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Resumen

Los nifios con trastornos de aprendizajes enfrentan desafios en el &mbito escolar, social, y
familiar. Lo que puede repercutir en su desarrollo integral. En este escenario, el ocio emerge
como un espacio esencial para fomentar su desarrollo y calidad de vida. En esta era digital los
videojuegos despiertan gran interés y pueden complementar el aprendizaje escolar, ayudando a
los nifios a reforzar conceptos y habilidades académicas de manera ludica, ofreciendo multiples
beneficios y oportunidades especialmente para poblaciones con necesidades especificas. Este
estudio, basado en una revision de literatura cientifica, tuvo como objetivo determinar el impacto
de los videojuegos como herramienta de ocio en nifios con trastornos de aprendizaje, dando
como resultado que los videojuegos pueden tener un impacto positivo convirtiéndose en una
herramienta valiosa en la terapia ocupacional, proporcionando beneficios cognitivos, motores,
sociales y emocionales. Con una seleccién y supervision adecuada, los videojuegos pueden
enriquecer el proceso terapéutico y contribuir al desarrollo integral de los nifios con problemas
de aprendizaje.

Palabras claves: videojuegos, ocio, trastornos de aprendizaje.
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Abstract

Children with learning disabilities face challenges in the school, social and family
environments. This can have repercussions on their integral development. In this scenario,
leisure emerges as an essential space to promote their development and quality of life. In this
digital era, video games arouse great interest and can complement school learning, helping
children to reinforce concepts and academic skills in a playful way, offering multiple benefits
and opportunities especially for populations with specific needs. This study, based on a review
of scientific literature, aimed to determine the impact of video games as a leisure tool in children
with learning disorders, resulting in the conclusion that video games can have a positive impact
becoming a valuable tool in occupational therapy, providing cognitive, motor, social and
emotional benefits. With proper selection and supervision, video games can enrich the
therapeutic process and contribute to the overall development of children with learning
disabilities.

Key words: video games, leisure, learning difficulties.

xi




Contenido
DeClaracion A€ AULOTTA .....iiiieieiieseiiesiereteeseree e s s et eeessssereeaeeesssssaeeassrsesseesssrasneeseesansesesans ii

DIEClArACION A8 BUTOBIAL. 1. crcncsssssmsspnsssmmssncsnssrsasssssnssnss ssbeds vossssnss sonsbusssbsssrsssdasees sussses vass dvin iii
CREH TR0 B IO oo oerions e Binesrinsenssires s einss denmshu ko o ss S 5ES 2 s e s Sm ks st iv
CEHICATD B8 TUIAE . 0 ot ecisturmnsomsoriisss st cosvazimsiun s esssismibinssissadssonsmosusndiins sssisisssesn \
DDEAICALOIIA. 1evveeviireesrrirseesserseesserssesssessensssessassessansssessasssessassssesssssssnasesssessensseessenssessnersnessnens Vi
D7 0715 T et e o o e B ot Mmooy R o oo et e ot e SO e vii
AGLATECTIMIBILO . c..viitvireierteiete st see st sse s sessmeseessesseese e e e sresseeseese s s ean e sesesnassessaesnennns viii
AgradecimientO.......c.cuu.. e e cerren R e e AL B DR e o e ix
Resumen ........... U ol W 4 P SN L redilecoilivaccmpragresneses i AR X
ABBHABEL. .t corsisncess Dot xansanss N S el et W siireiores SIS wese R BOPRNERIRY. o¥r Xi
Capitule T Inttaduetiin. ..comsmmaascmmmsessa s ST [RTTORORPRRRRN |
Obgetive genefdl! ..ol TS TRV
Dhjelivas RafBitoS ) v s vhscersasans TR
Capftule TI Fundamentaeifin (08PICa cuuimssseimmmsmmnssasimsmssseimiissssmmision 6
€1 TiE 1 of 2 R S O N NSO PO 7
(7712 Y5 L o o OO o O S S P S R 7
Berious games- VidenjUegos SeHI08 . uuar b st sy st st ssse il
ENOlUCION RISTOIICE i s somsmsanssssormssmsisssssisms vous sues vtors sisses josiabessussssuseiss sas it swasTRsss 8

Benglicios delos VIGROTUCROS iiuusummivimmmisissmarsressnvimmsmissmsrim i 9

Sentirse parte de un equipo:.............. SR N AL 9

Xii




Réduccion de esti€s y anstedad: .......neniimimannrasniss R 9
Eleccién de estrategias para resolver problemas: ........cvevviiniiininiiiniinn S
Toma de decisiones: ........cceeeeenee L P o ol 1)
Pramocion del trabajo en €0UIPO; . ssmsssemipasiissivicsssisvoismasmssessis i el i)
PEGINOCION A8 L 1ETIUTRL vvovsorneloesssonsssnrneensssssassnssasssksanssssnasassstitiasssbssioosiss csavigiiimasosntne 10
Aumenta la creatividad: .....coocoveviiiiinnens B B T e T [ T L)
Promueven el aprendizaje de Idiomas: ......cwessmseesnisasssssnsasssesissessssssessinsissnnoion w10

Fomento del pensamiento critico:.......coovvvvvriviiiennnns senramerasamsasmmrA ARSI 10

Clasificacion de 1os VideojuEgOS ....cvvivviviiviiiiininiiiiiiiiieans R e o] |

S MULACION: 1uvvrvrrrereiirisreeessssrreessesssnesseesisssasessssrsssessssssnnnes e T 11

BBl cxsinseimmssmesessmmaren ek ks ks B e R AR RN rrsmangsaastandus ze SN TE 11
AEBIBN s i viss e SP———— L. 0. N o S ST |
Deportivos: s e e SRS SR |

Sobrevivencia o supervivencia: ............. PRI B Bl e, e o e S I b

xiii




Juegos de Mmesa: .o T PSR SRS sl

Plataformas de videojuegos més populares............ R N 13
Smartphones Android ¥ i0S: s e B o 13
CONSONAS....oonessbissosiississmsssisissnssaiesiing LN N e R 13
P s ianiions eaasnensnese psnate SEVEOS T RS TI RSNSOI T A B T s 13

El uso de los videojuegos en el ocio como herramienta de intervencion en la terapia

eRPACIENAL .. .cuaiiiimsissisreses e YA R e T e e D B By RN o) |
Importancia del ocio en el desarrollo infantil ... SO——— 14
Trastornos de aprendizaje.......ccvvvvvuruincns TR R T T AR e

Trastornos especificos del aprendizaje ......cccocvveviivccciiiisiniinsne e 16

DHSIEREAS v siassmsmminmssmmavssmsabecsassse AR TU R SO IR |
igealouliar . cumammmminsanimmmsimsaamens e e e R ot it S,
IHSEIATIAN s sressucmsirivmssvisivisuissmmimisissasesnsssissa P U S S w16
Trastornos no clastficados ........cumuiin i Y, WO SRRSO RS DU 17
Trastorno del espectro-autista: .....uuwiimmmmimisessn N . 17
Trastorno del aprendizaje no verbal: ..................... e 17
Trastorno por déficit de atencién con hiperactividad: .....cccccinnniiinninncnnninasssaens 17
Trastorno de procesamiento auditivo: ........cccvvevveninsniiinnns O P 17
Trastornos asociados 8 Ofls ProteRlBu. e s TS PR 1 R 18
Asociados a sindromes de bases genélicar.. .. vvrerrerrerenneene 18

Xiv




Asociados a factores ambientales pre-y postnatales:.......ccvvviiiniiiniininiiiniinnne sl 8

El uso excesivo de los videojuegos en el rendimiento académico ..........cocevvvivriiniennns 18
Estrategias de intervencion para nifios con trastornos de aprendizaje........covveeiiienen 19
IEEFENCIONCON €] DI . soorenercesenssasssssbaiinisssnsivess ciiivianasseossnssvvsrsedsitivns el
IntervenciOn CON 1 FAMILIAL . . cpeerresverrenssanasasssssnsssnes siasasssnybanse s asss ok s is s AFSTTIFRS TRTSS 20
Intervencion en la escuela:............. e e T S R R R R 20
Abordaje terapéutico........uurvenn. pasmanseiedans srasansneiinn i nss susiass bnd I S A T 20
Rol del terapeuta ocupacional.........cccoeeiiiinniiiiinnnne, e TR P T 20
Habilidades motoras finas: ......ccoeeveveverererenieseee e Do Mo ot o i R 21
Habilidades sensoriales:.......cccccoovrricnnne easnassasars sasnsfinannnbninnsmer b AR ORI TS 21
Funciones €jecutivas:......ccccuevrnininniicninens Mk oressssramsssparrsmssaymmassianb b A A LA 21
Adaptacion del entorno:. ..o RS S . |
Estvsltioins MBAcORNINIVAEL .ovmommbaimmsssssesaisstosssasssssmsossasssnss AR e ). |

Efectos positivos de los videojuegos en los componentes social, personal y cognitivo

en-gl ambito escolar .. owismin R S R S S A S R EOAS 21
BOUIALE suvnciimesnmvesmoimminssinssunsinysssvassssssssd st s e et i s i S s e AR a3 21

Personal? cwssnnnmenavssmsassns - S 22
COgnitivg: v savsmnmisasmnsss R Y R T S VA S S AT b 22

Ambito escolar:......c.cvvrerreirnenn. AR R ISR b FR ST S AN A e ek T 22
Videojuegos més usados en nifios de 6 a 12 afios con trastornos de aprendizaje.......... 23

XV




RIOBLOKS .. luvevsvivesrons svessssrennnnesrissssssnssscnsnannnnsessonsans s sssssssessmmsesnsssesssss sesssanssrsiensssssnninsps 23

MINECIARL: cvivirinsissinsmssssrsessossensesserassansrmssrasssssssarss ssssssssasssssnsssssnasssssessssrasssss o sissasses 23
Bireanl SIS oot amsrasimmemiab st esnoti bl E TS oo Bl oo 23
T g TR S o comu RN Rl 3 L0 SNy Doty S o 23
Genshin TMPAG v umimmmisissmrsemsmimsrmisrsii oo minsraiusssms ot sas sesasssasasessass 23
AMONE TIB2 .. o vimncnmsimmmminmmmsaimissssssirsmarinsssmssssrassrsssssas snsssndsssesanass dxamns postns 1242 23
Sulwey BiRIRn...nuan ekl BtV s KT R A A SRR 23
DIEREON BOR cisosvisssonrvremeemiosins coinsmssasissotsisirss smsassss i detstasimss bniinlyemssnssssmisn sk sinmah 24
EXIreme BYSHE oo nsimmmminmaismsni it snsessssensss iees 24

[ig L L O UL P S S PTRE UEUO TP SO 24
DR S soimssusuinssnensrsvnyiyesinass sas st aimenmmisont oA e S BAAA AR RS RS SE SRR A 2 £S5 24
B5115] 11116 o o T OB RO S 24
Wiiting Wizardh oo T D e oy ot NI o SRR s PR 24
Plataformas educativas para aprender jUgando......c.cimicesssscrsemmsssssssamsmsmssensonssasss 24
L DRI sinhasssuionns o susersvneaipessomsss e ons hos PR F 2o Lo ST AN Sl e b TN Ak o KB o R 25
IR fiesssvmssn onnivessuiinesmosasmesiansrenss s iFeneessmsaueisismn vassssvsunsss vrss S b o KV RO PR e TR O 0 £HANAKHS 25
PO UGN v sseresmrsimsarmsatoismmatssas iy rrrp s ssTEsew o sk s st s e s o NS 25
Aprendizaje de leetoeseruras «mmnimmmmmmsrrnisassis s s ik 25
T I conusmereien o s A 0 S e A s U 45 TSV Yoo g es o oo TS S e 545 25
Capitulo HI Metodolopla...oumanusmunmismismssssnssimamiaosmssstmom s 26

Xvi




Criteria de iCTUSION A6 BSIUMI0 s v mucsinm s s s ety i S e e oS a e 26

{riteringide CRnlISION Qe BRI st s s i i i s ns oS Ao S H A 26
Evslugr la validez de 1os esfidios PHEIos cuimmmniimnssaasivs pinsiimmssssimss 27
Capitilo 1V Deseripolon de tosultad 08 smmioiiimmai it minssuisaimsiiinivemi 29
Resltados dsl dbjetive e3peclfico: [, aummmmmaimsiiianinmiamssmsimisgi 30
Regtltados del ohjetivo especiicd 2 sunmnnimamnnntinamasssa i 31
Resultados del ob{etivo CSPRLITICO: 3w mmssssvissniii s s sadsrisd i 32
Resultado global del proyecto segtin el objetivo general .......cccvvviiiiiiiiiinininiin 33
CAPItUIO 'V DISOUSTON, .crsersssersassamnsoossumnsorssesnnsassncentonirsshossoks sapResqisn o Lhe i oRisssossssisisssesnisntesis 35
Capitulo, VI CONCIISIONSS .. vacsnrsnsassnssrstussisasnisnssrinssrssss oo s i s s miissas s s svisass 38
REBOMBIIACIONGS s cscrereassssssanmsnrsansossasnainssisssionionisss 55sss0besss S iumiv ot RO TS TSI R AT OV VAR s 39
Referencias BiDHOBIATICAS ... ovuevrcconsorssesnssosasessnrsssnsrnensansansanssssisssisssissvsitssissesssosspsassasin 41
ATEKIIE ..o vrorsnsssurmmemmmmsrvesssstrssmnreserisas vt ient tas sasessber pesansons shesns AV S REREO B VERTI PRRE VSRS THERAINS 50
Andlisis de articilos BElECCIONANE ..eunrenssrssrrsenannsanimnsssssssarsingssssiasisssssssisssssissssasassmanmmsin 51

xvii




USO DE VIDEOJUEGOS EN EL OCIO DE LOS NINOS CON TRASTORNOS DEL APRENDIZAJE
Capitulo I Introduccion

En un mundo cada vez mas digital, los videojuegos ofrecen nuevas formas de interaccién
social, aprendizaje y resolucion de conflictos. No son sélo una forma de entretenimiento, sino
que estan cambiando nuestra forma de vivir y aprender. Se juega por una o varias personas que
interactlan entre si, a través de un monitor, de ahi el nombre de "videojuego", y sigue
evolucionando, ganando més complejidad y firmeza debido al avance tecnoldgico (Rivera
Arteaga & Torres Cosio, 2018). Ademés de proporcionar un acceso instantanco, fcil y
pertinente a la informacion y el entretenimicnto, s un recurso educativo que utiliza la diversion
y los retos para fomentar el aprendizaje de los nifios.

En comparacion con las herramientas educativas tradicionales, los videojuegos tienen la
capacidad de mostrar informacion y contenidos en diversos formatos, como textos, imagenes,
videos, sonidos, animaciones, entre otros. Esto permite que los contenidos sean accesibles a
traveés de miltiples canales, incluso al mismo tiempo (Garmen et al. 2018).

Visto de esta perspectiva, los dispositivos mencionados son cada vez més utilizados en
educacion, especialmente en la especial, para apoyar el bienestar, las habilidades sociales, la vida
independiente y la inclusion. De acuerdo con Sanchez-Peris (2015) y Sedefio (2010) como se
cit6 en Garcia-Redondo et al. (2019) los videojuegos son un recurso para mejorar la atencién, el
esfuerzo, la motivacién, y entrenar habilidades y destrezas como la agilidad mental, 1a
comprension, reflexion y el pensamiento estratégico. En este sentido, el aprendizaje basado en
Jjuegos es una estrategia que utiliza los elementos lidicos de los videojuegos para facilitar el
aprendizaje de los alumnos, especialmente de aquellos con dificultades de aprendizaje.

De acuerdo con el manual de "Estrategias pedagdgicas para atender a las necesidades

educativas especiales en la educacion regular", creado por la Vicepresidencia de la Repuiblica del
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Ecuador y el Ministerio de Educacion, los trastornos de aprendizaje (TA) se identifican cuando
una persona presenta:

Dificultades en uno o més de los procesos mentales béasicos implicados cuando se trata de

comprender o utilizar el lenguaje hablado o escrito, que se puede manifestar en la adquisicion de

habilidades incompletas para escuchar, hablar, pensar, leer, escribir, deletrear o realizar calculos

mateméticos (MINISTERIO DE EDUCACION, 2013, pag. 16).

Dec la misma forma, la American Psychiatric Association (2014) describen estas
dificultades como trastornos de aprendizaje especificos, en las que el rendimiento es
notablemente inferior al esperado. Estas afirmaciones son respaldadas por pruebas
estandarizadas. Dependiendo del grado de gravedad, estas deficiencias pueden clasificarse en
leves, moderadas y graves. Centrdndose en campos especificos como la lectura, escritura o
matematicas. También pueden estar relacionadas con otras areas no atribuibles, por discapacidad
intelectual, déficit sensorial, trastornos psiquiatricos o neuroldgicos, adversidad psicosocial,
instruccién académica inadecuada o falta de dominio de lenguaje.

En cambio, la CIE-11 (2023) considera que estas afecciones son un conjunto de
trastornos que perturban el aprendizaje. Pueden causar dificultades criticas y persistentes en
habilidades académicas como la lectura, la escritura o la aritmética. Estas complicaciones no son
el resultado de limitaciones intelectuales, deficiencias sensoriales, problemas neurologicos o
motores, déficits educativos o problemas psicosociales.

Por otro lado, la UNESCO (2017) sefiala que existe un total de 617 millones de nifios a
nivel global sin habilidades bésicas de escritura, lectura y resolucién de operaciones numéricas.
Al separar esta cantidad, corresponde el 56%, lo que equivale a 387 millones de los nifios en
educacién basica, y el 61%, lo que equivale a 230 millones en educacion secundaria. Ademas,

dos tercios de nifios no alcanzan los niveles minimos de aprendizaje en su centro educativo.
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Segin el diario digital EL TELEGRAFO (2019) a nivel nacional se identificaron 2621
ninos con dificultades de aprendizaje en el sistema educativo. Esta identificacion se realizo a
través de un seguimiento y acompafamiento pedagogico, en linea con las directrices del
Ministerio de Educacién. En Ecuador, la prevalencia en dificultades de aprendizaje en los nifios
de edad escolar varia entre el 5 al 10%. Por lo tanto, en cada aula, al menos uno o tres nifios
enfrentan desafios para aprender (Ministerio de Educacion, 2015 como se cité en SantaCruz,
2018). Estas dificultades no son meramente académicas, sino que se extienden mas alla del aula,
afectando la vida cotidiana de los nifios, especialmente las habilidades simples de comprension
de oraciones, conceptos y realizacion de tareas, lo que se traduce en bajas calificaciones, atraso
en sus estudios y desercion escolar, lo que puede afectar su futuro escolar y profesional. Ademas,
de causar sentimientos de frustracion, baja autoestima, aislamiento social y menor confianza en
si mismos, lo que alimenta emociones negativas como la ansiedad, la depresion y la ira, ya que
se sienten incapaces de seguir el ritmo de sus compaiieros en diversas actividades de grupo,
como jugar o mantener una conversacion, lo que puede conducir al aislamiento social.

El uso de videojuegos parece ser una herramienta adaptable que puede aplicarse al
aprendizaje, potenciando diferentes contextos; ser aplicable en el ocio de los nifios, como
emplearse en la terapia ocupacional, proporcionando una alternativa innovadora para abordar
estos problemas. La aplicacion de este tipo de estos dispositivos se alinea perfectamente con las
descripciones de ocio y tiempo libre,

Segin Cristiani et al. (2017) el ocio es una actividad opcional, una oportunidad para
disfrutar de aquellas cosas que nos motivan mas allé del trabajo, el autocuidado o el sueiio.
Como mencionan, Sanchez Tovar et al. (2013) se entiende, entonces, que el ocio es placentera,

no comprometida e independiente, que se puede disfrutar durante el tiempo libre, ligada con la
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calidad de vida de las personas y que cubre algunas necesidades importantes, como divertirse y
desarrollarse en diversos aspectos.

Durante la nifiez, el ocio se vincula a través del juego, convirtiéndose en la actividad que
ocupa mas tiempo. Como menciona Ruiz Gutiérrez (2017) el juego es la forma en que los nifios
se relacionan con otros, aprenden y exploran el mundo. Por otro lado, (Berrios Palacios et al.
2017) argumenta:

Es fundamental afirmar que la educacion es una tarea intimamente relacionada con el ocio, hasta

tal punto que, durante la infancia, ambos elementos son del todo indispensables. Tanto el ocio

como la educacion son procesos que sec deben dar a lo largo de la vida, puesto que asientan

conocimientos, descubrimiento de habilidades, potencialidades y destrezas (pag. 143).

Por esta razon, la terapia ocupacional se centra en facilitar la participacion en
ocupaciones relevantes. Esta disciplina sanitaria es un elemento crucial del tratamiento integral
de las discapacidades del aprendizaje, pues contribuye a que los nifios mejoren sus facultades y
se involucren completamente en las tareas cotidianas, alcanzando su maximo potencial.

En funcioén a lo planteado, csta investigacion se centra en ¢l valor intrinseco de los
videojuegos como medio de aprendizaje, ya que estimulan el desarrollo cognitivo, fomentan ¢l
sentido de satisfaccion al completar tareas en especificas y aumentan el estado de animo.
Ademéds, proporcionan un entorno en el que los nifios puedan expresar libremente y explorar sus
propios intereses. En el contexto del tiempo de ocio, los videojuegos pueden llegar a hacer una
herramienta prometedora para los nifios con trastornos de aprendizajes, siempre y cuando se
utilicen de manera responsable e integrada desde un enfoque terapéutico mas amplio.

Es de interés fundamental investigar: ;Cudl es el impacto del uso de los videojuegos en
los nifios con dificultades del aprendizaje? Lo que llevo a plantear los siguientes objetivos de

investigacion:




USO DE VIDEOJUEGOS EN EL OCIO DE L.OS NINOS CON TRASTORNOS DEL APRENDIZAJE

Objetivo general:

Determinar el impacto de los videojuegos como herramienta de ocio en nifios con

trastornos de aprendizaje.

Objetivos especificos:

Identificar los videojuegos més usados para nifios de 6 a 12 afios con trastornos
del aprendizaje.

Analizar los efectos positivos de los videojuegos en los componentes social,
personal, y cognitivo en el ambito escolar.

Describir la utilizacién de los videojuegos en el ocio como método de

intervencion desde el campo de la terapia ocupacional.
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Capitulo II Fundamentacion tedrica

De acuerdo con la definicion del Ministerio de Educacion (2023) un videojuego es un
programa que permite al usuario divertirse, aprender capacidades y destrezas utiles mediante el
uso de mandos o controles, que le hacen vivir diferentes escenarios y experiencias virtuales a
través del monitor de una pantalla, consola u ordenador y cualquier otro aparato electronico.
Estos artefactos requieren la implementacion de controladores, que son dispositivos que permiten
actuar sobre un mecanismo o aparato para iniciar, suspender o regular su funcionamiento (RAE,
2024). Estos controladores pueden ser ¢l teclado y ¢l raton de la PC, ¢l joystick y otros disciiados
especificamente para determinados grupos de juegos, como los volantces, para jucgos dc carreras
y pistolas de luz, para juegos de disparos (Wikipedia la enciclopedia libre, 2019). Cada uno de
estos dispositivos proporciona una experiencia tinica de interaccion y exploracion en el juego,
utilizando diferentes medios para proporcionar interactividad a los usuarios. Entre ellos se
encuentran el sonido, que es casi universal, reproduciéndose en altavoces y audifonos, las
vibraciones en los mandos, y el parpadeo de luces al ritmo de lo que se muestra en la pantalla,
todo ello para aumentar el nivel de placer del consumidor. Ademas de ofrecer ciertas

caracteristicas que los vuelven llamativos y desafiantes para los usuarios. Entre ellas figuran:

Presentan desafios que el usuario debe de resolver.

- Permiten actuar libremente con otros jugadores.

- Puede que las acciones que realizan tengan efectos en su jugabilidad.
- Pueden tener un sistema de recompensas.

- Pueden tener o no un fin en particular.

- Pueden tener diversos modos de juegos y subidas de nivel.

- Poseen diversas ambientaciones, tematicas y estilos.
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No cabe duda de que las nuevas tecnologias revolucionaran el mundo, abriendo un sinfin
de posibilidades. Sin embargo, es importante mencionar algunos detalles que pueden atribuirse a
los juegos de consola y destacar aquellos conceptos relacionados con el aprendizaje y la
diversion.
Gameplay

Este término tiene dos definiciones atribuidas. La primera es la forma mediante la cual
los jugadores y jugadoras interactiian con ¢l juego (Panda Cinematico, 2020). La scgunda sc
refiere a los videos en los que se¢ muestra ¢l jucgo siendo probado por otras personas. La tltima
seccion se convirtid en una herramienta ttil a la hora de decidir si comprar o no ¢l producto
(Cervera, 2019).
Gamificacién

De acuerdo con Gaitan (2023) consiste en aplicar los principios de los juegos al entorno
educativo y profesional para alcanzar objetivos de una forma mas eficiente. Estos objetivos
pueden ir desde el aprendizaje de conceptos de una forma muy sencilla, hasta el desarrollo de
habilidades o la motivacion de ciertas conductas. En esencia, no se trata de utilizar los
videojuegos en su totalidad, sino de elegir ciertas mecanicas de juego como los incentivos, la
libertad, el reconocimiento, la retroalimentacion, competitividad sana, entre otras, para
enriquecer el proceso de aprendizaje.
Serious games- vidcojucgos serios

Los juegos serios son una categoria que se aplican en el ambito educativo en diferentes
contextos. Su objetivo es informar o ensefiar determinados temas en particular. En palabras de
Garcia Redondo et al. (2019) estos juegos se destacan por su capacidad para desafiar y motivar a

los estudiantes, al tiempo que ofrecen una experiencia de aprendizaje divertida. A partir del afio
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2000. La industria se da cuenta de que el videojuego, como género cultural y herramienta
tecnologica, tiene poderosas posibilidades de ofrecer beneficios y resultados provechosos en
cualquier &mbito (Dominguez De Omniumlab, 2015). Desde una perspectiva educativa, los
videojuegos ofrecen dos posibilidades 1lamativas. Pueden usarse, por un lado, videojuegos
educativos, diseflados expresamente para contribuir al aprendizaje de los jovenes. Asimismo,
otros juegos educativos abordan aspectos mas relacionados con la ética y los valores humanos
(VIVES, 2021).

Evolucion historica

Desde la creacion de los primeros ordenadores programables en los afios 1950, después
de la segunda guerra mundial, las potencias ganadoras construyeron los primeros
superordenadores programables (Wikipedia, 2023). Los primeros juegos se inspiraban en el
ajedrez, el tres en raya y las batallas espaciales, creados por las manos de varios cientificos e
ingenieros de distintas empresas y universidades.

Unos aiios mas tarde, en la década de 1970, las primeras consolas domésticas y juegos
arcade como Pong se hicieron muy populares, pero a principios de los 80 la industria atraveso
una crisis debido al exceso de oferta y a la baja calidad de los productos. En 1985, Nintendo
revitalizo el mercado con una consola de 8 bits que mejoro los graficos, el sonido y la
jugabilidad y trajo consigo franquicias de éxito como las famosas Super Mario Bros y The
Legend of Zelda, entre otras. La empresa también lanzé su primera consola portatil.

Mas tarde, en los aiios 90, comenzo la era de los juegos en 3D, cuando aparecieron
consolas como la de Sony con su famosa PlayStation y la Nintendo 64, que utilizaban discos
compactos en lugar de cartuchos, lo que hizo que este mercado fuera cada vez mas realista,

diverso y complejo, afiadiendo diferentes géneros a la coleccion, entre los que destacan los
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juegos de aventuras, rol, estrategia y simulacion.

En el afio 2000, se extendio el uso de Internet y los dispositivos maviles, permitiendo la
creacion de juegos online, sociales y casuales como Candy Crush Saga, Clash of Clans y Angry
Birds. Del mismo modo, se crearon consolas de séptima y octava generacion, como la Xbox, la
Wii y la PlayStation, con la introduccion de sensores de movimiento, camaras y realidad virtual.
Durante el mismo periodo, el desarrollo acelerado de la tecnologia también ha contribuido a la
aparicion de los juegos serios, debido a su gran potencial para generar benceficios y resultados
favorables en cualquier contexto, proporcionando un uso mas positivo para las personas.

Posteriormente, en 2010, se solidifico ¢l modelo de los videojuegos como servicios que
brindan contenido seguido que proporcionan contenidos frecuentemente actualizados y
complementados a los jugadores a través de Internet, sin necesidad de comprarlos por separado.

Hoy en dia, los videojuegos han experimentado un gran auge evolutivo y creativo,
representando una‘industria global, que abarca un sinfin de plataformas, géneros, estilos y
publicos, adaptandose a la nueva era digital y a las preferencias de los usuarios.

Beneficios de los videojuegos

El Ministerio de Educacion (2023) & Bertran Prieto (2023) coinciden en que los
videojuegos ofrecen una serie de beneficios significativos, como:

Sentirse parte de un equipo: al jugar en linea con otras personas se pueden compartir
experiencias, objetivos y emociones,

Reduccion de estrés y ansiedad: los juegos permiten relajarse y divertirse, distrayéndose
de las preocupaciones y problemas cotidianos.

Eleccion de estrategias para resolver problemas: estimulan la capacidad de pensar y

elegir la mejor manera de resolver un problema, ya sea un puzle, una batalla o una misién.
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Toma de decisiones: al poner a los jugadores en situaciones que les obliguen a reaccionar
rapidamente ante cambios imprevistos o a elegir entre varias opciones.

Promocion del trabajo en equipo: fomentan el trabajo en grupo al incentivar la
cooperacion, comunicacion y la coordinacion entre los usuarios.

Promocion de la lectura: al ofrecer textos que narran la historia, describen a los
personajes, proporcionan o presentan didlogos del juego.

Aumenta la creatividad: permiten explorar mundos imaginarios, crear tus propios
personajes, disciiar niveles o expresar tu personalidad a través del juego.

Promueven el aprendizaje de idiomas: introducen al jugador en diferentes lenguas y
culturas, ya sca mediante subtitulos, doblaje o interaccion.

Fomento del pensamiento critico: los juegos crean situaciones que exigen a los
jugadores usar la imaginacién y resolver problemas. Esta practica desarrolla las habilidades de
pensamiento critico, permitiéndoles explorar diferentes opciones y evaluar las consecuencias de
sus decisiones.

Incremento de la motivacion: Los estimulos visuales y de alegria que nos puede
provocar sumergirmos en su historia y accion, pueden ayudarnos a estar mds motivados en
nuestra vida diaria.

Desconecta la realidad: Son tan atractivos que las personas pueden olvidarse del mundo
mientras juegan. Siempre que esto no s¢ convierta en una adiccion, ¢s algo que nuestra salud
emocional agradecera.

Contribucion a la socializacién: Ayudan a vencer la timidez, facilitar la interaccion
social e incluso permitir conocer personas de varios lugares del planeta que se convettiran en

amigos en la "vida real".
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Clasificacion de los videojuegos

El mercado de los videojuegos es un entorno dindmico y en constante evolucion. A lo
largo de su historia, no ha surgido una organizacion definida debido a la aparicioén de nuevos
geéneros. Por ello, se han establecido diversos criterios que pueden servir de base para su
categorizacion. Esto se debe a que las antiguas categorias se transforman constantemente y
mantener una tipificacion estable se convierte en un reto cuando aparecen juegos innovadores
con historias tnicas. Tal y como sefialan Egamers (2018) como se citdé Chibuque Molano y
Banoy Suarcz (2022) los videojuegos pueden dividirse segin su género, entre los que
encontramos:

Simulacién: intentan reproducir una situacion o experiencia de la forma mas realista
posible, utilizando diferentes niveles de detalle y control sobre el entorno. Pueden tener fines
educativos, recreativos o profesionales, y abarcan una amplia gama de temas como: automoviles,
aviacion, sociales, negocios, entre otros.

Estrategias: la atencion se centra en el jugador, que debe planificar una serie de acciones
contra otro u otros jugadores. El objetivo principal es debilitar o destruir las fuerzas enemigas.
En la mayoria de estos juegos, el jugador tiene una visién divina del mundo del juego y controla
indirectamente las unidades bajo su mando para derrotar al enemigo.

Aventura: se caracterizan por la investigacion, el descubrimiento, la resolucion de puzles
y la interaccidn con los personajes y el entorno. Se orientan en torno a una progresion lineal y se
centran en la narrativa.

Rol: cada jugador crea un personaje que cumple una funcién especifica. Cada uno tiene
una serie de atributos personalizables, como la fuerza, la resistencia o la inteligencia. El jugador

puede cambiar los valores de cada uno de sus atributos segiin las reglas del juego. La
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probabilidad de éxito de la accion de un personaje depende de estos valores. Normalmente, el
objetivo del juego es aumentar los atributos cuantitativos de un personaje. También existe una
subcategoria que permite interactuar simultaneamente con miles de personas a través de Internet
de forma practicamente gratuita.

Accidn: ofrecen acciones que requieren reacciones precisas y rapidas. Los usuarios
interactian con el entorno mediante acciones sencillas como golpear o disparar, lo que convierte
a este género en uno de los mas atractivos para el piblico.

Deportivos: en cllos, los usuarios interactiian con jugadores reales, ncgocian con cllos y
dirigen equipos en distintas ligas. Requieren habilidad, velocidad y precision, lo que los
convierte en una categoria popular y de ¢éxito en el mercado.

Sobrevivencia o supervivencia: en este género, el protagonista debe escapar o resolver
problemas ante una situacién o enemigo para sobrevivir y continuar el juego. Esta clasificacion
se combina con otras como juegos de rol, estrategia, aventura, terror, etc. Del mismo modo,
algunos de los juegos de terror entran dentro de esta categoria en la que la supervivencia es
primordial.

Juegos musicales: estimulan la interaccion del jugador con la misica. El objetivo es
seguir patrones de canciones, donde la letra aparece en la pantalla junto con barras que indican la
puntuacion y el nivel de habilidad de la cancion.

Juegos de mesa: implican preguntas y respuestas. La tecnologia informatica puede
sustituir al material de juego tradicional e incluso al adversario. Entre los favoritos estan el
parchis, el Monopoly, el ajedrez, el juego del solitario y juegos de casinos. Estos juegos pueden
Jjugarse en linea a través de un navegador o una aplicacion, asi como desde la comodidad de un

dispositivo movil.
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Plataformas de videojuegos mis populares

Seglin Wijman (2023) las plataformas de videojuegos mas utilizadas a nivel global son
las siguientes:

Smartphones Android y iOS: estos dispositivos dominan el mercado como los més
populares en la actualidad. Debido a su accesibilidad, son utilizados por los jugadores en
cualquier momento y en cualquier lugar del mundo. Representan el 52,2% del mercado global de
vidcojuegos y se estan convirtiendo en los més consumidos en Ecuador.

Consolas: la (ltima y mas avanzada plataforma dec Sony, la cotizada PS5, sc sitiia por
delante de sus rivales Xbox y Nintendo, con un 32,8% de usuarios cn todo el mundo que utilizan
alguna de sus versiones anteriores, siendo una de las marcas mas reconocidas en ¢l pais.

PC: con un 14,9% de los usuarios globales, los ordenadores ofrecen la biblioteca de
Jjuegos mas amplia, desde los mas antiguos hasta los mas actuales. También son una de las
mayores plataformas para ver juegos en linea en todo el mundo.

El uso de los videojuegos en el ocio como herramienta de intervencion en la terapia
ocupacional

En palabras de Garcia Lahiguera & Gutiérrez Lengua (2014) el ocio es el tiempo de
disfrute elegido conscientemente. Es una actividad significativa en la vida de las personas que
representa un nivel de disfrute e interés importante para el individuo. Sin embargo, muchas
personas tienen dificultades para alcanzar niveles 6ptimos de satisfaccion y desarrollo personal y
social debido a diversos factores: cultura, edad, género, nivel econémico, entre otros.

Para el terapeuta ocupacional, el ocio se vincula con la palabra “deseo”, convirtiéndose
en un recurso valioso para trabajar diferentes aspectos que favorecen la autonomia del paciente.

Se empleard tanto como un fin en si mismo, generando sentimientos de motivacion y
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productividad. Ademas, se llega a emplear como parte de un medio para alcanzar ciertos
objetivos del tratamiento. El ocio y el videojuego se vuelven terapéuticos dependiendo de
"como" se realice la actividad, més que en el “qué” se haga. Por este motivo, la intervencion
debe tener como objetivo facilitar la tarea, proporcionando espacio para elegir, planificar y poner
en practica la actividad con la ayuda de un profesional sanitario durante todo el proceso. No se
trata de que la persona realice su trabajo o juego de la forma “correcta”, sino de analizar qué
capacidades y problemas estd experimentando y ayudarle a encontrar las alternativas que mejor
sc adapten a su personalidad, aspiracioncs y vida normal, superando las dificultades y
adaptandose a lo largo del proceso.

Segin Aguilar Gutiérrez et al. (2013) el uso de videojuegos en nifios y adolescentes ¢n
general no disminuye el consumo de otras actividades como las deportivas, las sociales, las de
ocio o los estudios (pag. 201). En definitiva, el ocio y el videojuego se transforman en una
actividad habitual para convertirse en una experiencia vital que contribuye al bienestar y
enriquecimiento del individuo, aumentando la satisfaccion con la vida, las capacidades y la
autoestima.

Importancia del ocio en el desarrollo infantil

La importancia del ocio en el desarrollo infantil es innegable. El juego, como una de las
principales formas de ocio, es una dimensién fundamental y vital para el disfrute en la niiiez,
volviéndose un componente indispensable para ¢l desarrollo fisico, social, cognitivo y emocional
(Aucouturier, 2018; Berrios, Lazcano, Madariaga, 2017 como se cité en Andrés Viloria et al.
2021). En la etapa infantil, el juego va mas alla de la mera relajacién, emancipacion fisica y
mental. Se convierte en un espacio de exploracién y una puerta de entrada para la imaginacion, la

comunicacion y activa las relaciones personales y sociales, potenciando las experiencias
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significativas de los nifios. El ocio en la nifiez adquiere una gran importancia, ya que desempefia
varios roles fundamentales. En primer lugar, les permite experimentar una mayor felicidad, ya
que tienen libertad para elegir sus actividades y, a su vez, disfrutar de su tiempo libre. En
segundo lugar, les ayuda a ser mas humanos al conectarse con la naturaleza y aprender sobre su
entorno. Ademads, fomenta la participacion en actividades cotidianas y la socializacion a través
de experiencias compartidas. Sin embargo, la importancia del tiempo libre no s6lo depende de
los nifios, sino también de sus padres, profesores y personal médico. Son ellos quienes se
encargan de educar sus mentes. Por lo tanto, cs importante que los micmbros de la familia
fomenten el tiempo libre de sus hijos, proporcionandoles espacio, tiempo, recursos y
oportunidades, ¢ inculcdndoles normas y valores para que puedan pasar su tiempo libre de forma
consciente, segura y divertida, logrando un equilibrio entre el juego, aprendizaje y descanso.
Trastornos de aprendizaje

De acuerdo con Mélaga-Dieguez (2010) como se citdé en Mendoza-Mendoza (2018)
comprender los trastornos de aprendizaje requiere reconocer que todos tienen su propio ritmo de
aprendizaje. En una clase tipica, con nifios sanos y niveles normales de inteligencia,
encontraremos una diversidad de estudiantes: los inteligentes, que comprenden los conceptos con
facilidad y rapidez; los normales, que aprenden al ritmo esperado, enfrentando las dificultades
habituales; los que enfrentan desafios, que, con un poco de esfuerzo y tiempo, logran superar los
obstdculos; y los nifios con TA, que presentan complicaciones que no se resuelven facilmente.

En este contexto, uno de los grandes retos de la educacion del futuro es conseguir un
aprendizaje inclusivo que responda a las necesidades de su sociedad, independientemente de sus
caracteristicas fisicas, personales, sociales o culturales. Es esencial prestar atencion a los grupos

desfavorecidos o en riesgo de exclusion. De hecho, apoyarlos garantiza la equidad y las
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oportunidades para todos. Por ejemplo, aquellos con problemas en dreas como el lenguaje, la
escritura y las matemadticas, asi como los que presentan trastornos del neurodesarrollo o
inespecificos, y otros asociados a diferentes procesos. A continuacion, se presentan algunos de
los mas conocidos:

Trastornos especificos del aprendizaje

Dislexia:

Es un trastorno del aprendizaje que afecta directamente las habilidades del lenguaje; es decir,

escuchar, hablar, leer y escribir, siendo la lectura el 4rea mas afectada; esto, debido a problemas

para identificar, relacionar y decodificar grafias, vocablos, frases, y en general los textos que se

pretende leer (Atencia Hernandez et al.2021, p. 121).

El autor nos introduce en el concepto de trastorno del neurodesarrollo, un fenémeno que
engloba diversos problemas relacionados con el aprendizaje del lenguaje hablado o escrito. Estas
dificultades afectan a los procesos fonolégicos y a la descodificacion grafica.

Discalculia:

Es un trastorno del desarrollo que se caracteriza por dificultades para procesar informacion

numérica y realizar operaciones de calculo bésicas que se refleja en un bajo rendimiento

académico con respecto a sus pares en el 4rea de matematicas en nifios con capacidad intelectual

y escolarizacion adecuadas (Sanchez-Doménech, 2022, p. 202).

Disgrafia:

En palabras de Amado Puentes ct al. (2022) se ha empleado ¢l término para describir las
dificultades especificas que afectan a la escritura espontanea, el dictado y la copia. Por lo
general, se asocia a una dificultad en la lectura, y puede afectar el control motor fino necesario
para escribir. Las personas con disgrafia pueden tener problemas para recordar los movimientos

al escribir letras y palabras, asi como errores en la correspondencia entre sonidos y letras.
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Ademds, se observan irregularidades en la forma y trazo de las letras, y en algunos casos, se
combinan caracteristicas de distintos tipos de disgrafia.

Trastornos no clasificados

Trastorno del espectro autista:

De acuerdo con la CIE-11 (2023) se caracteriza por dificultades persistentes en la
interaccion social, la comunicacion y patrones de comportamiento. Estos déficits pueden afectar
a los ambitos personal, familiar, social y educativo. Aunque dependen del contexto, muestran
una amplia gama dc habilidades y capacidades lingiiisticas.

Trastorno del aprendizaje no verbal:

Se trata de un trastorno de neurodesarrollo que afecta a funciones bésicas como la motricidad, la

percepcidn visoespacial, el lenguaje, la memoria de trabajo, la atencion y otras funciones

gjecutivas, al tiempo que a la cognici6n social, que implican dificultades en aprendizajes
instrumentales como la escritura, la lectura y las matematicas (Gonzalez, 2020 como se citd en

Canabal Garcia et al. 2021).

Trastorno por déficit de atencidn con hiperactividad:

Es una alteracion del neurodesarrollo, cuyos sintomas principales son inatencion,
hiperactividad e impulsividad. Asi mismo, dificultades en las funciones ejecutivas, como atender
a determinados estimulos, planificar y organizar una accion, reflexionar sobre las posibles
consecuencias de cada accion (Rusca Jordan & Corte Vergara, 2020).

Trastorno de procesamiento auditivo:

Como menciona Amado Puentes et al. (2022) este tipo de alteraciones conlleva
consecuencias significativas. Afecta a la comprension del habla, al desarrollo del lenguaje, a la
capacidad de escuchar y a la eficacia del aprendizaje. Se asocia a dificultades para percibir y

discriminar la informacién.
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Trastornos asociados a otros procesos
Asociados a sindromes de bases gendtica:

Segiin Amado Puentes et al. (2022) los trastornos del aprendizaje no verbal afectan a la
capacidad del cerebro para procesar eficazmente la informacion verbal y no verbal. En estos
trastornos influyen factores genéticos, epigenéticos y ambientales. Los estudios de cohortes que
examinan sindromes con causas genéticas especificas han identificado perfiles caracteristicos de
dificultades de aprendizaje.

Asociados a factores ambientales pre-y postnatales:

Dc acucrdo con la opinién de Amado Puentes ct al. (2022) la exposicién prenatal a
agentes teratogénicos o toxicos, como las drogas y cl alcohol, puede afectar en cierta medida al
neurodesarrollo. Ademas, la carencia de cuidados posnatales adecuados también puede originar
déficit en el neurodesarrollo. El maltrato infantil, ya sea fisico, psicologico o emocional, conlleva
consecuencias significativas a largo plazo, como un coeficiente intelectual mas bajo y
alteraciones de funciones como la atencion, la memoria y el lenguaje. La comorbilidad con
problemas emocionales y de conducta también afecta al ritmo de aprendizaje.

El uso excesivo de los videojuegos en el rendimiento académico

Goémez-Gonzalvo et al. (2020) indican lo siguiente:

El uso de los videojuegos en los jovenes ha suscitado preocupacién debido a sus posibles efectos

negativos para salud, socializacion y rendimiento académico. Respecto a este ultimo, existen

estudios que apuntan a que los videojuegos son negativos para el rendimiento académico,

mientras que en otras investigaciones s¢ encuentran efectos positivos (pag. 89).

En el contexto escolar, como indica Molinero Benito (2020) se pueden presentar algunos
cfectos perjudiciales graves como son fracaso escolar, abandono de los estudios y en cicrtos

casos se pueden producir pequefios robos para comprar algunos elementos y créditos para
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algunos de estos juegos en linea (pag. 22).

De acuerdo con las investigaciones (Gémez-Gonzalvo et al. 2020) argumentan que los
estudiantes con menos tiempo de juego son quienes mejores calificaciones obtienen, mientras
que aquellos que juegan mucho obtienen peor rendimiento académico (pag. 95). Como
consecuencia, es probable que un nifio pase horas jugando a videojuegos en lugar de dedicar
tiempo a estudiar. Ademas, el uso excesivo de estos dispositivos es perjudicial para su desarrollo
cognitivo, ya que provoca falta de concentracion y organizacion, contribuyendo al aislamiento y
a comportamientos agresivos, adictivos y emocionales. Por cllo, ¢s importante poner limites a los
juegos, como priorizar las tareas o elementos que hay que completar. Una vez terminadas, se
puede organizar una pausa interactiva virtual y dedicar el resto del dia a actividades fisicas o
intelectuales que gusten a los nifios, mejorando asi su calidad de vida. Basandose en la
investigacién de Lopez-Wade et al. (2015) es recomendable que los nifios jueguen entre 30-60
minutos por dia, no superando las 3-4 horas semanales, y hablar con los nifios sobre los posibles
efectos negativos del uso de videojuegos (pag. 16).

Estrategias de intervencién para nifios con trastornos de aprendizaje

Las estrategias de intervencion son herramientas necesarias que ayudan a los més jovenes
a superar las barreras y alcanzar su maximo potencial.

Como indica Arancibia (2018) estas estrategias incluyen:

- Enscfianzas personalizadas.

- Adaptacion de las expectativas y fomento del esfuerzo.
- Uso de material didactico y tecnologias de asistencia.
- Generar hébitos de estudio.

- Apoyo social y emocional.
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- Intervencion temprana.

Como argumentan, Amado Puentes et al. (2022) el tratamiento debe enfocarse en 3
componentes esenciales:

Intervencion con el nifio: incluye la psicoeducacion del trastorno adaptada a la edad
fisica mental, la estimulacion de las funciones preservadoras y buscas de estrategias
compensatorias. Ademas del uso de materiales como los diarios, alertas y autoinstrucciones para
facilitar cl aprendizaje cscolar y las AVD.

Intervencion con la familia: cs importante la psicocducacion dc la familia, asi como cl
apoyo prestado durante la fase de diagndstico y durante el seguimiento.

Intervencion en la escuela: incluye adaptaciones escolares y el uso de estrategias de
compensacion.

Es importante mencionar que el tratamiento farmacolégico no esta indicado en los TA a
no ser que se acompaiien de un trastorno comérbido.

Abordaje terapéutico

Segiun Amado Puentes et al. (2022) la deteccion y la intervencion tempranas son
esenciales porque sus beneficios son duraderos y evitan alteraciones adicionales relacionadas con
los TA. La intervencion es un proceso multifactorial en el que intervienen varios profesionales,
como psicologos, educadores y terapeutas ocupacionales, que aportan sus propias perspectivas y
estrategias para abordar las necesidades del nino.

Rol decl terapeuta ocupacional

Como expresa la AOTA (2020) como se cit6 en Urteaga Ceberio et al. (2016) la

intervencion basada del perfil ocupacional y la aplicacion de baterias se enfocan en aspectos

como.
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Habilidades motoras finas: coordinacion visomotora, destreza manual, presion y
escritura.

Habilidades sensoriales: integracion sensorial, procesamiento visual y audicion.

Funciones ejecutivas: planificacioén, organizacion de tareas, atenciéon y memoria.

Adaptacidn del entorno: modificando espacios de trabajos para facilitar el aprendizaje.

Estrategias metacognitivas: enseilando al usuario a ser consciente de sus propios
procesos de aprendizaje.

Efectos positivos de los videojuegos en los componentes social, personal y cognitivo en el
ambito escolar

Los videojuegos, como sugicre Lopez-Gorozabel et al. (2021) pueden ser un iman para el
publico, en gran parte debido a su capacidad para estimular la creatividad y ofrecer una
oportunidad para aliviar el estrés acumulado.

Durante la pandemia, cuando las interacciones sociales se vieron restringidas, estos
dispositivos electronicos tomaron un papel esencial al proporcionar una forma de aliviar las
preocupaciones a través de los juegos en linea. Se resaltan los efectos positivos que se pueden
encontrar en los videojuegos:

Social: De acuerdo con Nuiiez-Barriopedro et al. (2020) los videojuegos motivan
principalmente la creacion de espacios virtuales donde los usuarios pueden desenvolverse de una
forma més social y entretenida. Esto sugiere que el entorno digital tiene aspectos positivos en el
ambito social, ya que existen videojuegos que fomentan la interaccién y promueven las
habilidades comunicativas. Estos juegos, en combinacion con la parte cognitiva, las aptitudes, las
destrezas y la alfabetizacion, involucran al aprendizaje digital. Ademads, pueden ser utilizados

para potenciar las capacidades narrativas o el estado de animo en los nifios.
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Seglin Nuilez-Barriopedro et al. (2020) el componente social de estos dispositivos ayuda
a fomentar valores como el respeto a la autoridad, la equidad, la justicia seglin las normas, la
cooperacion y el deber de cuidado.

Personal: Como seiiala Moscardi (2020) la finalidad de estos videojuegos es permitir a
quienes los juegan controlar la ansiedad y el miedo, manejar adecuadamente el estrés en
situaciones que lo incrementan y que puedan proyectarse a la realidad fuera del juego, aunque los
desarrolladores aclaran que su uso es solo para fines recreativos y de bienestar general.

Cognitivo: Para Moscardi (2020) los videojucgos de accion contribuyen a la percepeion,
la atencion, dando como resultado el parpadeo atencional, tarea de filtro, blisqueda visual y tarca
de deteccion auditiva, concluyendo que se debe realizar una practica con alta frecuencia en el
entorno de un videojuego de accion con relacién a una determinada tarea cognitiva,

En la actualidad, existen juegos que van en relacion con las asignaturas. Por ejemplo, un
juego muy llamativo y cognitivo es Duolingo, que a medida que se avanza, sugiere mas metas
para cumplir el objetivo determinado, donde nos llenamos de conocimientos y enseiianzas del
idioma inglés, por lo que muchos niios lo utilizan. Asi mismo, es una actividad que atrae a
cualquier publico en general.

Ambito escolar: Segun Murillo Zamorano et al. (2021) el uso de juegos digitales en la
educacion proporciona la generacion de conocimientos de manera colaborativa creativa y
extendida que apoya la creacién de valor compartido entre los estudiantes, sin ninguna pérdida
de rendimiento académico, y permite el desarrollo de una serie de habilidades importantes para
la era moderna. El uso de los videojuegos mejora el rendimiento académico de los estudiantes
siempre que el docente lo sepa aplicar de la forma correcta. Para eso debe estar actualizado y

capacitado para lograr el objetivo deseado (Garay-Montenegro & Avila-Mediavilla, 2021).
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Videojuegos mas usados en niiios de 6 a 12 afios con trastornos de aprendizaje

Hoy en dia, los videojuegos ocupan un lugar cada vez mas importante en la vida de
muchos nifios. Especialmente para los nifios con dificultades de aprendizaje, estos juegos ofrecen
grandes oportunidades para su desarrollo y crecimiento, cambiando asi el curso de sus vidas.

Como sefialan Feijoo & Garcia-Gonzélez (2016) es habitual encontrar multiples
ediciones de los mismos videojuegos, especialmente juegos deportivos y de carreras, en la lista
de los mas vendidos. Cada afio, las nuevas ediciones de FIFA, Formula 1, Need for Speed,
MotoGP y Gran Turismo se¢ manticnen entre los juegos mas comprados. Lo mismo puede decirse
de las series Pokémon, Los Sims, Gran Theft Auto, Asassins Creed y Mario Bros. Desde 2008,
los enfoques innovadores de la interaccion con la pantalla se han convertido en un elemento
habitual de las listas anuales de los juegos mas vendidos, como Just Dance en 2014, En la
actualidad, los juegos més populares a nivel mundial para todas las edades son los siguientes:

Roblox: permite a los nifios explorar y crear sus propios u otros mundos virtuales.

Minecraft: ofrece la posibilidad de construir cualquier cosa que puedan imaginar.

Brawl Stars: incentiva el trabajo en equipo para alcanzar la victoria.

Fortuite: requiere de concentracion, creatividad y trabajo en equipo para poder ganar.

Genshin Impact: favorece la exploracion, la resolucion de problemas ¢ incita a la lectura.

Among Us: incentiva la comunicacion, y la importancia de ayudar a otros.

Subway Surfers: el juego requiere de una respuesta rapida, esquivar obstaculos, saltar y
deslizarse sobre ellos; de igual forma, ayuda a la concentracion en las resoluciones de problemas.
El Ministerio de Educacion (2023) destaca la importancia de los juegos serios en el
aprendizaje de los estudiantes, ya que fomentan el desarrollo de conocimientos en diversas areas.

Algunos de estos juegos son:
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Dragon Box: acerca una disciplina como la geometria para los mas pequeiios.

Extreme Event: enseia a afrontar desastres naturales y fomenta el trabajo colaborativo.

Pacifi: sirve para entrenar el liderazgo y gestion de equipo.

Spore: Otil para ensefiar biologia, sobre todo la evolucion de los seres vivos.

Duolingo: impulsa las enseiianzas de ofros idiomas.

Writing Wizard: enfocada para los niiios que desean aprender a escribir,

Ademas de hacer que los juegos sean divertidos para alumnos de todas las edades, es
importante destacar aquellos que ofrecen grandes oportunidades para reforzar el material de
diversas asignaturas, Entre los juegos mencionados por EDUCACION 3.0 (2024) sc encuentran:

Civilization

- Just Dance 2018

- SimCity

- MinecraftEDU

- Animal Crossing

- La torre del conocimiento

- Dislexia Kids

- Focus Keeper
Plataformas educativas para aprender jugando

Las plataformas de aprendizaje en linea, como sefiala EDUCACION 3.0 (2024) han

revolucionado nuestra forma de aprender. Permiten realizar cursos virtuales de una gran variedad
de materias, como fisica, quimica, ciencias o historia, entre otras. No s6lo ponen a prueba los
conocimientos de los usuarios, sino que les permiten adquirir nuevos conocimientos de forma

dindmica y enriquecedora. Algunas plataformas incorporan elementos de gamificacion y realidad
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aumentada para mejorar la experiencia educativa y aumentar la motivacion y el compromiso de
los estudiantes.

Como afirma Unigarro (2004) como se citd en Vital Carrillo (2021) el avance hacia la
educacion virtual es un paso importante y natural en el desarrollo de la educacion a distancia.
Entre las herramientas que pueden ofrecer estas plataformas encontramos las siguientes:

Ta-Tum: plataforma con biblioteca digital y actividades interactivas para evaluar el
progreso del alumno.

M.A.R.S: oftece juegos educativos que cubren varias asignaturas, incluyendo ciencias
sociales, ciencias naturales, inglés, lenguaje y matematicas.

Pipoclub.com: sitio web con jucgos para cstudiantes que cubren varias asignaturas y
ayudan a desarrollar habilidades como la compresion lectora, coordinacién mano-ojo y vision
espacial.

Aprendizaje de lectoescritura: proporciona actividades para mejorar la memoria, l6gica,
matematica y lenguaje, con una interfaz intuitiva que facilita el aprendizaje a través del juego.

Quizizz: permite la creacion de concursos, preguntas y respuestas para motivar el

aprendizaje de los alumnos y facilitar la evaluacion.
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Capitulo III Metodologia
La presente investigacidn se basa en un enfoque cualitativo, especificamente clasificado
como una revision sistematica, recopilando informacion de investigaciones sobre el uso de los
videojuegos en el ocio de los nifios con trastornos de aprendizaje. A través de un minucioso
analisis de datos, el objetivo es generar conocimiento contextualizado y relevantes para este
grupo poblacional. Seguidamente, se procedid al desglose del tema de estudio, usando palabras
claves como: “Videojuegos + nifios”, “Trastornos de aprendizajes”, “Terapia ocupacional +
ocio”, “Beneficios de los videojuegos”, “Tipos de videojuegos + edad”, “Videojucgos
populares”, entre otros.
Criterio de inclusion de estudio
- Articulos cientificos publicados en revistas indexadas y de alto impacto.
- Buscadores cientificos como Dialnet, Redalyc, SciELO, Acta académica, Scribd,
Google académico.
- Publicaciones en espaiiol o inglés.
- Estudios que se centren en los efectos de los videojuegos en el ocio en nifios con

trastornos de aprendizaje.

Estudios publicados a partir del afio 2013-2024.
Criterios de exclusion de estudio

- Atticulos de opinidn, editoriales o restimenes de conferencias.

Estudios que no se centren en el tema de investigacion.

Estudios publicados en idiomas distintos al espafiol o inglés.

Articulos publicados antes del 2013.
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Evaluar la validez de los estudios primarios

Para reunir la informacién requerida, se utiliz6 una combinacion de revistas electronicas
junto con bases de datos académicas y cientificas previamente mencionadas. De esta forma, se
logré acceder a estudios sobre el uso de los videojuegos en el ocio en nifios con trastornos de
aprendizajes. En la etapa inicial de la bsqueda, surgieron un total de 926 resultados de articulos
utilizando un conjunto especifico de enunciados con relacién al tema de estudio, tales como,
“Videojuegos en trastornos de aprendizaje”, “Terapia ocupacional en el ocio en nifios”, como
titulos de primera instancia provenientes de fuentes fidedignas. Acto seguido, se procedi6 a
filtrar dicha informacién, guidndose por criterios de inclusién y excusion meticulosamente
establecidos, escogiendo aquellos trabajos que ofrecian una contribucion significativa al tema y
que facilitaban la elaboracion del presente estudio. Finalmente, los articulos seleccionados se
distribuyeron de la siguiente manera: 15 en Google académico, 4 en SciELO, 6 en Dialnet, 1 en

Acta académica, 1 en Scribd, 2 en Redalyc. Esto resulté en un total de 29 publicaciones incluidas

en esta revision sistematica, tal como se evidencia en la figura 1.
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Videojuegos en trastornos de Terapia ocupacional ¢n ¢l ocio en

nifios.

prendizaje.

Busqueda de publicaciones
Google académico, SciELO, Acta académica, Redalyc, Dialnet,
Scribd.

N= 926 Estudios Identificados
604 en Google académico, 245 de SciELO, 10 en

Dialnet, 26 en Acta académica, 31 en Scribd, 10
en Redalyec.

Revision de articulos y aplicacion de criterios de
exclusion
35 en Google académico, 41 de SciELO, 19 en
Dialnet, 12 en Acta académica, 30 en Scribd, 4 en
Redalyc.

Estudios incluidos en la presente revision sistematica.
Seleccionados 29
15 en Google académico, 4 de SciELQ, 6 en Dialnet, 1 en Acta
académica, 1 en Scribd, 2 en Redalyc.

i_/

Figura 1. Diagrama de flujo del proceso de seleccion de estudios.

Elaboracion propia (2024).
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Capitulo IV Descripcion de resultados

Los resultados del presente trabajo nacen de la necesidad de explorar el papel del uso de

los videojuegos en el ocio de los niflos con trastornos del aprendizaje. Para su desarrollo, se

realizo una revision sistematica de la literatura cientifica, abarcando articulos desde el afio 2013

hasta la actualidad, siguiendo los alineamientos de la revision sistematica PRISMA. Se incluyen

29 estudios, los cuales son articulos de revision, investigacion, y entre otros. Los cuales fueron

obtenidos de diferentes buscadores y bases de datos electronicos, como se indica en la tabla 1.

Seleccion de Articulos Utilizados

Base de Datos/Buscadores # de Articulos Referencia porcentual

Google académico 15 52%
Scielo 4 14%
Dialnet 6 20%
Acta academica 1 3%
Scribd 1 3%
Redalyc 2 8%
Total 29 100%

Tabla 1. Sumario de referencia porcentual de articulos elegidos.

Google
académico

Seleccion de Articulos Utilizados

Scielo Dialnet Acta Scribd Redalyc Total
academica
m f de Articulos  ® Referencia porcentual

Figura 2. Seleccion de articulos utilizados con su respectivo porcentaje.

De acuerdo con los objetivos especificos de la presente revision se han dividido los

referentes estudios bibliogréaficos, los cuales se presentaran a continuacion.
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Resultados del objetivo especifico 1
Identificar los videojuegos mas usados para nifios de 6 a 12 aiios con trastornos del

aprendizaje.

Autor, Aiio y Pais Articulos referentes al Objetivo Especifico
1
Feijoo & Garcia-Gonzalez (Espaiia, 2016). Los videojuegos que entretienen a los niiios:

analisis de la oferta y demanda de

videojuegos entre el piblico infantil.

Ministerio de educacion (Ecuador, 2023). Videojuegos y aprendizaje.

Tabla 2. Estudios escogidos relacionados al objetivo especifico 1.

Segln los estudios de Feijoo & Garcia-Gonzélez (2016) el anélisis del consumo de
videojuegos por parte de nifios menores de 12 afios revela que esta actividad se ha convertido en
una de las preferidas durante su tiempo libre. Muchos nifios eligen titulos populares como FIFA
y GTA, asi como experiencias mas competitivas y de mundo abierto. Curiosamente, algunos
nifios optan por titulos mas adultos en lugar de aquellos recomendados para su edad, y estas
preferencias pueden variar segiin el género.

Por otro lado, el Ministerio de Educacion de Ecuador (2023) destaca algunos juegos
serios que ofrecen ensefianzas en idiomas, anatomia, biologia y fisiologia humana. Entre ellos se
encuentran Dislexia Kids, Tangram y Blood Typing, entre otros.

Los hallazgos encontrados, demuestran que los videojuegos pueden ser herramientas
divertidas y valiosas para nifios con trastornos del aprendizaje, potenciando habilidades
cognitivas, sociales y emocionales. Sin embargo, no deben reemplazar el aprendizaje tradicional.

Los nifios con dificultades atin necesitan la guia y el apoyo adicional de un maestro o tutor.
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Ademads, explorar diferentes juegos puede ayudar a encontrar la opcion mas adecuada para cada
nifio.
Resultados del objetivo especifico 2

Analizar los efectos positivos de los videojuegos en los componentes social, personal, y

cognitivo en el ambito escolar.

Autor, Aiio y Pais Articulos referentes al Objetivo Especifico
2
Nufez-Barriopedro et al. (Espafia, 2020). Los videojuegos en la educacion: Beneficios

¥ perjuicios.

Moscardi (Argentina, 2020). Los efectos positivos de jugar videojuegos y

su aplicacion en entorno no ladicos.

Murillo Zamorano et al. (Espaiia, 2021). Gamificacion y aprendizaje activo en la
enseflanza superior: jes posible conciliar la
sociedad digital, el mundo académico y los

intereses de los estudiantes?

Tabla 3. Estudios escogidos relacionados al objetivo especifico 2.

Segan Nuiiez-Barriopedro et al. (2020), los consumidores de videojuegos tienen una
percepcion positiva, lo que abre oportunidades para su aplicacion en otros campos y como agente
socializador. Ademas, Moscardi (2020) destaca que los videojuegos mejoran la percepcion,
atencion, memoria y toma de decisiones, incluso mas allé del entretenimiento. También se
aplican en 4reas como la salud mental. En consonancia con lo anterior, Murillo Zamorano et al.
(2021) seiialan que la gamificacion no afecta al rendimiento académico y puede fomentar la

creatividad, autonomia, satisfaccion y colaboracion. Ya que brinda a los estudiantes habilidades
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litiles para su futuro y crecimiento individual. Es importante aclarar que, aunque no curan los
trastornos del aprendizaje, si pueden mejorar las habilidades de los nifios que presentan estas
condiciones. No obstante, no deben reemplazar la intervencion profesional y el apoyo educativo
adecuado. En resumen, los videojuegos ofrecen una serie de beneficios que pueden potenciar las
habilidades cognitivas, sociales y emocionales, incentivar a resolver problemas, tomar buenas
decisiones, y mejorar la velocidad de procesamiento de informacion. Sin duda, los videojuegos
vuelven maés entretenido el aprendizaje, lo que puede mejorar el rendimiento académico.
Ademas, de ser accesibles para nifios con o sin discapacidades, demostrando ¢l potencial de los
juegos de consolas como herramienta de aprendizaje inclusiva.
Resultados del objetivo especifico 3

Describir la utilizacién de los videojuegos en el ocio como método de intervencion desde

el campo de la Terapia Ocupacional.

Autor, Afio y Pais Articulos referentes al Objetivo Especifico
3
Garcia Lahiguera & Gutiérrez Lengua Reflexiones teodricas sobre el uso Terapéutico
(Espaiia, 2014). Del Ocio.
Andrés Viloria et al. (Espaiia, 2021). El ocio en la primera infancia desde un

enfoque humanista.

Aguilar Gutiérrez et al. (Espafia, 2013). El ocio digital como recurso para el
aprendizaje, la socializacion y la generacion

de capital social.

Tabla 4. Estudios escogidos relacionados al objetivo especifico 3.

El ocio terapéutico, segiin Garcia Lahiguera & Gutiérrez Lengua (2014) es fundamental
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para promover la autonomia y la calidad de vida. Los videojuegos, al ser actividades voluntarias
y motivadoras, encajan perfectamente en este enfoque. Adem4s, se entrelazan con la actividad
del juego en los nifos. Como resaltan Andrés Viloria et al. (2021) estos autores también
subrayan la importancia del juego en el desarrollo infantil y la necesidad de espacios de ocio no
estructurados para fomentar la autonomia y la exploracion.

Por otro lado, Aguilar Gutiérrez et al. (2013) destacan el creciente uso de videojuegos y
sus beneficios en diversas habilidades cognitivas. En el ambito de la terapia ocupacional, los
videojucgos ofrecen una plataforma atractiva para trabajar con distintas poblaciones, fomentando
la participacion y ¢l bienestar.

En definitiva, la integracion de los videojuegos en el ocio terapéutico presenta un enfoque
innovador y prometedor. Estas actividades placenteras y motivadoras pueden mejorar el
bienestar de las personas, promoviendo la autonomia y el desatrollo de habilidades. Sin embargo,
es esencial un uso responsable y adecuado de esta herramienta para maximizar sus beneficios y
minimizar los riesgos.

Resultado global del proyecto segiin el objetivo general

- Determinar el impacto de los videojuegos como herramienta de ocio en niiios con

trastornos de aprendizaje.

El analisis exhaustivo de la literatura cientifica sefiala que los videojuegos, cuando se
utilizan de manera responsable y controlada, pueden tener efectos beneficiosos en ¢l tiempo de
ocio de los nifios. Estos juegos brindan oportunidades para participar en actividades motivadoras,
lo que contribuye al bienestar fisico, social y emocional de los usuarios (Feijoo & Garcia-
Gonzalez, 2016; Ministerio de Educacion de Ecuador, 2023). Ademas, el uso de estos

dispositivos y la seleccion cuidadosa de los juegos pueden fomentar el desarrollo de habilidades
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cognitivas, como la atencion, la memoria, la percepcion espacial, la resolucion de problemas y la
toma de decisiones.

Por otro lado, los juegos en linea y multiplataforma facilitan la interacci6n social entre
los diversos tipos de usuarios, promoviendo la comunicacion, la colaboracion y el trabajo en
equipo (Nuiiez-Barriopedro et al. 2020). Es importante destacar que la implementacion de
estrategias de gamificacion en el &mbito educativo no ha demostrado tener un impacto negativo
en el rendimiento académico. Al contrario, puede contribuir al desarrollo personal y educativo de
las personas. En relacion con la terapia ocupacional, s¢ ha observado que los videojuegos pueden
scr una herramienta valiosa para promover la autonomia, la calidad de vida y el desarrollo
integral de nifios con trastornos de aprendizaje (Garcia Lahiguera & Gutiérrez Lengua, 2014;
Andrés Viloria et al. 2021). Ademas, de mejorar la motricidad fina, coordinacién mano-ojo,
seleccion motora y la atencién selectiva. Por Gltimo, es esencial fomentar un uso equilibrado de

los videojuegos para maximizar sus beneficios y minimizar los riesgos.
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Capitulo V Discusion

Con base en los hallazgos encontrados, confirmamos la hipotesis alternativa general que
sugiere que el uso moderado y equilibrado de los videojuegos puede tener un efecto positivo en
el tiempo de ocio de los nifios con dificultades de aprendizaje.

Estos resultados estin en linea con el estudio de Moscardi (2020) quien seiiala que el tipo
de videojuego utilizado, ya sea del género de accidn, puzle y estrategias en tiempo real, marca
una diferencia significativa cn arcas como las habilidades visuales, atencion, enumeracion,
scguimicntos de objctos, mejora cn la agudeza visual y la toma de decisiones. Segin cste autor,
los videojucgos pueden tener cfectos positivos en ¢l area cognitiva al modificar la exposicion ¢
interaccion con estos dispositivos. Esto abre la posibilidad de implementar herramientas y
tratamientos terapéuticos para mejorar la salud de los individuos en contextos clinicos
especificos, lo cual respalda los hallazgos de nuestro estudio.

Ademds, los resultados coinciden con investigaciones previas realizadas con Nuifez-
Barriopedro et al. (2020) quienes destacan la influencia de los videojuegos en el ambito
educativo y cognitivo. Estos estudios utilizan teorias de motivacion y de aprendizaje para
comprender como afectan a las personas que los consumen.

Asi mismo, Murillo Zamorano et al. (2021) evidencian como los elementos de la
gamificacion de los videojuegos pueden ser herramientas educativas valiosas. Estos elementos
fomentan habilidades como el trabajo grupal, el escuchar las distintas opiniones, ¢l
autoaprendizaje, la aplicacion préactica de conocimientos, el analisis critico y la sintesis de
informacion. Ademas, la socializacion se ve favorecida, ya que los videojuegos actian como
trasmisores de normas de comportamiento, valores y actitudes en escenarios especificos,

promoviendo habilidades de comunicacion.
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En el ambito pedagogico, los videojuegos, como demuestra (Garmen et al. 2018) ofrecen
la posibilidad de abordar contenidos curriculares desde una perspectiva basada en competencias
y habilidades fundamentales. Esto va més all4 de la mera adquisicién de conocimientos,
empoderando a los alumnos para que sean protagonistas activos de su formacion y educacion. La
intrinseca motivacion que caracteriza al juego también contribuye a generar compromiso y
construir confianza entre los participantes.

Finalmente, la investigacion de Aguilar Gutiérrez et al. (2013) destaca que los
vidcojuegos no deben considerarse unicamente como entretenimiento ladico, sino que también
como herramientas didacticas. El espacio de interaccion entre el ocio digital y los jovenes se
convierte asi en una oportunidad para procesos de aprendizaje formales, no formales ¢
informales.

En lo que no concuerdan es que, si bien los videojuegos tienen diversos beneficios, es
importante que su mal uso puede tener efectos negativos debido a los desbordes que esta
actividad ocasiona, al jugar y también en todas las conversaciones, actividades paralelas, formas
de creatividad, identificaciones, pasiones, tensiones y conflictos que genera, tanto online como
offtine (Lazcano Quintana & De-Juanas Oliva, 2020).

Como menciona Gémez-Gonzalvo et al. (2020) el uso de videojuegos en los jévenes ha
generado un tema de gran interés debido a sus posibles efectos adversos en el bienestar personal,
socializacion y rendimiento escolar, En relacion con este Giltimo aspecto, existen cstudios que
sugieren que los videojuegos afectan negativamente el rendimiento académico, mientras que en
ofras investigaciones encuentran efectos positivos. Ademas, el uso excesivo de estos dispositivos
puede llevar a la dependencia en algunos usuarios, lo que afecta a su desarrollo cognitivo al

provocar falta de concentracion y desorganizacion. Esto, a su vez, puede dar lugar a
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comportamientos aislados, agresivos, adictivos y emocionales.

Estos hallazgos se relacionan con la investigacion por Aguilar Gutiérrez et al. (2013)
quienes seflalan que la atraccion es una de las razones por las que los juegos tienen éxito. Sin
embargo, subraya que la adiccion a los videojuegos no esté respaldada actualmente por datos
fiables. En lugar de hablar de “adiccion”, podriamos considerar la “atraccion” que los
videojuegos generan debido a sus recompensas positivas y desafios estimulantes. En resumen, el
uso de videojuegos no es intrinsecamente malo, pero es crucial utilizarlos de manera equilibrada
y consiente para evitar consecuencias negativas. Los videojuegos, cuando se utilizan de manera
moderada y consciente, pueden ser una herramienta valiosa para el desarrollo cognitivo y social
de los nifios con trastornos del aprendizaje.

Los estudios revisados en esta tesis demuestran que el uso estratégico de estos
dispositivos puede mejorar habilidades como la atencién, la toma de decisiones, la motivacién
intrinseca, entre otros. Por lo tanto, es conveniente que los padres, educadores y profesionales de
la salud trabajen juntos para establecer pautas claras que promuevan un equilibrio saludable entre
el tiempo dedicado a los videojuegos y otras actividades esenciales para el crecimiento integral

del nifio.
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Capitulo VI Conclusiones

Al sumergirnos en este andlisis exhaustivo sobre el uso de videojuegos en el ocio de los
nifios con trastornos de aprendizajes, se vislumbra un universo de posibilidades y desafios. Los
videojuegos se han convertido en un elemento esencial en la vida de las nuevas generaciones y
representan una gran parte del entretenimiento en los hogares.

Diversos expertos sostienen que algunos videojuegos orientan hacia procesos de
aprendizaje profundos, que estimulan el pensamiento activo. Estos dispositivos, que combinan
imagenes, sonidos, vidcos, colores y otro elemento, logran ser entretenidos y cautivadores, lo que
los convierte en una opcion atractiva para los nifios. Por lo tanto, ¢s nccesario saber clegir
videojuegos, ya que cada uno depende de las caracteristicas y necesidades del individuo. No es
lo mismo jugar aquellos juegos populares disefiados para nifios de hasta 12 aiios o enfocados a
todo ptiblico, como FIFA, Gran Theft Auto, Gran Turismo, Mario Bros, Minecratf, Roblox,
Fortnite, entre otros, que aquellos enfocados en adquirir conocimientos o mejorar en asignaturas
especificas. Entre estos tltimos se encuentran Duolingo, Dislexia Kids, La Torre del
Conocimiento, Civilization, Animal Crossing, entre otros. Por ¢llo, es esencial reconocer que,
como cualquier herramienta poderosa, los videojuegos también pueden tener efectos negativos si
no se usan de manera responsable.

Entre los aspectos positivos que se encuentran estan la creatividad y el desarrollo de la
imaginacion, permitiendo trabajar tanto de forma individual como en equipo. Jugar con
videojuegos puede contribuir a mejorar la autoestima y la motivacién, ademds de desarrollar
habilidades perceptivas, motoras, razonamiento abstracto, memoria e interacciéon. También
favorecen las estrategias cognitivas, como la resolucién de problemas, la toma de decisiones, la

biisqueda y la organizacion de informacion, asi como las competencias digitales. Ademads,
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favorece la socializacion al trasmitir patrones de comportamientos, valores y actitudes adecuadas
en ciertos contextos.

La integracion de videojuegos en la terapia ocupacional puede ofrecer multiples
beneficios y oportunidades, especialmente para poblaciones con necesidades especificas, como
niiios con problemas de aprendizaje. La terapia ocupacional valora el ocio como herramienta
terapéutica para mejorar la autonomia, y es por ello por lo que los videojuegos han surgido como
un recurso valioso en este campo. Proporcionando una plataforma atractiva que puede ser
utilizada para mejorar las habilidades cognitivas, motoras, sociales y emocionales. Los
videojuegos pueden ser adaptados para satisfacer las necesidades especificas de los nifios con
discapacidades.

La adiccidn, la exposicion a contenidos violentos y el aislamiento social son algunos
ejemplos que deben ser tratados y abordados de forma anticipada. En este sentido, el rol
proactivo y comprometido de los padres, educadores y profesionales de la salud es esencial para
guiar a los nifios hacia experiencias enriquecedoras con estos mecanismos, maximizando los
beneficios y minimizando los riesgos. En {ltima instancia, la responsabilidad del uso juicioso de
los videojuegos recae enteramente en los adultos que rodean a los nifios.

Recomendaciones

A la luz de los hallazgos y reflexiones presentadas, se formulan recomendaciones para
impulsar un cambio significativo en la compresion y aprovechamiento del potencial de los
videojuegos en los trastornos de aprendizaje y como medio terapéutico. Se recomienda:

- Brindar herramientas informativas para los padres para guiar a sus hijos en el uso

responsable de los videojuegos, promoviendo un equilibrio entre entretenimiento y el

desarrollo de habilidades cognitivas, sociales, emocionales y personales.
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- Se necesita més investigacion para establecer la efectividad de los videojuegos en la
terapia ocupacional. Esto incluye estudios controlados que evaliien los beneficios
especificos y las mejores practicas para su uso. Asi, cémo desarrollar y difundir guias
clinicas basadas en evidencia que describan como incorporar videojuegos en la
terapia ocupacional, incluyendo recomendaciones sobre tipos de juegos, duraciones
de sesiones y objetivos terapéuticos.

- Se requicre formacion especifica, acceso a recursos tecnoldgicos, protocolos claros,
colaboraciones interdisciplinarias para aprovechar al maximo cl potencial terapéutico
de los videojuegos.

- Permitir que los nifios participen en la eleccion de los videojuegos brinda una
oportunidad para ensefiarles sobre diferentes géneros y teméticas que existen de

videojuegos. Es fundamental educarlos sobre la privacidad en linea, la

ciberseguridad, la adiccion y la prevencion del ciberacoso.
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