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Resumen

En un mundo donde cada dia se cuestiona mas el uso de la tecnologia durante
el desarrollo de nifios, nifias y adolescentes (NNA), también resulta imposible
ignorar una realidad cultural presente en Latinoamérica y en gran parte del
mundo: las familias, en sus distintas configuraciones, conviven cotidianamente
con dispositivos tecnoldgicos y videojuegos. Algunas videoconsolas incluso
han acompafiado a varias generaciones y forman parte tanto de la infancia de
los NNA como de la historia de sus padres y madres.

Durante mds de cinco afios se incorporaron videoconsolas comerciales en
procesos de terapia ocupacional dirigidos a nifios, nifias y adolescentes (NNA)
con discapacidad visual —ceguera, baja vision y discapacidad visual asociada
a otras condiciones— y necesidades educativas multiples permanentes.
Este trabajo corresponde a una sistematizacion de experiencias orientada
a reconstruir y analizar criticamente el proceso de implementacién de esta
estrategia de intervencion. La sistematizacion se desarrollé a partir de la
revision de registros clinicos institucionales, documentos de seguimiento
de las intervenciones y otros antecedentes generados durante el proceso
de implementacion, siguiendo los principios metodoldgicos propuestos por
Jara (2018). Los registros sistematicos de las sesiones permitieron identificar
fortalezas, ajustes y oportunidades de mejora de la experiencia clinica. Los
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resultados evidencian beneficios en la adherencia terapéutica, la vinculacién,
el respeto por los turnos, la motivacién y la participacion ocupacional.

Se concluye que el uso planificado y protocolizado de estas tecnologias
puede transformarse en una experiencia terapéutica significativa y contribuir,
ademads, a derribar mitos sobre el uso de videojuegos en contextos de
intervencion.
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Abstract

In a world where the use of technology during the development of children
and adolescents is increasingly questioned, it is also impossible to ignore a
cultural reality present in Latin America and much of the world: families, in
their various configurations, live daily with technological devices and video
games. Some video game consoles have accompanied several generations and
form part of both children’s and adolescents’ childhoods and their parents’
histories.

For more than five years, commercial video game consoles were incorporated
into occupational therapy processes for children and adolescents with visual
impairment—blindness, low vision, and visual impairment associated with
other conditions—and permanent multiple educational needs. This study is a
systematization of experiences aimed at reconstructing and critically analyzing
the implementation of this intervention strategy. The systematization was
based on a review of institutional clinical records, intervention follow-up
documents, and other materials generated during implementation,
following the methodological principles proposed by Jara (2018). Systematic
session records made it possible to identify strengths, adjustments, and
opportunities for improving the clinical experience. The results indicate
benefits in therapeutic adherence, engagement, turn-taking, motivation, and
occupational participation.

Itis concluded that the planned and protocol-driven use of these technologies

can become a meaningful therapeutic experience and can also help dispel
myths about the use of video games in intervention contexts.

Keywords

Occupational Therapy; gamification; video games; social participation;
visual impairment
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Introduccion

La discapacidad visual en nifos, nifias y adolescentes constituye una realidad
relevante a nivel mundial y nacional. Segln la Organizacién Mundial de la Salud
(OMS, 2019), al menos 2.200 millones de personas presentan deterioro de la visién
cercana o lejana. En Chile, la Encuesta Nacional de Discapacidad y Dependencia
(ENDIDE) 2022 reporté que el 14,7 % de la poblacidn de 2 a 17 aios presenta algun
grado de discapacidad y que, dentro de este grupo, en el 4,1 % se reportd ceguera
o dificultad para ver aun usando lentes (Rozas Assael et al., 2023). Este escenario
evidencia la necesidad de desarrollar estrategias terapéuticas innovadoras que
favorezcan la participacion, la motivacién y la adherencia en los procesos de
habilitaciéon y rehabilitacion.

La propuesta presentada surge de la integracion entre participacion
ocupacional, tecnologias cotidianas y gamificacién, considerando que las
ocupaciones significativas de nifios, nifias y adolescentes (NNA) se encuentran
estrechamente vinculadas con los contextos culturales y tecnolégicos actuales. La
gamificacién corresponde al uso de elementos propios de los juegos en contextos
distintos del entretenimiento, con el propdsito de incrementar la motivacion,
el compromiso y la participacién activa (Deterding et al.,, 2011). En el dmbito
terapéutico, estos principios contribuyen a fortalecer la adherencia y a generar
experiencias de intervencién mas significativas (Hamari et al., 2014).

La incorporacion de tecnologias digitales y videojuegos en procesos
educativos y de rehabilitacion ha mostrado beneficios en la motivacién, el
compromiso, la interaccidn social y la adherencia cuando su utilizacion responde
a objetivos terapéuticos definidos y cuenta con mediacién profesional (Griffiths,
2002; Hamari et al., 2014). Desde esta perspectiva, las videoconsolas comerciales
constituyen herramientas de uso cotidiano que pueden complementar las terapias
tradicionales mediante experiencias mas participativas y contextualizadas. En
el mismo sentido, las intervenciones basadas en la ocupacién plantean que las
actividades terapéuticas deben responder a los intereses, necesidades y contextos
de las personas para favorecer el aprendizaje, la motivacién y la participacién
(Fisher, 2013). Sin embargo, en NNA con discapacidad visual estas oportunidades
suelen verse limitadas por barreras ambientales, dificultades de acceso y enfoques
centrados principalmente en el déficit, lo que puede restringir la participacién
ocupacional de este grupo e impactar en la salud, el bienestar y la inclusién social.

Sumado a esto, tras la pandemia por COVID-19, diversos organismos
evidenciaron un incremento de las dificultades relacionadas con la participacion
escolar, la interaccion social, la salud mental y la adherencia a procesos educativos
y terapéuticos (Castillo & Marinho, 2022; Ministerio de Educacion de Chile, 2025).
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Aungue la literatura reporta beneficios del uso de tecnologias digitales en
distintos contextos, aun existe escasa evidencia sobre la utilizacion de videoconsolas
comerciales como recurso terapéutico en NNA con discapacidad visual en contextos
educativos latinoamericanos. Por ello, la presente sistematizacién de experiencia
busca aportar conocimiento a partir de una experiencia desarrollada durante mas
de cinco afos en un establecimiento especializado, analizando criticamente su
implementacion, los aprendizajes obtenidos y su contribucién al fortalecimiento
de la participacion ocupacional.

Contextualizacion

El Colegio Hellen Keller es una institucion educativa especializada en
discapacidad visual, fundada en 1951 con el propdsito de brindar oportunidades
educativas y de participacién social a NNA histéricamente excluidos de estos
espacios. Actualmente recibe estudiantes de distintas comunas y regiones del pais
y se ha consolidado como un referente nacional en educacién especializada. Su
trabajo esta orientado a estudiantes con ceguera total, baja vision, discapacidad
visual y necesidades educativas multiples, promoviendo aprendizajes significativos
y experiencias que favorezcan su participaciéon escolar, social y su futura vida
laboral. Desde esta mirada, el foco ha sido disminuir barreras y potenciar las
capacidades de cada estudiante desde contextos reales y significativos. En 2012
se cred el Departamento de Terapia Ocupacional. Desde sus inicios se adoptd una
perspectiva centrada en la persona, promoviendo intervenciones contextualizadas,
interdisciplinarias y en permanente mejora. Durante los primeros afos de
funcionamiento se implementd un espacio fisico terapéutico adecuado y un sistema
de registro digital que permitié dar continuidad a las intervenciones y fortalecer el
trabajo interdisciplinario y con las familias.

Posteriormente, la pandemia obligd a replantear muchas intervenciones,
incorporando estrategias remotas, tecnologias y el uso progresivo de videoconsolas
en terapia ocupacional. Actualmente, estas intervenciones se desarrollan con
estudiantes de distintas edades y necesidades, lo que exige estrategias flexibles,
personalizadas y altamente motivadoras.

Problematica inicial

La incorporacion de videoconsolas en los procesos terapéuticos surgié
como respuesta a necesidades identificadas en registros clinicos, planificaciones
de intervencién y reuniones del equipo interdisciplinario tras el retorno a la
presencialidad. El analisis de estos antecedentes evidencid dificultades persistentes
relacionadas con la motivacion, la participacién ocupacional, la adherencia
terapéutica y la interaccién social. Ademas, se observaron problemas en la
reincorporacion a las rutinas escolares y terapéuticas, resistencia a participar y
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pérdida de vinculos con la experiencia educativa (Ministerio de Educacidn de Chile,
2025).

Paralelamente, se identificd que muchas propuestas basadas en videojuegos
para personas con discapacidad mantenian un enfoque exclusivamente
rehabilitador, alejandose de las experiencias cotidianas y culturalmente
significativas compartidas por nifios, nifias y adolescentes. Esto llevd a considerar
las videoconsolas comerciales como un recurso terapéutico capaz de favorecer la
participacion ocupacional, el sentido de pertenencia y la adherencia cuando su
uso es planificado y mediado profesionalmente. Por lo tanto, la implementacién
tuvo como propésito fortalecer vinculos, promover procesos adaptativos y generar
experiencias significativas de participacion.

Elementos tedricos

La incorporacidon de videoconsolas en terapia ocupacional se sustenta en
principios de gamificacion y aprendizaje significativo, aprovechando elementos
como la motivacidén intrinseca, la retroalimentaciéon inmediata, los desafios
progresivos y la participacidn activa. Esta propuesta trasciende la gamificacion y
encuentra un fundamento en la justicia ocupacional planteada por Wilcock (2006),
alreconocer el derecho de todos los NNA a participar en ocupaciones culturalmente
significativas. Asi, el videojuego deja de ser Gnicamente una herramienta terapéutica
para constituirse también en una experiencia de participacion cultural, interaccién
social y sentido de pertenencia.

Este enfoque adquiere especial relevancia en NNA con discapacidad visual
y necesidades educativas multiples, quienes frecuentemente participan en
intervenciones altamente adaptadas que pueden limitar su acceso a experiencias
compartidas con sus pares. En este contexto, integrar los videojuegos busca
favorecer la participacidn no solo dentro de la terapia, sino también en la familia,
la escuela y otros espacios cotidianos.

La propuesta incorpora, ademads, enfoques ecoldgicos y contextuales,
entendiendo que la participacién surge de la interaccién entre la persona, el
entorno, la familia, la escuela y la cultura. Asimismo, dialoga con el modelo
social de la discapacidad al priorizar la adaptacion de los entornos y la provision
de apoyos por sobre una intervencion centrada exclusivamente en el déficit. De
manera transversal, el Modelo de Ocupacion Humana de Kielhofner (2008) orienta
la comprension de aspectos como la motivacion, la adherencia, los habitos, las
rutinas, la identidad ocupacional y la participacién. Tras la pandemia, la alteracién
de estos procesos impacté significativamente en NNA (Castillo & Marinho, 2022),
evidenciando que experiencias culturalmente significativas, como el uso terapéutico
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de videoconsolas, pueden favorecer la reconstruccién del vinculo con la escuela, la
terapia y la participacion social.

Descripcidn de la experiencia de terapia ocupacional

La formulacidn de la experiencia se sustenté en referentes disciplinares de
la terapia ocupacional, integrando el Modelo de Ocupacién Humana, la justicia
ocupacional, el modelo social de la discapacidad, los enfoques ecoldgicos y
contextuales, las ocupaciones significativas, la gamificacién, las tecnologias
cotidianas y el aprendizaje mediado socialmente. Desde esta perspectiva, los
objetivos de intervencion buscan comprender como las videoconsolas pueden
constituirse en herramientas que favorezcan la participacién y la construccién de
experiencias terapéuticas significativas.

La sistematizacidn de esta experiencia se rigié por los principios metodoldgicos
propuestos por Jara (2018), cuyo propdsito es reconstruir, organizar e interpretar
criticamente una experiencia de intervencién para generar aprendizajes
transferibles a otros contextos. En este caso, la informacidn se presenta de acuerdo
con estos principios.

e Reconstruir el proceso de implementacion de la estrategia terapéutica,
describiendo su evolucidn, las decisiones clinicas adoptadas y las
adaptaciones desarrolladas durante su aplicacidén en el contexto escolar.

e Caracterizar los criterios terapéuticos, las estrategias de intervencion
y los recursos tecnoldgicos utilizados para favorecer la participacién
ocupacional de nifos, nifias y adolescentes con discapacidad visual y
necesidades educativas multiples.

e Analizar los principales aprendizajes, fortalezas, desafios y oportunidades
identificados a partir de la sistematizacién de la experiencia, considerando
su potencial como recurso para favorecer la participacidon ocupacional en
contextos educativos.

El proceso se desarrollé entre marzo de 2021 y junio de 2026. Durante ese
periodo, el programa de terapia ocupacional atendid, en promedio, a 48 estudiantes
por afo, de los cuales aproximadamente 29 participaron en la estrategia mediada
por videoconsolas comerciales. Inicialmente, la modalidad del programa fue
individual; posteriormente, la estrategia se extendid a recreos y espacios de tiempo
libre del establecimiento, integrandose de manera progresiva a la rutina escolar. El
espacio de intervencién incorpora elementos inspirados en enfoques psicomotores
y ecoldgicos, ofreciendo un entorno seguro, organizado y sensorialmente accesible.
Entre sus caracteristicas destacan la presencia de tatami preolimpico en gran parte
del espacio, la organizacidén del material para disminuir distractores, sistemas de
proyeccién que aumentan el contraste y el tamafio de las imagenes, audio estéreo
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para potenciar claves auditivas y orientacién sonora y sistemas de control de
iluminacién adaptados a las necesidades visuales y sensoriales de cada estudiante.
También dispone de una pizarra accesible que permite registrar puntajes, tiempos
y logros, promoviendo autonomia y participacidn activa.

El

ingreso al programa respondié a criterios de evaluacion funcional y

clasificacion terapéutica para la participacidon en intervenciones mediadas por
videoconsolas. Esta clasificacién se basé en un sistema de evaluacién funcional
disefiado institucionalmente, que integré observacion clinica estructurada vy
evaluacion del desempefio ocupacional en contextos reales de participacion.

Este sistema considera cuatro dimensiones principales:

A

Funcién visual (remanente visual funcional, sensibilidad al contraste,
orientacion a estimulos luminosos).

Funcién auditiva (discriminacion de estimulos sonoros, orientacidon
auditiva).

Integracion tactil y corporal (esquema corporal, coordinacién bilateral,
ajuste postural).

Autorregulacidon y participacion ocupacional (tolerancia a la espera,
comprension de reglas, interaccién social).

partir de estas dimensiones, los estudiantes fueron organizados en tres

niveles de participacion terapéutica:

Nivel 1: Participacién altamente mediada (apoyos constantes y adaptacién
del entorno).

Nivel 2: Participacidn parcialmente auténoma (apoyos intermitentes).

Nivel 3: Participacion auténoma con mediacién minima.

Esta clasificacion permitié determinar la seleccién de videojuegos, la intensidad
de los apoyos terapéuticos y el tipo de mediacidn requerida durante las sesiones, lo
que se describe en detalle en la Tabla 1.
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Tabla1
Caracteristicas de la estrategia de intervencion mediada por videoconsolas
comerciales implementada en el Colegio Hellen Keller

Dimension Estrategia de Indicadores Nivel de Apoyos Juegos
evaluada evaluacion  observados participacion terapéuticos asociados
Visual Observacion Deteccion de  Nivel 1-3 Guia fisica/ 1-2-Switch
clinica + respuesta luz, contraste verbal
a estimulos
Auditiva Respuesta a Localizacion Nivel 1-2 Claves auditivas  Everybody
sonidos del juego sonora 1-2-Switch!
Psicomotor Coordinaciény Equilibrio, Nivel 2—-3 Apoyo fisico Ring Fit Adventure
postura tiempo de parcial
respuesta
Social Observacién en Turnos, Nivel 2-3 Mediacion Nintendo Switch
interaccion cooperacion verbal Sports

Las intervenciones se desarrollaron en bloques de 45 minutos, de los cuales
aproximadamente 30 correspondian al tiempo de juego directo. Cada sesidn se
estructurd en tres momentos: inicio, desarrollo y cierre. El inicio estaba orientado
a anticipar la actividad y preparar emocionalmente al estudiante. Durante
el desarrollo se promovia la participacién activa en el juego y en el registro de
avances, fortaleciendo la motivacion, la interaccidon social, la tolerancia a la
frustracion y el reconocimiento de logros propios y de otras personas. Finalmente,
el cierre permitia reflexionar sobre la experiencia y facilitar la transicién hacia otras
actividades escolares o terapéuticas. Esta estructura clara y predecible contribuyd
a mantener el videojuego como una herramienta terapéutica al servicio de la
participacién ocupacional y no Unicamente como una actividad recreativa.

En Nintendo Switch, la intervencidn se sustenta en una seleccién rigurosa
de cuatro a cinco videojuegos comerciales, priorizados por su accesibilidad,
retroalimentacion multisensorial y pertinencia terapéutica, mds que por la cantidad
de titulos disponibles. Para favorecer el acceso visual se utilizan proyectores de
alta luminosidad, ajustes de contraste, control de iluminacidn y sistemas de audio,
adaptando el entorno a las necesidades sensoriales de cada estudiante. Entre los
videojuegos utilizados destacan 1-2-Switch, por su retroalimentacion auditiva,
tactil y mixta; Ring Fit Adventure, orientado al trabajo de habilidades motoras;
Nintendo Switch Sports, que favorece la coordinacién y el procesamiento visual; y
Everybody 1-2-Switch!, que promueve la interaccidén grupal mediante adaptaciones
especificas. Las sesiones siguen una estructura previamente planificada y evitan
la exploracion libre del menu de la consola para reducir distractores y favorecer
la autorregulacion. En la Tabla 2 se presenta una descripcion de los videojuegos
comerciales utilizados y su propésito terapéutico.
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Tabla 2
Videojuegos comerciales utilizados y su propdsito terapéutico
Videojuego Componentes que favorece Adaptaciones utilizadas
1-2-Switch Atencidn auditiva, turnos, interaccion Proyeccion ampliada, claves auditivas y
social, anticipacion, retroalimentacion mediacion del terapeuta.
inmediata.
Everybody Participacion grupal, cooperacién, Adaptacién de reglas, apoyo verbal y
1-2-Switch! flexibilidad, comunicacion. organizacion de equipos.
Ring Fit Adventure Coordinacidon motora, esquema Seleccidn de ejercicios segun capacidades
corporal, equilibrio, resistencia fisica. funcionales.
Nintendo Switch Coordinacion visomotora, velocidad de  Ajustes de iluminacién, proyeccion y
Sports respuesta, planificacién motora. apoyo verbal continuo.

La incorporacién de videoconsolas se realizd desde una légica gradual y
cuidadosamente regulada. Estas experiencias fueron utilizadas principalmente en
periodosde retornoalarutinaescolar,como después de vacaciones ointerrupciones
prolongadas, momentos en los que suelen observarse mayores dificultades de
adaptaciony participacion. Desde la experiencia clinica, los videojuegos funcionaron
como facilitadores de la motivacién, la vinculacién y la reintegracion progresiva a
las dindmicas escolares y terapéuticas. Sin embargo, desde el inicio se establecid
gue esta modalidad no debia transformarse en el eje central de la intervencién. Por
esta razon, las sesiones mediadas por videoconsolas se limitaron a una frecuencia
aproximada de una o dos veces al mes, alterndandose con otras modalidades
terapéuticas. Esta decisidon respondid a criterios clinicos y éticos relacionados con el
uso responsable de tecnologias, evitando riesgos asociados a la sobreestimulacién,
la rigidez conductual o las dificultades de autorregulacién. En concordancia con
las recomendaciones de la OMS (2021) y del Council on Communications and
Media (2016), se promovid un uso equilibrado, acompafiado y contextualizado de
pantallas y videojuegos, privilegiando experiencias funcionales y significativas. La
frecuencia acotada también favorecio la anticipacion, la organizacion temporal y
la tolerancia a la espera, ademads de prevenir procesos de dependencia o fijacidn
hacia la actividad.

Resultados e impactos

Las estrategias terapéuticas mediadas por videoconsolas se fundamentan en
una perspectiva ocupacional, contextual e individualizada, en la que el objetivo
principal no es la tecnologia en si, sino favorecer oportunidades significativas
de participacion, regulacion e interaccién para nifos, ninas y adolescentes con
discapacidad visual. La dimensién emocional y motivacional de la estrategia
favorecié una mayor disposicién hacia la participacién y la permanencia en las
intervenciones, hallazgos consistentes con lo planteado por Hamari et al. (2014).
La sistematizacion de la experiencia permitié identificar que la incorporacion
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progresiva de videoconsolas comerciales favorecié la consolidacién de una
estrategia terapéutica estructurada e integrada al contexto escolar.

Si bien la presente sistematizacidn se centra principalmente en el uso de
Nintendo Switch, la experiencia terapéutica también ha incorporado PlayStation
3, PlayStation 4, Xbox 360 y Xbox One, especialmente mediante sistemas de
deteccidn de movimiento. Estas primeras experiencias permitieron reconocer
tanto el potencial como las limitaciones de estas tecnologias, ya que las plataformas
dependientes del seguimiento visual restringian la participacién de estudiantes con
ceguera total o discapacidad visual profunda. No obstante, constituyeron un punto
de partida para comprender el valor de las videoconsolas como herramientas de
participacion ocupacional. La experiencia ha evolucionado con la incorporacién
del Xbox Adaptive Controller, que facilita el acceso de estudiantes con mayores
necesidades de apoyo motor mediante la adaptacién de botones y periféricos.
Asimismo, el uso de herramientas basadas en inteligencia artificial ha permitido
desarrollar experiencias ludicas utilizando computadores y sistemas de acceso
simplificado, ampliando las posibilidades de participacion.

Otro aspecto diferenciador de esta experiencia es que todos los videojuegos
corresponden a titulos comerciales disefiados para el publico general, promoviendo
el acceso de nifios, nifias y adolescentes con discapacidad visual a ocupaciones
culturalmente compartidas y socialmente significativas, en coherencia con los
principios de participacién ocupacional que sustentan esta propuesta.

La mediacién del terapeuta ocupacional resulta clave durante todo el proceso,
proporcionando apoyos, ajustando los desafios y promoviendo el desarrollo
de la tolerancia a la frustracién, la flexibilidad cognitiva, la interaccion social, la
autorregulacion y el fortalecimiento del sentido de competencia. Asimismo, las
sesiones mantienen una estructura organizada, alternando momentos de juego,
reflexion y cierre, evitando la sobreexposicion tecnoldgica y favoreciendo la
participacidn activa mediante el registro de avances y logros. Desde el inicio de
cada intervencidon se promovio que el estudiante asumiera un rol protagdnico
dentro de su proceso terapéutico. El registro de puntajes, tiempos y logros fue
concebido como una estrategia de participacion y autorregistro vinculada a
principios de gamificacion, particularmente al concepto de retroalimentacion
inmediata descrito por Deterding et al. (2011) y Kapp (2012). La retroalimentacién
inmediata, expresada mediante puntajes, sonidos, recompensas o indicadores de
progreso, favorece la motivacidn, la participacién y el compromiso con la actividad.

La revisién longitudinal de la experiencia permitié identificar que los beneficios
observados no dependieron Unicamente del uso de la videoconsola, sino de
la articulacion entre la tecnologia, la mediacién del terapeuta ocupacional y la
adaptacion permanente del entorno. La incorporacion de apoyos individualizados,
junto con el analisis continuo del desempefio ocupacional, posibilitd ajustar
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las intervenciones segun las caracteristicas funcionales de cada estudiante,
favoreciendo experiencias de participacion mas inclusivas.

Asimismo, la caracterizacion de criterios clinicos para la seleccién de
videojuegos, la organizacion de apoyos terapéuticos y la graduacién de las
demandas ocupacionales podria generar una modalidad de intervencién replicable
en otros contextos educativos especializados. Este proceso también permitié
identificar fortalezas, desafios y oportunidades de mejora, fortaleciendo la toma de
decisiones clinicas y la actualizacién permanente de la estrategia de intervencion.

Reflexiones y desafios para la terapia ocupacional

La presente sistematizacion de experiencias permitié comprender que
las videoconsolas y videojuegos comerciales, cuando son utilizados desde
una planificacion terapéutica estructurada, ética y contextualizada, pueden
transformarse en herramientas significativas para favorecer la participacién
ocupacional, la adherencia terapéutica, la vinculacion y el sentido de pertenencia
en niflos, nifas y adolescentes con discapacidad visual y necesidades educativas
multiples.

Incorporar ocupaciones contemporaneas y significativas de este tipo implica
reconocer que las tecnologias forman parte de las ocupaciones, relaciones e
identidades de las nuevas generaciones; excluirlas puede limitar oportunidades de
participacion y pertenencia en espacios culturalmente compartidos. No obstante,
esta propuesta también reconoce los riesgos del uso excesivo o desregulado de la
tecnologia, particularmente en estudiantes que requieren mayores apoyos. Por ello,
las intervenciones deben desarrollarse con planificacion, supervision y regulacién
permanente. Un componente esencial es el analisis de la actividad, propio de la
terapia ocupacional, que orienta la seleccion de videojuegos segln sus demandas
cognitivas, sensoriales, motoras y sociales, considerando ademas las capacidades,
necesidades e intereses de cada estudiante. De este modo, los videojuegos son
utilizados por su potencial terapéutico y su caracter culturalmente significativo.

Asimismo, los resultados pueden interpretarse desde el Modelo de Ocupacién
Humana de Kielhofner (2008), al evidenciar procesos de reconstruccion de habitos,
rutinas, identidad ocupacional y participacion tras las alteraciones generadas por
la pandemia. En este sentido, las videoconsolas actuaron como un medio para
favorecer la reorganizacién de experiencias significativas y el restablecimiento del
vinculo con el contexto escolar y terapéutico.

Un aporte de esta propuesta radica en ampliar las oportunidades de
participaciéon en ocupaciones culturalmente compartidas, contribuyendo a
disminuir barreras histéricas de acceso a experiencias de juego, interaccién social y
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pertenencia grupal para nifios, nifias y adolescentes con discapacidad visual. En este
sentido, la utilizacion de videojuegos comerciales deja de representar Unicamente
una innovacion tecnoldgica y pasa a constituirse como una estrategia que favorece
el ejercicio del derecho a participar en ocupaciones significativas y socialmente
valoradas.

Finalmente, resulta pertinente continuar fortaleciendo procesos de
accesibilidad, adaptacion tecnoldgica y desarrollo de herramientas digitales
gue permitan ampliar oportunidades reales de participacion para nifios, nifias
y adolescentes con diversas necesidades de apoyo, contribuyendo a generar
intervenciones cada vez mas inclusivas, pertinentes y basadas en ocupaciones
significativas.
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