagacion del
virus de la Covid-19, motivo por el cual se incrementé el uso de dispositivos mdviles y de
tiempo libre para participar en dichas actividades, las cuales pueden impactar de manera
adecuada o negativa en los procesos de adaptacion ocupacional a los entornos y ambientes
escolares frente al proceso de pos pandemia, teniendo en cuenta la forma en la que sean

utilizados dichos juegos por la poblacion de escolares.
Marco Teorico

Para la realizacion del presente proyecto de investigacion relacionado con el tema de juegos
cibernéticos y adaptacion ocupacional en escolares frente al proceso de pos pandemia se realiza
la busqueda de informacién relevante en diferentes bases de datos y bibliografia sobre
informacion que sustente y desarrollen la teoria y los conceptos que va a fundamentar dicho

proyecto de investigacion.



JUEGOS CIBERNETICOS Y ADAPTACION OCUPACIONAL EN ESCOLARES 54

Juego

Es a través del juego que los nifios aprenden y practican nuevas habilidades y destrezas, asi
como el fortalecimiento de otras, experimentan y exploran roles ocupacionales de tipo social,
sienten diversos pensamientos, sentimientos y emociones, ademas a través del mismo, van
desarrollan amistades con su grupo de pares. Los nifios se encuentran intrinsecamente motivados
para jugar y pasar la mayor parte de su tiempo jugando. Naturalmente prefieren explorar sus

ambientes y crear diferentes situaciones de juegos.

Asi mismo, algunos elementos importantes y basicos ayudan a delimitar una ocupacion o

actividad como juego y ayuda a diferenciarlo de otro tipo de actividad u ocupacion.

Estas caracteristicas importantes del juego corresponden:

e Involucra la accidn y participacion ya sea a través de un juego sedentario o un
juego activo.

e El juego es divertido y debe resultar placentero para la persona

e Se caracteriza porque las personas realizan elecciones libres, y esta
intrinsecamente motivado por el nifio.

e Se enfoca principalmente en el proceso o los objetos, mas que en los mismos
resultados.

¢ No se encentra limitado por la realidad e involucra procesos de imaginacién

Piaget creyo que el tipo de juego progresaba en relacion a la madurez de las habilidades de

tipo cognitiva, motoras y sociales.

Citado por Bukatko y Daehler, (2001) como “El juego sensorio motor, el cual abarca hasta el

segundo afio de vida y se caracteriza por los movimientos motores repetitivos y el placer del
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bebe simplemente por la experiencia de ver, escuchar, tocar y sostener. EI Juego simbdlico, el
cual se extiende desde los 2 afios hasta los 6 afios de edad, al mismo tiempo que el nifio
comienza a interpretar el mundo en términos de imagenes y simbolos y tiene la capacidad de usar
el lenguaje y de fingir y el Juegos con reglas, el cual comienza alrededor de los 5 afios de edad.
Este tipo de juego interactivo es mas organizado y estructurado, e integra los conceptos de

cooperacion y competicion con otros”(Mulligam Shelley, 2006)

Otra manera de categorizar y describir el juego es por niveles de interaccién social y

participacion (Knox, 1997).

Juego solitario: Hace referencia cuando el nifio juega solo

Juego paralelo: Se da cuando los nifios juegan de manera grupal con otros cerca,
compartiendo objetos y herramientas, dialogando, pero los planes y actividades que realizan

estan separados.

Juego social: Se caracterizan por ser actividades de juego que son compartidas con otros y
ademas requiere que se dé el proceso de interaccion con grupos sociales durante la ejecucion del
juego. El jugo de tipo social involucra los procesos de cooperacion, seguimiento de reglas,

intercambio e interaccién social y la competencia.

A través del juego los nifios exploran y aprenden acerca de sus contextos y ambientes fisicos,
sociales y culturales, experimentan la ejecucion de role del adulto, potencializa habilidades de
tipo cognitivas, socioemocionales y psicomotoras; y constituyen relaciones que resultan
importantes y significativas con sus cuidadores, familiares y su grupo de pares. Los bebes, los

nifios pequefos y los nifios en edades prescolares pasan la mayoria de sus horas de vigilia
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jugando. Necesitan tener oportunidades amplias de acceso a varios materiales de jugo, para

poder elegir el juego y de participar en el con otros nifios como también con adultos.

En los primeros afios escolares en el nifio, la ocupacion del juego tiende a ser mas
estructurada y de tipo social, con la introduccion de multiples actividades, como los deportes
organizados, programas de campeonatos de verano y participacion en actividades de nifios
exploradores. Los nifios de edad escolar pasan mas tiempo en actividades grupales que solos o de

a dos y muestran una clara preferencia para jugar con pares del mismo sexo.

Las actividades sedentarias, como mirar television, hablar con amigos leer, jugar con
videojuegos, y juegos de mesa son también ocupaciones ludicas frecuentes en nifios de esta edad.
Dependiendo del ambiente fisico y del vecindario, los nifios mayores de 5 o 6 afios a menudo
pueden aventurarse a jugar fuera con otros nifios del vecindario con supervision limitada. Pueden
andar en bicicleta 0 en monopatines, organizar y jugar al basquetbol, jugar a las escondidas o
solo estar con amigos. Los nifios de edades escolares obtienen més placer pasando el tiempo

jugando en las casas de sus amigos o invitando a amigos a jugar en la suya.

La cantidad de tiempo ocupado en el juego decrece desde el periodo prescolar, con la
introduccion de las actividades escolares y obligaciones y a medida que los nifios en edades
escolares empiezan a tomar mas responsabilidad para completar sus tareas de autocuidado y del
hogar. Los intereses de juego, las elecciones, las habilidades, las experiencias y con quien un

nifio juega, son factores importantes que comienzan a moldear la autopercepcion del nifio.

En la adolescencia, las ocupaciones del juego, algunas veces ahora llamadas actividades de
ocio llegan a ser mas estables a medida que el adolescente desarrolla un sentido de si mismo més

solido y un deseo de desarrollar sus intereses y habilidades, y pertenecer a un grupo especifico de
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pares. Durante la adolescencia el tema de la identidad personal., la sexualidad y la independencia
ocupan el primer lugar. La mayoria de los adolescentes tiene mas control sobre el uso del tiempo
de ocio y tienden a jugar mas con su grupo social que solos o con las personas que conforman su
nucleo familiar. Ellos pueden desafiar el alcance y dominio de la autoridad de sus padres, en

particular con respecto al uso del tiempo de ocio.

De acuerdo con Csikszentmihalyi y Larson (1984), los adolescentes pasan el 40% de su
tiempo participando en actividades de ocio. La mayoria de su tiempo de ocio la pasan hablando
con pares, ya sea por teléfono o yendo a alguna parte con ellos. Otra posibilidad es participar en
actividades y juegos deportivos de diversién o competitivos, escuchar musica, mirar television o
peliculas, leer, realizar manualidades o hobbies y aficiones, jugando a juegos de video. La
adquisicién de competencias sociales es vital para que el adolescente participe con éxito en el
juego. Ademas de establecer pertenencias a un grupo de pares, habitualmente los adolescentes

tienen uno o dos amigos cercanos. Las relaciones intimas también emergen durante este periodo.

A medida que los adolescentes luchan por reclamar su independencia, su identidad, y la
aceptacion social, los procesos de vulnerabilidad hacia las limitaciones de los estados de salud
tanto fisica como mental aumentan. Entre los problemas observados en adolescentes estan el
abuso de alcohol y drogas, comportamiento sexual de riesgo, depresion, trastornos alimenticios y
violencia, incluidas actividades relacionadas con pandillas. La calidad de las relaciones
familiares, que incluyen la participacion del tiempo de ocio de la familia y la consistencia de la
crianza, caracterizada por un equilibrio entre la supervision y la imposicién de reglas con
libertad, independencia y responsabilidad, son algunos factores que pueden facilitar el uso

saludable del tiempo libre. (Mulligan, 2006)
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Juegos Cibernéticos O Videojuegos.

Segun el autor por Frasca (2001) define los juegos cibernéticos como: “cualquier forma de
entretenimiento basada en software de computadora, que hace uso tanto de texto como de
iméagenes en cualquier plataforma de hardware, sea un ordenador personal o un sistema dedicado
(consolas), y en la que uno 0 mas jugadores se ven envueltos en un mismo entorno, sea en el

mismo emplazamiento fisico o a través de la red”.

Segun el autor Restrepo (2019) “La poblacion que hace uso de los videojuegos deja de lado
las actividades fisicas u otras formas de recreo, para dedicar gran parte del tiempo a los
videojuegos, lo que produce alertas sobre las posibles consecuencias negativas que puede

traer”(Restrepo Escobar et al., 2019b)

Historia De Los Videojuegos

Segun la historia se establecio que en los afios de 1947 se disefia el primer videojuego, por
parte de Claude Shannon y Alan Turing, cuando tratan de integrar el juego de ajedrez en un tipo
de ordenador ENIAC el cual es conocido como el primer ordenador que es disefiado para

disefiado para funcionar por medio de la utilizacion de comandos.

El auge que tuvieron los videojuegos se produjo en el afio de 1991, después de que se fundara
una de las primeras empresas dedicadas al disefio de videojuegos, en esa época eran Ilamados
Ataris. La maquina creativa Pong comercializada para su uso en diversos lugares publicos como:

salas de juegos, bares y tiendas.

Los siguientes 10 afios se caracterizaron por nuevas técnicas en la industria de

electrodomésticos y maquinas de tipo recreativas, hasta que, en 1983, comenzaron a aparecer las
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sefiales que provocarian la llamada “crisis del videojuego™ afectando a paises como Canada y

Estados Unidos.

En los afios 90, estas consolas domesticas dieron un gran salto tecnolégico, lo que supuso un
aumento del nimero de jugadores y una evolucion de los géneros de videojuegos. Gradualmente
ha aumentado el declive de los juegos arcades y ha aumentado el acceso a consolas y

computadoras(Perez Paula, 2017)

Clasificacién De Los Videojuegos

Los géneros de videojuegos se caracterizan por una serie de caracteristicas y elementos
comunes a varios juegos Segun, Pérez (2017) Algunos de estos elementos que ayudan a la
clasificacion son: “La representacion gréfica, el tipo de interaccion entre el jugador y la maquina,
la ambientacion o su sistema de juego. El hecho de categorizar los juegos segun estas
caracteristicas es cada vez complejo, porque normalmente contienen elementos de varios géneros

(Perez Paula, 2017).

El articulo de Yuan et al. (2011) propone la siguiente clasificacion:

Juegos de aventuras: Este juego se caracteriza porque el jugador personifica algun tipo de

personaje segln su interés, para resolver acertijos e incognitas y subir de nivel.

Juegos de tipo musical: El desarrollo del juego se centra en la musica y sus diferentes

formas, en relacion al uso de algin instrumento musical y pistas de karaoke.

Juegos de Guerras: Se caracterizan por permitir el movimiento del personaje y el uso de

diversas armas y la simulacion de un campo de batalla contra un equipo enemigo.
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Juegos de puzles o armables: Se caracterizan porque proponen algin tipo de problema, para
resolverlo mediante las habilidades l6gicas, el uso de estrategias y la realizacion de patrones

secuenciales.

Juego de carreras: El juego inicia en un punto estratégico de partida y finaliza con la llegada

del jugador a la meta establecida en el juego.

Juego de roles: Se caracterizan porgue en este juego los personajes desempefian un rol,

personalidad o algun papel especifico.

Juegos de deportes: Se caracterizan por la simulacion de algun deporte especifico (futbol,

tenis, basketball etc)

Juego Y Terapia Ocupacional

Las personas tienen la capacidad para influir en sus estados salud a través de la participacion
actividades que considere significativas y vitales. En el ser humano se identifica la necesidad
fundamental de explorar el medio que lo rodea, de actuar sobre su propio medio ambiente y de
encontrar una motivacion dirigida hacia el cumplimiento de logros y competencia. Es por ello
que, en la infancia, el ser humano a través de la participacion en la ocupacion del juego va

satisfaciendo esas necesidades.

Asi mismo, el nifio descubre su entorno y asi mismo, aprende a interactuar con su medio
ambiente, a desarrollar una amplia gama de actividades y a expresar sus sentimientos y
emociones. Por ello, la intervencion de terapia ocupacional debe basarse en la utilizacién de

actividades que tengan algun propdsito.

Ferland (1997) lo describe como “una actividad subjetiva, donde el placer, la curiosidad el

sentido del humor y la espontaneidad se cruzan y traducen su conducta de libre eleccion, en la



JUEGOS CIBERNETICOS Y ADAPTACION OCUPACIONAL EN ESCOLARES 61

cual no se espera ningun resultado especifico”. Asi el juego es el medio donde el nifio descubre

su potencial de creatividad, aprender y desarrollar habilidades y destrezas.

¢Entonces que es jugar? Segun Polonio (2008) establece que “Jugar es entregarse a una
actividad para divertirse y obtener placer. El juego es el fin en si mismo, si se aprende algo es
por casualidad ya que no es el motivo de realizar la actividad. En el juego, el nifio desarrolla
el saber hacer y aprende sobre si mismo, sus habilidades y actitudes que seguramente utilizara

en su vida cotidiana”(Polonio, 2008)

Se establece una intervencidn significativa si la ocupacion del juego:

Tiene significado para la persona.

e Es motivada intrinsecamente.

e Esauto iniciado, activo y resultado de la voluntad de la persona.
e Esta dirigida hacia una meta, con propdsito para el individuo.

e Esunaactividad cotidiana, ordinaria y familiar de la vida de todos los dias.

Para que la intervencion por parte de Terapia Ocupacional sea eficiente y efectiva, este debe
valorar al nifio en una de la ocupacién principal y significativa, dentro de su contexto habitual en

que este se desarrolla.

La etapa de evaluacién puede definirse como la utilizacion de un método especifico para
conocer los comportamientos ocupacionales de manera secuencial, segun el autor Pellegrini,
(2004) “El proceso de evaluacion obtiene informacién de la derivacion, la entrevista, la historia

clinica y los instrumentos de evaluacion”(Polonio, 2008)
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Un Entorno Que Favorezca EI Aprendizaje A Través Del Juego

Segun la autora Balanta (2016) Un entorno favorecedor de experiencias para el juego y el
disfrute caracteriza por ser: “Un espacio natural o construido en el que se permite jugar, cuidar a
si mismo y a otras personas, un lugar en el que se promueve el movimiento dentro o fuera de la
casa, respaldado por las personas adultas para que nifios y nifias pasen la mayor parte del tiempo,
donde nifias y nifios puedan recrear diferentes experiencias, cree nuevas historias y situaciones,
un espacios donde hay tiempo suficiente para que los nifios y nifias asuman distintos papeles o
roles, donde se da libertad para que los objetos y juguetes puedan ser utilizados y manipuladas

libremente vy sin restriccién”(Balanta, 2008)

En consecuencia, de esto, un entorno que sea favorable para que el nifio participe en la
ocupacion del juego y el aprendizaje es un lugar donde predomine: El goce, la realizacion de
movimientos, la espontaneidad, los procesos de motivacién, la libertad para elegir y actuar

durante el juego de manera autébnoma y la expresion de emociones y sentimientos.
Adaptacion Ocupacional

La adaptacion ocupacional se define como el proceso mediante el cual se produce la
construccion de una identidad ocupacional positiva y se alcanza el logro de competencia
ocupacional con el tiempo, en dentro del contexto del propio entorno. Comprende dos elementos
interdependientes y distintos, la identidad y la competencia, las cuales dan forma afi proceso de

adaptacién ocupacional.
Identidad Ocupacional

El autor Cristiansen (1999) “sefiala que la identidad se refiere a una definicién compuestas del

yo, que incluye los roles ocupacionales, las relaciones, los valores y los diferentes objetivos
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personales, la identidad ocupacional se define aqui aquel sentido compuesto de quien es uno
mismo Yy los deseos que tiene la persona de convertirse en un ser ocupacional, teniendo en cuenta
que esta es generada a partir de la propia historia de participacion ocupacional que caracteriza a

la persona”
Es por esto, que la identidad ocupacional esta compuesta por:

El propio sentido de capacidad y eficacia para hacer las cosas que considera importante, las
ocupaciones que uno considera interesantes y satisfactorio realizar, quien es uno mismo, en
relacion a los roles y las relaciones y un sentido de diversas rutinas familiares de la vida

cotidiana.
Competencia Ocupacional

El término hace referencia, al grado en que la persona tiene un patrén de participacion
ocupacional que refleja su propia identidad ocupacional, por lo tanto, aunque esto tiene que ver
con el significado subjetivo de su propia vida ocupacional personal, la competencia esta

continuamente ligada a esa identidad en accion en forma continua.

Esto incluye: Cumplir las expectativas de los roles, los valores del desempefio, capacidad para

mantener una rutina que dan a la persona un sentimiento de competencia y satisfaccion personal.

Escolares

La palabra escolar, general es utilizada para todo aquello que hace referencia a todo lo
relacionado con los estudiantes y la escuela. Ademas, generalmente llamados a este estudiante
que estudia obligatoriamente, que comprende los niveles inicial y secundario, en lugar de lo que
es formacion académica de las personas, luego continuara con cursos de universidad, donde

también a quien lo cursa se lo suelen ser referidos con el término de escolar.
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Por otro lado, el término escolar también puede utilizarse para dar cuenta de otros conceptos
que se encuentran relacionados a los procesos de la ensefianza, como el Gtil escolar, que sera
aquel instrumento tal como un lapiz, cuaderno u otro objeto que utiliza el estudiante en su ambito
escolar, también se suele escuchar hablar sobre la edad escolar, el cual se utiliza de manera
popular para referirse al tiempo cronoldgico que tiene una persona para poder comenzar con las

actividad referentes a la escuela.

Caracteristicas De Los Nifios En Edad Escolar

La etapa de los 6 a los 12 afios de edad corresponde a la educacion primaria, es un periodo
que se caracteriza principalmente por lo escolar, el crecimiento de las caracteristicas fisicas ha
disminuido en relacion a la anterior etapa, los cambios observados no suelen ser tan drasticos y
por lo general la escuela termina convirtiéndose es un nuevo ambiente en el cual los nifios van a
desarrollar sus habilidades tanto fisicas, sociales y cognitivas. El termino desarrollo es
comprendido como aquel proceso que se prolonga a lo largo de la vida de una persona. Existen

tres trayectorias que comprenden el proceso de desarrollo del ser humano, estas son:

Desarrollo fisico: En el cual se establecen cambios de tipo corporales como la estatura, el

peso corporal, el desarrollo de las estructuras cerebrales, y las habilidades motoras y praxis.

Desarrollo cognitivo: Se producen importantes cambios en el proceso de pensamiento que
afectan o influyen en los procesos de aprendizaje, las habilidades de tipo lingisticas y los

procesos de memoria.

Desarrollo psicosocial: En esta etapa se producen diversos cambios en los diferentes

aspectos de tipo social y emocional de la personalidad de la persona.
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Pandemia

El termino significa “epidemia causada por un microorganismo patogeno que afecta a un gran
ndmero de poblacion y con una extension geografica muy amplia”. ES por tanto una epidemia
que afecta a todo el mundo. Pandemia no es sindbnimo de muerte, no hace referencia a la letalidad
de un virus sino a su transmisibilidad y extension geografica. Normalmente una pandemia esta
causada por microorganismos patdgenos con una gran capacidad de transmision, lo mas
frecuente por via respiratoria. Pueden ser genéticamente diferentes a los que ya circulan
previamente entre la poblacién, y para los que la poblacion no tiene defensas, por lo que la
mayoria de los individuos son susceptibles y pueden infectarse. La trascendencia y las
consecuencias de una pandemia dependen de varios factores: de la capacidad que tenga el
microorganismo de trasmitirse entre la poblacion, de lo virulento que sea, de la existencia de
medicamentos y vacunas especificas contra ese microorganismo, y de las medidas de control de
la trasmision y difusidn que se lleve a cabo. La pandemia tiene varias fases que se definen por la
evidencia o no de que haya transmision entre personas y segun la extension geogréafica que haya

alcanzado la enfermedad. (LOPEZ, 2020)
Modelos, Enfoques Y Paradigmas
Modelo De La Ocupacién Humana (Gary Kielhofner).

Este modelo incorpora una vision holistica de diferentes sistemas humanos que destaca dos
aspectos claves. La primera establece que el comportamiento es dinamico e influenciado por el
contexto, las caracteristicas internas que hacen que la persona interactte con el entorno para
crear una serie de procesos motivacionales, que influyen las acciones y el desempefio

ocupacional de la persona.
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El MOHO establece que la terapia ocupacional debe comprometerse a involucrar a las
personas en ocupaciones vitales y significativas, manteniendo o por lo tanto reorganizando la

vida ocupacional.

El abordaje bajo el MOHO esta enfocado en la persona, tiene en cuenta sus diferentes
caracteristicas particulares y se debe fundamenta bajo un enfoque cooperativo con la persona.
Dicho modelo concibe al ser humano como compuesto por tres aspectos fundamentales: La
volicién, la habituacion y por altimo la capacidad de desempefio. La volicion hace referencia al
proceso por el que las personas son motivadas hacia lo que hacen y deciden que hacer. La
habituacion se refiere a un proceso en el cual las personas tienen la capacidad de organizar sus

propias acciones en patrones y rutinas diarias.

Es por ello, que dicho modelo sirve como soporte a la investigacion porque da aportes
principalmente de tres subsistemas importantes que requieren las personas para llevar a cabo
ocupaciones vitales y significativas, como lo son la habituacion que se relacionaria en este caso a
los habitos, rutinas y roles que llevan a cabo los escolares, los cuales se encuentran alterados o
limitados por el proceso de aislamiento preventivo, motivo por el cual tuvieron que adaptarse y
establecer nuevos patrones de participacion en los mismos. Otro componente muy importante
principalmente la etapa escolar es la volicion, la cual esta representada por los pensamientos y
sentimientos que estos pueden llegar a sentir de si mismo y le permitan adaptarse a los nuevos
procesos y por ultimo la capacidad de desempefio la cual tiene en cuenta la capacidad que tiene
la poblacidn para participar en actividades y ocupaciones importantes como el juego, el cual le
permite explorar y desarrollar habilidades fisicas, cognitivas y sociales fundamentales para el

proceso de adaptacion y participacion ocupacional.
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Marco De Referencia de Adaptacion Ocupacional (Sally Schultz, Jannette Schkade)

La adaptacion ocupacional describe la relacion que existe entre dos conceptos, la ocupacion y
adaptacion. La adaptacion ocupacional establece una descripcion de un proceso de adaptacion

interna que se da a través de la participacion en ocupacién significativa.

La adaptacion ocupacional surge a través de la interaccidn entre la persona, teniendo en
cuenta que esta se encuentra formada por diversos sistemas, primero es el sistema sensitivo
motor, luego el sistema psicosocial, el sistema cognitivo y por ltimo el ambiente ocupacional en

respuesta a los diversos cambios ocupacionales.

Los sistemas de la persona son aquellos que son consecuencia de los subsistemas de tipo
genético, ambiental y experimental. Asi mismo, dentro de los diferentes ambientes ocupacionales
los subsistemas de tipo fisico, cultural y social se van nutriendo y forman la naturaleza de los
ambientes ocupacionales especificos o los diversos entornos en los que las personas participan en

Sus ocupaciones.

Este marco de referencia sirve de referente al presente proyecto de investigacion porque
soporta tedricamente una de las variables de la investigacion, la variable de adaptacion
ocupacional. Ademas, tiene en cuenta principalmente la ocupacién humana como aquella
fraccién del desempefio humano encargado de suministrar respuestas a las diversas necesidades
que tiene la persona, en este caso el escolar. El cual ha sufrido cambios significativos en su
forma de adaptacion ocupacional debido al periodo de aislamiento preventivo, teniendo en
cuenta que esta abarco tanto a la persona, el ambiente donde se desempefia y la interaccion de
estos factores durante la ocupacion. Debido a esta situacion los ambientes en los cuales los

escolares desempefiaban sus actividades vitales y significativas sufrieron cambios repentinos y
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significativos, lo cual limito su proceso de participacion en una de las ocupaciones mas

importantes de esta poblacién que es el juego.
Modelo persona- ambiente- ocupacion. (Debra Stewart, Lori Letts)

El modelo fue desarrollado para facilitar el conocimiento por parte de los terapeutas
ocupacionales de la naturaleza dinamica del desempefio ocupacional. “Este modelo describe el
desempefio ocupacional como el resultado de una relacion interactiva entre las personas, sus

ocupaciones y los ambientes en los que viven, trabajan y juegan” (Law y Col, 1996).

Este modelo se caracteriza por ser de naturaleza dinamica, teniendo en cuenta que los tres
elementos siempre se encuentran en constante cambio e influyendo entre si. Es por ello que el
desempefio ocupacional cambia constantemente durante todo el ciclo de la vida. Este modelo se

considera flexible y tiene algunas definiciones que lo conforman.

Las definiciones que caracterizan este modelo son: La persona o un grupo de estas la cual se
considera como un ser singular, que desempefia diversos roles ocupacionales que se pueden dar
de manera simultanea y cambiante. Estos roles ocupacionales van cambiando con el pasar del
tiempo y dependiendo del contexto. La persona se ve de manera holistica como un ser
conformado por mente, cuerpo y espiritu, incluyen habilidades y funciones tanto fisicas,
cognitivas y afectivas, asi como un conjunto de habilidades aprendidas e innatas, para facilitar el

desempefio ocupacional.

El ambiente se considera como el contexto en el cual tiene lugar el comportamiento y
proporciona indicios a un individuo (o un grupo de personas) sobre qué hacer o que esperar la
ocupacion la cual incluye actividades de autocuidado, actividades productivas y de actividades

de ocio durante el tiempo libre, se considera que los conceptos de actividades, tareas y
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ocupaciones se encuentran incluidos uno dentro del otro. Por ultimo, el desempefio ocupacional
es el efecto de la interaccion entre los tres factores, la persona, el ambiente y la ocupacion. El
desempefio ocupacional se convierte en una experiencia dinamica y siempre cambiante de una
persona que tiene la capacidad para desempefiarse en actividades, tareas y ocupaciones con

significativas dentro de un ambiente.

Este modelo sirve como aporte al proyecto de investigacion principalmente porque permite
comprender como el desempefio ocupacional de una persona es dinamico y como cada uno de
sus componentes interfieren en los demas, teniendo en cuenta que en este caso que los ambiente
en el que se desempefiaban los escolares, han sufrido cambios drasticos y repentinos debido al
proceso de aislamiento social preventivo, estos ambientes se han reducido a espacios dentro de
casa, restringiendo la participacion en ocupaciones vitales como la educacion y la participacion
en el juego con su grupo de pares 0 amigos, motivo por el cual se adoptaron nuevas formas de
participacion en dichas ocupaciones a través de los juegos cibernéticos y la utilizacion frecuente

de dispositivos electrdnicos.
Desempefio Ocupacional del Escolar (DOE)

Este modelo Surgié en la década de los noventa como una perspectiva desde la terapia
ocupacional que orienta las practicas en el sector educativo, presenta una vision holistica del
desempefio ocupacional del escolar integrado en el contexto institucional, es decir lleva a la
practica la concepcién humanistica que lo caracteriza. Desarrolla como eje central la interaccion
de tres variables que integran el desempefio, particularizando el actuar ocupacional de la

poblacién en edad escolar. (Alvarez, 2010)



JUEGOS CIBERNETICOS Y ADAPTACION OCUPACIONAL EN ESCOLARES 70

Sirve como aporte al proyecto de investigacion, teniendo en cuenta que aborda al escolar en
todas sus esferas, en pro del desempefio y la participacion ocupacional, los cuales se vieron
limitados durante el periodo de aislamiento social preventivo, motivo por el cual los escolares
tuvieron gque adaptarse a nuevas formas de participacion en sus ocupaciones de la vida diaria, asi
mismo como factores como la adopcion de los juegos cibernéticos y como estos influyen en los
procesos de adaptacion durante el periodo de pos pandemia y el retorno a las actividades

académicas.

Marco Legal

Para el desarrollo del presente proyecto de investigacion es importante realizar una busqueda
en la constitucion politica de Colombia sobre las diferentes normativas, leyes y decretos sobre
las variables Juegos Cibernéticos y Adaptacion Ocupacional en escolares frente al proceso de

pos pandemia, las cuales serviran de soporte y base legal de dicha investigacion.

Cddigo de Nuremberg

Es un codigo de ética el cual segin (Nuremberg, 1946) refiere que el consentimiento
voluntario del sujeto humano es absolutamente esencial. Esto quiere decir que la persona
envuelta debe tener capacidad legal para dar su consentimiento, debe estar situada en tal forma
que le permita ejercer su libertad de escoger, sin la intervencion de cualquier otro elemento de
fuerza, fraude, engafio, coaccién o algin otro factor posterior para obligar o coercer, y debe tener
el suficiente conocimiento y comprension de los elementos de la materia envuelta para permitirle
tomar la decision correcta. Este ltimo elemento requiere que antes de aceptar una decision
afirmativa del sujeto que es sometido al experimento debe explicarsele la naturaleza, duracion y

propdsito del mismo, el método y las formas mediante las cuales se conducira, todo los
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inconvenientes y riesgos que puedan presentar, y los efectos sobre la salud o persona que pueden

derivarse posiblemente de su participacion en el experimento.

Declaracion de Helsinki

La declaracion de Helsinki es una propuesta principalmente que trata principios de tipo
médicos, el cual sirve para orientar a los médicos y a otras ciencias que realizan investigaciones
médicas en seres humanos. La declaracion original fue adoptada por la 182 asamblea mundial
médica en el afio de 1964, esta ha sido revisada en asambleas posteriores. Dicha declaracion
propone algunos principios basicos para la realizacion de investigaciones médicas.

(HERNANDEZ, 2010)

oEn las investigaciones de tipo médicas, el médico debe proteger la vida, la salud,
la intimidad y la dignidad de los seres humanos.

e Las investigaciones medicas deben ser conformase con los principios cientificos
generalmente aceptados y se deben apoyar sobre los conocimientos de la bibliografia
cientifica y en otras fuentes pertinentes.

e Al realizar una investigacion se debe prestar atencién a los factores que puedan
perjudicar el medio ambiente, se debe cuidar también el bienestar de los animales que

son utilizados en los estudios.

De acuerdo a la Asociacion médica Mundial (AMM) ha promulgado dicha declaracion como
propuesta de principios éticos que sirvan para orientar a los médicos y a otras personas que
realizan investigacion médica en seres humanos. La investigacion médica en seres humanos

incluye la investigacion del material humano o de informacion identificables.
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Consentimiento informado

Es definida por el autor Carrefio (2016) como un “documento legal y un mecanismo para
respetar la dignidad y proteger los derechos de los sujetos participantes; debe incluir informacion
sobre el proposito de la investigacion, la justificacion, los riesgos y beneficios, que permitan al

sujeto decidir voluntariamente su participacion”.

Primeramente, se aborda “la constitucion politica de Colombia (1991)”, la cual establece en
su ARTICULO 67 que: “La educacion es un derecho de la persona y un servicio publico que
tiene una funcion social; que con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la
técnica, y a los demas bienes y valores de la cultura” Por otro lado, establece en su ARTICULO
44. Establece que los “derechos fundamentales de los nifios son: la vida, la integridad fisica, la
salud y la seguridad social, la alimentacion equilibrada, su nombre y nacionalidad, tener una
familia y no ser separados de ella, el cuidado y amor, la educacion y la cultura, la recreacion y la
libre expresion de su opinion” los cuales son de suma importancia en la poblacion escolar para
que se pueda dar un adecuado proceso de adaptacion ocupacional al entorno educativo y se
brinden las oportunidades para el desempefio en sus ocupaciones vitales y significativas,
teniendo en cuenta la edad cronoldgica, como el juego y la educacion (CONSTITUCION

POLITICA DE COLOMBIA, 1991)

Por otro lado, se estableci6 la “Ley 181 de enero 18 (1995)” por el cual se dictan
disposiciones para el fomento del deporte, la recreacion, el aprovechamiento del tiempo libre y
la Educacion Fisica y se crea el Sistema Nacional del Deporte. En su Titulo Il hace referencia a
la “recreacion, el aprovechamiento del tiempo libre y la educacion extraescolar, la cual favorece
los procesos de participacion, el desarrollo de habilidades en los escolares” ademas, en su

ARTICULO 5 establece que. Se entiende que:” La recreacion. Es un proceso de accion
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participativa y dindmica, que facilita entender la vida como una vivencia de disfrute, creacion y
libertad, en el pleno desarrollo de las potencialidades del ser humano para su realizacién y
mejoramiento de la calidad de vida individual y social, mediante la practica de actividades fisicas
o intelectuales de esparcimiento y también que el aprovechamiento del tiempo libre” el cual es
de suma importancia en la poblacion de escolares, ya que a través del tiempo libre explora 'y
participa en actividades que resultan de su interés, principalmente durante el tiempo libre de
descanso en el colegio, en el cual puede participar en actividades de juego, donde se promueva el
aprovechamiento del tiempo libre y los procesos de adaptacion ocupacional. (Ley 181 de Enero

18 de 1995, 1995)

Asi mismo, otra ley que puede sustentar el marco legal de la investigacion es la “Ley 1098
(2006), Por la cual se expide el Codigo de la Infancia y la Adolescencia” El cual en su
ARTICULO 28 establece “el derecho a la educacion. Los nifios, las nifias y los adolescentes
tienen derecho a una educacion de calidad”. Teniendo en cuenta que a través de la educacion
el escolar desarrolla habilidades y destrezas principalmente de tipo social. Por otro lado, en su
ARTICULO 30, establece el “Derecho A La Recreacion, Participacion En La Vida Cultural
Y En Las Artes. Los nifios, las nifias y los adolescentes tienen derecho al descanso,
esparcimiento, al juego y demas actividades recreativas propias de su ciclo vital y a participar
en la vida cultural y las artes” las cuales son actividades significativas y de suma importancia
en la poblacion, ya que permite la libre participacion, el establecimiento de habilidades de
tipo sociales y con sus grupos de pares, las cuales le permitirian un adecuado proceso de
adaptacion a los diferentes entornos donde se desenvuelve esta poblacién y también en su
ARTICULO 32. En el cual se establece el “Derecho De Asociacion Y Reunion. Los nifios,

las nifias y los adolescentes tienen derecho de reunion y asociacion con fines sociales,
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culturales, deportivos, recreativos, religiosos, politicos o de cualquier otra indole, sin mas
limitacion que las que imponen la ley, las buenas costumbres, la salubridad fisica o mental y

el bienestar del menor” (Codigo de Infancia y Adolescencia, 2006)

De igual manera, se establece la “LEY 1341 DE (2009)” Por la cual se definen principios y
conceptos sobre la sociedad de la informacion y la organizacién de las Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones —TIC. Las cuales son de suma importancia para la poblacién
escolar, porque a través de estas tecnologias, los escolares desarrollan habilidades cognitivas,
escolares y participan en la ocupacién del juego, principalmente los juegos cibernéticos.
Establece en su ARTICULO 7 el derecho a la comunicacion, la informacion y la educacion y
los servicios basicos de las TIC. Por otro lado, en el ARTICULO 39, se establece la
Articulacion del plan de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones, Los cuales son
importantes en la poblacién de los escolares para la adquisicion y desarrollo de habilidades,
nuevos aprendizajes a través de las tecnologias de la comunicacion(Ley 1341 de 2009 - Gestor

Normativo - Funcion Publica, s/f)

Asi mismo, el “Decreto 2247 de septiembre 11 (1997)” por el cual se “establecen normas
relativas a la prestacion del servicio educativo del nivel preescolar”. En su CAPITULO 11 se
“establecen las orientaciones curriculares”, en la cual en su Articulo 11 se establecen los
“principios de la educacion preescolar, en su inciso relacionado con la Ludica; la cual reconoce
el juego como un proceso dinamizador de la vida del escolar porque es mediante la participacion
en el juego, que el escolar construye conocimientos, se encuentra consigo mismo 'y con el
mundo fisico y social que lo rodea, desarrolla iniciativas propias, comparte y explora intereses y
desarrolla habilidades de comunicacion”. Asi mismo, en su articulo 13 se establece que “para la

organizacion y desarrollo de sus actividades y de los proyectos ludico pedagogicos”, los cuales
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brindan a la poblacion estrategias importantes para la adquisicion de habilidades y destrezas que
promoveran los procesos de adaptacion ocupacional durante el retorno a clases (Ley 1341 de

2009 - Gestor Normativo - Funcién Publica, s/f)

En definitiva, para la realizacidn del presente proyecto de investigacion se tienen en cuenta
todas aquellas leyes, decretos, resoluciones y acuerdos que soportan legalmente el tema del
presente proyecto de investigacion, referente a los Juegos Cibernéticos y la adaptacion
ocupacional en los escolares que se encuentran frente al proceso de pos pandemia, en el cual se
tiene en cuenta principalmente la constitucion politica Colombiana, la cual establece todos los
derechos y deberes que tienen los escolares, principalmente al acceso a la educaciony a los
diferentes programas de recreacion, participacion social y programas de tecnologias y
comunicaciones, los cuales permitiran que se disefien y brinden espacios ludicos e interactivos
de participacion, principalmente en una de las ocupaciones méas importantes y significativas de
dicha poblacion que es el juego, por medio el cual el escolar adquiere y explora las diferentes
habilidades y capacidades que le permitan alcanzar un mayor grado de adaptacion ocupacional

durante el proceso de retorno a clases, durante el periodo de pos pandemia.
Marco Etico

En el actual proyecto de investigacion se tiene en cuenta la normativa relacionada con la” Ley
para el ejercicio de la profesion de Terapia Ocupacional en Colombia”, lo cual favorecerd 'y

servird de referente en el desarrollo de la presente investigacion.

Dicha “Ley es la 949 de 17 de marzo del (2005)”. Por la cual se “dictan normas para el
ejercicio de la profesion de terapia ocupacional en Colombia, y se establece el Cddigo de
Etica Profesional y el Régimen Disciplinario correspondiente”. En la cual el Congreso de

Colombia en su capitulo I. Define la Terapia Ocupacional como “Una profesion liberal de
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formacion universitaria que aplica sus conocimientos en el campo de la seguridad social y la
educacion y cuyo objetivo es el estudio de la naturaleza del desempefio ocupacional de las
personas y las comunidades, la promocidn de estilos de vida saludables y la prevencion,
tratamiento y rehabilitacidn de personas con discapacidades y limitaciones, utilizando
procedimientos de accion que comprometen el autocuidado, el juego, el esparcimiento, la
escolaridad y el trabajo como areas esenciales de su ejercicio”. Asi mismo, en su Titulo Il en
su articulo 2°. Establece que el profesional en terapia ocupacional “identifica, analiza, evalua,
interpreta, diagnostica, conceptla e interviene sobre la naturaleza y las necesidades
ocupacionales de individuos y grupos poblacionales de todas las edades en sus aspectos

funcionales, de riesgo y disfuncionales” (Ley 949 de 2005, s/f)

Por otro lado, el actual proyecto de investigacion referente al tema de juegos cibernéticos y
adaptacion ocupacional en escolares frente al proceso de pos pandemia, se encuentra basado en
el &rea de educacion, en la cual se resalta el abordaje de la profesion de la Terapia Ocupacional
en esta area, ya que el Terapeuta Ocupacional tiene competencias para organizar y prestar
servicios a la comunidad educativa, mediante el disefio e implementacion de diversos programas
de promocidn y prevencién, nivelacién y fortalecimiento del desempefio ocupacional de los
escolares relacionados con la ocupacién del juego, el autocuidado y el desempefio académico,
teniendo en cuenta los procesos de orientacidn, inclusion escolar y las necesidades y limitaciones
que puedan llegar a presentar los escolares las cueles puedan interferir en los procesos de

adaptacién ocupacional dentro de establecimiento escolar.

Por altimo, es de suma importancia definir el termino de consentimiento informado el cual es
definida por el autor Carrefio (2016) como un “documento legal y un mecanismo para respetar

la dignidad y proteger los derechos de los sujetos participantes; debe incluir informacion sobre el
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propdsito de la investigacion, la justificacion, los riesgos y beneficios, que permitan al sujeto

decidir voluntariamente su participacion”(Carrefio-Duefias, 2016)

Marco Conceptual

Gamer: Persona que juega videojuegos de manera regular o es aficionado a participar en

dichos juegos.
Jugador: Persona que participa en la ocupacion del juego de manera frecuente o regular.

Juego: Es una de las areas del desempefio de la persona, la cual es intrinsecamente motivada,
de libre escogencia y se utiliza como medio de diversién, entretenimiento y desarrollo de

habilidades.

Juegos cibernéticos: Son juegos compuestos por un sistema de adward y software, que se

ejecuta a través de pantallas electronicas.

Dispositivo electrénico: Es un aparato que consiste en la combinacion de componentes
electrénicos el cual controla y funciona con sefial eléctrica, utilizado para el almacenamiento de

informacion y es uno de los principales medios para jugar video juegos.

Adaptacion: Es un cambio o modificacion que se realiza en base a las demandas del

ambiente o a las diferentes demandas de la actividad o el contexto.

Adaptacién ocupacional: La capacidad que tiene la persona para adaptarse a diferentes
entornos, ambientes y ocupaciones de manera significativa a través de la participacion en

ocupaciones vitales.

Ocupaciones: Las ocupaciones representan todas aquellas actividades con sentido que las

personas 0 comunidades realizan en su vida cotidiana.
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Ocupaciones vitales: Las ocupaciones vitales representan todas aquellas actividades que la

persona realiza con el fin de mejorar sus condiciones vida y su bienestar.

Pandemia: La aparicién y propagacion de un brote de algin virus o patégeno a nivel mundial

0 en diferentes continentes, que puede afectar el estado de salud de las personas.

Periodo pos pandemia: Se da el proceso cuando el brote del virus o los contagios por el

mismo han disminuido o se han controlado a través de medidas médicas.

Videojuego: Es un tipo de juego donde se utiliza sistema de software electrénico en el que
una 0 mas personas establecen un proceso de interaccién por medio del uso de dispositivos

electrénicos.

Plataformas digitales: Son espacios que se encuentran en internet, los cuales permiten la

ejecucion de diversas aplicaciones y programas.

Actividades significativas: Las actividades significativas son todas aquellas que hacen parte
de la vida cotidiana de las personas, las cuales le permiten alcanza un grado de bienestar y por

ende una mejor calidad de vida.

Entorno: El entorno es el conjunto de circunstancias o factores de tipo social, cultural y

econoémico que influyen en la vida de las personas o comunidades.

Terapia Ocupacional: Es una ciencia del area de la salud que se centra en la participacion e
independencia de las personas que presentan una limitacion, discapacidad o dificultad para
participar en las mismas a traves de la intervencion y actividades significativas y con propésito

que permitan la mayor independencia posible de las personas para su desempleo ocupacional.
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Intereses: Los intereses representan todas aquellas actividades o acciones que una persona
realiza teniendo en cuenta sus propios gustos personales y le generan satisfaccion y placer

realizar.

TICS: Se caracterizan por ser un conjunto de recursos, programas de tipo informaticos,

aplicaciones que permiten el procesamiento y almacenamiento de maltiples recursos digitales.

Interaccidn social: Hace referencia al acto por el cual los seres humanos se relacionan entre

si, para crear vinculos de tipo social.

Escolares: Corresponde al grupo de estudiantes que curan la educacion primaria y secundaria

en las instituciones educativas.

Marco Contextual
Resefia Historica

El Instituto Técnico Guaimaral, es una institucién educativa de caracter oficial y de naturaleza

mixta, con niveles de educacion Preescolar, Basica, y Media Técnica.

Fusionada por Decreto 000959 del 12 de noviembre de 2002 con los siguientes centros
educativos: Instituto Técnico Comercial Guaimaral, Colegio Departamental Hermogenes Maza,
Escuela Guaimaral No.21, Centro Alma Luz Vega Rangel y mediante Acuerdo # 0012 de Mayo

16 de 2006, se fusiona el Instituto La Esperanza.

Segun Decreto 000951 del 12 de noviembre 2002, se designa como Rectora de la Institucion

educativa a Gloria Ligia Valencia Gomez.
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Politica de Calidad

El Instituto Técnico Guaimaral en cumplimiento de su mision y los requisitos legales por los
que se rige, se compromete a asumir con firmeza la implementacion y mantenimiento del
Sistema de Gestion de la calidad, mejorando continuamente la eficacia, eficiencia y efectividad
de sus procesos académicos y administrativos, con el apoyo del talento humano competente y
comprometido con la formacion técnica y en valores, desarrollando programas académicos que

respondan y superen las necesidades de nuestra comunidad educativa.
Objetivos de Calidad

e Implementar estrategias pedagdgicas que contribuyan a mejorar la formacion
técnica de los estudiantes.

e Afianzar los valores institucionales para encaminarse a la formacion de excelentes
ciudadanos.

eDeterminar las competencias laborales del talento humano de la institucion.
*Actualizar de forma permanente los requisitos legales mediante la aplicacion de estos
a la institucion.

eEjecutar actividades que contribuyan al bienestar de la comunidad educativa.

e Medir la eficacia, eficiencia, y efectividad de los procesos del Sistema de Gestidn

de la Calidad (SGC).
Mision
El Instituto Técnico Guaimaral, ofrece educacion inclusiva de calidad en ciencia, tecnologia y

valores; que desarrolle en los estudiantes competencias basicas, laborales y ciudadanas, para
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formar personas integras, autbnomas, emprendedoras y comprometidas con el ambiente, con

miras al fortalecimiento de una sociedad pluricultural, equitativa, humana y tolerante.
Vision
El Instituto Técnico Guaimaral en el afio 2025, mantendra su liderazgo como institucion
inclusiva con calidad académica, técnica y humana; con fundamento en valores dentro de un
entorno de convivencia pacifica y democratica, donde subyace el cuidado del ambiente y la

construccion de ciudadania, que incorpore proyectos de innovacién educativa dentro de la

cultura de mejoramiento continuo.

Figura 1 Foto Fachada Escenario

“Instituto Técnico Guaimaral”

Direcciéon: Encontramos las instalaciones del Instituto Técnico Guaimaral en la Calle 10AN #

7E-134 Guaimaral, Clicuta, Norte de Santander.

Fuente: Portal: https://instiguaimaral.edu.co/
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Figura 2 Organigrama Escenario

Organigrama Instituto Técnico Guaimaral

CONCEJO
DIRECTIVO
RECTOR -
[ I |
CONCEJO CS%Q/AIUENDCEI A COMITES DE
ACADEMICO e EVALUACION
PERSONAL CO'I‘D'XI'DVREE':C';’E BE PERSONAL
DOCENTE S ADMINISTRATIVO
PERSONERO CONTRALOR
ESTUDIANTIL ESTUDIANTIL
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Tabla 1 Sistema de variables
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Ti Dimensi  Categoria indice Subindice indicador Medicio
po on n
VI  Juegos Numerica Lista de PreguntaN°1 L Muy Cuantita
cibernéti chequeo Cuanto tiempo poco tiva
cos de utiliza los > roee
videojue videojuegos? > Media
gos namente
4. Bastan
te
5. Todo
el tiempo
Pregunta N°2
Cuéntas horas al dia
1. Una
juega?
hora
2. Dos
horas
3. Tres
horas
4, Cuatro
horas
5. Mas

de cuatro horas
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Pregunta N°3
En la semana cuantas L Dela
horas juega? 5 horas
2. Entre
6 y 10 horas
3. Entre
11y 20 horas
4, Entre
20y 30 horas
5. Mas
de 30 horas
Pregunta N°4 1. Mafian
. , A a
¢Existe algun horario
. 2. Tarde
establecido para
- 3. Noche
utilizar los
videojuegos?
1. Padre
Pregunta N°5
L, 2. Madre
¢Quién controla el
3. Nadie

tiempo?
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Pregunta N°6

¢Tus padres
controlan los tipos de
videojuegos que

utiliza?

Pregunta N°7
¢ Generalmente

juega?

Pregunta N°8
¢(Qué temadtica de
videojuegos

prefieres?

4, Famili
ar

5. Cuida
dor

1 Si

2 No

1. Solo/a
2. Con
amigos

3. Con
amigas

4. Padres
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1. De

violencia

2. Estrate

gias

3. Deport

ivos

4, Simul
Pregunta N° 9

acion
(Qué te llama la

5. Educat
atencion de  los

ivos
Videojuegos?

6. Avent

uras

1. Alcan

zar metas

2. Vivir

aventuras

3. Supera

r mi propio

record

4, Supera

r el record de

mis amigos
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Pregunta N° 10

1. ¢Qué tipos
de videojuegos
utilizas? (selecciona
una o varias opciones
segun los

videojuegos

utilizados)

5. Iniciar
me en la

informatica

1. Juegos
de laberintos,
deportivos,
disparos,

Tetris, suoper

Mario, zelta |,
Gta, halo, Call
of Duty
League of
Legends,
World of
Warcraft,
minecraft.

2. Juegos

de Simulacion
(instrumentale
S,

situacionales y
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deportivos)
Pes, FIFA,
Gran Turismo
[, Los Sims,
etc

3. Juegos
de estrategias
aventura
gréficas,
situacionales,
juego de rol y
juegos de
guerra, Tomb
Raider, Age of
Empire, Clash
Royale.

4, Juegos
de mesa
(cartas,

culturales etc)

VD Adaptaci
on
ocupacio

nal

Nominal

Auto-
Evaluaci
on
Ocupaci

onal para

Pregunta N° 1 Los items en la Cuantita

¢Puedo ver una calificacion son tiva
pelicula? iguales para todas las

Pregunta N° 2 preguntas

Mantengo mi cuerpo
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Nifios

(COSA)

limpio

Pregunta N° 3

Me visto solo

Pregunta N° 4

Como sin ayuda

Pregunta N° 5
Uso dinero para
comprar cosas por

mi solo

Pregunta N° 6
Completo mis

trabajos.

Pregunta N° 7

Duermo lo suficiente

Pregunta N° 8
Tengo suficiente
tiempo para hacer lo

que me gusta

Pregunta N° 9

Cuido de mis cosas

1. Te
ngo  muchos
problemas
para hacer
esto.

2. Te
ngo pocos
problemas

para hacer

esto.

3. Est
o lo hago bien
4, Est

0 lo hago muy
bien

5. No
es muy
importante
para mi

6. Es
importante

para mi
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Pregunta N° 10
Muevo mi cuerpo
desde un lugar a

otro.

Pregunta N° 11
Elijo las cosas que

quiero hacer.

Pregunta N° 12
Mantengo mi
concentracion en lo

que tengo que hacer.
Pregunta N° 13

Termino lo que hago
sin cansarme

demasiado pronto

Pregunta N° 14
Hago cosas con mi
familia

Pregunta N° 15

Hago cosas con mis

comparfieros de clase.

Pregunta N° 16

Sigo las reglas del

7. Eslo
Mas
importante

1. Te

ngo muchos
problemas
para hacer
esto.

2. Te
ngo pocos
problemas

para hacer

esto.

3. Est
o0 lo hago bien
4, Est

0 lo hago muy
bien
5. No

es muy
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aula

Pregunta N° 17
Finalizo mi trabajo a

tiempo en el aula.

Pregunta N° 18

Hago mis tareas.

Pregunta N° 19
Pregunto a mi
profesor cuando lo

necesito.

Pregunta N° 20
Logro que los demas

entiendan mis ideas.

Pregunta N° 21

Pienso en la forma de
hacer las cosas
cuando tengo un

problema.

Pregunta N° 22

Sigo haciendo las

importante
para mi

6. Es
importante

para mi

7. Eslo
Mas

importante

1. Te
ngo  muchos
problemas
para hacer
esto.

2. Te
ngo pocos
problemas

para hacer

esto.

3. Est
0 lo hago bien
4, Est

o lo hago muy
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cosas, aunque se

vuelvan dificiles.

Pregunta N° 23
Me puedo calmar
cuando me siento

molesto.

Pregunta N° 24
Hago que mi cuerpo
haga lo que quiere

hacer.
Pregunta N° 25

Uso mis manos para

trabajar con cosas.
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bien

5. No
es muy
importante
para mi

6. Es
importante

para mi

7. Eslo
Mas

importante

1. Te
ngo  muchos
problemas
para hacer
esto.

2. Te
ngo pocos
problemas
para hacer
esto.

3. Est
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o lo hago bien
4, Est

0 lo hago muy

93

bien
5. No
es muy
importante
para mi
6. Es
importante
para mi
7. Eslo
Més
importante
VA Escolare Ficha numérica Datos generales Cuantita
S sociodemogr 1. Mascu tiva
(Colegio  Afica 1. Gen lino
Provinci ero 2. Femen
al  San ino
3. Otro

José)
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2. Ran 1. 5a8
go de afos
edad 2. 9al2
afnos
3. 13a
15 afios
1. estrato
Ccero.
2. Estrat
3.
o1l.
Estrato
3. Estrat
socioeco
02.
némico
4, Estrat
03
5. Estrat
04.
6. Estrat
05
1. Padres
2. Abuel

0S
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4. Con
quien
vives
actualme

nte

5. Tipo
de

vivienda

6. Tien
€ acceso
a
servicio
de
internet/

Datos

nos

dada
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Herma

Tios

Otro

Propia

Arren

Otro

Si

No

Si

No
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7. Tien
e acceso
a
dispositi
VoS

moviles.

8. Tien
e acceso
a
consolas
de
videojue

gos.

9. Algu
navez
ha
jugado

videojue

1 Si

2 No

1 Si

2 No

1 ly3
afnos

2. Entre
3y 6 afios

3. Entre
6y 9 afos

4. Més
de 9 afios

96




JUEGOS CIBERNETICOS Y ADAPTACION OCUPACIONAL EN ESCOLARES

gos u
otro
juego
cibernéti

co.

10. Cua
ntos
afos
lleva
jugando
juegos
cibernéti

COs

11. Cué
nto
tiempo
dedica a

jugar

1. Menos
de 1 hora

2. Dela
2 horas

3. DeS5a
7 horas

4. Mas
de 7 Horas

1. 1 dia
2. 2 dias
3. 3 dias
4. 4 dias
5. 5 dias
6. 6 dias
7. 7 dias
1. Maran
a

2. Tarde
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juegos 3. Noche
cibernéti 4. Madru
Cos. gada
12. Cua
ntos dias 1 Avent
ala ura
semana 2. Deport
practica o
uegos 3. Guerra
cibernéti n Acci6
COs. 0
5. Juego
de roles
6. Estrate
13. En gia
qué hora
del dia
prefiere 1. Celula
jugar r

juegos 2. Tablet
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cibernéti 3. Comp
Cos. utador
4, Conso
la de
14. Qué videojuegos
tipo de
juego
prefiere
jugar.

1. Solitar

15. Qué

dispositi 2 Grupal
)
utiliza
para
jugar
juegos
cibernéti

COsS
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juegos
cibernéti

COsS.

Fuente: Vanegas, L 2022
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Capitulo 111

Marco Metodoldgico

El presente proyecto de investigacion titulado “Juegos Cibernéticos Y Adaptacion
Ocupacional En Escolares Frente Al Proceso De Pos- Pandemia” sera abordo teniendo en cuenta
el tipo de metodologia cuantitativa, bajo las teorias de diversos autores como (Hernandez
Sampieri y Mendoza Torres) con el fin de ser ejecutado en la poblacién escolar del “Colegio
provincial San José del municipio de Pamplona — Norte de Santander” y asi poder alcanzar con
éxito los objetivos propuestos al inicio de la investigacion y generar un gran impacto en dicha

poblacion.
Tipo de investigacion

El proyecto de investigacion se basa bajo un disefio de investigacion de tipo cuantitativo, el
cual es definido por el autor Hernandez Sampieri como “la representacion de un conjunto de
proceso organizado de manera secuencial para comprobar ciertas suposiciones, cuando se busca
estimar las magnitudes u ocurrencia de diversos fendmenos y la manera de probar algunas

hipétesis” (Sampieri R. H., 2018)

Se debe tener en cuenta que una vez se haya planteado el problema, se realiza una blsqueda y
revision de la literatura en diferentes bases de datos y bibliografia referente a las diferentes
variables de investigacion abordadas y se elabora un marco tedrico, teniendo en cuenta la teoria
0 los antecedentes que sustentaran teéricamente la investigacion, de la cual se derivan una o
varias hipdtesis que son sometidas a pruebas para verificar si son verdaderas o no, mediante la
utilizacion de un disefio de investigacion adecuado. Para la recoleccion de los datos de la

investigacion se llevard a cabo la utilizacion de procedimientos estandarizados, los cuales
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deberan ser evaluados, avalados y aceptados por una comunidad cientifica, con el objetivo de
que dicha investigacion sea creible y pueda ser avalada por otros investigadores o pueda ser
publicada en alguna revista cientifica de Terapia Ocupacional o del area de la salud. Es por ello,
que a través de dicha investigacion, se busca obtener datos estadisticos de instrumentos
estandarizados propios del area de Terapia Ocupacional y la creacion de una lista de chequeo de
los diferentes juegos cibernéticos en los cuales los escolares participacién, lo cual permitira

mediar las diferentes variables abordadas en dicho proyecto.
Disefio de investigacion
Investigacion Descriptiva

El disefio de la presente investigacion serd de tipo descriptivo, basado en la teoria de autores

como (Hernandez Sampieri 2018) el cual refiere que:

“Los estudios de tipo descriptivos pretenden especificar las propiedades, caracteristicas y los
diferentes perfiles de las personas, comunidades, procesos, grupos, objetos u otro fendmeno que
se someta a la realizacion de algun tipo de analisis” (Sampieri H. , 2018). Es decir, esto nos
permitird la medicion y recoleccion de datos y reportar informacion sobre varios conceptos,
variables, aspectos o componentes del fenémeno o el problema que se va a investigar en el
proyecto de investigacion. En este tipo de estudio descriptivo, el investigador sera el encargado
de seleccionar una serie de cuestiones denominadas variables y después realizara una blsqueda
de informacidn sobre cada una de ellas en diferentes libros o bases de datos, para asi representar,

describir o caracterizar lo que se investiga.
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Investigacion correlacional

Por otro lado, también sera de tipo correlacional, que segun el autor (Salkind, 1998) el cual
refiere que “La investigacion correlacional se centra en mostrar la relacion entre una variable o
los resultados de variables, resalta la importancia acerca de examinar las relaciones entre
variables o sus resultados, sin embargo, no explica que una variable sea la causa de la otra” es
decir, analiza las agrupaciones pero no las relaciones causales, en el cual un cambio en un factor
puede llegar a influir directamente en otro; por lo tanto, el disefio correlacional facilita dentro de
la investigacion dar respuesta a la pregunta problema establecida en la propuesta de
investigacion , ;Como influyen los Juegos Cibernéticos en la adaptacidon ocupacional de los
escolares que se encuentran frente al proceso de pos -pandemia, de la poblacion del Instituto

técnico Guaimaral de la ciudad de Culicuta- Norte de Santander.
Poblacién

El termino poblacion segun el autor (Arsenio Celorrio, 1995) indica que el termino poblacion
“No es mas que aquel conjunto de individuos o elementos que podemos observar, medir una
caracteristica o atributo” (umberto Naupas Paitan, 2018). Es por ello, que la poblacién hace
referencia a el nimero total de las unidades de estudio, que contienen diversas caracteristicas
requeridas. Estas unidades pueden esta conformadas por personas, hechos, conglomerados,

objetos o fendmenos, que presentan las caracteristicas especificas para realizar la investigacion.

En relacion con el presente proyecto de investigacion, se aborda la poblacion de escolares
pertenecientes al “Instituto Técnico Guaimaral — Clcuta Norte de Santander”, con el objetivo de

obtener informacion propia de la poblacion.



JUEGOS CIBERNETICOS Y ADAPTACION OCUPACIONAL EN ESCOLARES

Tabla 2 Poblacion de estudio

104

Ndmero

Caracteristicas de la

poblacion

Total, de la poblacion

1715

- Escolares
Instituto Técnico
Guaimaral — Cucuta
Norte de Santander.

- De género
masculino y femenino.

- Escolares
jornada basica primaria
y basica secundaria.

- Edades entre
los 4 hasta los 20 afios

de edad.

1715

Fuente: Vanegas, L (2022)

Muestra

En relacion a la muestra esta es definida como “un subgrupo de la poblacion o universo que te

interesa, sobre la cual se recolectaran los datos pertinentes, y debera ser representativa de dicha

poblacion” (Sampieri R. H., Metodologia de la investigacion, 2018).
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Esta fraccion de la muestra por ser representativa de la poblacién estudio permite la
generalizacion de los diferentes resultados obtenidos en ella a toda la poblacién. Por lo tanto, se
puede considerar la muestra como la parte seleccionada de una determinada poblacion o universo
sometida a un tipo de estudio, que responde las caracteristicas del conjunto permitiendo asi la

generalizar los datos obtenidos.

Tipo de muestra

El tipo de muestra seleccionado para la realizacion del proyecto de investigacion sera de tipo
no probabilistica, la cual segun el autor Sampieri (2018) “en la eleccién de las unidades no
depende de la probabilidad, sino de diversas razones relacionadas con las diferentes

caracteristicas y el contexto de la investigacion” (Hernandez Sampieri, 2018)

Aqui el procedimiento no es mecanico o electronico, ni tampoco se trata de la aplicacion de
férmulas de probabilidad, sino que depende de la toma de decisiones personales por parte de un

determinado investigador o un grupo de investigadores.
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Tabla 3 Tipo de Muestra

Ndmero de la muestra Caracteristicas de la Total de la muestra

muestra

36 - Escolares Del 36
“Instituto Técnico
Guaimaral — Cucuta
Norte de Santander”.

- Género
masculino y
femenino.

- Edades entre
los 8 hasta los 14
anos.

- Escolares de
basica primaria 'y
secundaria.

- Escolares de
los grados Tercero a

Octavo grado escolar.

Fuente: Vanegas, L (2022)
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Criterios de seleccién
Criterios de Inclusién

Para el desarrollo del presente proyecto de investigacion los criterios de inclusion a tener en
cuenta para la participacion de la poblacién son: Escolares mayores de 8 afios de edad, que
cuenten con matricula activa en el Instituto Técnico Guaimaral — Cucuta Norte de Santander, se
encuentren radicados en la ciudad de “Cdcuta- Norte de Santander” y que sean menores de 13

afos de edad.
Criterios de exclusién

Los criterios de exclusion para que la poblacién no sea tenida en cuenta para la participacion
de la investigacion son: Que los escolares sean menores de 8 afios de edad, que no cuenten con
matricula activa en el colegio provincial san José, que no se encuentren radicados en la ciudad de

Cucuta- Norte de Santander” y que sean mayores de 13 afios.
Técnicas de recoleccion de informacion

Segun el autor Rodriguez M. (1986) las técnicas de recoleccion Pueden definirse también
como “un conjunto de normas que regulan todo el proceso de investigacion, en cada una de las
etapas, desde el principio hasta el final; desde el descubrimiento del problema hasta la
verificacion e incorporacion de las diferentes hipétesis, dentro de las teorias vigentes, las cuales

son parte del método cientifico”
Técnica De Recoleccion Primaria

Segun el autor Cerda Gutiérrez (1993) en las fuentes primarias “se obtiene toda la
informacion directa, es decir, de donde se origina la informacion, las cuales pueden ser un grupo

determinado de personas, las organizaciones, algunos hechos o acontecimientos, el ambiente y
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contextos entre otros”. A través de estas se retine informacion de tipo primaria cuando se
analizan y se observan los hechos de manera directa y al realizar entrevistas directamente a los

participantes que se relacionan con la problematica objeto del estudio.

El presente proyecto de investigacion retoma aspectos relacionados con la tematica a abordar
de fuentes bibliograficas como el “Modelo de la ocupacion humana (Kielhofner, 2004)”,
antecedentes investigativos en relacion con las variables (Juegos cibernéticos y adaptacion
ocupacional en la poblacion de escolares) articulos publicados en revistas cientificas y
antecedentes investigativos a nivel internacional, nacional, departamental y local, basqueda en

base de datos en linea y revistas cientificas.

Técnica de recoleccion secundaria

De acuerdo al autor Cerda Gutiérrez (1993) la define como “aquellos sistemas que pueden
Ilegar a brindar informacion en relacion a un tema que se pretende investigar”, sin embargo,
estas no son la fuente original de los hechos, sino que, solamente los referencian, estas pueden
ser libros, revistas, documentos escritos, los documentales, los noticieros y medios de

comunicacion.

Una ficha sociodemografica ofrece una vision profunda acerca del comportamiento de la
poblacion de estudio, la informacion recolectada permite la caracterizacién de la poblacién, con
el objetivo de realizar mejores estrategias, por ello se implement6 el uso de una ficha
sociodemografica, que permita recolectar datos para identificar caracteristicas sociodemograficas
en la poblacion de escolares del Instituto Técnico Guaimaral — Cucuta Norte de Santander. (Ver

Anexo Ficha Sociodemografica)
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Técnica De Recoleccion Terciaria

Segun la autora Susana Romano (2000) establece que “estas contienen informacion sobre las
fuentes secundarias y remiten a ellas; forman parte de la coleccién de reserva de una biblioteca,
son recursos de informacién leves”. En el transcurso de esta investigacion se retoman
instrumentos de evaluacion ejecutados en proyectos de investigacion anteriores, teniendo en

cuenta su confiabilidad y validez, para medir las variables objeto de estudio.

Es por ello, que una de las técnicas a utilizar para la recoleccién de la informacion es el
cuestionario, el cual segun el autor Bourke (2016) “consiste en un conjunto de preguntas
respecto de una o mds variables a medir”, se tiene que tener en cuenta que debe ser congruente
con el planteamiento del problemay la hipdtesis. A traves de la realizacion de diversas preguntas
de tipo cerradas, las cuales contienen categorias u opciones de respuesta que han sido
previamente delimitadas por el investigador. Es decir, se presentan las posibilidades de respuesta
a los participantes, quienes deben acotarse a las mismas. Estas preguntas pueden ser dicotdmicas,

0 sea, el usuario tiene la capacidad de seleccionar mas de una posibilidad de respuesta.
Los instrumentos de investigacion

Son las diferentes herramientas conceptuales o materiales, mediante los cuales se recoge los
diferentes datos e informaciones, mediante la realizacion de diversas preguntas, con diferentes

items que exigen respuestas por parte del investigado.

Segun el autor Valdivia (2008), lo define como “cualquier medio concreto, tangible que
permite recoger datos, en forma sistematica, ordenada segtin una intencionalidad prevista” Es por
ello que en la presente investigacion se implementaran instrumentos estandarizados propios de la

terapia ocupacional que aborden las diferentes variables que conforman dicho proyecto.
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Toda medicion o instrumento de recoleccidn de datos de tipo cuantitativo debe reunir tres

requisitos fundamentales que son: confiabilidad, validez y objetividad.

Confiabilidad

La confiabilidad o fiabilidad de un instrumento de medicién segin Hernandez — Sampieri
(2017) ““al grado en que su aplicacion repetida al mismo individuo, caso o muestra produce

resultados iguales”.
Validez

La validez, en términos generales, segun Sampieri (2017), “hace referencia al grado en que
algun instrumento mide con exactitud la variable que verdaderamente pretende medir en la
investigacion. Es decir, si este refleja el concepto abstracto a través de una serie de indicadores

empiricos” (Sampieri R. H., 2018).
Instrumentos De Valoracion
Juegos Cibernéticos

La variable dependiente del presente proyecto de investigacion, se evalla a través de una lista
de chequeo que permite determinar las tendencias de la poblacién seleccionada con respecto a las
preferencias y tiempo de utilizacion de los videojuegos. La cual fue revisada y aprobada por una
serie de expertos en el tema de investigacion. Realizada por la Autora Glinis Guardias (2017)
para la respectiva realizacion de un proyecto de investigacion. El listado de chequeo tiene como
nombre “determinar las tendencias de la poblacion seleccionada con respecto a las preferencias y

tiempo de utilizacion de los videojuegos mediante una lista de chequeo™.

La lista de chequeo evalla diferentes aspectos en relacion a la participacién del escolar en

video juegos, las horas y dias que utiliza para jugarlos, y el tipo de videojuego mas jugado por
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los escolares y se aplica entregandose impreso al escolar y se le indica que marque con un

lapicero las opciones que considere correctas durante su diligenciamiento.
(Ver Anexo Instrumentos De Valoracion)

Confiabilidad y validez

Segun Ruiz, (2017) “Todo instrumento de recoleccion de datos debe resumir dos requisitos
esenciales: validez y confiabilidad. Con la validez se determina la revision de la presentacion del
contenido, el contraste de los indicadores con los items (preguntas) que miden las variables
correspondientes. Se estima la validez como el hecho de que una prueba sea de tal manera

concebida, elaborada y aplicada y que mida lo que se propone medir”.

Se corrobora con el éxito alcanzado para obtener datos que ayudaran a establecer la relacion
de las variables en el estudio realizado por la autora Glinis Guardias (2017) llamado “
Desempefio escolar y videojuegos en estudiantes de 8 a 10 afios de edad” en el cual se pudo
concluir que: La valoracion mediante la lista de chequeo indica que el elemento electrénico méas
utilizado es el computador con un 80%, seguido por el celular con un 76%, por la cual este
dispositivo es utilizado con mayor predominancia con el objetivo de investigar actividades
académicas y utilizarlo para entretenerse en su tiempo libre. (VER ANEXO DE

INSTRUMENTO DE VALORACION)
Auto-Evaluacién Ocupacional Del Nifio (Cosa)

Es una herramienta de evaluacion que se centra principalmente en el cliente y una medida de
resultados disefiada para identificar las percepciones que tiene nifio en relacion a su propio

sentido de competencia ocupacional. Este instrumento puede ser usado por terapeutas
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ocupacionales u otros profesionales del area preocupados por la identificacion de las

autopercepciones de los nifios sobre sus habilidades personales.

Dicho instrumento establece una serie de afirmaciones relacionadas con la participacion
ocupacional del nifio. El disefio de puntaje permite que sea el mismo nifio el encargado de
documentar su propia comprensién de la competencia ocupacional, a través de la interpretacion
de simbolos visuales que resulten familiares y la utilizacion de un lenguaje sencillo que pueda

comprender.

Existen dos modos para la implementacion del instrumento, uno a través de una serie de
tarjetas y otra en forma de listado de preguntas, la cual es implementada entre el Terapeuta
Ocupacional y el nifio de forma colaborativa, es por ello, que se centra principalmente en el nifio,
el cual debe contar con la capacidad de mantener y ejecutar habilidades de comunicacion y

comprension las preguntas para darle respuestas.

Procedimientos De Aplicacion Del Cosa

Para asegurar el éxito de la aplicacion del instrumento, el Terapeuta Ocupacional debera tener
en cuenta si el mismo es apropiado para determinado nifio, y este pueda comprender el proceso
de su administracion. Antes de aplicarlo, los profesionales deben estar familiarizados ellos

mismos con el manual de instrucciones y el formato del instrumento (Cosa).

Determinacion De Cuando El Cosa Es Apropiado

Este instrumento fue disefiado para ser aplicado a los nifios que asisten al servicio de Terapia

Ocupacional, no es especifico para ser aplicado para algin diagnostico clinico en especial.

. Por esta razon, es muy importante que el profesional realice una evaluacion especifica sobre

las propiedades del instrumento sobre una base de tipo individual.



JUEGOS CIBERNETICOS Y ADAPTACION OCUPACIONAL EN ESCOLARES 113

Se recomienda el uso de dicho instrumento en nifios que:

Se encuentran entre las edades de 8 a los 13 afios de edad cronoldgica, los cuales cuenten con
una serie de habilidades, principalmente de tipo cognitivas, que le permitan auto reflexionar,
planear y dar respuestas a las diversas preguntas que se encuentran en el formato del
instrumento. Suficientes para la autorreflexion, planear cosas y dar respuesta a las preguntas y
por ultimo tenga el deseo de colaborar con el Terapeuta Ocupacional en el desarrollo de

objetivos terapéuticos, en base a las necesidades ocupacionales identificadas.

El instrumento COSA no deberia aplicarse en nifios que: Presenta limitaciones o dificultades
en sus procesos de atencidn, déficits cognitivos severos y nifios que presentan falta de

introspeccion de sus fortalezas y debilidades personales.
Aplicacion Del instrumento

Para la aplicacion del instrumento, se debe crear un ambiente apropiado y confortable para su
aplicacion, explicar el propdsito por el cual sera aplicado, orientar y guiar al nifio durante su

realizacion. (Ver Anexos instrumento de valoracion)

Confiabilidad

Teniendo en cuenta que el termino confiabilidad fue definido por el autor Daniel Mc (2016) el
como el “Grado en el que las medidas estan libres de error aleatorio y, por lo tanto, ofrecen datos
congruentes. Cuanto menos error haya, mas confiable sera la observacion, asi que una medicion

que esta libre de error es una medida correcta” (Daniel, 2016).

Dicho manual, fue disefiado para suministrar al Terapeuta Ocupacional la informacion y
directrices necesarias y las formas para usar el mismo., el cual esta basado bajo el sustento

teorico del “Modelo de Ocupacion Humana (Kielhofner 2002)”.
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Validez

Seglin el autor Daniel Mc (2016) la define como “Grado en el que el instrumento y
procedimiento de medicion estan libres de error tanto sisteméatico como aleatorio. Asi, un
instrumento de medicion es valido solo si diferencias en puntajes reflejan discrepancias

verdaderas en la caracteristica medida mas que error sistematico o aleatorio” (Daniel, 2016)

Varios conceptos subyacen al amplio concepto de validez (Messick, 1995), y en combinacion,

la evidencia de cada uno de estos conceptos respalda el uso e interpretacion validos de COSA.

Validez de contenido aborda la representatividad de los conceptos medidos y la calidad
técnica de los items que representan esos conceptos (Wolfe & Smith, 2007). La evidencia de la
validez del contenido significa que los elementos presentados en el COSA son faciles de
entender e interpretar para los nifios y representan adecuadamente la gama de actividades
cotidianas que contribuyen al sentido de competencia y valor de un nifio. Validez estructural
refiere a la relacion entre el resultado de la evaluacién y la teoria que subyace al concepto que se
evalla (Wolfe & Smith, 2007). EI COSA pretende medir dos conceptos basados en MOHO:
competencia ocupacional y valor. Por lo tanto, la evidencia de validez estructural apoyaria la
interpretacion de que la respuesta combinada de un nifio a una escala de calificacion es una

indicacion de su sentido subyacente de competencia o valor para las actividades cotidianas.

Validez sustantiva es la medida en que la teoria explica las diferencias en respuesta a los
elementos (Wolfe & Smith, 2007). Este aspecto de la validez es crucial porque los profesionales
usan la teoria para interpretar las respuestas de un nifio a la COSA. Por ejemplo, los nifios que

informan niveles moderados de competencia para las actividades cotidianas que son mas faciles
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de realizar deben informar niveles mas bajos de competencia para las actividades cotidianas que

son mas dificiles de realizar. (Ver Anexo Instrumento De Valoracion)
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Capitulo IV

Analisis de Resultados

116

A través del andlisis de los resultados del proyecto de investigacidn se busca analizar desde

Terapia Ocupacional la influencia de los juegos cibernéticos en la adaptacion ocupacional de los

escolares que se encuentran frente al proceso de pos pandemia del Instituto Técnico Guaimaral

de la ciudad de Cucuta — Norte de Santander, a través de la aplicacion de una ficha

sociodemografica e instrumentos estandarizados propios del area como la “Autoevaluacion

ocupacional del nifio (COSA)” y el “Listado de Chequeo de los videojuegos”. Posterior a ello,

se realizd el respectivo analisis e interpretacion de los resultados estadisticos arrojados por el

programa estadistico SPSS.
Interpretacion datos ficha sociodemogréfica

Tabla 4 Grados académicos que cursan los escolares.

Grados académicos

Frecuenci Porcentaj Porcentaje Porcentaje
a e valido acumulado
Valid Tercer 5 13,9 13,9 13,9
o 0
Cuarto 16 44,4 44,4 58,3
Quinto 6 16,7 16,7 75,0
Sexto 4 11,1 11,1 86,1
Séptim 3 8,3 8,3 94,4
0
Octavo 2 5,6 5,6 100,0
Total 36 100,0 100,0

Fuentes: Vanegas, L., 2022
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Grafica 1 Distribucion porcentual segun el grado escolar.

Grado que cursan

a0

Porcentaje

Tercero Cuarto Quinto Sexto Septimo Octavo

Grado que cursan

Fuente: Vanegas, L., 2022

Analisis: Segun el Ministerio de Educacion (2017) un grado hace referencia a “Cada una de
las etapas en que se divide un nivel educativo, de los cuales a cada uno corresponde un conjunto
de conocimientos.” y que en Colombia la educacion formal esta organizada en tres niveles
diferentes: El preescolar, que comprendera minimo un grado obligatorio, la educacién basica,
con una duracion de nueve grados que se desarrollara en dos ciclos: La educacion basica
primaria de cinco grados y la educacién basica secundaria de cuatro grados y por ultimo la
educacion media con una duracién de dos grados. Teniendo en cuenta lo anterior se puede
evidenciar que el grado escolar esta relacionado directamente a la edad cronologica, es en estos
mismos donde inicia la exploracion de los diferentes tipos de juegos cibernéticos existentes a
través de diversos dispositivos electronicos y plataformas digitales, puesto que la necesidad de

comunicacion inmersa en un mundo digitalizado contribuye a la satisfaccion de sus necesidades



JUEGOS CIBERNETICOS Y ADAPTACION OCUPACIONAL EN ESCOLARES 118

personales, escolares y sociales, y es asi que a través del uso de dichos dispositivos dan forma a
sus propias experiencias ocupacionales impactando en la estructuracion de habitos y rutinas,
exceso de tiempo en el uso de los mismos Y el tipo de juego preferido segun los intereses de la

poblacion.

Tabla 5 Género de los escolares

Género
Frecuenci Porcentaj Porcentaje Porcentaje
a e valido acumulado
Valid Masculin 22 61,1 61,1 61,1
0 0
Femenin 14 38,9 38,9 100,0
o
Total 36 100,0 100,0

Fuente: Vanegas, L., 2022

Grafica 2 Distribucion porcentual segun el género de los escolares.

Genero

Porcentaje

Masculino Femenino

Genero

Fuente: Vanegas, L., 2022



JUEGOS CIBERNETICOS Y ADAPTACION OCUPACIONAL EN ESCOLARES 119

Analisis: Segun la Organizacion Mundial De La Salud (2018) “El género hace referencia a
los diversos roles, las caracteristicas y oportunidades que son definidos por la sociedad que se
consideran apropiados tanto para los hombres, las mujeres, los nifios, las nifias y las personas con
identidades no binarias. El género es también producto de las relaciones entre las personas y
puede reflejar la distribucion de poder entre ellas. No es un concepto estatico, sino que cambia
con el tiempo y del lugar. Cuando las personas o los grupos no se ajustan a las normas, los roles,
las responsabilidades o las relaciones relacionadas con el género, suelen ser objeto de
estigmatizacién, exclusién social y discriminacion, todo lo cual puede afectar negativamente a la
salud.” Teniendo en cuenta lo anterior, se puede evidenciar que el género masculino predomina
en la poblacidn objeto de estudio, esta caracteristica de la poblacidn se puede relacionar con los
patrones de intereses en correspondencia al uso de dispositivo electrénicos y plataformas
digitales para jugar videojuegos, sin embargo, se debe considerar que las diferencia de género
marcan pautas para conductas socialmente esperadas para cada individuo y que por ser

bioldgicamente distintos no se puede actuar igual, pero si de forma incluyente en la sociedad.

Tabla 3: Estrato socioeconémico.

Estrato socioeconémico

Frecuenci Porcentaj Porcentaje Porcentaje
a e valido acumulado
Valid Estrato 1 2,8 2,8 2,8
(o] 1
Estrato 25 69,4 69,4 72,2
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Estrato 5 13,9 13,9 86,1
3

Estrato 3 8,3 8,3 94,4
4

Estrato 2 5,6 5,6 100,0
9

Total 36 100,0 100,0

Fuente: Vanegas, L., 2022

Gréfica 3 Distribucion porcentual segun el estrato socioecondémico de los escolares.

Estrato socioeconomico

Porcentaje

Estrato 1 Estrato 2 Estrato 3 Estrato 4 Estrato 5

Estrato socioeconomico

Fuente: Vanegas, L., 2022
Analisis: Segun el Departamento Administrativo Nacional de Estadisticas (DANE, 2015) “La
estratificacion socioeconémica es una clasificacion en estratos de los inmuebles residenciales
que deben recibir servicios publicos. Se realiza principalmente para cobrar de manera diferencial

por estratos los servicios publicos domiciliarios permitiendo asignar subsidios y cobrar
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contribuciones en esta area.” Es por ello que se debe tener en cuenta el estrato socioeconémico,
partiendo del hecho que, a mayor nivel de estrato socioecondémico , mayor sera el poder de
adquisicion de bienes de la poblacion, en este caso, la estratificacion socioecondmica de la
mayor parte de la poblacidn pertenece al nivel dos en una condicion de estrato bajo para la cual
se podria inferir que los medios para acceder a las tecnologias de la comunicacion e informacion
son escasos, sin embargo posterior a la pandemia las ayudas por parte del gobierno y las
instituciones educativas facilitaron el acceso a dichas herramientas tecnolégicas con el fin de
contribuir en el proceso formativo de los estudiantes ante las exigencias de las demandas del rol
escolar, por lo tanto esta situacion facilito el acceso a la participacion en los juegos de tipo

cibernéticos y las relaciones sociales virtuales.

Tabla 4 Personas con las que vive el escolar.

Con quien vives actualmente

Frecuenci Porcentaj Porcentaje Porcentaje
a e valido acumulado
Valid Padres 21 58,3 58,3 58,3
0 Abuelos 2 5,6 5,6 63,9
Padres y Hermanos 10 27,8 27,8 91,7
Padres y Tios 2 5,6 5,6 97,2
Padres Abuelos y 1 2,8 2,8 100,0
Tios
Total 36 100,0 100,0

Fuente: Vanegas, L., 2022
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Grafica 4 Distribucion porcentual de personas con las que vive el escolar.

Con quien vives actualmente
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Fuente: Vanegas, L., 2022

Anélisis: Para Agudelo (2005) “La Dinamica familiar comprende las diversas situaciones de
naturaleza psicoldgica, bioldgica y social que estan presentes en las relaciones que se dan entre
los miembros que conforman la familia y que les posibilita el ejercicio de la cotidianidad en todo
lo relacionado con la comunicacién, afectividad, autoridad y crianza de los miembros y
subsistemas de la familia, los cuales se requieren para alcanzar el objetivo fundamental de este
grupo bésico de la sociedad: lograr el crecimiento de los hijos y permitir la continuidad de las
familias en una sociedad que esta en constante transformacion.” Asi mismo para Beaudry (2014)
establece que la composicion del hogar puede influir en la relacion que se establece con los
nifios, existen una gran diversidad de hogares, desde los tradicionales (pap4, mama e hijos) hasta
los mas nuevos (pareja homosexual e hijos), asi como familias monoparentales, familias

reconstruidas, familias adoptivas, familia de acogidas etc.” Es por ello relevante reconocer la
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dindmica familiar de los escolares, teniendo en cuenta cuantas personas componen el hogar y
quienes lo forman marcara la diferencia al ser los mediadores en los procesos de interaccion con
las herramientas tecnologicas y ofrecer las diferentes estrategias protectoras contra los riesgos a
los que se exponen en la interaccion digital, de igual forma la familia juega un papel de vital

importancia al ser la formadora en el establecimiento de habitos y rutinas saludables, normas de

convivencia y comportamiento, los cuales seran de suma relevancia para promover la

participacion activa en ocupaciones vitales y significativas propias de la edad cronoldgica y por

ende favorecer los procesos de adaptacion ocupacional frente al procesos de pos pandemia y el

retorno a las actividades académicas.

Tabla 5 Rango de edades de los escolares

Rango de edades

Frecuenci Porcentaj Porcentaje Porcentaje
a e valido acumulado
Valid 5 a 8 afios 5 13,9 13,9 13,9
(o] 9 a 12 afios 29 80,6 80,6 94,4
13a15 2 5,6 5,6 100,0
afnos
Total 36 100,0 100,0

Fuente: Vanegas, L., 2022
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Grafica 5 Distribucion porcentual segun el rango de edades de los escolares.

Rango de edades
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Fuente: Vanegas, L., 2022

Analisis: Segun Neistadt (2000) “En las etapas del desarrollo humano la edad hace referencia
a los cambios evolutivos, acumulativos e irreversibles de los seres humanos.” Por otro lado,
Mulligam (2006) establece que el desarrollo de las habilidades del juego en el nifio se dan segin
su edad, comprendiendo que desde los 5 a los 7 afios el nifio comienza con juegos de reglas,
disfruta con los procesos de interaccion social , comprende conceptos de cooperacion y
competicion, aumentan las relaciones con sus pares y el juego sedentario ( videojuegos, ver tv,
leer), posteriormente de los 7 a los 11 afios va desarrollando sus intereses de ocio, jugar con
ordenadores y videojuegos, dedica méas tiempo a la relacion con sus iguales y el tiempo de ocio
compartido y por ultimo de los 12 los 18 afios de edad el nifio muestra mayor interés en el ocio,
salen més e interactlan mas entre sus pares a través del teléfono y redes sociales y reducen el

tiempo con su familia. Es por ello que se debe tener en cuenta el desarrollo de las habilidades del
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juego en los escolares, teniendo en cuenta su edad cronoldgica, las cuales son de suma
importancia, en el desarrollo de habilidades de tipo sociales, cognitivas y emocionales, asi como
en los procesos de participacion y adaptacion ocupacional dentro de su contexto educativo, asi
mismo la edad del nifio se relaciona con los gustos e intereses a la hora de preferencia por el tipo
de juego con el que interactta y el nivel de desarrollo de la autonomia en el desempefio de
rutinas acordes de la edad que se ven afectadas por el uso del tiempo excesivo a la hora de

relacionarse con la tecnologia.

Tabla 6 Acceso a servicios de internet/ Datos de los escolares.

Tiene acceso a servicio de internet/Datos

Frecuenci Porcentaj Porcentaje Porcentaje
a e valido acumulado
valid Si 36 100,0 100,0 100,0

0]

Fuente: Vanegas, L., 2022

Grafica 6 Distribucion porcentual segun el acceso a servicios de internet de los escolares
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Fuente: Vanegas, L., 2022
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Andlisis: Sanchez (2013) establece que el “Internet es una red mundial de computadoras y los
servicios que ofrece, permiten a los usuarios comunicarse, compartir recursos y acceder a una
gran cantidad de informacion desde cualquier parte del mundo.” La totalidad de la poblacién
cuenta con la posibilidad de acceder a Internet , es por ello que se tiene en cuenta que el uso
inadecuado de internet trae consigo diversas limitaciones en la poblacion escolar, teniendo en
cuenta la manera en la que utilizan dicha red y el aumento significativo de los servicios durante
el periodo de aislamiento social preventivo, los cuales conllevaron a el uso excesivo de los
mismos, esta situacion impacta directamente el desempefio de los roles ocupacionales del escolar
en la estructuracion de habitos y rutinas de descanso y suefio, alimentacion, higiene personal, uso
del ocio y tiempo libre, procesos de interaccién social los cuales pueden repercutir en los
procesos para la construccion de una identidad ocupacional positiva y el logro de una
competencia ocupacional a través del tiempo en el contexto del entorno propio en esta caso el

escolar y familiar.

Tabla 7 Jugar algln tipo de videojuego o juego cibernético.

Alguna vez hajugado videojuegos u otro juego cibernético

Frecuenci Porcentaj Porcentaje Porcentaje
a e vélido acumulado
Valid Si 36 100,0 100,0 100,0

(0]

Fuente: Vanegas, L., 2022
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Grafica 7 Distribucion porcentual segin la participacion en algun tipo de videojuego de los
escolares.
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Fuente: Vanegas, L., 2022

Andlisis: Frasca (2001) define los juegos cibernéticos como “cualquier forma de
entretenimiento basada en software de computadora, que hace uso tanto de texto como de
iméagenes en cualquier plataforma de hardware, sea un ordenador personal o un sistema dedicado
(consolas), y en la que uno 0 mas jugadores se ven envueltos en un mismo entorno, sea en el
mismo emplazamiento fisico o a través de la red.” Teniendo en cuanta que la totalidad de la
poblacion manifiesta haber jugado o jugar actualmente con algun tipo de videojuego y que
durante el proceso de aislamiento social y preventivo, los juegos cibernéticos tuvieron un gran
auge y favoritismo en la poblacion escolar, se logra inferir que, ante las necesidades de
digitalizacién de la poblacién los procesos de cambio en la manera de adaptarse a nuevas formas
de participacion en una de las ocupaciones mas importantes y significativas como lo es el juego,
trascendieron de ser de tipo activo y social a ser un juego pasivo y sedentario impactando en los
procesos de adaptacion ocupacional durante el periodo de pos pandemiay el retorno a las

actividades escolares, de igual forma el uso excesivo puede impactar en el rendimiento
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académico, el cual puede deberse a un desequilibrio ante las demandas y exigencias del entorno

escolar.

Fue

Porcentaje

Tabla 8 Afios jugando juegos cibernéticos.

Cuantos afios lleva jugando juegos cibernéticos

Frecuenci Porcentaj Porcentaje Porcentaje
a e vélido acumulado
Valid Menos de un 3 8,3 8,3 8,3
(o] ano

Entre 1y 3 afios 14 38,9 38,9 47,2

Entre 3y 6 afos 5 13,9 13,9 61,1

Entre 6 y 9 afios 4 11,1 11,1 72,2

Mas de 9 anos 10 27,8 27,8 100,0

Total 36 100,0 100,0

nte: Vanegas, L., 2022
Graéfica 8 Distribucion porcentual segln los afios de juego de los escolares

Cuantos afios lleva jugando juegos cibernéticos

Menos de unafo  Entre 1y 3 afos Entre 3y 6 afios Entre 6y 9 afos Mas de 9 afios

Cuantos afios lleva jugando juegos cibernéticos
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Andlisis: Para Gary Kielhofner (2004) “Hacemos elecciones ocupacionales que dan forma a

la textura de nuestro hacer cotidiano e influyen en el curso de nuestras vidas, estas elecciones

evolucionan por grados, como cuando adoptamos un nuevo pasatiempo deporte y nos

encontramos cada vez mas involucrados y comprometidos. En ciertos momentos, los hitos del

desarrollo pueden ocasionar elecciones ocupacionales.” Por lo tanto, la mayoria de la poblacién

relaciona el tiempo de uso de estos, desde el periodo de aislamiento social preventivo, en el cual

hubo un aumento significativo en el uso de dispositivos electronicos y plataformas digitales

donde los escolares debieron adaptarse a nuevas formas participar en la ocupacion del juego y a

realizar nuevas elecciones ocupacionales con relacién a su etapa del desarrollo y al ambiente

donde se desenvuelven, que fue limitado y restringido por las medidas sanitarias.

Tabla 9 Dias a la semana para practicar juegos cibernéticos.

Cuantos dias a la semana practica juegos cibernéticos

Forcentaje Forcentaje

Frecuencia  Forcentaje valido acumulado
Valido 1 Dia 1 2.8 2.8 2.8
2 Dias 2 56 56 8,3
3 dias 7 19,4 19,4 27,8
4 Dias 3 8,3 8,3 36,1
5 Dias 3 8,3 8,3 44,4
6 Dias 2 56 56 50,0
7 Dias 18 50,0 50,0 100,0

Total 36 100,0 100,0

Fuente: Vanegas, L., 2022
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Grafica 9 Distribucion porcentual segun los dias a la semana en los que practican los videojuegos
los escolares.

Cuantos dias ala semana practica juegos cibernéticos
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Fuente: Vanegas, L., 2022

Andlisis: Segun Parham & Fazio (1997) el Ocio hace relacion a una “actividad no obligatoria
que esta intrinsecamente motivada y se realiza durante un tiempo discrecional, es decir, tiempo
no dedicado a ocupaciones obligatorias como el trabajo, el cuidado personal o el suefio™.
Teniendo en cuenta los datos estadisticos se establece que los escolares practican juegos
cibernéticos de manera frecuente durante la semana, principalmente durante sus espacios de ocio
y tiempo libre, dedicando la mayor parte del tiempo a su uso y dejando de lado actividades de
juegos acordes a la edad que le permitan la exploracion, desarrollo de habilidades motoras,
cognitivas, sensoriales, sociales y de regulacion de las emociones, retomando importancia en el
escolar la necesidad de experimentacién e identificacion de nuevas actividades de interés
personal, que le permitan el fortalecimiento de habilidades y destrezas requeridas para enfrentar

las demandas del contexto y los roles que ejecuta acorde a su nivel madurativo y que le permitan



JUEGOS CIBERNETICOS Y ADAPTACION OCUPACIONAL EN ESCOLARES 131

estructurar el proceso de identidad y competencia ocupacional en los diferentes ambientes y
entornos donde se desempefia.

Tabla 10 Dispositivo utilizado para jugar por los escolares.

¢ Qué dispositivo utiliza para jugar juegos cibernéticos?

Frecuenci Porcentaj Porcentaje Porcentaje
a e vélido acumulado

Valid Celular 13 36,1 36,1 36,1

(o] Tablet 1 2,8 2,8 38,9

Computador 4 11,1 11,1 50,0

Celular y Tablet 2 5,6 5,6 55,6

Celular y Computador 4 11,1 11,1 66,7

Celular y Consola de 5 13,9 13,9 80,6
videojuegos

Celular, Tablety 7 19,4 19,4 100,0
Computador

Total 36 100,0 100,0

Fuente: Vanegas, L.,2022

Gréfica 10 Distribucién porcentual segun el dispositivo que utilizan para jugar los escolares.

Qué dispositive utiliza para jugar juegos cibernéticos?

Porcentaje

Celular Tablet Computador  Celulary Celualry Celulary Celualar,
Tablet Computador Consola de Tablety
videojuegos Computador

Qué dispositivo utiliza para jugar juegos cibernéticos?

Fuente: Vanegas, L.,2022
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Analisis: Segun Valdez (2014) “Un dispositivo mdvil es un pequefio aparato de computacion
portéatil que incluye una pequefa pantalla y un modo de entrada (tactil o teclado). Estos incluyen
cierto sistema operativo los cuales sirven para ejecutar aplicaciones y plataformas digitales, estas
hacen posible que se puedan utilizar juegos, reproductores, calculadoras y navegadores.” Teniendo
en cuenta los datos estadisticos se identifica que el uso del celular tiene un porcentaje significativo
dentro de la poblacion escolar, los cuales durante el proceso de aislamiento social tuvieron un
incremento importante en su uso, creando un impacto en la participacién ocupacional de los
escolares generando limitaciones en la estructuracion de habitos y rutinas, alteracion en los
patrones de descanso y suefio, conductas de aislamiento social, cambios en los estados de animo y
limitaciones en la higiene postural por el uso excesivo en posiciones incomodas, causante de
fatigas y dolores musculares, afectando asi el nivel de respuesta ante los desafios de la nueva forma
de vida producto del aislamiento preventivo.

Tabla 11 Manera de acceder a los juegos cibernéticos de los escolares.

De qué manera accede a los juegos cibernéticos

Forcentaje Forcentaje

Frecuencia  Forcentaje valido acumulado
Valido Casa 24 66,7 66,7 66,7
Sitio de Juegos 2 a6 a6 72,2
Amigos 1 28 28 a0
Café Internet 2 56 56 30,6
CasayAmigos ¥ 19,4 19,4 100,0

Total 36 100,0 100,0

Fuente: Vanegas, L., 2022
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Grafica 11 Distribucién porcentual segun la manera de acceder a los juegos cibernéticos de los
escolares.
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Fuente: Vanegas, L., 2022

Andlisis: Segun La Asociacion Catalana de Adicciones Sociales (ACENCAS) (2018) ““ ha
alertado hoy de la facilidad que tienen los menores para acceder al juego online durante las
vacaciones, cuando "tienen mas tiempo libre y tal vez mas posibilidades de acceder a Internet,
también a través del movil y las tabletas".En base a los datos estadisticos se establece que los
escolares acceden a los videojuegos dentro de casa mediante la utilizacién de dispositivos
electrénicos, esto se puede relacionar a las necesidades de comunicacion y de cumplimiento de
las demandas académicas provocadas por el asilamiento preventivo que llevaron a las personas a
incluir mayor nimero de dispositivos electronicos dentro del contexto familiar, dichas facilidades
de acceso a los dispositivos digitales provocaron una transformacion en el hacer ocupacional del
nifio al pasar de un juego que permitia la exploracion del entorno a un juego pasivo y que no brinda

experiencias fisicas, limitando la disposicién de espacios adecuados en donde pudieran desplegar



JUEGOS CIBERNETICOS Y ADAPTACION OCUPACIONAL EN ESCOLARES 134

su potencialidad a la hora de desempefiar ocupaciones vitales y significativas, como la
participacion en el juego de tipo social y activo, el cual muchas veces se desarrolla en espacios
abiertos y amplios, que permitan el movimiento y el desarrollo de habilidades motoras ,fisicas y

sociales al establecer contacto con su grupo de pares.
Listado De Chequeo De Los Videojuegos

Tabla 12 Horas al dia dedicados a jugar juegos cibernéticos de los escolares.

Cuantas horas al dia juega

Forcentaje Forcentaje

Frecuencia  Forcentaje valido acumulado
Walido  Una hora B 16,7 16,7 16,7
Dos horas 12 33,3 33,3 50,0
Tres horas ] 1349 1349 6349
Cuatro horas 3 3,3 3,3 72,2
Mas de cuatro horas 10 27,8 27,8 100,0

Total ki 100,0 100,0

Fuente: Vanegas, L., 2022

Grafica 12 Distribucion porcentual segun las horas al dia dedicados a jugar juegos cibernéticos
de los escolares.

Cuantas horas al diajuega
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Fuente: Vanegas, L., 2022

Andlisis: Segin Cantero (2017) “Los tiempos de juegos tiene sus ritmos particulares, son
pausados, y dindmicos al mismo tiempo, pues estan sujetos a reglas intrinsecas y responden a la
propia organizacion interna de la actividad mas que a factores externos u objetos ajenos a ella.”
En relacién a los datos obtenidos, se resalta que la poblacion objeto de estudio realiza uso de los
dispositivos cibernéticos entre 1y 4 horas diarias, situacion que se relaciona directamente con el
desequilibrio a la hora de participar ocupacionalmente en los diferentes roles que realiza acordes
a su edad, la importancia desde Terapia ocupacional de ofrecerle al escolar nuevas alternativas
de actividades relacionadas con el ocio y tiempo libre, con el fin de que los juegos cibernéticos
no sean la Unica forma de entretenimiento y diversion, con el fin de establecer nuevos habitos y
rutinas que permitan los procesos de adaptacion ocupacional en el escolar. Segun Blesedell
Crepeau (2005) “los habitos y ruinas son comportamientos automaticos que es integrado en
patrones mas complejos que les permite a las personas funcionar dia a dia, asi mismo pueden ser
significante o facilitadora mediante un tiempo determinado.” Por ello, cuando los hébitos y
rutinas estan ausentes dentro del ambiente del escolar, repercutird de manera significativa en el
desarrollo de habilidades y destrezas propias de la edad cronoldgica y la etapa del desarrollo,

conllevando consigo dificultades en los procesos de adaptacion ocupacional.
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Grafica 13 Distribucion porcentual segun las horas a la semana para jugar juegos cibernéticos
de los escolares.
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Fuente: Vanegas, L., 2022

Andlisis: Para la Organizacién Panamericana de la Salud OPS (2008) establece que “El
tiempo excesivo de los videojuegos generan una fuerte dependencia hacia los mismos y se
caracteriza por ser una actividad que ocupa demasiado tiempo en la vida de los seres humanos.”
Segun los datos estadisticos se observo que los escolares utilizan horas considerables a la semana
para practicar juegos cibernéticos, lo cual puede incidir significativamente en la participacion
ocupacional del escolar, la estructuracion de habitos y rutinas de la vida diaria, falta de control
sobre el juego, alteraciones en los patrones de descanso y suefio y la participacién social y
familiar, teniendo en cuenta que muchos de ellos prefieren estar jugando de manera pasiva y
solitaria a realizar actividades de tipos grupales con su grupo de pares o familiares de manera

activa y dindmica.
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Tabla 13 Horario establecido en el dia para jugar juegos cibernéticos de los escolares.

Existe algun horario establecido para utilizar los videojuegos

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia  Forcentaje valido acumulado
Valido  Mafiana 3 8,3 8,3 8,3
Tarde 25 69,4 69,4 7r.8
Moche 7 19,4 19,4 87,2
Madrugada 1 28 28 100.,0
Total 36 100,0 100,0

Fuente: Vanegas, L., 2022

Gréfica 14 Distribucion porcentual segun el horario establecido en el dia para jugar de los
escolares.
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Fuente: Vanegas, L., 2022
Analisis: Seglin Centeno (2017) “El tiempo tiene una dimension fisica (como fendmeno

astrondémico y cronoldgico) y otra social (como fendmeno humano e histérico), posee, ademas,
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una dimension subjetiva a nivel individual y colectivo que lo hace extremadamente complejo:
aquello que observamos, experimentamos o vivimos como tiempo es algo heterogéneo y plural,
dificilmente reducible a unos patrones unicos. Por otro lado, Pages y Santisteban (2010) “El
tiempo es una vivencia cuya densidad no podemos definir y tiene una alta carga emocional en
funcion de las experiencias asociadas a €l.” Teniendo en cuenta los datos estadisticos se
establece que la poblacidn prefiere jugar cibernéticos en horas de la tarde, teniendo en cuenta que
en el horario de la mafiana se encuentran desempefiando actividades propias de su rol escolar, asi
mismo, se establecid que algunos juegan en horas de la noche y madrugada, tiempo que los
escolares deben utilizar para participar en la ocupacion de descanso y suefio, generando
alteraciones en los estados de salud y la estructuracion de habitos y rutinas saludables.

Tabla 14 Quien controla el tiempo de juego en los escolares.

Quién controla el tiempo

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia  Forcentaje valido acumulado
Valido  Padre 2 56 56 56
Madre 19 524 524 58,3
Madie 12 333 333 81,7
Familiar 3 8,3 8,3 100,0
Total 36 100,0 100,0

Fuente: Vanegas, L., 2022
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Grafica 15 Distribucion porcentual segun quien controla el tiempo de juego de los escolares.
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Fuente: Vanegas, L., 2022

Anélisis: Para Gary Kielhofner (2008) “El rol de miembro de familia emerge cuando los
padres esperan y valoran las contribuciones productivas de los nifios a las rutinas de la vida
familiar al participar en formas ocupacionales /tareas.” Teniendo en cuenta los datos estadisticos,
se logra identificar que un porcentaje significativo de los escolares no tiene supervision sobre el
tiempo en el que utilizan los videojuegos por parte de sus padres o cuidadores, lo cual genera que
los escolares usen de manera excesiva los juegos cibernéticos, restdndole importancia a
actividades significativas como las académicas que demanda su rol escolar, la exploracién de
intereses, la participacion en actividades de ocio con grupo de pares, amigos y limitacion en la
estructuracion de hébitos y rutinas de la vida diaria como la alimentacion y el descanso y suefio,
asi mismo partiendo desde el punto de vista que es la familia quien imparte el proceso de

formacion del nifio y que durante la infancia la competencia ocupacional desarrollada tiende a



JUEGOS CIBERNETICOS Y ADAPTACION OCUPACIONAL EN ESCOLARES 140

seguir de modo similar las normas y las expectativas sociales que son inculcadas por su nacleo
familiar, la falta de control parental interfiere en el patron de participacion en las ocupaciones
que realiza, limita el cumplimiento en las expectativas de los roles, dificulta el mantener una
rutina satisfactoria, limita el desempefio eficiente en ocupaciones con sentido, afectando el
cumplimiento de los estandares basicos de participacién ocupacional en el contexto escolar y
familiar.

Tabla 15 Control del tipo de videojuego en los escolares.

Tus padres controlan los tipos de videojuegos que utiliza

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia  Forcentaje valido acumulado
Valido  Si 16 44 4 44 4 44 4
Mo 20 55,6 55,6 100,0
Tatal 36 100,0 100,0

Fuente: Vanegas, L., 2022

Grafica 16 Distribucion porcentual segun el control del tipo de videojuegos en los escolares.
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Andlisis: Para Labrador (2015) “La familia tiene, ante cualquier problema, el potencial
preventivo mas importante de entre todos los agentes que influyen en los jévenes. La actuacion
por parte de la familia puede reducir los factores de riesgo y aumentar, por tanto, el nivel de
proteccion de los mismos.” Teniendo en cuenta los datos estadisticos, se logra evidenciar poco
control parental con relacion al tipo de juego cibernéticos y desconocimiento acerca del uso de la
clasificacion por edades (PEGI) teniendo en cuenta que algunas veces no son juegos aptos para
las edades cronoldgicas de los estudiantes, porque muchos de ellos tienen altos contenidos de
violencia o lenguaje explicito para la poblacién, asi mismo cuando los juegos son en linea, el
escolar se encuentra expuesto a ataques cibernéticos, acoso sexual y cyberbulling, los cuales
pueden atentar contra su integridad emocional, mental y fisica dependiendo de la gravedad de la
situacion, por lo anterior teniendo en cuenta que es la infancia la etapa de cambios los cuales
permiten al nifio emerger como un ser ocupacional con formas personales de hacer, pensar y
sentir y al existir falta de control parental ante el uso inadecuado del juegos cibernéticos el
proceso de desarrollo de la competencia ocupacional se ve afectado ante las exigencias y
demandas del contexto en cuanto a normas y expectativas sociales se refiere, el apoyo de los
cuidadores el interés y la participacion en las actividades de los nifios, su guia y aprobacion
contribuye en el crecimiento de cada nifio en el sentido de si mismos, y en la habilidad para

respetar las normas y asumir las responsabilidades.
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Tabla 16 Forma de juego de los escolares.

Generalmente juega

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Solo/a 25 69,4 69,4 69,4
Con amigos 10 27,8 27,8 97,2
Padres 1 2,8 2,8 100,0
Total 36 100,0 100,0

Fuente: Vanegas, L., 2022
Grafica 17 Distribucion porcentual segun la forma de juego de los escolares.
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Analisis: Segun Quilitch y Risley (1973) “Los objetos también influyen en la ocupacion, el
hecho de que los nifios participen en un juego solitario o social dependen de los tipos de juguetes
y del equipamiento que estén presentes.” Teniendo en cuenta el andlisis de los datos estadisticos,
se pudo evidenciar que los escolares adoptaron una forma de participacién en la ocupacion del
juego de manera solitaria, a raiz del proceso de aislamiento social preventivo, el cual impact6 de
manera significativa la participacion en el juego de tipo social; teniendo en cuenta que el juego
es el vehiculo a través del cual el nifio desarrolla el sentido de causalidad personal, entendida
como el grado de conciencia que tienen los nifios acerca del hacer que las cosas sucedan y esta
conciencia es ganada a través de la participacién con el entorno del juego, las limitaciones en la
exploracion del contexto en el que se desenvuelven al realizar actividades de tipo solitario
disminuyen las posibilidades de experimentar el sentido de fracaso y éxito limitando el
conocimiento de la capacidad y el sentido de eficacia, repercutiendo directamente en el
desarrollo de habilidades sociales, de interaccion y comunicacion con su grupo de pares, las
cuales son de suma importancia en la etapa del desarrollo en la que se encuentra la poblacién
escolar porque brindaran las bases para la creacién de vinculos de amistad y compafierismo en su

etapa adulta.
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Tabla 17 Tematica de Juego preferida por los escolares.

Queé tematica de videojuegos prefieres

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia  Forcentaje valido acumulado
Valido  Guerra 11 306 306 306
Estrategias ] 13,9 13,9 44 4
Deportivos ] 16,7 16,7 61,1
Simulacion 1 28 28 63,9
Educativos 2 i i G494
Aventuras 1 28 28 72,2
Guerra y Aventura ] 1348 1348 86,1
Guerra Deporivos 4 111 111 a7.2
Guerra, Estrategias y 1 24 24 100,0
Aventuras
Total 36 100,0 100,0

Fuente: Vanegas, L., 2022
Grafica 18 Distribucion porcentual segun la tematica de juego que prefieren los escolares.
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Analisis: Segun Yuan (2011) propone la clasificacion de diversos tipos de juego teniendo en
cuenta sus caracteristicas” Los juegos de guerras se caracterizan por permitir el movimiento del
personaje y el uso de diversas armas y la simulacion de un campo de batalla contra un equipo
enemigo.” Teniendo en cuenta los datos estadisticos el tipo de juego preferido por los escolares
son los de guerra, los cuales en su mayoria pueden llegar a ser considerados como trasmisores de
conductas de violencia y agresividad, de acuerdo a la edad cronoldgica y madurativa en la que
se encuentra la poblacidn objeto de estudio es mediante el juego que buscan compararse con
otros a través de los miembros del grupo, los roles de género se vuelven mas pronunciados y es
la base para el desarrollo de la autodisciplina, autocontrol y respeto por los limites de autoridad,
desde este punto de vista los estilos de crianza juegan un papel de gran importancia en el
desarrollo psicosocial del nifio puestos que estos influyen en el desempefio de sus roles, la
exposicion directa a factores violentos y agresivos hace que se acentué los niveles de
vulnerabilidad hacia problemas de la salud mental y a sus necesidades de reclamar

independencia, identidad y aceptacion social.
Autoevaluacion Ocupacional Del Nifio (COSA)

Para los analisis estadisticos de dicho instrumento, se tuvieron en cuenta dos tablas y dos
graficas con relacion a la identificacion de las percepciones que tiene el nifio en relacién a su
propio sentido de competencia y el grado de importancia que le da a cada una de las actividades

que realiza.
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Tabla 18 Sentido de competencia para la participacion en una actividad de ocio (puedo ver una
pelicula)

Puedo ver una pelicula

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Walido  Esto lo hago bien 23 6348 6348 6348
Esto 1o hago muy bien 13 361 361 1000
Total 36 100,0 100,0

Fuente: Vanegas, L., 2022
Tabla 19 Grado de importancia para la participacion en una actividad de ocio (ver una pelicula)

Puedo ver una pelicula

FPorcentaje FPorcentaje
Frecuencia  Forcentaje valido acumulado
Valido Mo es muy importante 16 44 4 44 4 44 4
para mi
Es importante para mi 12 33,3 33,3 778
Es muy impaortante para 5 13,8 13,8 91,7
mi
Es lo mas importante 3 8.3 8.3 100,0
para mi
Total 36 100,0 100,0

Fuente: Vanegas, L., 2022
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Graéfica 19 Distribucion porcentual sentido de competencia segun la participacion en una
actividad de ocio (ver una pelicula.
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Fuente: Vanegas, L., 2022
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Grafica 20 Distribucion porcentual segun el nivel de importancia en una actividad de ocio (ver
una pelicula).
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Fuente: Vanegas, L., 2022

Analisis: Segin Mulligam (2006) “en la etapa de los 7 los 11 afios de edad se desarrollan mas
los intereses de ocio, las actividades de deportes organizados, escuchar musica, realizar
manualidades, jugar con el ordenador o los videojuegos, ver television y peliculas.” Teniendo en
cuenta el andlisis de los resultados en relacion a la participacion en una actividad de ocio como
lo es ver una pelicula, en relacién a su sentido de competencia consideran que son capaces de
realizar esta actividad sin dificultad, sin embargo, se establece en dicha actividad de ocio que un
porcentaje significativo de la poblacién manifiesta niveles de conviccion personal bajo hacia esta
actividad puesto que otorgan mayor valor a las actividades tecnolégicas en las cuales hacen uso
de la mayor parte del tiempo libre, lo cual refleja que los escolares sienten interés en

actividades de tipo pasivo como jugar videojuegos, dejando de lado la exploracion y
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participacion en otro tipo de actividades propias de la edad que resulten méas importantes y
significativas como las actividades activas de tipo sociales y familiares, interfiriendo en el
desarrollo de la identidad ante la poca oportunidad de exploracion en ocupaciones con sentido.

Tabla 20 Sentido de competencia para la participacién en la actividad Mantengo mi cuerpo
limpio.

Mantengo mi cuerpo limpio

Frecuenci Porcentaj Porcentaje Porcentaje
a e valido acumulado
Valid Tengo muchos 1 2,8 2,8 2,8
o] problemas para hacer esto.
Tengo pocos problemas 2 5,6 5,6 8,3
para hacer esto.
Esto lo hago bien 7 19,4 19,4 27,8
Esto lo hago muy bien 26 72,2 72,2 100,0
Total 36 100,0 100,0

Fuente: Vanegas, L., 2022

Tabla 21 Grado de importancia actividad mantengo mi cuerpo limpio.

Mantengo mi cuerpo limpio

Frecuenci Porcentaj Porcentaje Porcentaje
a e vélido acumulado
Valid Es importante para mi 6 16,7 16,7 16,7
0o Es muy importante para 10 27,8 27,8 44.4
mi
Es lo mas importante 20 55,6 55,6 100,0
para mi
Total 36 100,0 100,0

Fuente: Vanegas, L., 2022
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.Gréfica 21 Distribucion porcentual sentido de competencia actividad mantengo mi cuerpo
limpio
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Fuente: Vanegas, L., 2022

Grafica 22 Distribucion porcentual grado de importancia en la actividad mantengo mi cuerpo
limpio.
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Analisis: Segun la Asociacion Americana de Terapia Ocupacional AOTA (2020) “Las
actividades de la Vida Diaria, son actividades orientadas al cuidado del propio cuerpo y
completadas de forma rutinaria” teniendo en cuenta los datos estadisticos en relacién a su sentido
de competencia en la participacion en actividades de autocuidado algunos escolares presentan
ciertos problemas para realizar dicha actividad, las cuales son alteradas en su desempefio por la
falta de estructuracion de rutinas acordes a la edad ante la alta exposicién al uso excesivo de los
dispositivos digitales y la falta de control parental hacia los mismos, por otro lado, en relacion al
grado de importancia se observa que hay escolares que requieren de fortalecer el grado de
conviccion personal frente a la toma de conciencia acerca de la necesidad de equilibrar sus
rutinas y habitos de cuidado de si mismo, teniendo en cuenta que estas promueven estados de

bienestar y salud.

Tabla 22 Sentido de competencia actividad duermo lo suficiente.

Duermo lo suficiente

Frecuenci Porcentaj Porcentaje Porcentaje
a e valido acumulado
Valid Tengo muchos 2 5,6 5,6 5,6
o} problemas para hacer esto
Tengo pocos problemas 5 13,9 13,9 19,4
para hacer esto

Esto lo hago bien 14 38,9 38,9 58,3

Esto lo hago muy bien 15 41,7 41,7 100,0

Total 36 100,0 100,0

Fuente: Vanegas, L., 2022
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Tabla 23 Grado de importancia actividad duermo lo suficiente.

Duermo lo suficiente

Frecuenci Porcentaj Porcentaje Porcentaje
a e valido acumulado
Valid No es muy importante 2 5,6 5,6 5,6
(0] para mi
Es importante para mi 8 22,2 22,2 27,8
Es muy importante para 12 33,3 33,3 61,1
mi
Es lo mas importante 14 38,9 38,9 100,0
para mi
Total 36 100,0 100,0

Fuente: Vanegas, L., 2022
Gréfica 23 Distribucion porcentual sentido de competencia actividad duermo lo suficiente.
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Grafica 24 Distribucion porcentual grado de importancia actividad duermo lo suficiente
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Anélisis: Para la Asociacion Americana de Terapia Ocupacional AOTA (2020) la ocupacion
de “Descanso y suefio son actividades relacionadas con la obtencion de descanso y suefio
reparador para apoyar la participacion” segtin los datos estadisticos en relacion a la actividad de
descanso y suefio una poblacién significativa de escolares en relacion a su sentido de
competencia presentan algunos problemas para participar en dicha ocupacién, posiblemente por
la exposicién a tiempos de juegos prolongados y fuera del horario establecido para el desarrollo
de esta actividad provocando alteraciones en sus patrones de suefio propios para la edad y de
vital importancia para el desarrollo de su bienestar y de las exigencias y demandas propias del
escolar, asi mismo algunos escolares en relacién a la importancia de la actividad de descanso y

suefio requieren el fortalecimiento de las convicciones personales para dar valor y significado a
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esta area de ocupacion impactando en el contexto en el que se desenvuelve a través de las
oportunidades, soportes, restricciones y demandas en los procesos de adaptacion ocupacional del

escolar que le generen en sus estados de salud y bienestar.

Tabla 24 Sentido de competencia tengo suficiente tiempo para hacer lo que me gusta.

Tengo suficiente tiempo para hacer lo que me gusta

Frecuenci Porcentaj Porcentaje Porcentaje
a e valido acumulado
Valid Tengo pocos problemas 2 5,6 5,6 5,6
0 para hacer esto
Esto lo hago bien 19 52,8 52,8 58,3
Esto lo hago muy bien 15 41,7 41,7 100,0
Total 36 100,0 100,0

Fuente: Vanegas, L., 2022

Tabla 25 Grado de importancia tengo suficiente tiempo para hacer lo que me gusta

Tengo suficiente tiempo para hacer lo que me gusta

Frecuenci Porcentaj Porcentaje Porcentaje
a e vélido acumulado
Valid No es muy importante 2 5,6 5,6 5,6
0 para mi
Es importante para mi 6 16,7 16,7 22,2
Es muy importante para 12 33,3 33,3 55,6
mi
Es lo mas importante 16 44,4 44 .4 100,0
para mi
Total 36 100,0 100,0

Fuente: Vanegas, L., 2022
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Grafica 25 Distribucién porcentual sentido de pertenecia tengo suficiente tiempo para hacer los
que me gusta.
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Gréfica 26 Distribucion porcentual nivel de importancia tengo suficiente tiempo para hacer lo
que me gusta.
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Analisis: Segin Cuenca (2018) “El ocio hace referencia al tiempo libre fuera de
obligaciones habituales que se sienta en tres pilares: la libre eleccion del sujeto, sensacion
gratificante y que las actividades tienen fin en si mismo.” Teniendo en cuenta el analisis de
los datos estadisticos en relacion al tiempo que tiene los escolares para participar en
actividades de interés se establece la participacion activa en actividades gratificantes en
cuanto al tiempo que establecen que causa satisfaccion y placer asociado éste posiblemente al
tiempo libre para jugar juegos cibernéticos, dejando de lado las actividades académicas que
demanda su rol escolar, asi mismo, presentan dificultades para establecer horarios y rutinas
para la ejecucion de sus tareas y obligaciones con el fin de que pueda tener un espacio de
tiempo libre para hacer las cosas que desean hacer. Por otro lado, en cuanto al valor que le
dan a este tipo de actividad establecen un grado de importancia alto al tiempo destinado para
participar en este tipo de actividades, lo cual se establece desde la experimentacién del nifio
por hacer cosas que causan satisfaccion y placer las cuales emergen el sentido de causalidad
personal, valores e intereses, asi mismo el componente volitivo le facilita la toma de
decisiones frente a las elecciones de actividad en base al uso de dispositivos electronicos, sin
embargo en la poblacién se hace necesario el fortalecimiento de las convicciones personales
acerca del uso adecuado del tiempo en actividades que le permitan la exploracion y

oportunidad de juego acorde a su edad.
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Tabla 26 Sentido de competencia hago las cosas con mis compafieros.

Hago cosas con mis comparferos de clase

157

Frecuenci Porcentaj Porcentaje Porcentaje
a e valido acumulado
Valid Tengo muchos 1 2,8 2,8 2,8
o] problemas para hacer esto.
Tengo pocos problemas 4 11,1 11,1 13,9
para hacer esto.
Esto lo hago bien 17 47,2 47,2 61,1
Esto lo hago muy bien 14 38,9 38,9 100,0
Total 36 100,0 100,0
Fuente: Vanegas, L., 2022
Tabla 27 Grado de importancia hago cosas con mis comparieros.
Hago cosas con mis compaferos de clase
Frecuenci Porcentaj Porcentaje Porcentaje
a e vélido acumulado
Valid No es muy importante 5 13,9 13,9 13,9
(0] para mi
Es importante para mi 14 38,9 38,9 52,8
Es muy importante para 11 30,6 30,6 83,3
mi
Es lo mas importante 6 16,7 16,7 100,0
para mi
Total 36 100,0 100,0

Fuente: Vanegas, L., 2022
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Grafica 27 Distribucion porcentual sentido de competencia hago las cosas con mis compafieros
de clase.

Hago cosas con mis companeros de clase

a0

Porcentaje

Tengo muchos Tengo pocos Esto lo hago bien Esto lo hago muy bien
problemas para hacer problemas para hacer
esto. esto.

Hago cosas con mis comparieros de clase

Fuente: Vanegas, L., 2022
Graéfica 28 Distribucién porcentual grado de importancia hago cosas con mis comparfieros.

Hago cosas con mis comparieros de clase

Porcentaje

Mo es muy importante  Es importante parami Es muy importante para  Es lo mas importante
para mi mi para mi

Hago cosas con mis comparieros de clase

Fuente: Vanegas, L., 2022
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Andlisis: Segun Schell & Gillen (2019) “La participacion social es un entretejido de
ocupaciones para apoyar la participacion deseada en actividades comunitarias y familiares, asi
como aquellas que involucran a comparieros y amigos.” Segun los datos estadisticos con relacion
a la participacion en actividades con los compafieros de clases, se establecen que algunos
escolares se les dificulta participar en actividades con sus compafieros de clase, dicha situacién
se podria asociar a la preferencia por los juegos solitarios teniendo en cuenta que los espacios
que tienen los estudiantes para interactuar y socializar con sus grupos de pares durante los
horarios de receso escolar, la mayoria de los escolares que cuentan con dispositivos electronicos
prefieren jugar con juegos cibernéticos en lugar de interactuar de manera activa con su grupo de
pares. Asi mismo el nivel de conviccidn respecto a esta situacion requiere reforzarse para dar
valor a las actividades de interaccion social acorde a la edad, lo cual impactara en la forma como
los escolares forman vinculos de compafierismos y respeto, los cuales son de suma importancia
para promover los procesos de adaptacion ocupacional dentro del aula de clases.

Tabla 28 Indice de correlacion

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov2 Shapiro-Wilk
Estadistic Estadistic
0 gl Sig. 0 gl Sig.
Juegos Cibernéticos ,093 36 ,200" ,981 36 773
Adaptacion ,134 36 ,102 ,965 36 ,301
Ocupacional

*. Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.

a. Correccion de significacién de Lilliefors
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Tabla 29 Tabla de correlacion

Correlaciones

Juegos Adaptacién
Cibernéticos Ocupacional

Juegos Cibernéticos Correlacion de Pearson 1 ,077
Sig. (bilateral) ,657

N 36 36

Adaptacion Correlacion de Pearson ,077 1
Ocupacional Sig. (bilateral) ,657

N 36 36

Discusiéon De Resultados

160

Teniendo en cuenta el anlisis de los resultas de la investigacién, para dar respuesta al proceso

de influencia de los juegos cibernéticos en los procesos de adaptacion ocupacional de los
escolares del instituto técnico Guaimaral de la ciudad de Cucuta- Norte de Santander, se

retomaron los instrumentos “Listado de cheque de videojuegos™ para valorar la variable de

juegos cibernéticos y la “Autoevaluacion Ocupacional del Nifio (COSA)” que evalla la variable

Adaptacion Ocupacional, ademas de una ficha sociodemogréfica para identificar las

caracteristicas socioeconémicas de dicha poblacion.

En la recoleccion de datos de la ficha socioecondmica se pudo evidenciar con mayor

relevancia que el género masculino predomina en la poblacion objeto de estudio con un

porcentaje del 61% de participacion, denotdndose mayor grado de interés por dicha poblacién en

el uso de los diversos juegos cibernéticos, seguido del porcentaje relacionado al estrato

socioeconomico de la poblacion con un 69% que corresponden al estrato 2, que aunque es una

condicion baja, se podria inferir que los medios para acceder a los dispositivos electronicos y

plataformas digitales son escasos, sin embargo, durante el periodo de aislamiento social
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preventivo las ayudas del gobierno, las instituciones educativas y las formas de adaptarse a las
nuevos ambientes educativos virtuales, facilitaron el acceso a dichas plataformas y herramientas,
situacion que facilito el acceso a la participacion en los juegos de tipo cibernéticos y las
relaciones virtuales sociales. Luego, con relacion al tiempo en afios que lleva la poblacion
jugando algun tipo de juego cibernético el mayor grado de porcentaje equivale al 38% el cual
lleva de 1 a 3 afios practicando estos, tiempo que se relaciona con el inicio del periodo de
aislamiento social preventivo, en el cual hubo un aumento significativo en el uso de dispositivos
electronicos y plataformas digitales. Asi mismo, segun el tiempo por dias para practicar juegos
cibernéticos se establecid que el 50% de la poblacion juega de manera frecuente los 7 dias de la
semana algun tipo de juego cibernético, principalmente durante sus espacios de ocio y tiempo
libre, dedicando la mayor parte del tiempo a su uso y dejando de lado actividades de juegos
acordes a la edad que le permitan la exploracion y desarrollo de habilidades, retomando
importancia en el escolar la necesidad de experimentacion e identificacion de nuevas actividades
de interés personal, que le permitan el fortalecimiento de habilidades y destrezas requeridas para

enfrentar las demandas del contexto y los roles.

Por otro parte, segun el dispositivo mas utilizado para jugar juegos cibernéticos con un
porcentaje del 36% es el celular, los cuales durante el proceso de aislamiento social tuvieron un
incremento importante en su uso, creando un impacto en la participacion ocupacional de los
escolares generando limitaciones en la estructuracion de habitos y rutinas, alteracion en los
patrones de descanso y suefio, conductas de aislamiento social, cambios en los estados de &nimo
y limitaciones en la higiene postural por el uso excesivo en posiciones incomodas, causante de
fatigas y dolores musculares. Por Gltimo, segun los datos estastadisticos con relaciona la forma

en la que los escolares acceden a los juegos cibernéticos un 66% accede a ellos desde su casa,
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esto se relaciona con las necesidades de comunicacion y el cumplimientos de las demandas
académicas provocadas por el periodo de aislamiento, provocaron una transformacion en el hacer
ocupacional del nifio al pasar de un juego que permitia la exploracion del entorno a un juego
pasivo y que no brinda experiencias fisicas, limitando la disposicion de espacios a la hora de
desempefar ocupaciones vitales y significativas, como la participacion en el juego de tipo social

y activo.

Para la valoracion de la a variable de juegos cibernéticos se utilizé una “Lista de chequeo de
los juegos cibernéticos”. Definiendo el juego segun Polonio (2008) como “el medio por el cual el
nifio desarrolla el saber hacer, y aprende sobre si mismo, sus habilidades y actitudes que
seguramente utilizara en su vida cotidiana.” De acuerdo a lo anterior se seleccionaron los items
mas relevantes del instrumento, encontrandose asi que con relacion al tiempo en horas para jugar
en el dia, un porcentaje significativo del 27% juega mas de cuatro horas al dia , situacion que se
relaciona directamente con el desequilibrio a la hora de participar ocupacionalmente en los
diferentes actividades acordes a sus edades cronolégicas y el establecimiento de habitos y
rutinas durante el ocio y tiempo libre con el fin de que los juegos cibernéticos no sean la Unica
forma de entretenimiento y diversion. Seguido de un porcentaje del 69% que informa que los
horarios establecidos por los escolares para utilizar los videojuegos es durante la tarde, teniendo
en cuenta que en el horario de la mafana se encuentran desempefiando actividades propias de su
rol escolar, asi mismo, se estableci6 que algunos juegan en horas de la noche y madrugada,
tiempo que los escolares deben utilizar para participar en la ocupacién de descanso y suefio,
generando alteraciones en los estados de salud y la estructuracion de habitos y rutinas saludables.
Asi mismo, en relacion al porcentaje de la forma en la que juegan juegos cibernéticos el 69%

establece que juega de manera solitaria, generando consigo limitaciones en la exploracion del
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contexto en el que se desenvuelven al realizar actividades de tipo solitario disminuyen las
posibilidades de experimentar el sentido de fracaso y éxito limitando el conocimiento de la
capacidad y el sentido de eficacia, repercutiendo directamente en el desarrollo de habilidades
sociales, de interaccién y comunicacion con su grupo de pares, las cuales brindaran las bases
para la creacion de vinculos de amistad y compafierismo en su etapa adulta.

Por ultimo, para valorar la variable de Adaptacion Ocupacional se implemento el instrumento
del Modelo de la Ocupacién Humana llamado Autoevaluacion Ocupacional del Nifio (COSA),
en el cual se tuvieron en cuenta los datos mas relevantes en relacién a su sentido de competencia
y el grado de importancia para participar en diversas actividades cotidianas, segun Gary
Kielhofner (2004) define la adaptacion ocupacional como el “proceso mediante el cual se
produce la construccion de una identidad ocupacional positiva y se alcanza el logro de
competencia ocupacional con el tiempo, en dentro del contexto del propio entorno.”
primeramente en relacion a la participacion en una actividad de autocuidado “mantengo mi
cuerpo limpio” segtn el sentido de competencia el 72% establece que la actividad la hacer muy
bien, sin embargo un porcentaje significativo del 8% establece tener ciertos problemas para
realizar la actividad de autocuidado, las cuales son alteradas en su desempefio por la falta de
estructuracion de rutinas acordes a la edad ante la alta exposicién al uso excesivo de los
dispositivos digitales y la falta de control parental hacia los mismos, seguido de los datos
relacionados a una actividad de descanso y suefio “ duermo lo suficiente” en el cual se establecio
que un porcentaje significativo del 18% presenta ciertos problemas para participar en dicha
actividad, posiblemente por la exposicion a tiempos de juegos prolongados y fuera del horario
establecido para el desarrollo de esta actividad provocando alteraciones en sus patrones de suefio

propios para la edad y de vital importancia para el desarrollo de su bienestar y de las exigencias
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propias del escolar. Posteriormente, segtin los datos relacionados a la actividad “Tengo suficiente
tiempo para hacer lo que me gusta” un porcentaje del 5% establece tener pocos problemas para
distribuir el tiempo, motivo por el cual, presentan dificultades para establecer horarios y rutinas
para la ejecucidn de sus tareas y obligaciones con el fin de que pueda tener un espacio de tiempo
libre para hacer las cosas que desean hacer, asi mismo se hace necesario el fortalecimiento de las
convicciones personales acerca del uso adecuado del tiempo en actividades que le permitan la

exploracién y oportunidad de juego acorde a su edad.
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Capitulo V

Plan de accion

Explora, Juega Y Diviértete Dejando De Lado Los Juegos Cibernéticos.

Introduccion

A raiz del proceso de aislamiento social preventivo a causa del virus del covid — 19, la
poblacion escolar tuvo que adaptarse a nuevas formas de participacion en sus ocupaciones de la
vida cotidiana, principalmente la ocupacién del juego, la cual es una de las mas importantes en la
etapa escolar de los nifios. Segiin Domingo (2015) “A través del juego el nifio aprende a vivir en
un mundo simbélico de significados y valores, a través del esfuerzo para alcanzar sus propias
metas, al mismo tiempo que explora, experimenta y aprende en su propia manera

individualizada, practicando y ensayando sin cesar los complicados y sutiles patrones de la vida
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y la comunidad humana, los cuales debe dominar para poder convertirse con el tiempo en un

adulto participante de nuestra vida social.”

Durante este periodo la ocupacién del juego sufri6 muchos cambios en la forma en la cual los
escolares accedian a ella, la cual pasé de ser una actividad activa, de interaccién directa y de
exploracién a ser una actividad pasiva y sedentaria, teniendo en cuenta el auge que tuvo el uso de
dispositivos electronicos y plataformas digitales, lo que llevo a la poblacion a buscar nuevas
formas y estrategias para participar en dicha ocupacion. Generando asi un gran impacto en la
estructuracion de habitos y rutinas de autocuidado, descanso y suefio , que se ven afectadas por el
uso del tiempo excesivo a la hora de relacionarse con la tecnologia, la poca interaccién con sus
grupos de pares y familiares, el uso inadecuado del tiempo libre y de ocio, la poca exploracion de
intereses personales, poca motivacién para participar en juegos de tipo sociales y la falta de

control parental en relacién al tiempo y la utilizacion de los juegos cibernéticos.

Es por ello que a través del disefio del plan de accion se buscan implementar actividades
estructuradas por medio de la utilizacion del juego como medio de intervencion terapéutica, en la
poblacion escolar del Instituto técnico Guimaral de la ciudad de Cucuta — Norte de Santander.
Promoviendo la motivacion por la ocupacién del juego en los escolares, la eleccién de
actividades y ocupaciones acorde a sus edades cronoldgicas y la etapa del desarrollo en la que se
encuentran los mismos, la exploracién de intereses personales , el reconocimiento del valor e
importancia del juego en el establecimiento de relaciones personales con su grupo social y de
pares y la estructuracion de habitos y rutinas de juegos que no logren interferir o limitar sus

demas ocupaciones vitales de la vida diaria.
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Justificacion

El presente plan de accion se llevara a cabo teniendo en cuenta las diversas necesidades
ocupacionales encontradas en la poblacion escolar del instituto técnico Guiamaral. Teniendo en
cuenta que durante la etapa de la infancia ocurre una transformacion extensa de los procesos
volitivos del nifio, lo cual permite que este emerja como un ser ocupacional con formas
personales de hacer, pensar y sentir. Asi mismo, en la medida que estos experimentan haciendo
las cosas en su diario vivir, por medio de la ocupacion del juego, el cual segiin Domingo (2015)
“Favorece el desarrollo de habilidades sociales, fisicas, motores, y cognitivas, puesto que exigen
al niflo moverse, correr, saltar, caminar, pensar y relacionarse con su entorno, asi como adaptarse
a las demandas de este.” Se busca promover los procesos de motivacion por la participacion en el
juego de tipo social con su grupo de pares, la eleccién de ocupaciones y actividades, la cual se ha
visto limitada por el uso excesivo de los juegos cibernéticos, influyendo de manera significativa
en que los escolares exploren y experimenten otro tipo de juegos u ocupaciones acorde a su edad
cronoldgica (hobbies, intereses) que sean significativos y brinden experiencias de aprendizajes,
el desarrollo de habilidades y por ende favorezcan los procesos de adaptacion ocupacional en su

entorno escolar.

Segtn Bundy (1997) sefiala que “el juego es un vehiculo importante a través del cual el nifio
desarrolla un sentido de causalidad personal.” la cual hace referencia a la conciencia que tienen
los nifios de que pueden hacer que las cosas sucedan, la cual se gana a través de la participacion
con el entorno en el juego y la interaccion de tipo social, por otro lado, también se abordaran el
valor por el juego, los cuales influyen en los primeros afios de su vida, teniendo en cuenta la
aprobacion o desaprobacion de las acciones de su circulo social, pueden llegar a impactar el

conocimiento de los nifios acerca del valor social de hacer las cosas y ademas pueden influir cada
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vez mas en las elecciones de actividades y las elecciones ocupacionales acordes a sus edades
cronoldgicas y por ultimo también se abordaran los intereses, los cuales reflejan las capacidades
de expansion, partiendo del hecho que los nifios son atraidos por las actividades que le permitan
el ejercicio de la capacidad, que le brinden nuevas experiencias y el dominio de nuevas
acciones, que le seran utiles en los procesos de adaptacidn ocupacional en sus ambientes y
entornos, principalmente el escolar, teniendo en cuenta que pasa la mayor parte de su tiempo en

dicho escenario.

Para el disefio e implementacion del plan de accion se tendran en cuenta las principales
necesidades ocupacionales encontradas en la poblacion, como el aumento del uso de dispositivos
y el uso excesivo del tiempo para practicar los videojuegos, creando un impacto en la
participacion ocupacional de los escolares generando limitaciones en la estructuracion de habitos
y rutinas, alteracion en los patrones de descanso y suefio, conductas de aislamiento social,
cambios en los estados de &nimo y limitaciones en la higiene postural por el uso excesivo en
posiciones incomodas, también los patrones de juegos de los escolares, el cual paso de ser un
juego activo, dindmico, social e interactivo, a un juego pasivo, solitario y que no brinda muchas

experiencias fisicas, motoras y emocionales.

Al mismo tiempo, se de desarrollaran actividades estructuradas de modalidad directa
implementando el juego como medio de intervencion terapéutica, teniendo en cuenta las edades
cronoldgicas y la etapa del desarrollo de los escolares, para disefiar y adaptar las actividades
terapéuticas del plan de accién, asi mismo, se tiene en cuenta que el Terapeuta Ocupacional a
través de la ocupacion del juego, observay promueve el desarrollo de habilidades sociales,
cognitivas, motoras y sensoriales, en las instalaciones del Instituto Técnico Guaimaral, dichas

actividades se desarrollaran durante tres semanas con una duracion de 30 minutos por
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intervencion con la poblacion escolar, la cual se encuentra en una muestra aleatoria entre los

grados tercero de primaria y octavo de secundaria.
Marco Teorico
Juego

Es a través del juego que los nifios aprenden y practican nuevas habilidades y destrezas, asi
como el fortalecimiento de otras, experimentan y exploran roles ocupacionales de tipo social,
sienten diversos pensamientos, sentimientos y emociones, ademas a través del mismo, van
desarrollan amistades con su grupo de pares. Los nifios se encuentran intrinsecamente motivados
para jugar y pasar la mayor parte de su tiempo jugando. Naturalmente prefieren explorar sus

ambientes y crear diferentes situaciones de juegos.

Asi mismo, algunos elementos importantes y basicos ayudan a delimitar una ocupacion o
actividad como juego y ayuda a diferenciarlo de otro tipo de actividad u ocupacion. Estas

caracteristicas importantes del juego corresponden:

e Involucra la accion y participacion ya sea a través de un juego sedentario o un
juego activo.

e Eljuego es divertido y debe resultar placentero para la persona

e Se caracteriza porque las personas realizan elecciones libres, y esta
intrinsecamente motivado por el nifio.

e Se enfoca principalmente en el proceso o los objetos, mas que en los mismos
resultados.

e No se encentra limitado por la realidad e involucra procesos de imaginacion
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Juegos cibernéticos

Segun el autor por Frasca (2001) define los juegos cibernéticos como: “cualquier forma de
entretenimiento basada en software de computadora, que hace uso tanto de texto como de
iméagenes en cualquier plataforma de hardware, sea un ordenador personal o un sistema dedicado
(consolas), y en la que uno 0 mas jugadores se ven envueltos en un mismo entorno, sea en el

mismo emplazamiento fisico o a través de la red”.
Adaptacion Ocupacional

La adaptacion ocupacional se define como el proceso mediante el cual se produce la
construccion de una identidad ocupacional positiva y se alcanza el logro de competencia
ocupacional con el tiempo, en dentro del contexto del propio entorno. Comprende dos
elementos interdependientes y distintos, la identidad y la competencia, las cuales dan forma al

proceso de adaptacion ocupacional.
Volicién
Es definida como un patron de pensamientos y sentimientos acerca del propio ser como actor
en el propio mundo que ocurren cuando uno anticipa, elige, experimenta e interpreta lo que hace.
Involucra los pensamientos y sentimientos acerca de lo que uno considera importante (valores),

percibe como capacidad y eficacia personal (causalidad personal) y encuentra placentero

(intereses).
Causalidad personal

Uno de los primeros descubrimientos de la vida es que uno puede ser causa (hacer cosas que
producen resultados), a través del desarrollo temprano las personas pueden llegar a tener mas

conciencia de que pueden hacer que las cosas pasen. El conocimiento de que uno puede hacer
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que las cosas lleguen a pasar. Este conocimiento de que uno puede llegar a hacer que las cosas
sucedan es el comienzo de la causalidad personal. Con el tiempo, a medida que uno se va

involucrando en un amplio rango de acciones va descubriendo:

eLo que uno es capaz de hacer.

e Qué tipo de efectos puede producir el propio hacer.

La causalidad personal involucra dos componentes: el sentido de capacidad personal lo cual
corresponde a una valoracion de las propias capacidades fisicas, intelectuales y sociales y la
autoeficacia, lo cual hace referencia al sentido personal de efectividad del uso de las capacidades

personales para lograr resultados deseados.
Valores

A lo largo del desarrollo, las personas adquieren creencias y compromisos a cerca de lo que es
bueno, correcto e importante realizar. Estos valores derivan de la cultura, lo cual especifica las
cosas que importan, comunican como uno debe actuar y que metas o aspiraciones son deseables.
Estos mensajes culturales comprometen a las personas a una forma de vida e impactan sobre el
significado del sentido comun en su vida. Por lo tanto, estos son convicciones que llevan consigo
una fuerte disposicion a actuar conforme a ellas. Los valores influencian en forma importante el
sentido de autovalia que uno adquiere al hacer ciertas cosas. Por el hecho de que involucran
compromisos de desempefio en formas culturalmente significativas y sancionadas, al seguirlos,

experimentamos un sentido de pertenencia y propiedad.

Intereses

Los intereses son lo que uno encuentra placentero y satisfactorio hacer. Por consiguiente, los

intereses se revelan asi mismos tanto en el goce de hacer algo como en la preferencia de hacer
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ciertas cosas y no otras. Los intereses reflejan los gustos generados por el ciclo de anticipar,

elegir, experimentar e interpretar las acciones personales.

Los intereses tienen en cuenta el disfrute de hacer las cosas, comprende desde la simple

satisfaccion emanada de los pequefios rituales diarios hasta el placer intenso que las personas

sienten al llevar a cabo las pasiones que los motivan. Y por Gltimo los patrones de intereses los

cuales hacen referencia a la configuracion personal de las cosas preferidas para hacer que hemos

acumulado a través de la experiencia.

Objetivos
Objetivo general

e Promover la motivacion por el juego acordes a su edad cronologica traves de la
ejecucion del plan de accidn, favoreciendo las elecciones de actividades frente a rol de

jugador.

Obijetivos especificos

e Favorecer el sentido de causalidad personal en los escolares, promoviendo la
adquisicion de experiencias ocupacional.

e Potenciar el valor del juego en los escolares, favoreciendo las elecciones
ocupacionales.

e Promover la exploracion de intereses hacia el juego en los escolares, a través de la

ejecucion de las actividades terapéuticas del plan de accion.
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Metodologia del plan de accion

La metodologia utilizada en la implementacion del plan de accidn, se realizé a través de la
aplicacion de actividades terapéuticas por medio del juego como medio de intervencién, la cuales
se realizaran de manera grupal con los grados escolares de tercero de primaria a octavo de
secundaria del instituto técnico Guaimaral. Para el disefio de las actividades terapéuticas se
tendran en cuenta las edades cronoldgicas y las caracteristicas de las etapas del desarrollo en la

gue se encuentran los escolares.

Las actividades se encuentran distribuidas por diferentes fases, las cuales seran ejecutadas
durante un periodo de 5 semanas permitiendo la facilidad al momento de aplicar las mismas. Las
actividades terapéuticas seran realizadas en el escenario del instituto técnico Guaimaral en las
jornadas académicas y los horarios en los cuales los escolares asisten habitualmente en la
institucion. Sin embargo, teniendo en cuenta que los escolares de la institucién finalizan el
periodo académico la primera semana del mes de noviembre, se seguiran implementando las
actividades con los grupos focalizados del instituto que se encuentran trabajando en conjunto con
el grupo de la préctica institucional 11 -Educacion del programa de terapia ocupacional de la

universidad de pamplona.
Fases del plan de accién

Primera fase: la primera fase denominada “explorando mi causalidad persona” en esta
fase se busca generar conciencia en los escolares sobre las cosas que pueden llegar hacer que
sucedan, a través de la participacion con el entorno en el juego, teniendo en cuenta que segun
Bundy (1997) “el juego es un vehiculo importante por medio del cual el nifio desarrolla un

sentido de causalidad persona.”, asi mismo, se busca generar experiencias de fracasos y éxitos
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las cuales permiten el reconocimiento de la capacidad y el sentido de eficacia en la poblacion de

escolares.
Duracién: 1 semana

Fase 2: La segunda fase denominada “Generando valores hacia el juego” en esta segunda
fase se busca promover las convicciones personales de los escolares, las cuales muestran una
vision sobre las cosas que la persona define que es lo que importa para ella y el sentido de
obligacion lo que genera una fuerte disposicion emocional a seguir lo que es percibido como las
formas correctas de actuar ante las cosas, en este acaso en la participacién de la ocupacion del

juego.
Duracién: 2 semanas

Fase 3: La tercera fase denominada “Afianzando mis intereses por el juego” en esta fase se
busca generar en los escolares el disfrute a participar en la ocupacion del juego de tipo social e
interactivo con su grupo de pares y la identificacion de los patrones de intereses personales de la
poblacion escolar, a través de la utilizacion del juego como medio de intervencién, que le

permita al escolar el ejercicio de la capacidad y le brinden nuevas experiencias.
Duracion: 2 semanas.
Procesos Terapéuticos

Se refiere a aquellos medios que permiten la intervencion funcional, acorde a los siguientes
factores, intereses personales, contexto, cultura y participacion voluntaria del cliente. (AOTA,
2014). Aplicados a la presente investigacion, los procesos terapéuticos son esenciales en la

medida que facilitan el desarrollo de una intervencion idonea, debido a que reconoce a las
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personas como seres ocupacionales, lo que motiva y permite la solucién de las problematicas

evidenciadas en el analisis de resultados.

En el plan de intervencion a desarrollar, el Terapeuta Ocupacional en formacién liderara el
proceso, tomando un rol orientador y facilitador de los contextos, materiales y directrices a
sequir para la participacién oportuna de la poblacién en las diversas actividades disefiadas. En
este sentido mediante modalidades de ensefianza realizara las explicaciones en relacién a cada

intervencion, de la siguiente manera:
Explicativo

El terapeuta Ocupacional en formacidn a través de comandos verbales e indicaciones de
manera clara, sencilla y concreta, brindara la informacién relacionada a la intervencion,
empleando paso por paso cada tarea a realizar en cada actividad propuesta a través de la

explicacion de cada uno de los pasos de la actividad.
Demostrativa

En los procesos de explicacion es clave el uso de metodologias demostrativas las cuales faciliten
a la poblacion la comprension de la actividad a desarrollar, por tal motivo el terapeuta utilizando
material llevara a cabo el paso a paso de las tareas a desarrollar por los participantes, de este

modo serd mas comprensible el proposito de la actividad a desempefar.
Motivacion

La motivacién segun Romero (2006), es uno de los elementos nucleares de todo tratamiento.
Teniendo en cuenta que facilita la reflexion y los factores intrinsecos de voluntad, por querer o
no participar en las actividades propuestas en el plan de accién, que fueron disefiadas de acuerdo

a gustos e intereses, las edades cronoldgicas y las etapas del desarrollo de la poblacion escolar.
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Motivacion Extrinseca

El Terapeuta ocupacional en formacidon para facilitar el aprendizaje y la participacion en las
intervenciones terapéuticas se enfoca en la identificacion de los aspectos volitivos y
motivacionales de la poblacion escolar, acorde a ello, disefia intervenciones terapéuticas y que
generen experiencias significativas las cuales posean caracteristicas innovadoras, que estimulen
el interés y por ende los procesos de adaptacion ocupacional de la poblacién. Por ello el
Terapeuta Ocupacional también brindara reforzadores positivos a través de comandos verbales
(muy bien, excelente, sigue asi) que motiven a la poblacidn a participar en las actividades

terapéuticas planteadas.
Motivacion intrinseca

En el proceso de intervencion se considera fundamental la libertad y el proceso de
eleccion de la poblacion. De este modo, se implementan estrategias acordes a las
habilidades, edades cronoldgicas e intereses personales de la poblacion escolar, por
medio de la ocupacidn del juego la cual es una de las actividades mas importantes y

significativas en dicha oblacion.
Relacién terapéutica

Dentro de la relacion terapéutica, enfatiza en apoyar a las personas a hacer lo que necesitan
hacer para lograr sus metas y cambios en sus vidas ocupacionales (Kielhofner, 2004). La relacion
terapéutica entre la terapeuta ocupacional y la poblacion de escolares del instituto técnico
Guaimaral, estara basada en la empatia la cual se apunta a la comprensién de los pensamientos,
sentimientos e intereses de cada uno de los escolares ademas, es importante retomar la confianza

que es esencial para la colaboracion, maximizacion de la participacion en ocupaciones y el
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compromiso con el proceso de participacion en las actividades establecidas, asi mismo se tendran
en cuenta los procesos de comunicacion asertiva y escucha activa por parte del terapeuta
ocupacional, por si llegan a presentarse inconvenientes o dificultades durante la ejecucién de las

actividades terapéuticas propuestas en el plan de accion.
Recursos humanos

Comprende los contextos elaborados y ordenados por las personas como son el ambiente
social y cultural (Moro, 2019). El recurso humano estara integrado por la Terapeuta Ocupacional
en formacion, la docente supervisora del CAP y la poblacién escolar del instituto técnico
Guaimaral que corresponden a una poblacién en edades comprendidas entre los 7 a los 14 afios

de edad cronoldgica, ubicados entre los grados tercero de primaria a octavo de secundaria.

Recursos no humanos

Las actividades terapéuticas se desarrollaran en un ambiente abierto segun lo demande la
actividad, dentro de las instalaciones del Instituto Técnico Guaimaral, los cuales cuentan con
buena iluminacion y ventilacion natural y recursos como (mesas y sillas) que facilitaran el
desarrollo de las mismas. Los dias lunes a viernes en horarios de 7:30 am a 12:30 y de 1:30 a

5:30, las actividades se realizaron con un tiempo de 30 minutos aproximadamente.

Recursos financieros

Los materiales para la realizacion de las actividades del plan de accion seran suministrados
por la Terapeuta Ocupacional en formacion, los cuales seran utilizados para la implementacion

del plan de accién como los materiales terapéuticos.



JUEGOS CIBERNETICOS Y ADAPTACION OCUPACIONAL EN ESCOLARES 178

Modalidad de Intervencion

Directa: La ejecucién del plan de accion se realizara en modalidad directa, puesto que el
Terapeuta orientara los procesos de intervencion, los cuales debe acompafiar y guiar
continuamente con el fin de observar los avances realizados en cuanto al logro de los objetivos

establecidos de acuerdo al plan de accion.
Tipos de actividad.
De acuerdo a las necesidades identificadas en la poblacion se determinan actividades de tipo:

Actividades Grupales: Para Kielhofner (2004), las actividades grupales se caracterizan por la
participacion de varios individuos en la realizacion o ejecucidn de actividades o tareas en comun,
promoviendo la cooperacion y solidaridad, los terapeutas ocupacionales se centran en modelos
de trabajo grupal llamados grupos funcionales. Teniendo en cuenta que se tomd una muestra
aleatoria de diferentes grados del instituto técnico Guaimaral, correspondiente a los grados
tercero, cuarto, quinto, sexto, séptimo y octavo, teniendo en cuenta las diferentes necesidades

ocupacionales observadas en dicha poblacion.

Clase de actividad.

Actividades Ludico-recreativas: Actividades que implica juegos y diversién, y pretenden
divertir a través del juego, genera expectativas, interés y motivacion por el aprendizaje y genera
en los infantes deseos y pasiones, no solo por aprender, sino también por disfrutar de lo
aprendido y propiciar actitudes hacia el aprendizaje (Barragan, 2016). Implementar estas
actividades permite que los escolares aprendan y adquieran un sentido de capacidad, debido a

que permiten promover la participacion en juegos recreativos que a su vez estimulen
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habilidades y destrezas que son de suma importancia en los procesos de adaptacion ocupacional

frente al proceso de pos pandemia.

Cronograma de Actividades

HORA
8:00

am
9:00

am

10:00
am

11:00
am

12:00
am

1:00
pm
2:00
pm
3:00
pm
4:00
pm
5:00
pm

LUNES

Tercero
A

Tercero
B

Tercero
C

Cuarto
A

Cuarto
B

Tercero
A

Tercero
B

Tercero
C

Cuarto
A

Cuarto
B

MARTES
Cuarto C

Quinto A

Quinto B

Quinto C

Sexto A

Cuarto C

Quinto A

Quinto B

Quinto C

Sexto A

MIERCOLES

Sexto B

Sexto C

Sexto D

Séptimo A

Séptimo B

Sexto B

Sexto C

Sexto D

Séptimo A

Séptimo B

JUEVES

Séptimo
C

Séptimo
D

Octavo
A

Octavo
B

Octavo
C

Séptimo
C

Séptimo
D

Octavo
A

Octavo
B

Octavo
C

VIERNES

Tercero
D
Tercero E
Cuarto D
Cuarto E
Quinto D
Tercero
D
Tercero E
Cuarto D

Cuarto E

Quinto D



JUEGOS CIBERNETICOS Y ADAPTACION OCUPACIONAL EN ESCOLARES

Total de sesiones: 150 Sesiones

180

ACTIVIDAD DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD 0oBJ RE MARCO DE RES
ETIVOS | CURSO REFERENCIAS ULTADO
TERAP S S
EUTICO ESPERA
S DOS
FASE 1” EXPLORANDO MI CAUSALIDAD PERSONA”
Circuito Mural de las La actividad terapéutica se realizara mediante el Favo Pap Modelo de la Que
habilidades seguimiento de un circuito de actividades y la | recer el | el Bond | Ocupacién humana (Gary los
elaboracién de un mural creativo. El circuito estara | sentido M Kielhofner, 2008) escolares
ar
conformado por tres pruebas diferentes, la primera | de . ) logren
cadores Premisa: A través del
| prueba constara de un circuito motor, donde el | capacida participar
desarrollo temprano los
usuario deberd seguir una serie de lineas | d en los Col o activamen
individuos, pueden llegar
manteniendo el equilibrio y anteponiendo un pie | escolares, ores ) o tedela
a tener mas conciencia de
sobre el otro, en este momento el terapeuta | promovie Revi actividad.
que puedan hacer que las
ocupacional le pregunta al usuario que hizo durante | ndo la stas
cosas pasen. Que
la actividad, como se sinti6 realizando dichas | adquisici |
Tije ; 0s
acciones, generando conciencia sobre las | 6n de Se sustenta bajo esta
ras . . escolares
habilidades motoras requeridas para participar en | experienc premisa  teniendo en |
ogren
juegos acordes a su edad cronoldgica. el segundo | ias Col | Cuenta que los escolares o
identificar
circuito constara de una prueba cognitiva, deberan | ocupacio bon se encuentran en una |
as
encontrar 5 palabras ocultas dentro de una sopa de | nal. etapa de desarrollo, donde -
. habilidade
letras relacionadas con el tema en el menor tiempo van fortaleciendo todas
s
posible y al finalizar el Terapeuta Ocupacional aquellas  habilidades y
. | personales
preguntara que limitacién o dificultad presento, capacidades que  seran
. que
generando conciencia sobre las habilidades atiles para llevar a cabo .
L . requiere
cognitivas requeridas para jugar, el tercer circuito una participacion activa
. . para
debera realizarlo mediante trabajo en equipo, en en ocupaciones vitales y o
o . participa
compafiia de alguno de sus de compafieros tomar significativas propias de
en
dos palos con sus manos y mover tres pelotas de un la edad, es por ello que el o
actividade

lado al otro de una en unasin que estas se les caigan,

terapeuta ocupacional
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luego el terapeuta ocupacional preguntara que promueve la adquisiciény S
dificultades presento durante la interaccion con sus el desarrollo de | significati
compafieros, generando conciencia en las habilidades y destrezas a vas.
habilidades requeridas para jugar juegos de tipo través de la utilizacion del
social. Al finalizar las tres fases del circuito, deberan juego como medio de
plasmar en el mural de manera creativa todas intervencion, teniendo en
aquellas habilidades, limitaciones, dificultades, cuenta que este es la
fracasos y éxitos que tuvo para realizar dicha ocupacién mas importante
actividad y que logren identificar cuéles habilidades en la etapa escolar.
requieren para participar en juegos acorde a sus
edades cronoldgicas.
Dibujando las La actividad terapéutica se realizard mediante la Favo Car Modelo de la Que
situaciones realizacién de un dibujo creativo de manera grupal. | recer el tulina Ocupacién humana. los
Primeramente se formaran tres grupos de la misma | sentido . escolares
Mar Gary Kielhofner
cantidad de integrantes, luego se ubicaran en | de logren
cadores (2008)
posicion sedente formando una fila, en un extremo | eficacia participar
del lugar estaran ubicadas tres mesas, en cada una | en los El' conocimiento  de activamen
de las mesas habra un cuarto de cartulina y una serie | escolares, que uno puede hacer que tede la
de marcadores, el terapeuta ocupacional gritara | promovie las cosas sucedan es el actividad.
alguna palabra, ya sea un animal, lugar o cosay el | ndo los comienzo de la causalidad o
ue
primero de la fila tendrd que correr hacia la mesa, | procesos personal. |
0s
agarrara el marcador y empezara a dibujar hasta que | de Se sustenta bajo este
escolares
el terapeuta de la orden, Durante la intervencién el | adaptacié apartado teniendo  en |
ogren
terapeuta ocupacional creara conciencia en los | n
cuenta que, en la etapa identificar
escolares sobre la importancia de los juegos de tipo | ocupacio escolar. los nifios van |
’ as
sociales y de las habilidades requeridas para | nal. desarrollando habilidades -
habilidade
participar en el mismo, luego correra de nuevo hacia y destrezas que le
s
la fila y le entregard el marcador al siguiente permitiran la
personales
participante, hasta que todos los integrantes del participacién en
que
equipo logren pasar y completar el dibujo. luego de ; ; .
ocupaciones vitales 'y requiere
cada orden el terapeuta ocupacional preguntara a los significativas como el oara
participantes como se sintieron durante la actividad, ; ; .
juego, motivo por el cual participa
que habilidades mentales, motoras, grupales esta ocupacién es vital y
en

requirieron para crear el dibujo, creando conciencia

significativa en la etapa

actividade
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sobre las habilidades cognitivas y grupales para escolar del nifio, teniendo S
realizar dicha actividad. Al finalizar el terapeuta en cuenta que , através de | significati
ocupacional seleccionara el dibujo méas creativo y la actividad del juego, el vas.
que se asocie a las ordenes dadas por el mismo. nifio explora, desarrolla y
adquiere habilidades que
le dardn forma a su
causalidad personal.
Siguiendo el camino de La actividad terapéutica constara de la Favo Glo Modelo de la Que
los globos. realizacién de un rompecabezas y una pequefia recer el bos Ocupacién humana Gary los
historieta de manera grupal. Primeramente, se sentido Kielhofner (2008) escolares
Hoj
formaran dos grupos de igual nimero de integrantes, de _ logren
as de La causalidad
cada una de los integrantes tendran que seguir la | capacida . participar
papel comienza con la
linea trazada en el piso, se encontrara una secuencia | den los o . activamen
conciencia que tiene el
en forma de zic zac y lineas rectas en el piso, cada | escolares, Mar » tede la
nifio de que puedan hacer
uno de los escolares deberd utilizar sus habilidades | promovie cadores actividad.
que las cosas pasen.
motoras para seguir las lineas sin caerse, agarrara un ndo la
. Que
globo y se devolvera por las mismas lineas, luego el | adquisici Se sustenta bajo este |
0s
terapeuta ocupacional establecerd la importancia on de apartado  teniendo  en
escolares
que tiene el juego Yy generara conciencias acerca de | experienc cuenta que es de suma |
) ) ogren
las habilidades de los escolares, luego el globo lo ias importancia los procesos o
. identificar
explotara y empezara a armar el rompecabezas, asi | ocupacio de causalidad en los |
as
con cada uno de los globos hasta que se completen nal. escolares  durante  la -
) . | habilidade
todas las partes de la imagen, al finalizar cada uno infancia, porque es a partir
S
de los grupos deberé armar el rompecabezas y crear de ahi que se va
personales
una pequefia historieta en base a la imagen armada. desarrollando la
o que
Al finalizar el terapeuta ocupacional preguntara a conciencia de que se .
requiere
cada uno de los escolares las dificultades fisicas, pueden hacer las cosas
. para
motoras, cognitivas o de trabajo en equipo que que se  propone,  si o
o . participa
presentaron durante la realizacién de la actividad. participa funcionalmente
en
en  sus  ocupaciones
N actividade
cotidianas,
S

principalmente el juego el

cual es conocida como la
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adulta.

ocupacion mas | significati
significativa y vas.
significantes de la etapa
de la nifiez.
Mueve tu cuerpo Yy La actividad terapéutica constara de la creacion Favo Abe Modelo de la Que
forma la frase. de una frase utilizando los movimientos del cuerpo | recer el | cedario Ocupacion Humana- los
para simular las letras, primeramente se dividira al | sentido de Gary Kielhofner (2008) escolares
grupo en tres grupos de igual nimero de | de movimie . logren
Por medio de las
participantes, a cada uno de los grupos se les | eficacia ntos. o participar
experiencias de fracaso y
entregara un abecedario, representado con | en  los o . . activamen
éxito que tiene los nifios,
movimientos corporales, luego a cada uno de los | escolares, o te de la
el conocimiento de la
integrantes del grupo se les asignard una palabra | favorecie . ) actividad.
capacidad y el sentido de
especifica, el terapeuta ocupacional preguntaraalos | ndo la o "
eficacia del nifio se torna Que
escolares que limitaciones o dificultades motoras o | adquisici ) . )
mas complejo y preciso. los
cognitivas identificaron, generando conciencia en | 6n de
_ escolares
los escolares sobre las habilidades requeridas para | experienc Se sustenta bajo este |
ogren
participar en dicha actividad, Erando concienciaen | ias apartado porque s de o
. ) identificar
los escolares de las habilidades y capacidades que | ocupacio suma importancia que el |
as
poseen, después, deberé pasar al frente de su grupo | nal. escolar reconozca y -
) habilidade
y utilizando sus movimientos corporales debera experimente el fracaso y
S
lograr que sus compafieros armen la palabra éxito, teniendo en cuenta
) personales
correspondiente, hasta lograr armar la frase oculta, que a través de ellas va
o que
durante la realizacion de las fases de la actividad. adquiriendo y .
o requiere
Al finalizar cada uno de los grupos socializara la desarrollando habilidades
) para
frase oculta y dard su aporte sobre la misma. importantes que le o
» ) participa
serviran en su vida adulta
en
para adaptarse a los
actividade
entornos y a las
. s
ocupaciones que
5 . significati
desempefiara en su vida
vas.




JUEGOS CIBERNETICOS Y ADAPTACION OCUPACIONAL EN ESCOLARES

184

Siguiendo las pruebas

@ dreomstimecom

La actividad terapéutica constara del

seguimiento de una serie de indicaciones para lograr

alcanzar la meta, primeramente, se formaran tres
grupos de igual nimero de participantes, el

terapeuta ocupacional le dara a cada una lista con

4 una serie de actividades y retos para realizar en

equipo (buscar 10 colores rojos, buscar ftres
hormigas vivas, realizar un disfraz con objetos del
entorno, realizar una pequefia historia donde todos
participen, encontrar 10 objetos redondos, etc. El
grupo que logre cumplir todas las actividades sera el
ganador, durante la realizacion de la actividad el
terapeuta ocupacional peguntara a los escolares si
presentan alguna limitacion o dificultad para
realizar seguir las actividades, si reconocen las
habilidades que requirieron para culminar las
actividades y que sentimientos y emociones logran
experimentar en relacion al éxito y fracaso en el

cumplimiento de la actividad.

Favo
recer el
sentido
de
causalida
d
personal
en los
escolares,
promovie
ndo la
adquisici
on de
experienc
ias
ocupacio

nal.

Lita

do de

tareas

Modelo de la
Ocupacion humana. Gary

Kielhofener

La conciencia que
tienen los nifios acerca de
sus capacidades se gana
con la participacion en el

entorno del juego.

Se sustenta bajo este
apartado teniendo en
cuenta que el juego es la
ocupacién méas importante
y significativa en la etapa
de la nifiez, la cual le
brinda a este el desarrollo
de habilidades y destrezas

necesarias para participar

en la vida cotidiana.

Que
los
escolares
logren
participar
activamen
te de la

actividad.

Que
los
escolares
logren
identificar
las
habilidade
s
personales
que
requiere
para
participa
en
actividade
S
significati

vas.
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Juego de la agilidad

g3

Para la realizacion de la actividad terapéutica el
terapeuta ocupacional formara dos equipos de igual
grupo de integrantes, los cuales se ubicaran formado
una fila unos frente de otros, en la mitad de los dos
grupos se dibujara un circulo y se ubicara una pelota
en el centro, el terapeuta ocupacional leerd una
pregunta en voz alta (acertijo, adivinanza,
matematicas, cultura general, etc) , todo el grupo
debera debatirla y el que sepa la respuesta debera
correr hacia el circulo y agarrar la pelota, el primero
que lo haga tendra la posibilidad de dar la respuesta,
durante la realizacion de la actividad, el terapeuta
ocupacional  preguntara a los equipos las
dificultades o habilidades que logran identificar en
si mismo para participar en dicha actividad,
favoreciendo la identificacion del sentido de
eficiencia durante la realizacion de los pasos de la

actividad. Al final el equipo que mas tenga

respuestas correctas sera el ganador.

Pote
nciar el
sentido

de
capacida
d a través
de la
actividad
“juego de
la
agilidad”
favorecie
ndo las
experienc
ias de
fracaso y
éxito en
los

escolares.

Pelo

ta

Modelo de la
Ocupacion Humana —

Gary Kielhofner (2008)

Con el tiempo, a
medida que wuno se
involucra en un rango
amplio de  acciones
descubre lo que uno es

capaz de hacer.

Se  retoma  este
apartado, tenido en cuenta
que durante la etapa de la
nifiez el escolar se va
involucrando cada vez
mas en diferentes
acciones que demandan
los  diferentes  roles
ocupacionales que
ejecuta, motivo por el cual
es de suma importancia
generar  estimulos y
favorecer la participacion
del mismo en ocupaciones
vitales y significativas que
vayan acorde a su edad
cronoldgica, las cuales le
permitiran identificar
todas aquellas habilidades
y capacidades que

requiere para participar en

sus ocupaciones .

Que
los
escolares
logren
participar
activamen
te de la

actividad.

Que
los
escolares
logren
identificar
las
habilidade
s
personales
que
requiere
para
participa
en
actividade
S
significati

vas.
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El alto con los paises

Para el desarrollo de la actividad terapéutica el
terapeuta ocupacion asignara un nombre de un pais
a cada uno de los participantes, luego debera lanzar
una pelota al aire y gritara el nombre de alguno de
los paises, el escolar al que corresponda el nombre
deberd correr e intentar agarrar la pelota, si logra
atrapar la pelota debera decir el nombre de otro pais
y lanzara la pelota nuevamente, si la pelota cae al
suelo el escolar debera agarrarla y gritar “Alto”, los
demas participantes deberan quedarse inmaviles en
el lugar donde estan, el escolar lanzara la pelota al
contrincante que se encuentre mas cerca, si logra
alcanzarlo estara “quemado” y perdera una vida, si
no logra “quemarlo” el que lanzo pierde una vida.
Al momento en que uno de los participantes sea
“quemado” el terapeuta ocupacional preguntara que
tipo de habilidades y destrezas logra identificar y

realizar para participar en

Dicho juego.

Favo
recer el
sentido
de
eficacia
en los
escolares,
a través
de la
actividad
“el alto
con los
paises”
promovie
ndo la
adquisici
on de
experienc
ias
ocupacio

nal.

Pelo

ta

Modelo de la
ocupaciéon humana-Gary

Kielhofner (2008)

El sentido de
capacidad personal
corresponde  a  una

valoracién de las de las

propias capacidades
fisicas, intelectuales y
sociales.

Se  retoma  este
apartado del modelo,

teniendo en cuenta que el
nifio durante su etapa
escolar va desarrollando
habilidades y
capacidades, es por ello
que el juego es el medio
idéneo para el desarrollo
de las mismas, ya que le
permite la utilizacion de
su cuerpo, el movimiento
y a través de ello va
desarrollando las
habilidades que seran
importantes para la vida

adulta.

Que
los
escolares
logren
participar
activamen
te de la

actividad.

Que
los
escolares
logren
identificar
las
habilidade
S
personales
que
requiere
para
participa
en
actividade
S
significati

vas.
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FASE 2 “GENERANDO VALORES HACIA EL JUEGO”

Declaracién de batalla

de los

Para la realizacion de la actividad terapéutica el
terapeuta ocupacional asignara un nombre de algun
pais a cada uno de los participantes, realizara un
circulo con tiza sobre el suelo y ubicara a cada uno
usuarios en su respectivo lugar,
primeramente uno de los participantes se ubicara en
medio del circulo y dird las siguientes palabras “ YO
(pais) le declaro la batalla a mi contrincante que es
(Nombre de otro pais) durante la realizacion de la
actividad el terapeuta ocupacional generara
conciencia en los escolares acerca del valor e
importancia que tiene la participacion en juegos de
tipo sociales, luego todos los participantes deberan
correr y el pais elegido debera saltar al centro del
circulo y gritar la palabra “STOP”, al escuchar la
palabra las personas deberan quedarse inmoviles,
luego el retador debera calcular la distancia en pasos
(largos, cortos y pequefios) en la que se encuentra su
contrincante. Al finalizar la actividad el terapeuta
ocupacional preguntara a cada uno de los
participantes el valor que le asignan a la ocupacién

del juego y que sentimientos pudieron evocar y

experimentar durante la actividad.

Pote
nciar el
valor del
juego en
los
escolares,
por
medio de
la
actividad
“declarac
i6n de
batalla”
favorecie
ndo las
eleccione
s
ocupacio

nales.

Tiza

Modelo de la
ocupacién humana- Gary

Kielhofner (2008)

A lo largo del
desarrollo, las personas
adquieren creencias Yy

compromisos a cerca de lo
que es bueno, correcto e

importante realizar.

Se  retoma  este
apartado del modelo
teniendo en cuenta el
valor que le da el nifio a
las  actividades que
desempefia en su vida
cotidiana, principalmente
a la ocupacion del juego,
ya que a través de este va
desarrollando y
adquiriendo habilidades y
destrezas importantes

para participar en sus

ocupaciones vitales.

Que
los
escolares
participen
activamen
teenla
actividad
terapéutic

a.

Que
los
escolares
logren
identificar
el valor
que tiene
el juego
enel
desarrollo
de sus
habilidade
sy

destrezas.
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Muévete,

diviértete

corre y

La actividad terapéutica constara de un cuadro
plasmado en el piso con tizas de diferentes colores,
el cuadro tendra diferentes casillas que
corresponden a cada uno de los participantes y
tendra la inicial del nombre de cada uno y cuatro
bases ubicadas alrededor del cuadro enumeradas de
uno a la 4, un punto de llegada (salvacién) y una
pelota ubicada a un lado del mismo. primeramente,
se seleccionara a uno de los usuarios el cual debera
ubicarse frente al cuadro dando la espalda hacia el
mismo, tendra un pequefio objeto el cual tirara hacia
el cuadro, dependiendo el lugar donde caiga el
objeto, la persona que corresponda tendra que haga
correr hacia la pelota, los demas deberan correr
hacia la primera base, el usuario que tiene la pelota
tendra que ubicarse frente a la estacion, tirara la
pelota hacia arriba y los participante que se
encuentran en la primera base correran hacia la
segunda, asi sucesivamente hasta llegar al cuadro de
llegada. El usuario que tiene la pelota debera atinar
a algunos de sus compafieros, si la pelota alcanza a
tocar a un de los participantes inmediatamente
intercambian de lugar, al final que todos lleguen a la
base de llegada, el ultimo que quede con la pelotaen
las manos, en la casilla de su cuadro se le pondra una
“X”. al final gana el usuario que tenga menos X en
sus casillas. Durante la realizacion de la actividad el
terapeuta ocupacional ira retroalimentando la
actividad, promoviendo en los escolares los valores
por la participacién en juegos de tipo sociales, el
seguimiento adecuado de reglas establecidas y el
sentido de obligacién con relacién a la utilizacion

del tiempo libre para la participacion en juegos de

tipo sociales.

Pote
nciar el
valor del
juego en
los
escolares,
por
medio de
la
actividad
terapéutic
a
favorecie
ndo las

eleccione

ocupacio

nales.

Tiza

sde

colores

Pelo

ta

Modelo de la

Ocupaciéon Humana-

Gary Kielhofner (2008)

Los mensajes
culturales acerca de los
valores influyen el en nifio

desde los primeros afios

de su vida.
Se  retoma  este
apartado del modelo,

teniendo en cuenta que la
influencia  social y
familiar es de suma
importancia durante la
etapa de la nifiez, teniendo
en cuenta que es el
momento donde los nifios
van asignando un valor
sentimental a las
actividades que realiza en
su vida cotidiana,
principalmente el juego,
ya que es la ocupacion

mas importante en dicha

etapa del desarrollo.

Que
los
escolares
participen
activamen
teenla
actividad
terapéutic

a.

Que
los
escolares
logren
identificar
el valor
que tiene
el juego
enel
desarrollo
de sus
habilidade
sy

destrezas.
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Juego del prisionero

"

Para la realizacion de la actividad terapéutica se
dividira el terreno en dos campos, uno para cada
equipo de igual grupo de usuarios. Se realiza otra
rifa para decidir qué equipo empieza a jugar con la
pelota. Esta se va tirando a los del otro campo
tratando de golpear a algin miembro del equipo
contrario. Si el contrario coge la pelota sin que haya
tocado el suelo previamente, la pelota pasa a ser de
Su equipo, pero, si es golpeado por la pelota, el nifio
serd “prisionero” y deberd pasar al otro campo,
donde se colocara detrds de otra linea marcada
(calabozo). Para que éste sea salvado, los de su
equipo deberan pasarle la pelota y éste debera
lanzarla tratando de golpear a alguien del equipo
contrario para poder ser salvado. Ganara el equipo
que mas gente tenga en su calabozo. Durante la
realizacion de la actividad el terapeuta ocupacional
promoverd las convicciones personales en los
escolares, con relacion al valor asignado a la
participacion en

juegos que involucren la

interaccion social con su grupo de pares,
promoviendo el desarrollo de habilidades y
destrezas necesarias en los procesos de adaptacion

ocupacional en los escolares.

Potenciar
el valor
del juego
en los
escolares,
por
medio de
la
actividad
terapéutic
a
favorecie
ndo las
eleccione
s
ocupacio

nales.

Pelo

ta

Modelo de la
Ocupaciéon Humana-

Gary Kielhofner (2008)

Los valores derivan
de la cultura, que
especifica las cosas que
importan, comunican
como uno debe actuar y
que metas o aspiraciones

son deseables.

Se  retoma  este
apartado del modelo,
tenido en cuenta la
importancia que tiene
asignarle valores a las
acciones que se realizan
en la vida cotidiana,
principalmente el juego
durante la etapa de la
nifiez, porque este permite
el desarrollo de
habilidades y destrezas
que son de suma
importancia y favorecen
el desempefio en las
ocupaciones vitales 'y

significativas propias de

la edad.

Que
los
escolares
participen
activamen
teenla
actividad
terapéutic

a.

Que
los
escolares
logren
identificar
el valor
que tiene
el juego
enel
desarrollo
de sus
habilidade
sy

destrezas.
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Corriendo cantando.
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La actividad terapéutica contara de un circulo

formado por los escolares, se escogerda un
participante quien sera el que la “lleva”, este debe
dar vueltas alrededor del circulo con una zapatilla en

la mano mientras todos cantan la siguiente cancién:

“A la zapatilla por detras tris tras. Ni la ves ni la
verds tris tras. Mirar para arriba que caen judias.
Mirar para abajo que caen escarabajos. Manos
adelante que viene el comandante Manos atras que
viene el capitan. A dormir, a dormir, que los Reyes

van a venir. ;A qué hora? - A las... (nimero)”

Al terminar la cancion, los que estan en
sentados cierran los ojos y cuentan hasta el nimero
que haya dicho el que tiene la zapatilla. Mientras, el
que la lleva, debe dejar la zapatilla detras de alguno
de los jugadores sentados sin que nadie le vea o lo
note. Al terminar de contar, los jugadores sentados
miran detras de ellos y el que encuentra la zapatilla
la coge y sale corriendo detrés del que la lleva y trata
de pillarle antes de que el que la lleva ocupe el
asiento que ha dejado libre su compafiero. Si el que
la lleva es pillado se la vuelve a parar, pero, si
consigue sentarse, la lleva el que tiene ahora la
zapatilla. Durante la ejecucion de la actividad el
terapeuta ocupacional va direccionando la actividad
hacia el sentido de obligacién de los escolares, con
relacién al compromiso hacia el uso del tiempo libre
durante el periodo de receso escolar, promoviendo
en los escolares la participacion en juegos de tipos

sociales con su grupo de pares durante los mismos.

Pote
nciar el
valor del
juego en
los
escolares,
por
medio de
la
actividad
terapéutic
a
favorecie
ndo las

eleccione

ocupacio

nales.

Zap

ato

Modelo de la
ocupacién humana- Gary

Kielhofner (2008).

Los valores

influencian en forma
importante el sentido de
autovalia

que  uno

adquiere al hacer ciertas

cosas.
Se  retoma  este
apartado del modelo

teniendo en cuenta la
importancia que tienen los
valores en la etapa de la
infancia, es por ello que el
terapeuta ocupacional a
través de las
intervenciones terapéutica
es el encargado de generar

experiencias

significativas que
favorezcan la
identificacion del valor

que le asignan a las
ocupaciones,

principalmente la
ocupacion del juego, la
cual es la mas importante

y significativa en dicha

etapa del desarrollo.

Que
los
escolares
participen
activamen
teenla
actividad
terapéutic

a.

Que
los
escolares
logren
identificar
el valor
que tiene
el juego
enel
desarrollo
de sus
habilidade
sy

destrezas
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Carrera grupal en tres

pies.

Para la realizacién de la actividad terapéutica,
se realizaran dos grupos con los mismos nimeros de
integrante, para la carrera los usuarios deberan
colocarse en parejas y tendran que atarse con una
cuerda las piernas de ambos (la pierna derecha de
uno con la izquierda de su compafiero), dando la
sensacion de que entre los dos se tienen 3 pies. Una
vez que cada pareja tiene sus piernas atadas,
comienza la carrera con la dificultad de no caerse y
para ello coordinarse con la pareja. La pareja debera
llegar a un extremo donde estara ubicada una hoja
en la cual se encontrara un crucigrama sencillo, en
pareja tendran que discutir la respuesta y deberan
marcarla en el crucigrama en este paso el terapeuta
ocupacional promoverd el compromiso de
desempefio en relacién a la participacion en
actividades de juego de tipo grupal durante el
tiempo libre. Por ultimo, cuando la respuesta sea
correcta, se devolverdn al lugar de salida,

continuando con la siguiente pareja, logra ganar el

juego el primero que logre armar el crucigrama.

Pote
nciar el
valor del
juego en
los
escolares,
por
medio de
la
actividad
terapéutic
a
favorecie
ndo las

eleccione

ocupacio

nales.

Cor

dones

Cru

cigrama

Modelo de la
ocupacion humana — Gary

Kielhofner (2008)

Todos los valores sin
parte de una vision
coherente del mundo que
las  personas  sienten

profundamente.

Se sustenta bajo este
apartado del modelo
teniendo en cuenta que es
en la etapa de la nifiez
donde el escolar asigna
valores importantes a las
actividades u ocupaciones
en las que participa, en
este caso la ocupacion del
juego, la cual es de suma
importancia para ellos, ya
que les permite el
desarrollo de habilidades
tanto fisicas, sociales y
emocionales que le

serviran para darle forma

a su vida ocupacional.

Que
los
escolares
participen
activamen
teenla
actividad
terapéutic

a.

Que
los
escolares
logren
identificar
el valor
que tiene
el juego
enel
desarrollo
de sus
habilidade
sy

destrezas
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Adivina con mimicas

Para la realizacion de la actividad terapéutica se
dividira el grupo en dos equipos de igual nimero de
participantes, cada equipo elegira un representante
que pasara al frente, donde se ubicara en su frente
una imagen que puede representar un animal, una
situacion, pelicula o algin objeto particular, los
integrantes de cada equipo deberan utilizar su
cuerpo Yy realizaran mimicas con el objetivo de que
su representante pueda adivinar el personaje, al final
de la actividad gana quien tenga el mayor nimero de
aciertos. Durante la realizacion de la actividad el
terapeuta ocupacional promoverd el sentido de
obligacion de desempefio en relacién a las
actividades de juego durante el tiempo libre de los

escolares.

Pote
nciar el
valor del
juego en
los
escolares,
por
medio de
la
actividad
terapéutic
a
favorecie
ndo las
eleccione
s
ocupacio

nales.

Fich

as

animales

Modelo de la
ocupacién humana- Gary

Kielhofner (2008)

Los valores
comprometen a las

personas a la accion.

Se sustenta bajo esta
premisa del  modelo,
teniendo en cuenta que, a
través del fortalecimiento
de los valores del escolar
en relacion a la
participacion  en  la
ocupacién del juego, el
nifio se va
comprometiendo a
participar activamente en
dichas actividades que
demanda su rol de
jugador, el cual es uno de
los mas importantes
teniendo en cuenta la
etapa del desarrollo y la
edad

cronologica  del

mismo.

Que
los
escolares
participen
activamen
teenla
actividad
terapéutic

a.

Que
los
escolares
logren
identificar
el valor
que tiene
el juego
enel
desarrollo
de sus
habilidade
sy

destrezas
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FASE 3 “AFIANZANDO MIS INTERESES POR EL JUEGO”

Collage de mis intereses

La actividad terapéutica contara de la
elaboracién de un collage interactivo, el terapeuta
ocupacional le entregara a los usuarios, una serie de
materiales (revistas, fotos, colores, marcadores,
hojas de colores, tijeras, Colbon, etc, con las cuales
los escolares deberan realizar de manera libre y
creativa un collage, donde logren plasmas todas
aquellas actividades y tareas que suelen ser de
interés personal, que resulten placenteras vy
satisfactorio realizar, logrando que los escolares
logren identificar otro tipo de actividades que
puedan realizar durante su tiempo de ocio y libre. A
finalizar se expondran todos los collages y entre

todo el grupo se elegira el mas creativo y llamativo

de todos.

Prom
over la
exploraci
6n de
intereses
hacia el
juego en
los
escolares,
a través
de la
actividad
terapéutic
a
facilitand
0 la
identifica
cion de
actividad
es
ocupacio

nales.

Cart

ulina

Col

bon

Col

ores

Mar
cadores
Tije
ras
Hoj
as de

colores

Revi

stas

Foto

Modelo de la
ocupacién humana- Gary

Kielhofner (2008)

Los intereses son lo
gque  uno  encuentra
placentero y satisfactorio

hacer.

Se sustenta bajo este
apartado del modelo,
teniendo en cuenta que
durante la etapa de la
nifiez la exploraciéon de
los interese es de suma
importancia para
promover la participacion
activa de los nifios en
ocupaciones vitales 'y
significativas, que le
permitan el desarrollo y
fortalecimiento de
habilidades y destrezas de
tipo social, cultural, y
emocional, que seran de
suma importancia para la

vida ocupacional de los

mismos.

Los
escolares
logren
participar
activamen
teenla
actividad
terapéutic
a

planteada

Los
escolares
logren
explorar e
identificar
aquellos
interese
personales
,que le
permitan
participar
enun
amplio
rango de
ocupacion
es propias

de la edad.
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Stop de los intereses

Para la realizacion de la actividad terapéutica se
formaran tres grupos de trabajos, los usuarios se
ubicardn en un espacio de la cancha, donde
dibujardn con tizas de colores un cuadro con
diferentes casillas, deporte, personaje, pelicula o
programa de tv, animal, comida, hombre y ciudad.
El terapeuta ocupacional nombrara una letra al azar,
entre todo el grupo deberan discutir las respuestas y
luego escribiran en el cuadro. Durante la realizacion
de la actividad el terapeuta ocupacional promovera
el reconocimiento de los intereses personales de la
poblacién, identificando y reconociendo diversas
actividades cotidianas en relacion a lo plasmado en

el stop.

Prom
over la
exploraci
on de
intereses
hacia el
juego en
los
escolares,
a través
de la
actividad
terapéutic
a
facilitand
0 la
identifica
cion de
actividad
es
ocupacio

nales.

Tiza

sde

colores

Modelo de la
ocupacion humana- Gary

Kielhofner (2008)

Los intereses reflejan
en forma importante los
gustos generados por el
ciclo de anticipar, elegir
experimentar e interpretar

las acciones personales.

Se sustenta bajo este
apartado teniendo en
cuenta que el terapeuta
ocupacional a través de la
participacion en
actividades significativas
como el juego, busca que
el nifio explore e
identifique aquellas
actividades e intereses
personales que le generen
placer y disfrute realizar,
con el fin de que los
mismos logren
comprometerse y
participar en un amplio

rango de ocupaciones en

su etapa del desarrollo.

Los
escolares
logren
participar
activamen
teenla
actividad
terapéutic
a

planteada

Los
escolares
logren
explorar e
identificar
aquellos
interese
personales
, que le
permitan
participar
enun
amplio
rango de
ocupacion
es propias

de la edad.
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Mandalas creativos

Para la actividad terapéutica el terapeuta
ocupacional ubicara a los escolares en un espacio
cémodo, se le entregara un méndala a cada uno de
los participantes, colores o temperas, el usuario
deberd utilizar su creatividad para el disefio del
mandala, el terapeuta ocupacional brindara nuevas
experiencias a través de la realizacién de la
actividad, con el fin de que los escolares
identifiquen nuevas actividades de interés y goce,
las cuales pueda ejecutar durante sus espacios de

ocio y tiempo libre.

Prom
over la
exploraci
on de
intereses
hacia el
juego en
los
escolares,
a través
de la
actividad
terapéutic
a
facilitand
0 la
identifica
cion de
actividad
es
ocupacio

nales.

Man

dalas

Col

ores

Modelo de la
ocupacién human- Gary

Kielhofner (2008)

El disfrute de hacer
las cosas comprende
desde la simple
satisfaccion emanada de
los pequefios rituales
diarios hasta el placer
intenso que las personas
sienten al llevar a cabo las

pasiones que los motivan.

Se sustenta bajo este
apartado, teniendo en
cuenta que el terapeuta
ocupacional promueve en
los escolares la
participacion activa en
ocupaciones que generen
in teres y disfrute en los
escolares, logrando asi un
mayor proceso de
participacion y adaptacion
del mismo al medio que lo
rodea y al compromiso a
participar en ocupaciones
vitales y significativas

propias de la edad

cronoldgica.

Los
escolares
logren
participar
activamen
teenla
actividad
terapéutic
a

planteada

Los
escolares
logren
explorar e
identificar
aquellos
interese
personales
, que le
permitan
participar
enun
amplio
rango de
ocupacion
es propias

de la edad
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Golosa de intereses

La actividad terapéutica constara de una golosa,
la cual estara pintada en el suelo con tizas de colores,
y un dado interactivo, primeramente, los escolares
deberan agarrar el dado y lo lanzaran al suelo,
dependiendo del nimero que caiga deberan saltar
hacia la casilla que corresponda. Cada una de las
casillas tendra una pregunta relacionada a aquellas
actividades que le resultan de interés y satisfaccion
hacer. El escolar dard su aporte con relacion a la
pregunta y el terapeuta ocupacional expondra las
ventajas que presentan para los escolares el
reconocimiento de las mismas, para que logren
experimentar nuevas formas de ocupar su tiempo de
ocio y libre en actividades activas, que involucren el
movimiento, la exploracion y la participacion con

grupo de pares.

Prom
over la
exploraci
on de
intereses
hacia el
juego en
los
escolares,
a través
de la
actividad
terapéutic
a
facilitand
0 la
identifica
cion de
actividad
es
ocupacio

nales.

Tiza

de

colore s

Modelo de la
ocupaciéon  human-Gary

Kielhofner (2008)

El sentimiento del
disfrute puede generarse
de un amplio rango de
tanto  fisicos,

factores,

sociales y ambientales.

Se sustenta bajo este
apartado del modelo,
teniendo en cuenta que, a
través de la participacion
en actividades
significativas, el escolar
va explorando e
identificando aquellas
posibles actividades que
daran  forma a sus
intereses  personales 'y
todas aquellas habilidades

y destrezas que requiere

para desempefiarlas.

Los
escolares
logren
participar
activamen
teenla
actividad
terapéutic
a

planteada

Los
escolares
logren
explorar e
identificar
aquellos
interese
personales
, que le
permitan
participar
enun
amplio
rango de
ocupacion
es propias

de la edad
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Memorama de intereses

La actividad terapéutica constara de una serie Prom Ima Modelo de la Los

de iméagenes que estaran ubicadas en una pared, cada | over la genes ocupacion humana- Gary | escolares

uno de las iméagenes tendrd una igual, el escolar | exploraci Kielhofner (2008) logren
debera girar una a una las imagenes e ir encontrando | én de . participar
Las ocupaciones que

las parejas que correspondan, cada una de las | intereses o activamen
evocan los sentimientos

iméagenes corresponden a una serie de actividades de | hacia el ) y teenla
mas fuertes de atraccion

intereses en las edades de la nifiez, cuando el escolar | juego en actividad
corresponden

encuentre cada una de las parejas el terapeuta | los terapéutic
generalmente a las que

ocupacional favorecerd el reconocimiento de | escolares, . a
evocan varias fuentes de

actividades de intereses que puedan ocupar durante | a través planteada
placer.

su tiempo libre, actividades que le permitan el | de la

desarrollo de habilidades y destrezas propias de la | actividad Se retoma  este

edad cronoldgica y la etapa del desarrollo en la que | terapéutic apartado  del  modelo, Los

teniendo en cuenta que el | escolares

se encuentran. a
facilitand terapeuta ocupacional a logren
0 la través del disefio y la | explorare
identifica implementacién de | identificar
cion  de actividades terapéuticas aquellos
actividad busca generar en los interese
es escolares placer en la | personales
ocupacio participacion en ,que le
nales. ocupaciones vitales 'y | permitan

significativas, las cuales | participar

dardn formas a la vida enun

ocupacional del escolar. amplio
rango de
ocupacion
es propias

de la edad
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Ocainterés

La actividad terapéutica constara de un juego de
la oca que estara plasmado con tizas de colores en el
piso, un dado interactivo y una ficha que
representara a cada uno de los participantes,
primeramente uno de los debera pasar al frente, tirar
el dado y mover la ficha al lugar que corresponda,
cada uno de los nimeros del juego tendran una
pregunta relacionada a los intereses personales, cada
estudiante deberd responder la “pregunta y el
terapeuta  ocupacional informara sobre la
importancia del reconocimiento de actividades de
intereses que generen experiencias de satisfaccion y

placer de vida. Gana el escolar que logre llevar su

ficha hasta la casilla de llegada.

Prom
over la
exploraci
on de
intereses
hacia el
juego en
los
escolares,
a través
de la
actividad
terapéutic
a
facilitand
0 la
identifica
cion de
actividad
es
ocupacio

nales.

Tiza

sde

colores

Modelo de la
ocupacién human- Gary

Kielhofner (2008)

El disfrute de hacer
las cosas comprende
desde la simple
satisfaccion emanada de
los pequefios rituales
diarios hasta el placer
intenso que las personas
sienten al llevar a cabo las

pasiones que los motivan.

Se sustenta bajo este
apartado, teniendo en
cuenta que el terapeuta
ocupacional promueve en
los escolares la
participacion activa en
ocupaciones que generen
in teres y disfrute en los
escolares, logrando asi un
mayor proceso de
participacion y
adaptacion del mismo al
medio que lo rodea y al
compromiso a participar
en ocupaciones vitales y
significativas propias de

la edad cronolégica.

Los
escolares
logren
participar
activamen
teenla
actividad
terapéutic
a

planteada

Los
escolares
logren
explorar e
identificar
aquellos
interese
personales
, que le
permitan
participar
enun
amplio
rango de
ocupacion
es propias

de la edad
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Resultado plan de accion

Fase del

plan de

accion

Fase 1:
Explorand
0 mi
causalidad

personal

Objetiv

0S

Favore
cer el
sentido de
causalidad
personal
en los
escolares,
promovie
ndo la
adquisicio
n de
experienci
as
ocupacion

ales.

Resultado Evidencias

Se  ejecutaron  diversas
actividades terapéuticas durante
la primera semana del plan de
utilizando el

accion, juego

como medio de intervencion
durante los espacios de receso
escolar con los estudiantes del

instituto técnico Guaimaral de

la sede primaria entre los grados

tercero, cuarto y quinto, en los

cuales se buscO generar
experiencias de fracaso y éxitos
durante a la ejecucién de las
actividades, las cuales fueron de
suma importancia para el
reconocimiento de sus propias
capacidades y habilidades

personales y la identificacion de



200

JUEGOS CIBERNETICOS Y ADAPTACION OCUPACIONAL EN ESCOLARES

su propio sentido de eficacia

personal.

Fase 2: Potenci Se  ejecutaron  diversas

Generando ar el valor = actividades durante dos

valores del juego semanas utiliza do el juego de
hacia el en los tipo activo, dinamico y social
juego. escolares, como medio de intervencion,

favorecien con los cuales se busco
do las promover las convicciones
elecciones personales y el sentido de
ocupacion obligacién en los escolares del
ales. instituto  técnico  Guaimaral,

generando un significado hacia

la participacion en la ocupacion

del juego de tipo activo, como
medio de entretenimiento y
diversion, dejando de lado el
uso excesivo de los juegos

cibernéticos en la poblacion.
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Fase 3:

Afianzand

0 mis

intereses
por

juego

el

Promo
ver la
exploracio
n de
intereses
hacia el
juego en
los
escolares,
a través de
la
ejecucion
de las

actividade

terapéutic
as del plan

de accion.

Se ejecutaron durante dos
semanas diversas
intervenciones utilizando el
juego como medio de
intervencion con los escolares
del instituto técnico Guaimaral,
con las cuales se buscé generar
disfrute y diversion en la
participacion del juego social e
interactivo con sus grupos de
pares, asi mismo que lograran
identificar patrones de intereses
personales y nuevas

experiencias en la poblacion.
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Capitulo VI

Producto Final

Introduccion

La propuesta del producto final que se dejara en el escenario del Instituto técnico Guaimaral
de la ciudad de Cudcuta-Norte de Santander denominada “Patio interactivo de juegos
tradicionales” esta enfocada hacia las necesidades ocupacionales observadas en la poblacion
escolar, en relacién al uso excesivo de los diferentes juegos cibernéticos que prevalece en la
actualidad en la poblacion escolar, y la falta de exploracién y participacion en actividades que
generen interés y goce en los escolares, es por ello que a travées de la implementacion de este
producto final se busca promover la motivacion por la participacion en el juego de tipo activo,
social e interactivo. Este se realizaré en el patio de las instalaciones del Instituto, este constara
de dos partes, una estara ubicada en el salon asignado al programa de Terapia Ocupacional que
realiza sus précticas formativas en la institucion, este constara de un espacio con diversos juegos
tradicionales de mesa que promoveran las habilidades de interaccion social y la segunda parte
constara de una serie de juegos tradicionales que serén pintados en los corredores alrededor del

patio, los cuales contaran con secuencias de nimeros, letras, figuras y colores.

Todas estos juegos tradicionales favoreceran la participacion en la ocupacion del juego y la
exploracion de intereses personales durante el tiempo libre dentro de la institucion, teniendo en
cuenta las edades cronoldgicas y las etapas del desarrollo de la poblacion escolar, mediante la
utilizacion de juegos tradicionales, que permitan el desarrollo de habilidades y destrezas de tipo
fisicas, cognitivas, sociales y emocionales, asi mismo, podran ser utilizados por los diferentes

docentes y personal del instituto como herramientas para implementar sus clases académicas.
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Justificacién

La ocupacidn del juego es una de las mas importantes y significativa de la poblacion escolar
oblacion escolar, teniendo en cuenta que segun la autora Begona Polonio “el juego promueve la
interaccion con los demas y favorece el intercambio de diversas experiencias” (Polonio, 2008),
por ello es conveniente la realizacion de este producto final, teniendo en cuenta las diferentes
necesidades ocupacionales observadas en la poblacion en los resultados arrojados en la
investigacion, con relacion al uso excesivo de los juegos cibernéticos los cuales generan
experiencias pasivas y sedentarias, asi como la poca explotacién y motivacién por participar en
juegos de tipo activos e interactivos, los cuales promueven el desarrollo de habilidades y
destrezas de tipo motoras, cognitivas y sociales, las cuales serdn de suma importancia en los

procesos de adaptacion ocupacional dentro del ambiente escolar.

Es por ello de gran relevancia, para la poblacion escolar del instituto técnico Guaimaral, los
cuales seran los beneficiados con la implementacion del producto final, el cual constara de una
serie de juegos tradicionales dindmicos e interactivos, los cuales logren generar motivacion e
interés en los escolares para participar en la ocupacion del juego durante los espacios de receso
escolar dentro del instituto, asi mismo, esté establecido para que sea una herramienta que puede
ser utilizada por los estudiantes de la practica formativa de terapia ocupacional, los diferentes
profesionales y docentes de la institucion, le puedan dar utilidad a las actividades desde su area,
teniendo en cuenta que el juego es la herramienta y medio principal para que el nifio aprenda,

desarrolle y potencialice sus habilidades y destrezas.

Es por ello, que se tuvieron en cuenta las edades cronologicas y las diferentes etapas del

desarrollo del juego en la que se encuentran el mismo, teniendo en cuenta el tipo de juego acorde
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a cada una de ellas, para establecer y disefiar los diferentes juegos tradiciones, que puedan

generar interés y motivacion en los escolares.

Asi mismo, segln a los datos estadisticos obtenidos en los resultados de la investigacién se
establece que en relacion a los afios que llevan los escolares practicando juegos cibernéticos un
38% refirié que llevan entre uno y tres afios jugando, tiempo que se relaciona con la aparicion
del periodo de aislamiento social preventivo, en el cual hubo un aumento significativo en el uso
de dispositivos electronicos y plataformas digitales a causa de las necesidades de comunicacion y
conexion y educacion que se generaron durante dicho periodo y que siguen presente en la
actualidad, por otro lado un porcentaje del 50% establecen que juegan videojuegos todos los
dias a la semana, principalmente durante sus espacios de ocio y tiempo libre, dedicando la mayor
parte del tiempo a su uso y dejando de lado actividades de juegos acordes a la edad que le
permitan la exploracion, desarrollo de habilidades y destrezas requeridas para enfrentar las
demandas del contexto y los roles que ejecuta, por otro lado, un 21% de la poblacion establecio
que dedican mas de 20 horas a la semana para jugar juegos cibernéticos, lo cual puede incidir
significativamente en la participacion ocupacional del escolar, la estructuracién de habitos y
rutinas de la vida diaria, falta de control sobre el juego, alteraciones en los patrones de descanso
y suefio y la participacién social y familiar, teniendo en cuenta que muchos de ellos prefieren
estar jugando de manera pasiva y solitaria a realizar actividades de tipos grupales con su grupo

de pares o familiares de manera activa y dindmica.
Marco Teorico
Juego

Es a través del juego que los nifios aprenden y practican nuevas habilidades y destrezas, asi

como el fortalecimiento de otras, experimentan y exploran roles ocupacionales de tipo social,
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sienten diversos pensamientos, sentimientos y emociones, ademas a traves del mismo, van
desarrollan amistades con su grupo de pares. Los nifios se encuentran intrinsecamente motivados
para jugar y pasar la mayor parte de su tiempo jugando. Naturalmente prefieren explorar sus

ambientes y crear diferentes situaciones de juegos.

Asi mismo, algunos elementos importantes y basicos ayudan a delimitar una ocupacion o

actividad como juego y ayuda a diferenciarlo de otro tipo de actividad u ocupacion.

Estas caracteristicas importantes del juego corresponden:

e Involucra la accién y participacion ya sea a través de un juego sedentario o un
juego activo.

e Eljuego es divertido y debe resultar placentero para la persona

e Se caracteriza porque las personas realizan elecciones libres, y esta
intrinsecamente motivado por el nifio.

e Se enfoca principalmente en el proceso o los objetos, mas que en los mismos

resultados.

e No se encentra limitado por la realidad e involucra procesos de imaginacion
Juegos Tradicionales

Al hablar de juegos tradicionales nos referimos a aquellos juegos que, desde muchisimo
tiempo atras siguen perdurando, pasando de generacion en generacion, siendo transmitidos de
abuelos a padres y de padres a hijos y asi sucesivamente, sufriendo quizas algunos cambios, pero
manteniendo su esencia. Son juegos que no estan escritos en ningun libro especial ni se pueden
comprar en ninguna jugueteria (quizas solo algunos elementos). Son juegos que aparecen en

diferentes momentos o épocas del afio, que desaparecen por un periodo y vuelven a surgir.
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Kishimoto escribe al respecto, citando a lvic: "La modalidad denominada juego tradicional
infantil, denominada asi por el folklore, incorpora la mentalidad popular, expresandose sobre
todo por medio de la oralidad. Considerado parte de la cultura popular, el juego tradicional
guarda la produccion espiritual de un pueblo en cierto periodo histérico. Esa cultura no es oficial,
se desarrolla especialmente de modo oral, no queda cristalizada. Esta siempre en transformacion,

incorporando creaciones andnimas de generaciones que se van sucediendo™ (Kishimoto 1994).

En relacién al juego tradicional y su importancia Lavega escribe: "Aproximarse al juego
tradicional es acercarse al folklore, a la ciencia de las tradiciones, costumbres, usos, creencias y
leyendas de una region. Resulta dificil disociar el juego tradicional del comportamiento humano,
el estudio del juego folkldrico, de la etnografia o la etologia." (Lavega Burgués, 1995). Los
juegos tradicionales se pueden encontrar en todas partes del mundo. Si bien habra algunas
diferencias en la forma del juego, en el disefio, en la utilizacion o en algun otro aspecto, la
esencia del mismo permanece. Y es curioso como todos estos juegos se repiten en los lugares

mas remotos aun con la marca caracteristica de cada lugar y cultura.

Adaptacién Ocupacional

La adaptacion ocupacional se define como el proceso mediante el cual se produce la
construccion de una identidad ocupacional positiva y se alcanza el logro de competencia
ocupacional con el tiempo, en dentro del contexto del propio entorno. Comprende dos
elementos interdependientes y distintos, la identidad y la competencia, las cuales dan forma al

proceso de adaptacion ocupacional.

Volicién:
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Es definida como un patron de pensamientos y sentimientos acerca del propio ser como actor
en el propio mundo que ocurren cuando uno anticipa, elige, experimenta e interpreta lo que hace.
Involucra los pensamientos y sentimientos acerca de lo que uno considera importante (valores),
percibe como capacidad y eficacia personal (causalidad personal) y encuentra placentero

(intereses).

Causalidad personal

Uno de los primeros descubrimientos de la vida es que uno puede ser causa (hacer cosas que
producen resultados), a través del desarrollo temprano las personas pueden llegar a tener mas
conciencia de que pueden hacer que las cosas pasen. EI conocimiento de que uno puede hacer
que las cosas lleguen a pasar. Este conocimiento de que uno puede llegar a hacer que las cosas
sucedan es el comienzo de la causalidad personal. Con el tiempo, a medida que uno se va

involucrando en un amplio rango de acciones va descubriendo:

eL0 que uno es capaz de hacer.

e Qué tipo de efectos puede producir el propio hacer.

La causalidad personal involucra dos componentes: el sentido de capacidad personal lo cual
corresponde a una valoracion de las propias capacidades fisicas, intelectuales y sociales y la
autoeficacia, lo cual hace referencia al sentido personal de efectividad del uso de las capacidades

personales para lograr resultados deseados.

Valores

A lo largo del desarrollo, las personas adquieren creencias y compromisos a cerca de lo que es
bueno, correcto e importante realizar. Estos valores derivan de la cultura, lo cual especifica las

cosas que importan, comunican como uno debe actuar y que metas o aspiraciones son deseables.
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Estos mensajes culturales comprometen a las personas a una forma de vida e impactan sobre el
significado del sentido comun en su vida. Por lo tanto, estos son convicciones que llevan consigo
una fuerte disposicion a actuar conforme a ellas. Los valores influencian en forma importante el
sentido de autovalia que uno adquiere al hacer ciertas cosas. Por el hecho de que involucran
compromisos de desemperfio en formas culturalmente significativas y sancionadas, al seguirlos,

experimentamos un sentido de pertenencia y propiedad.

Intereses

Los intereses son lo que uno encuentra placentero y satisfactorio hacer. Por consiguiente, los
intereses se revelan asi mismos tanto en el goce de hacer algo como en la preferencia de hacer
ciertas cosas y no otras. Los intereses reflejan los gustos generados por el ciclo de anticipar,

elegir, experimentar e interpretar las acciones personales.

Los intereses tienen en cuenta el disfrute de hacer las cosas, comprende desde la simple
satisfaccion emanada de los pequefios rituales diarios hasta el placer intenso que las personas
sienten al llevar a cabo las pasiones que los motivan. Y por Gltimo los patrones de intereses los
cuales hacen referencia a la configuracion personal de las cosas preferidas para hacer que hemos

acumulado a través de la experiencia.
Objetivo General

e Promover la participacion en el juego de tipo social e interactivo, a través del
disefio de un patio de juegos tradicionales, favoreciendo el desarrollo de habilidades y

destrezas en la poblacion.
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Objetivos especificos

e Favorecer la motivacion por el juego acorde a la edad cronoldgica en los
escolares, favoreciendo las elecciones de actividades.

e Facilitar experiencias de juegos en los escolares, promoviendo la participacion en
la ocupacion del juego durante el tiempo libre.

e Promover la exploracion de intereses hacia el juego en los escolares, a través de la

exploracién de los diferentes juegos disefiados en el producto final.
Descripcion del producto final

El presente producto final, que nacié de las necesidades ocupacionales observadas en la
poblacion escolar del instituto técnico Guaimaral, estd conformado por dos partes, la primera
parte se ubicara en el salén asignado al programa de Terapia Ocupacional, en el cual se disefiara
un rincon interactivo de juegos que contara con diversos juegos tradicionales de mesa como:
Jenga, parqués, loteria, blocks armables, los cuales podréan ser utilizados por los escolares
durante su tiempo libre y promoveran la participacion en juegos de tipio social, habilidades de
comunicacion e interaccion, experiencias de fracaso y éxito, el seguimiento de reglas e

instrucciones y el trabajo en equipo.

La segunda estara ubicada en el patio de la institucion, en el cual se dibujaran diversos juegos
tradicionales interactivos los cuales promoveran la participacion en la ocupacion del juego de
tipo activo y social durante los periodos de descanso y tiempo libre de la poblacion, las
habilidades de comunicacion e interaccion, habilidades motoras, cognitivas, secuenciacion,
reconocimiento de colores, nimeros y figuras. Estos juegos se disefiaran teniendo en cuenta las

edades cronoldgicas y las caracteristicas y tipos de juegos en base a las etapas del desarrollo en
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los que se encuentran los estudiantes, asi mismo, cada una de los juegos van disefiados
actividades interactivas que podran ser utilizados por los docentes para promover la adquisicion
de conocimientos y como medio de aprendizaje en las diferentes areas, asi como para los
estudiantes del programa de terapia ocupacional para que sean utilizados en los procesos de
valoracidn e intervenciones terapéuticas con los escolares, teniendo en cuenta que el juego es la

principal medio de aprendizaje y experiencia en los escolares.

Materiales Producto Final

Materiales del producto final

Pinturas de alto trafico

Vinilos

Brochas y pinceles

Material didactico (Juegos de mesa)

Talento Humano

Talento Humano Producto Final

Dibujante

Terapeuta Ocupacional en Formacion
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Metodologia

El producto final consta de diversos juegos tradicionales que estaran ubicados en diferentes
zonas del instituto técnico Guaimaral, los cuales seran utilizados por los escolares de la jornada
de la primaria, asi mismo por los estudiantes del programa de Terapia Ocupacional que se
encuentran realizando su préactica profesional en el area de educacion, como medio para ejecutar
sus intervenciones y actividades terapéuticas que requieran del juego para su realizacion, asi
como por los diferentes docentes que requieran impartir alguna clase o actividad escolar por
medio de los diversos juegos y materiales. Esto juegos serén utilizados durante el tiempo de
descanso de los escolares o durante la realizacion de las intervenciones o clases académicas que

requieran el uso de los diferentes juegos como medio de intervencion.

Presupuesto

Presupuesto Producto

Pinturas y Herramientas 100.000
Material didactico (juegos de mesa) 100.000
Mano de obra 120.000

Total $ 320.000
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Recomendaciones

Escolares

e Cuidar los diferentes juegos y materiales del producto final, para preservar la
funcionalidad y el buen estado de los mismos.

e Entregar el material que sea utilizado al personal que lo facilite, para favorecer la
duracion y el cuidado de los mimos.

e Utilizar de manera activa los diferentes juegos, como medio de entretenimiento y
diversion.

e Respetar los espacios y tiempo de los deméas compafieros que se encuentren
utilizando los diferentes juegos tradicionales, para evitar inconvenientes y rifias durante la
utilizacion de los juegos.

e Tener cuidado y precaucion al momento de utilizar los juegos que se encuentran
en el patio, para evitar caidas, golpes e incidentes durante la participacion en cada uno de

ellos.

Institucion:

o Velar por el cuidado y mantenimiento de los diversos juegos tradicionales
gue se encuentran dentro de los espacios del instituto.

o Teniendo en cuenta que la pintura con el tiempo y el rose se va
desgastando, realizar mantenimiento a los colores de los juegos tradicionales que

fueron pintados, para prolongar su tiempo de uso.

Estudiantes de Terapia Ocupacional
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e Velar por el cuidado de los espacios y material que se encuentra dentro del
salon de Terapia Ocupacional.

e Disefiar e implementar actividades e intervenciones haciendo uso de los
diversos juegos tradicionales dentro de la institucion.

e Promover la participacion activa de los escolares en la ocupacion del
juego, durante los periodos de receso académico mediante la utilizacion de los

diversos juegos tradicionales.
Docentes de la institucion:

e Promover la utilizacion del juego de tipo activo como medio para el desarrollo de
habilidades academicas en los escolares.

e Hacer uso de los espacios y materiales que se encuentran en la institucion, como
medio para impartir o guiar las actividades académicas con los escolares.

Conclusiones producto final

e Laimplementacion de espacios de juego de tipo activo e interactivo dentro de la
institucién, promueven en los escolares el desarrollo de habilidades y destrezas de tipo
motoras, cognitivas y sociales.

e Esde suma importancia generar nuevas experiencias significativas en los
escolares a traves de la utilizacion del juego de tipo activo y social.

e Es muy importante trabajar la motivacion por el juego de tipo social en los
escolares durante sus espacios de receso escolar, como medio para minimizar el uso de
dispositivos electronicos y juegos cibernéticos, los cuales brindan experiencias pasivas,

sedentarias y de poca interaccion social.
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e Generar experiencias de fracaso y éxito a través de la participacion en los juegos
de reglas y competitivos en los escolares, promoverd el desarrollo de una competencia

ocupacional positiva.
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Conclusiones

e De acuerdo a los resultados obtenidos en la investigacion se puede concluir que
los escolares del instituto técnico Guaimaral cuentan con dispositivos digitales y
conexién al servicio de internet, medio por los cuales acceden a los diferentes juegos
cibernéticos, teniendo en cuenta que durante el periodo de aislamiento social preventivo
nacio la necesidad de estar conectados para acceder a la educacion superior.

e El uso excesivo de los juegos cibernéticos influye directamente en los procesos de
adaptacion ocupacional de los escolares, impactando principalmente el establecimiento
de habitos y rutinas, las habilidades de interaccion social y los cumplimientos de las
obligaciones que demanda el rol escolar.

e Durante el periodo de aislamiento social preventivo hubo un aumento
significativo en el uso de dispositivos electronicos y plataformas digitales, motivo por el
cual los escolares tuvieron que adaptarse a nuevas formas de participar en la ocupacion
del juego y a realizar nuevas elecciones ocupacionales con relacion a su etapa del
desarrollo, el juego en los escolares paso de ser un juego de tipo activo, social e
interactivo a un juego de tipo sedentario y de experiencias pasivas.

e Los escolares practican juegos cibernéticos de manera frecuente, principalmente
durante los espacios de ocio y tiempo libre, dejando de lado actividades de juegos acorde
a la edad, que promuevan la exploracién y desarrollo de habilidades motoras, cognitivas
y sociales, teniendo en cuenta la importancia de experimentar e identificar nuevas
actividades de interés personal, que el permitan al escolar el fortalecimiento de

habilidades y destrezas.
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e Desde el area de Terapia Ocupacional es de suma importancia ofrecer a las
escolares nuevas alternativas de actividades relacionadas con el ocio y tiempo libre, con
el fin de que los juegos cibernéticos no sean la Unica fuente de entretenimiento y
diversion.

e Existe poco control parental con relacién al uso excesivo de los juegos
cibernéticos y al tipo de juego a los cuales tiene acceso los escolares, lo cual puede
incidir significativamente en la participacion ocupacional del escolar, la estructuracion de
habitos y rutinas de la vida diaria, alteraciones en los patrones de descanso y suefio, la
participacion social y familiar y conductas disruptivas por el contenido violento y
explicito de algunos juegos que no son acordes a las edades cronoldgicas de algunos
escolares.

Recomendaciones

Institucion

e Serecomienda al instituto técnico Guaimaral implementar programas de juegos
tradicionales durante el tiempo de receso escolar, que promuevan la participacion y
exploracién de los escolares en el juego de tipo activo, social e interactivo, que permita
ademaés el desarrollo de habilidades y destrezas motoras, cognitivas y sociales.

e Hacer uso de los diferentes juegos tradicionales durante las jornadas de receso
escolar, por medio de dinamicas que involucren a todos los escolares de la institucion,
promoviendo las habilidades de interaccion social y espacios de diversion y

esparcimiento.
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e Generar nuevas experiencias de juegos de tipo activo y social, que generen interés
en los escolares, teniendo en cuenta las edades cronoldgicas y el nivel de desarrollo de la
poblacion.

e Se recomienda a los docentes del instituto, utilizar el juego como una herramienta
de aprendizaje durante el desarrollo de las actividades académicas, teniendo en cuenta
que este, es la ocupacion mas importante de la poblacion y el medio por el cual el nifio
desarrolla habilidades y destrezas que le serviran para la vida adulta.

e Se le recomienda al instituto establecer reuniones con los padres de familia con el
fin de abordar temas relacionados con el uso excesivo y el tipo de juego utilizado por los
escolares, asi mismo la importancia de establecer horarios de juegos saludables en casa,
que no interfieran con las actividades cotidianas y académicas de la poblacion.

Usuarios

e Se recomienda a los usuarios del instituto técnico Guaimaral, hacer uso
responsable de los diferentes juegos tradicionales que se encuentran en el patio de la
institucion, respetar los espacios y turnos de juegos, para evitar conflictos durante el
receso escolar.

e Explorar nuevas formas de participar en la ocupacién del juego, principalmente
aquellas que generen experiencias activas e interactivas y que le permitan el desarrollo de
habilidades y destrezas motoras, cognitivas y sociales.

e Establecer habitos y rutinas de juegos saludables en casa durante el tiempo libre y

de ocio, manteniendo el control de las ocupaciones de la vida diaria.

Universidad
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e Alauniversidad de Pamplona, se recomienda seguir incentivando el espiritu
investigador de los estudiantes del programa de Terapia Ocupacional, mediante el
desarrollo de proyectos de investigacion en las diferentes &reas ocupacionales,
promoviendo el que hacer de la profesion y se generen nuevos resultados, avances y

aprendizajes en materia de investigacion desde el area.
Programa

e Al programa se recomienda seguir estableciendo convenidos con el escenario del
instituto técnico Guaimaral, teniendo en cuenta que con la poblacion escolar se pueden
abordar multiples investigaciones desde el area de la terapia ocupacional, teniendo en
cuenta la diversidad de necesidades ocupacionales y limitaciones que presenta la
poblacion escolar.

e A los terapeutas ocupacionales en formacion se les recomienda utilizar los
diferentes juegos tradicionales y material didactico, en la realizacion de sus
intervenciones terapéuticas, como medio para identificar y observar las caracteristicas,
habilidades y destrezas a través de una de las ocupaciones mas vitales y significativas de
la poblacion.

e A los terapeutas ocupacionales en formacion, se les aconseja continuar la linea de
investigacion, con relacion a la variable de juego y de su impacto en las diferentes areas
de la ocupacion, en base a los resultados de la investigacion, teniendo en cuenta no solo
el area de educacion, sino las demas areas ocupacionales y que en la poblacion de adultos
también se ve el uso de estos juegos cibernéticos, indagando como se desempefian o

influyen en la ejecucion y participacion de sus roles ocupacionales.
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