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3. Resumen

Introduccion: Nifios y nifias se desarrollan y otorgan sentido y significado a su vida y a
su entorno social a través del juego. Estudios han evidenciado la influencia del entorno
sociocultural en esta ocupacion, tales como la demanda escolar, el acceso a la
tecnologia y las actitudes de padres y madres respecto al juego y la vinculacion con sus
hijos. Este contexto ha promovido una participacion en juegos mas pasivos donde nifios
y niflas no median activamente su desarrollo. Es por esto que se plantea como objetivo
general describir los factores que influyen en la participacion en el juego de nifios y
nifias entre 6 y 8 afos, en Santiago de Chile.

Método: Disefio cualitativo, con enfoque fenomenolégico. Los resultados se obtienen a
través del andlisis de entrevistas semiestructuradas a padres y observacion de videos
de nifios y nifias jugando.

Resultados: Se realiza un andlisis de cuatro categorias, donde se obtienen resultados
respecto al contexto en el cual se despliega el juego, asi como las diversas tematicas,
intereses y expresiones de juego. Ademas, padres y madres hacen referencia a la
tecnologia como un factor a considerar, que influye en cédmo sus hijos e hijas juegan y
las estrategias que han implementado para mediar su uso.

Limitaciones: Se reconoce la influencia de la pandemia en los resultados obtenidos,
conjunto con la tensién que se produce desde una perspectiva adultocéntrica.

4. Abstract

Introduction: Children develop and give meaning, to their daily lives and their social
environment, through play. Studies have shown the influence of sociocultural
environment on this occupation, just like school demands, access to technology, and
parents attitudes regarding play and bonding with their children. The current context has
promoted participation in more passive plays where boys and girls do not actively
mediate their development. Therefore, the general aim is to describe the factors
influencing participation in play of children between 6 and 8 years old, in Santiago de
Chile.

Methods: Qualitative design, with a phenomenological approach. The results are
obtained through the analysis of semi-structured interviews with parents and video-
analysis of children playing.

Results: An analysis of four categories is carried out, where results are obtained
regarding the context in which play takes place, as well as the various themes, interests,
and expressions during play. In addition, fathers and mothers refer to technology as a
factor to consider, which influences how their sons and daughters play, and the
strategies they implement to mediate its use.

Limitations: The influence of the pandemic on the results obtained is recognized,
together with the tension that occurs from an adult-centered perspective.



5. Introduccién

La Ocupacion es “aquella actividad con sentido en la que la persona participa
cotidianamente y que puede ser nombrada por la cultura” (Alvarez et al., 2007). Estas
ocupaciones pueden influir de forma positiva 0 negativa en el bienestar y calidad de
vida de las personas, grupos o comunidades (Blazquez, Mahmoud-Saleh, & Guerra,
2015).

La principal ocupacion durante la niflez es el juego, dado que es esencial para
promover el desarrollo de la persona durante esta etapa del ciclo vital (Losada Gémez,
2006; Moreno-Chaparro, Calderdon-Calvo, Cubillos-Mesa, & Moreno-Angarita, 2018).

A través de este trabajo se releva la importancia del juego como derecho y
principalmente como ocupacién significativa en la nifiez. Sin embargo, hay evidencia
que sefiala que ciertos aspectos socioculturales actuales, como el funcionamiento del
sistema educativo o el desarrollo de nuevas tecnologias, determinan la forma y, por lo
tanto, el desempefio y participacion de nifios y nifias en el juego, lo cual influye en
aspectos ocupacionales que median el desarrollo integral de nifios y nifias (Blazquez et
al., 2015; Gonzéalez, Leal, Monsalves, & Salazar, 2017; Palma, Lavadie, Paredes,
Seguel, & Uribe, 2012).

A continuacion, se desarrollan los antecedentes y aspectos del juego, analizados
también desde una perspectiva ocupacional con un Modelo propio de Terapia
Ocupacional y Ciencia de la Ocupacion, los cuales en su conjunto contribuyen a definir
los supuestos de este estudio.

5.1 Antecedentes

En la Declaracién sobre los Derechos del Nifio (Asamblea General de las Naciones
Unidas, 1959, p. 143) se explicita la importancia y valor del juego en la etapa de la
nifiez, refiriendo que ‘el nifo debe disfrutar plenamente de juegos y recreaciones, los
cuales deberadn estar orientados hacia los fines perseguidos por la educacion; la
sociedad y las autoridades publicas se esforzardn por promover el goce de este
derecho.”

Aun siendo el juego un derecho reconocido hace ya medio siglo, la perspectiva
adultocéntrica, que conlleva estereotipos y prejuicios respecto de lo que cada nifio y
nifa debe o no realizar, restringen cada vez mas su participacion en juegos que
favorecen su desarrollo, ya que la nifiez como constructo social, supone la necesidad
de que nifios y nifias cumplan ciertas caracteristicas, roles y posicién en la estructura
social en funcion del adulto o adulta productiva que llegara a ser (Chang & Henriquez,
2013). El adultocentrismo como parte de la matriz social (Duarte, 2012), media las
expectativas sociales que se tienen sobre nifios y nifias, promoviendo e instaurando
desde edades tempranas intereses, actitudes o representaciones sociales como los



roles de género que muchas veces son mediados por los objetos y juguetes utilizados
por nifios y niflas al momento de jugar.

Por otra parte, Gonzalez et al. (2017) evidencian el impacto que tiene en el juego el
régimen de jornada escolar completa en Chile (8 horas), determinando los horarios
disponibles para un desempefio libre y espontaneo en el juego, ademas de otras
ocupaciones relevantes para la etapa del ciclo vital de nifios y niflas. Desde una
perspectiva adultocéntrica, el juego queda pospuesto en funcion del aprendizaje
académico y las actividades asociadas a éste.

A esto se suma el desarrollo tecnolégico que ha avanzado con creces en las Ultimas
décadas, transformando los intereses de nifios y nifias, y dando paso a nuevas formas
de juego, mediados principalmente por objetos tecnoldgicos (Duek, 2012), los cuales
también influyen el despliegue del juego clasicamente conocido, donde los nifios y nifias
pasan largas horas entretenidos de forma sedentaria frente a pantallas en vez de
desarrollar juegos creativos y activos.

5.2 Sobre quien juega

Para comprender cuales son las caracteristicas esenciales que definen la nifiez como
una etapa del ciclo vital Unica, es imprescindible comprender que se trata sobre la
vivencia de un ser humano en desarrollo, donde sus experiencias tempranas cobran
gran relevancia en la arquitectura del cerebro, definiendo habilidades intrinsecas en su
naturaleza, profundizacion y extension, determinando su desempefio a futuro (L6pez de
Maturana, 2010). Es en esta etapa donde la persona construye sus habitos y patrones
para la vida (Martinez-Bello & Moragdn-Alcafiz, 2015).

El desarrollo implica una madurez de las funciones psicoldgicas. En primera instancia,
estas funciones se encuentran bajo el control de estructuras cerebrales inferiores
(médula espinal, tallo cerebral y cerebelo), madurando hacia la corticalizacion,
comenzando a ser moduladas por estructuras superiores (ganglios de la base y corteza
cerebral) (Moreno & Solovieva, 2017). Para que la persona logre aprender necesita
explorar el ambiente, nifios y niflas son investigadores innatos, movilizados desde la
curiosidad hacia la adquisicion de habilidades a lo largo de su vida. Esto les permite
comprender el mundo que los rodea, acorde a la etapa de desarrollo en la que se
encuentran. Estas habilidades le permitirdan desempefiarse en diversas ocupaciones,
preparandose para las demandas de un entorno con barreras y oportunidades (Palma
et al., 2012). Ciertos autores definen el desarrollo de nifios y nilas como un proceso de
constitucién integral del sujeto, ya que implica transformaciones cognitivas, de lenguaje,
una serie de transformaciones fisicas y socioafectivas, caracterizandolo como un ser
racional y social (Valencia, Giraldo, Garcia, & Marquez, 2017).

Asimismo, comprender que el ser humano no sélo es un ser biolégico, sino también un
ser social, implica concebirlo como un co-constructor de su conocimiento e identidad, un
productor y reproductor de su cultura, y los aspectos materiales y simbdlicos que la



componen (Cifuentes, Molina, Moya, & Palacios, 2014; Lopez de Maturana, 2010). Ante
esto, Cifuentes et al. (2014) plantean que el contexto social, cultural y material media y
condiciona la experiencia del ser humano durante la nifiez, y el significado que le
atribuye a ésta, lo que pasa a ser un precursor de identidad personal y ocupacional.
Duek (2012), por su parte, refiere que el nifio que juega (homo ludens) expresa
funciones tan importantes como el hombre que fabrica (homo faber), lo que significa
que el sujeto produce y reproduce su mundo social a través del juego, demostrando a
través de éste diversas realidades creadas y vividas con intensidad (LOpez de
Maturana, 2014).

Por lo tanto, el juego como ocupacion permite que quien juega medie su propio
desarrollo biolégico y social, asi como el aprendizaje de habilidades relacionales entre
pares y con figuras vinculares (Blazquez et al., 2015; Roman et al., 2018).

5.3 Sobre el juego

El juego es un concepto ampliamente definido por diversos autores y desde distintas
teorias a lo largo de la historia. Sin embargo, dichas definiciones comparten ciertos
aspectos en comun esenciales para conceptualizar el juego. Como menciona Garcia
(2017, p. 22), “el juego es el producto y contenido de jugar (...) jugar es hacer, el verbo
indica una accién, mientras que el sustantivo juego designa el derivado de esa accion,
es decir, el efecto de jugar”. De esta forma, se puede entender que el juego es el
resultado de una actividad creativa y actitud subjetiva propia de la nifiez (Blazquez
et al., 2015).

Se le describe como una actividad que debe tener un fin en si misma, implica actividad
y limitacién espaciotemporal y favorece el proceso de socializacion de nifios y nifias
(Bldzquez et al., 2015; Meneses y Monge, 2001). Ademas, Blazquez et al. (2015) y
Meneses y Monge (2001) mencionan que el juego también se caracteriza por ser una
ocupacion mediada por la curiosidad, por ser espontanea y voluntaria, donde nifios y
nifias anteponen sus propios intereses, escogiéndola liboremente. Sin embargo, King y
Howard (2014) proponen que la eleccion libre del juego puede variar en grados, ya que
nifios y nifias muestran flexibilidad en términos de cuanta eleccion estan preparados
para aceptar en su juego, el cual no siempre se elige de manera totalmente libre pero
que, aun asi, esta ocupacién se percibe como juego cuando el nifio o nifia asi lo
determina.

De este modo, el juego como ocupacién, brinda diversos beneficios para la salud y
bienestar de nifios y nifias, les permite desarrollarse y construirse a si mismos. Frente a
esto, el juego debiera ser considerado a nivel social como la ocupacion mas significativa
a desempeiiar en la nifiez, facilitando la participacién de nifios y nifias en ésta y
resguardando los espacios y tiempos para su adecuado desarrollo.



5.4 Aspectos ocupacionales del juego

Desde una perspectiva ocupacional, es posible analizar el juego desde el Modelo
planteado por David Nelson (1988), identificando los aspectos de Forma, Funcién,
Sentido y Significado de esta ocupacion, los cuales derivan de la interaccion de la
persona, la actividad y el ambiente, dando como resultado la ocupaciéon. De esta forma,
es posible descomponer el juego como ocupacion y destacar las particularidades que
hacen que ésta sea relevante durante la nifiez.

Uno de los aspectos ocupacionales del juego es la Forma Ocupacional, Nelson (1988)
refiere que ésta es de naturaleza objetiva, producto de la interaccion de la actividad con
el ambiente, compuesta por caracteristicas como el espacio, el tiempo y el ambiente
(fisico, social y cultural). En relacion con lo anterior, la forma del juego se expresa en los
objetos (juguetes) que nifios y nifias utilizan (Garcia, 2017), ademas de seguir un orden
estético mediado por el movimiento, ritmo y tiempo (Lopez de Maturana, 2014). La
forma del juego se ve influenciada por el contexto donde el sujeto desempefia dicha
ocupacion, conteniendo caracteristicas determinadas que permiten la realizacion del
juego y los implementos a utilizar (Palma et al., 2012). Es a través de la Forma del
juego que se pueden observar probleméticas o disfunciones que influyen en cémo nifios
y nifas juegan (Palma et al., 2012). Cabe sefialar que es la forma del juego, y sus
caracteristicas espacio-temporales, las que brindan oportunidades o dificultan la
participacion ocupacional de nifios y nifias, por lo cual es un aspecto de suma
importancia.

Otro de los aspectos ocupacionales del juego es la Funcién de la Ocupacién, Nelson
(1988) considera que la funcion es el objetivo o propdsito que tiene la actividad para la
persona que la realiza, considerando la motivacion intrinseca del ser humano para
ocuparse. Por lo tanto, cuando un nifio o nifia juega, esta actividad adquiere un fin que
s6lo puede ser determinado de forma personal (Carrasco & Olivares, 2008). Son
diversos los autores que concuerdan en que el juego contribuye al aprendizaje y
desarrollo fisico, cognitivo, social y emocional de nifios y nifias, ayudandole en la
construccion de su identidad y, por lo tanto, de su autoconcepto y autoestima. Es a
través del juego que el sujeto se prepara para enfrentar las demandas de la vida adulta
(Bldzquez et al., 2015; Garcia, 2017; Mohammadi, Mehraban, & Damavandi, 2017,
Palma et al., 2012; Roméan et al., 2018). Incluso, autores como Mohammadi et al. (2017)
y Roméan etal. (2018) consideran que el juego cumple la misma funcién que las
necesidades basicas como “el respirar’. Otra de los aspectos que el juego permite
desarrollar son las habilidades psicologicas, desde la perspectiva planteada por
Vigotsky (en Moreno & Solovieva, 2017), tales como la imaginacion, conducta
voluntaria, la creatividad, la reflexion y la autorregulacion emocional.

Estas funciones psicologicas, menciona Gonzéalez-Moreno (2018), se manifiestan en el
juego, simbolizando ideas y representaciones del mundo interno del sujeto, dando paso
a la funcidbn comunicativa. Entonces, es a través del juego que se expresan diversos



pensamientos y emociones (Palma et al., 2012). A su vez, al comunicarse y expresar,
nifos y nifias se relacionan con otros (pares o adultos), explorando el ambiente e
incorporando elementos cognitivos y emocionales (Parra, 2010), ante lo cual el juego
adquiere la funcion de ser el medio por el cual nifios y nifias se construyen como seres
sociales. Por su motivacion intrinseca, el sujeto se involucrara en el juego sin un
propésito aparente (desde la mirada del adulto), sin embargo, se despliegan en él una
serie de procesos de desarrollo y aprendizaje que finalmente dotaran al juego de una
funcién clara: la formacion constante como ser humano y la incorporacion del ambiente
a sus patrones mentales. El sujeto se transformara constantemente a través del juego,
a la vez que va interpretando su realidad social, construyéndose a si mismo y
reproduciendo la realidad que lo rodea. A través de esto desarrolla su identidad y se
constituye como ser social y cultural.

Frente a este aspecto ocupacional, se vuelve esencial facilitar el desempefio y
participacion de nifios y nifias en el juego, principalmente porque es a través de éste
que ellos adquieren y practican una serie de habilidades que les van otorgando
herramientas para enfrentarse a nuevos desafios y que, al mismo tiempo, forjan su
identidad y permiten la expresion del ser.

Finalmente, el tercer aspecto ocupacional propuesto por Nelson (1988) es el
Significado. EIl Significado es el componente subjetivo de la Ocupacion y es construido
socioculturalmente (Alvarez et al., 2007). Este significado, a su vez, cuando es intimo y
personal, se transforma en el Sentido que la Ocupacion tiene para la persona en
particular (Alvarez et al., 2007). Se entendera entonces que el Sentido (propio de la
persona) es parte del Significado (construido socialmente) que se les otorga a las
ocupaciones, el cual surge de la relaciéon entre la persona y el ambiente (Nelson, 1988).
Bundy (en Blazquez et al., 2015) plantea que nifios y nifias a través de la conducta
juguetona expresan el sentido de su juego, mediado por su motivacion intrinseca y el
interés innato que produce el propio juego; el control interno como decision de cdmo se
desarrolla el juego (brindandole direccionalidad y propésito guiado por el propio nifio) y
la habilidad de dejar a un lado la realidad. A esto, Garcia (2017) afiade que el juego
resultara significativo sélo si se considera la situacion (contexto-ambiente) del cual
emerge. En consecuencia, el juego encuentra su sentido mas profundo en su funcién
social y el entramado politico y sociocultural, desempefiando un papel irremplazable en
el desarrollo de nifios y nifias (Duek, 2012; Lopez de Maturana, 2010).

Utilizar el Modelo de Nelson para conceptualizar el juego releva su importancia y
trascendencia en el desarrollo de nifios y nifias y la influencia que el ambiente tiene
para éste. A su vez, permite identificar un aspecto central de interés para esta
investigacion, que se relaciona en como las formas de juego actuales podrian
determinar los otros componentes de la ocupacion: funcion y sentido (significado).

De esta forma, es posible ver como a través de las ocupaciones, las personas van
trascendiendo y brindandole significado a su propia existencia, desde la nifiez en



adelante. Asimismo, el juego como ocupacion es experimentado, no soélo por el nifio o
nifia que se involucra en él, sino también por quienes les observan participar y construir
sus significados, su ser y desarrollarse a través de él, es decir, las personas adultas que
contribuyen a formar esta ocupacion.

5.5 Investigaciones sobre juego y Ocupacion

En Terapia Ocupacional (TO) y Ciencia de la Ocupacion (CO) existe evidencia respecto
al juego, ya sea como ocupacién o como estrategia de intervencion. Es mayor el
abordaje de esta tematica respecto a estudios de caso sobre los efectos de la
intervencion basada en el juego en nifios con Sindrome de Down, Trastorno de
Espectro Autista o Cancer; o respecto a la validacion e implementacion de pautas de
evaluacion como La Escala de juego de Knox (Cardemil, Quilodran, & Soto, 2014;
Sposito, Santos, & Pfeifer, 2019) y la Escala de Juguetoneria de Anita Bundy (Bross,
Ramugondo, Taylor, & Sinclair, 2008; Roman et al., 2018).

Desde la TO, Blazquez et al. (2015) recalcan la importancia del juego como herramienta
terapéutica para el desarrollo integral de la persona en la nifiez, asegurando que el
sujeto que juega experimenta un mejor rendimiento escolar y logra desarrollar habitos
saludables para su futuro. Ademas, hacen un llamado a aplazar al maximo el inicio de
los juegos que incorporan la tecnologia, intercalandolo en lo posible con otros juegos
que, desde su perspectiva, si fomentan el adecuado desarrollo de habilidades,
autonomia y construccion de identidad. De esta forma, concluyen que existe una
necesidad de que las familias comprendan la importancia del desarrollo de la autonomia
en la nifiez, y la funcion esencial que cumple el juego en ésta y el desarrollo general.

Por su parte, Gonzélez et al. (2017) investigaron sobre el impacto de la jornada escolar
completa chilena en la participacion en el juego de nifios de alrededor de 7 afios. Esta
investigacion muestra un importante déficit en la cantidad de horas destinadas al juego
entre ninos y nifias que asisten jornada completa a la escuela, en contraste con
aguellas personas que asisten media jornada. Estos investigadores reafirman la
necesidad de determinar las consecuencias que este déficit de horas de juego pueda
tener en nifios y niflas, considerando su desarrollo integral a corto y a largo plazo.
Como conclusién, surge nuevamente la idea de concientizar a las familias, a las
escuelas y a la sociedad en general sobre la importancia del juego, con el fin de que se
considere relevante la participacion de nifios y nifias en esta ocupacion (Gonzalez et al.,
2017).

Profundizando en los aspectos contextuales, o de forma del juego, Palma et. al (2012)
abordan la forma y funcién del juego libre como factor que promueve el mejoramiento
en el desempefio y ambiente escolar. Al observar a nifios y niflas en espacios de juego,
tanto en su establecimiento educativo como en el hogar, logran concluir que el contexto
influye significativamente en la forma de juego a desarrollar y, por lo tanto, también
determina su funcién. Stagnitti (2004) plantea una idea similar, considerando que la
literatura ha demostrado que el juego de nifios y nifias varia de acuerdo con el entorno



en el cual se encuentra, tanto si se encuentra en casa, en la escuela o si este entorno le
es familiar o no, inclusive menciona la importancia de los objetos presentes y la forma
en gque estos estan dispuestos en el ambiente. Por otra parte, Tandon, Zhou y
Christakis (2012) y Maitland, Stratton, Foster, Braham y Rosenberg (2013) investigaron
respecto a la frecuencia del juego de nifios y nifias al aire libre y la influencia del
entorno fisico en comportamientos cada vez mas sedentarios.

Rodger y Ziviani (1999) también se refieren a los aspectos de forma que influyen en el
despliegue y participacion en el juego, sugiriendo que las actitudes de los padres
podrian moldear el comportamiento de juego de los nifios. Esto expone que, en su
conjunto y complejidad, la configuracion de los diversos ambientes donde se
desempefian nifios y nifias influye en su participacion y despliegue de diversas formas
de juego, desde el tipo de contexto (escolar, familiar, un ambiente desconocido), los
objetos presentes y las creencias y actitudes del entorno social inmediato.

Respecto a la forma del juego, O’Brien y Smith (2002) estudiaron cémo las actitudes de
adultos (y su percepcién sobre el riesgo) influyen en el juego al aire libre de sus hijos.
Por otra parte, la investigacion de Tachibana, Fukushima, Saito, Yoneyama, Ushida,
Yoneyama & Kawashima (2012) indagaron en como un programa para madres e hijos
basado en el juego promueve el desarrollo de habilidades cognitivas en los nifios y
nifas, lo cual refuerza la idea de que el entorno social se constituye como parte de la
forma del juego, principalmente configurado por las personas adultas vinculadas a nifios
y nifias.

Dado lo anterior, no se puede desconocer la influencia constante que genera el mundo
adulto para el despliegue y participacion en el juego de nifios y nifias. Sin embargo, esto
no debiese implicar que impongan sus intereses por sobre el de nifios y nifias, limitando
o restringiendo la libertad inherente del juego. En un mundo donde el adultocentrismo
es parte de nuestra matriz social (Duarte, 2012), estas influencias del mundo adulto
sobre el juego de nifios y nifias pueden darse de forma no intencionada, perpetuando la
concepcion de que los nifios y nifias se deben involucran en ocupaciones que los
llevaran a ser un adulto o adulta productiva para la sociedad.

Dentro de lo dificil que resulta definir el juego como fendmeno que surge y emerge de
nifios y nifias (Stagnitti, 2004), es posible visualizar a través de diversas investigaciones
que el juego siempre se ha visto influido por diversos factores ambientales (sociales) y
propios del nifio/nifia. Estos factores han variado durante el tiempo, de la mano de las
transformaciones sociales, el desarrollo de la tecnologia y los cambios en la forma de
vida. Los diversos factores que influyen en el juego se han comenzado a estudiar con
mayor frecuencia en los ultimos afos, desde diversos enfoques y disciplinas. Sin
embargo, poder indagar en los factores ya estudiados por otros autores o en otros que
emerjan ante la observacion en el contexto local de Santiago de Chile, donde es posible
encontrar diversas realidades familiares, es el propésito de esta investigacion. De esta
forma, se busca develar las complejidades del juego desde la percepcién de
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padres/madres y profundizando en cdmo ésta influye en el despliegue del juego de
nifos y nifias, poniendo énfasis en como estos adultos moldean cotidianamente la
forma de juego de sus hijos e hijas.

5.6 Supuestos de la investigacion

A través de la revision tedrica es posible aseverar que el juego es la ocupacion por
medio de la cual nifios y nifias desarrollan todas sus habilidades, representan su
realidad social y cultural, la aprehenden y a su vez, se construyen a si mismos en su
identidad, como seres sociales y culturales. Entonces, esta ocupacion ofrece una
multiplicidad de funciones que le otorgan un valor, siendo la mas trascendental la
funcién de desarrollo, brindando sentido al juego, mientras que para el mundo adulto
cobra importancia y releva su significado. Asi como mencionan Meneses y Monge
(2001) en el marco de la TO, el juego es medio y fin en si mismo, estrategia y
herramienta terapéutica para abordar las intervenciones en el ambito de la nifiez,
cumpliendo la funcion de compensar desigualdades, integrar y rehabilitar; por sus
particularidades de Forma y Funcién que lo dotan de un Sentido y Significado Unicos y
sélo presentes en la nifiez. De esta forma, el juego es un recurso fundamental para TO
y CO para promover procesos orientados a la participacion, salud y bienestar de nifios y
nifias en diferentes contextos.

Sin embargo, y retomando lo expuesto en los apartados anteriores, la literatura también
ha expuesto cémo diversos aspectos socioculturales influyen en la forma en que nifios y
nifias participan y despliegan su juego, mediado por objetos cada vez mas tecnoldgicos,
en espacios fisicos cada vez mas restringidos, que conjuntamente los han encausado a
un juego cada vez mas sedentario. A esto se suman aspectos relacionado con un
ambiente social que cada vez brinda menos seguridad a los adultos a cargo de nifios y
nifias, quienes resguardan a sus hijos e hijas restringiendo los espacios donde juegan.
También, la influencia del mundo adulto ha modificado los tiempos disponibles para el
despliegue del juego, privilegiando la participacion de nifios y niflas en otras
ocupaciones, como la educacion.

De esta forma, es fundamental reconocer que el ambiente influye en el despliegue del
juego y la participacion de nifios y nifias en esta ocupacion, a través de factores que lo
promueven o lo dificultan, muchas veces mediado por los adultos que se hacen cargo
del cuidado de estos nifios y nifias.

Lo expuesto en los apartados anteriores son solo algunos factores que influyen en el
despliegue del juego, por lo tanto, a través de esta investigacion se busca reconocer
aguellos factores presentes en la realidad local antes mencionada, una sociedad
basada en las necesidades del mundo adulto, donde los nifios y nifias asisten a
prolongadas jornadas escolares, requiriendo ademas cumplir con tareas educativas en
casa. Donde también los adultos a cargo de estos nifios y nifias tienen prolongadas
jornadas laborales y llevandose trabajo a casa, donde para mantener a sus hijos e hijas
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entretenidos y ocupados en otras actividades recurren a la tecnologia y a las pantallas.
En este contexto los nifios y nifias crecen en un entorno que les invita a ser mas bien
seres pasivos, donde la actividad, el movimiento, el juego y la creatividad quedan
relegados a espacios mas reducidos fisica y temporalmente. Frente a estas
circunstancias, los adultos también reconocen lo poco beneficiosa que puede ser la
tecnologia para el desarrollo de sus hijos e hijas, sin embargo, en muchas instancias
pueden no reconocer que han sido ellos mismos quienes han mediado esa forma de
juego. Asi, los adultos desarrollarian ciertas estrategias para mediar oportunidades de
juego para sus hijos e hijas cuando notan que otras circunstancias lo restringen en
espacio y tiempo, como lo son los deberes escolares y el uso (excesivo) de la
tecnologia.

Para resolver esta problemética, se plantea como pregunta de investigacion ¢cuéles
son los factores influyentes para la participacion en el juego de nifios y nifias entre 6 y 8
afos? A través de esta pregunta se espera obtener mas informacién sobre los factores
ambientales que influyen en la forma del juego y su despliegue, con el fin de reconocer
ciertas estrategias, recursos y colaborar con evidencia en la promocién de aquellas que
faciliten la participacion de nifios y nifias en el juego, obteniendo los beneficios que este
trae consigo.

6. Objetivo General

OG: Describir los factores que influyen en la participacion en el juego de nifios y nifias
entre 6 y 8 afios, en la ciudad de Santiago de Chile, entre los meses de febrero y marzo
del 2021.

7. Objetivos Especificos

OEL: Conocer las formas y significados de la participacion en el juego de nifios y nifias
de 6 a 8 afos, en la ciudad de Santiago de Chile.

OEZ2: Identificar las actitudes de padres y madres frente a la participacion en el juego en
nifios y nifias de 6 a 8 afos, en la ciudad de Santiago de Chile.

OES: Identificar los recursos que utilizan padres y madres de nifios y nifias de 6 a 8
afos relacionados con la promocién o restriccion de la participacion en el juego, en la
ciudad de Santiago de Chile.

8. Metodologia

Esta investigacion se plantea desde un paradigma naturalista-interpretativo y con
enfoque cualitativo ya que, permite a quien investiga aproximarse al significado del
juego como fendmeno, para lo cual es trascendental observarlo en el contexto natural
donde se produce (Hernandez, Fernandez & Baptista, 1991). Por lo tanto, esta
investigacion se realizara en contextos cotidianos donde nifios y nifias desarrollan su
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juego, con el fin de aproximarse al significado que estos nifios y sus familias atribuyen a
la experiencia de jugar. Por otra parte, un disefio cualitativo permite profundizar
respecto a la informacién y datos obtenidos, brindandonos mayor riqueza para la
interpretacion y significados asociados al juego, valorando el contexto donde se
produce y generando una perspectiva mas integral de este fendmeno (Hernandez,
Fernandez & Baptista, 1991).

Este disefio de investigacion también contempla el enfoque fenomenologico, el cual
permite indagar en las experiencias subjetivas familiares respecto al juego de sus hijos
e hijas, reconociendo y describiendo las percepciones y significados atribuidos a esta
experiencia (Hernandez, Fernandez & Baptista, 1991). Para esto, se busca revelar
aguellos componentes subjetivos expresados por los adultos vinculares que se
manifiestan en la realidad como componentes objetivos y que median el o los contextos
de juego y su forma, determinando en parte las experiencias subjetivas de los nifios que
juegan.

8.1 Muestreo

La técnica de muestreo a utilizar es de una muestra en cadena por redes sociales (en
bola de nieve), considerando la participacion de 2 nifios, 2 nifias y sus familias.

Esta se realiz6 mediante un folleto explicativo de la investigacion, difundido a través de
redes sociales como Facebook, Instagram y WhatsApp, tras lo cual las personas
interesadas establecen contacto con la investigadora principal para conocer aspectos
mas concretos de la investigacion y acordar las sesiones de entrevista y el formato de
videos a enviar.

8.2 Participantes

Los participantes en esta investigaciéon son 4 familias! con al menos un hijo/a entre 6 y
8 afos, que se encuentren escolarizados, ya que su reciente incorporacion al sistema
escolar supone la adquisicion de un nuevo rol (estudiante) y la necesidad de cumplir
con demandas acorde a este, influyendo su rol y participacion en el juego. Esto también
supone un despliegue de estrategias y recursos por parte de los adultos, mediando en
el desarrollo del juego de dichos nifios y nifias.

Se escogieron familias de la ciudad de Santiago de Chile, principalmente por motivos de
factibilidad del estudio, permitiendo que quien investiga cuente con la posibilidad de
volver recurrentemente al campo para obtener nuevos datos si asi se requiere.

Criterios de inclusién:
e Familias con nifios y nifias entre 6 y 8 afos.

1 Se entenderd por familia cualquier configuracién de personas cuidador-cuidado que habiten juntas en un mismo
hogar, ya sean familias monoparentales, biparentales, homoparentales y/o con hijos e hijas adoptados.
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e Familias con nifios y nifias que se encuentren escolarizados, cursando entre
kinder y 2° basico en establecimientos educativos.

¢ Vivir en un sector urbano dentro de la provincia de Santiago.

e Familias con acceso a internet y a dispositivos de comunicacién via internet.

Criterios de exclusion:

e Presentar alguna alteracion del desarrollo psicomotor diagnosticada.
e Presentar alguna alteracion del desarrollo psicomotor que se sugiera o evidencie
clinicamente durante la realizacion de la investigacion.

En caso de detectarse o, que algunos aspectos observados en el nifio 0 nifia sugieran
una alteracion del desarrollo psicomotor, se daria a conocer a su familia, sugiriendo la
derivacion profesional para su adecuada evaluacion, pertinencia estimada segun la
investigadora en su calidad de terapeuta ocupacional. Asimismo, se suspenderia su
participacion en esta investigacion.

Esta derivacion seria realizada en una reunién virtual con la familia, posterior al
momento de la pesquisa. En ésta se comentaria lo observado y se entregarian
indicaciones generales, y sugerencias de consulta a profesional médico como
neurélogo, psiquiatra, fisiatra, entre otros, o a profesionales de la salud como
fonoaudidlogo, kinesiologo, psicélogo o terapeuta ocupacional, segun se estime
pertinente.

Se realiza, en primera instancia, una invitacion a participar a través de redes sociales
(Facebook, Instagram, WhatsApp, entre otros), reclutando padres o madres que
muestren interés en su participacion y la de su hijo/a en este estudio.

Se genera una primera reunién via remota para conocer a la familia (padre/madre y
nifio/nifia), invitindoles de forma mas personal a participar de este estudio e iniciando el
proceso de consentimiento informado, dando a conocer en qué consiste, sus objetivos,
métodos, resultados esperados, sus riesgos y beneficios. En esta misma sesion se
entrega el documento escrito del asentimiento y consentimiento informado, pudiendo
ser aceptados en el mismo momento o fijando una reunion posterior para su aceptacion
y firma en formato digital. Se aceptan documentos con firma digital o firmados en papel
y posteriormente escaneados.

Posterior a esta primera reunién, se realiza una seleccion de participantes,
intencionando equidad de género (participaciéon de igual o similar cantidad de nifios y
nifas). Ademas, se intenciona la seleccion de familias que cuenten con diferentes
caracteristicas habitacionales, es decir, que vivan en casas, departamentos, en
comunidades, entre otras, con el fin de que den cuenta de realidades diversas. Por otra
parte, hay caracteristicas de la muestra que podrian influir en el fenémeno, pero no se
cuenta con evidencia previa al respecto, mas bien estas caracterizaciones surgen a
partir del muestreo y su caracterizacion sociodemogréfica a través de la entrevista.
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8.3 Métodos de recoleccion de datos

Considerando la situacion actual del pais, a causa de la pandemia de covid-19, se
realiza esta investigacion via remota, considerando el principio ético de no maleficencia,
ya que el trabajo de campo se desarrolla entre febrero y marzo del afio 2021, antes de
que finalicen las medidas sociosanitarias que afectan a Chile.

De acuerdo con lo anterior, se plantea la observacion de videos grabados por los
padres/madres o por parte de los mismos nifios/nifias en situaciones de juego de estos
ultimos. Se definen ciertos aspectos clave para la grabacion, tales como tiempo de
duracion de cada grabacion, formato y cantidad de grabaciones. Para esto, se concerto
una reunion breve con padres/madres para dar las instrucciones. Se busca alcanzar el
criterio de saturacion con la cantidad de grabaciones obtenidas, para ello se considera
un minimo de 3 grabaciones en diferentes situaciones de juego, incluso en diferentes
dias. Las grabaciones de una misma sesion se parcelan en pequefas grabaciones de 3
a 5 minutos cada una. Se considera relevante dar un cierto grado de libertad a la toma
de estos datos, permitiendo situaciones donde el nifio o nifia desee liderar y relatar sus
situaciones de juego. Una participacion mas activa de nifios y nifias en este aspecto ha
sido utilizada en la literatura como método de recoleccion de datos, como un diario de
juego (King y Howard, 2014) o métodos visuales como photovoice (Hannes & Wang,
2020).

Ademas, se realizan entrevistas semiestructurada de padres y/o madres de cada nifio y
nifia, con el fin de conocer cémo ellos, a través de la forma ocupacional, influyen en la
participacion y despliegue del juego de sus hijos e hijas. Este método de recoleccion de
datos contempla una reunién via remota entre quien investiga y los y las participantes
del estudio para intercambiar informacién. La comunicacién que se logra a través de la
entrevista permite una construccion conjunta de significados respecto al fenbmeno en
estudio (Hernandez, Ferndndez & Baptista, 1991). La entrevista semiestructurada
permite que quien investiga cuente con una guia de temas, con la flexibilidad de
incorporar preguntas adicionales que no hayan sido consideradas en la confeccién de la
pauta, lo que permite profundizar en conceptos e informacién respecto al fenébmeno en
estudio (Hernandez, Fernandez & Baptista, 1991). Las entrevistas se grabaron en video
para su posterior transcripcion y andlisis de resultados. Para fines de esta investigacion,
la participacion de los padres y madres también brinda claves que permiten indagar en
como ellos influyen en la participacion en el juego de sus hijos o hijas, ademas, permite
generar una triangulacion de los resultados obtenidos por medio de la revision de
videos y la opinidén de un experto en el area, brindandole a esta investigacion criterios
de credibilidad.

Esta entrevista a padres y/o madres de cada nifio o nifia, se realiza por medio de
videollamada a través de la plataforma Zoom. Esta plataforma cuenta Unicamente con
grabacion en formato video, por lo cual, se grabaron las entrevistas para
posteriormente, utilizar Unicamente el audio para extraer la informacién requerida para
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esta investigacion. Se realizd una Unica entrevista con duraciéon de entre 40 minutos a 1
hora y 20 minutos a cada familia participante. Posteriormente, se solicita el envio de los
videos.

Cabe sefalar que la recoleccion de datos se realiza entre los meses de febrero y marzo
del afio 2021, momento en el cual las comunas de las familias participantes (Puente
Alto, Maipu, Huechuraba y Providencia) se encuentran en fase 3 o 4, con medidas
sociosanitarias con control de aforos sin requerimiento de cuarentenas.

8.4 Andlisis de datos

Con los datos obtenidos se realiza un andlisis de contenido, con el fin de establecer
inferencias y explicaciones asociadas a la experiencia y desarrollo del juego, asi como
los factores que influyen en su despliegue, desde la perspectiva de nifios, nifias y sus
padres y madres.

Se establecen previamente algunas categorias derivadas del marco tedrico de esta
investigacion, asi como de los objetivos planteados (modelo deductivo), asi como
también se obtienen algunas categorias emergentes tras el analisis de los datos
(modelo inductivo).

El andlisis de contenido tanto de las entrevistas como de los videos es de caracter
semantico, ya que como menciona Abela (2002, p. 21) “la matriz depende directamente
de la estructura del fenomeno estudiado y que debe permitir recoger las diversas
formas de expresion del mismo, para lo cual es importante comprender la intencion del
hablante y tener en cuenta el contexto.” Esto quiere decir que el contenido se analizara
tanto en aspectos descriptivos del juego como en el significado aparente que se pueda
rescatar, considerando como los padres y madres describen el juego de sus hijos, asi
como el relato que sostenga el nifio respecto a su propio juego mientras lo realiza.

Una vez realizada la codificacion se procede a la categorizacion de los datos y
obtencién de los resultados.

8.5 Aspectos éticos de la investigacion

Las consideraciones éticas, tal como menciona (Gaudlitz, 2008) no sélo se relacionan
con el resguardo de la autonomia del o los sujetos participantes. Estos aspectos se
extienden y permean a través de toda la investigacion, lo que se traduce y consolida en
el principio de beneficencia, ser un aporte al conocimiento disciplinar y también a la
poblacién considerada en este estudio, como aporte a la sociedad.

Esta investigacion ciertamente no es usual respecto a otras investigaciones con seres
humanos en el campo de las ciencias médicas. El aporte que propone es a la Ciencia
de la Ocupacion como tal, y a la perspectiva del juego en la nifiez, en especifico, con un
enfoque que rescate la propia experiencia de nifios y nifias y la percepcion de sus
padres respecto a su forma de jugar y los factores que influyen en ello. Esto representa
el principio de beneficencia dado que conocer, desde la propia perspectiva de nifios y
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nifias sobre su ocupacion mas significativa, permitira orientar el quehacer de diversas
disciplinas a revalorizar esta ocupacion desde la mirada de sus propios actores.

Dado lo anterior, resulta imprescindible manifestar que el principio de autonomia de los
participantes se respetara a través del consentimiento y asentimiento informado, como
instrumentos, y también a través de todo el proceso de trabajo de campo, considerando
la manifestacion explicita del interés por participar tanto de nifios/niflas como de sus
padres. Los datos recolectados seran manejados Unica y exclusivamente por quien
investiga y, tras su uso para obtener los resultados de este estudio, se eliminaran del
almacenaje.

8.6 Criterios de rigor en la investigacion cualitativa

Para cumplir con criterios de rigor planteados por Dencin y Lincoln (2012), se ha
utilizado para la presente investigacion la triangulacion de instrumentos, la cual
contribuye a los criterios de credibilidad, dependencia y confirmabilidad. De esta forma,
y tal como se plantea en los métodos de recoleccién de datos, se han escogido tres
instrumentos: entrevista semiestructurada a padres y madres, videos grabados de nifios
y nifias en instancias de juego y asesoria de experto. Ademas, para contribuir al criterio
de credibilidad, los resultados finales de esta investigacion serdn compartidos con los
participantes de ésta.

Por otra parte, si bien esta investigacion depende altamente del contexto en la cual fue
realizada, el criterio de transferibilidad se cumple al disponer de informacion clave sobre
la metodologia del estudio, es decir, la mencion del disefio del estudio, la forma en la
cual fue implementado, contemplando aspectos espaciotemporales respecto a la
cantidad y duracion de las sesiones de recoleccion de datos y periodo de duracion del
trabajo de campo, cantidad de participantes y caracteristicas relevantes de los mismos.

El detalle del disefio del estudio y la mencidon de los cambios realizados también
responde al criterio de dependencia, asi como las reflexiones presentadas en los
apartados de discusion y conclusiones.

9. Resultados

A través de esta investigacion se esperaba describir factores influyentes en la
construccion continua del juego de nifios y nifias, entre ellos, factores que promueven la
participacion en el juego. Asimismo, se esperaba reconocer factores que restringen el
despliegue del juego, con el fin de minimizarlos. Entre estos factores que restringen el
despliegue del juego, se considera la influencia de la tecnologia y las demandas
escolares de niflos y nifias.

Considerando el contexto actual de pandemia, no es posible desconocer su influencia
tanto en la propuesta métodos para recoleccion de datos, asi como en la obtencion de
los resultados que se describen a continuacion. Dado que la presente investigacion se
plantea desde un paradigma naturalista-interpretativo, todos los resultados obtenidos se
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encuentran sujetos a la realidad en la cual se expresan, la cual se encuentra
impregnada por la incertidumbre y los constantes cambios en las medidas
sociosanitarias para manejar los contagios producto de la pandemia por covid-19.

Cabe sefalar que los resultados obtenidos a través de esta investigacion seran
compartidos con sus participantes.

De esta forma, los resultados de la presente investigacion se obtuvieron a través de 4
entrevistas semiestructuradas a familias (madres y/o padres) de nifios y nifias entre 5y
8 afnos, ya escolarizados, que residieran en la ciudad de Santiago en conjunto con
videos facilitados por las familias donde sus hijos e hijas se encontraran jugando. Se
presenta en la Tabla N°1 aspectos generales de caracterizacion de las familias
participantes.

Tabla N°1: Caracterizacion de participantes

Familia Integrantes del Nifio/a Edad nifia Escolaridad Comuna Vivienda
participante nacleo Participante / nifio nifia / nifio

Familia 1 Padre, madre, “H” 7 afios 1° bésico Providencia Departamento
hijo mayor
(participante),
hija menor.

Familia 2 Padre, madre e “A” 6 afios Preescolar Maipu Casa
hija (condominio)
(participante)

Familia 3 Madre e hija ‘P” 8 afios 2° basico Huechuraba Casa
(participante)

Familia 4 Padre, madre, “B” 6 anos Preescolar Puente Alto Casa
hijo mayor
(participante),
hija menor.

Nota: las citas correspondientes a cada familia participante se presentan segun la siguiente
nomenclatura, asociada la identificacién de las familias participantes presentadas en esta tabla. Citas
asociadas a codificacion de entrevistas: (madre/padre/padres, FN°). Citas asociadas a la observacién de
videos (obs. FN°).

Las familias participantes se caracterizan por ser una muestra mas bien homogénea, se
componen de padres/madres profesionales (del area salud y educacion principalmente),
con hijos que asisten a colegios de diversos tipos municipal, particular-subvencionado y
particular). Tres de las cuatro familias cuentan con padres y madres casados, siendo
s6lo una de las familias compuesta por madre e hija, quienes mantienen contacto
constante con el padre de la nifia. Padres y madres tienen entre 30 y 40 afos. Las
familias viven en diversas comunas de la ciudad de Santiago, y dadas las
caracteristicas habitacionales, asi como el nivel educativo de los padres y sus rubros
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laborales, es posible inferir que todas las familias pertenecen a un nivel socioeconémico
medio o medio-alto, con empleos que no corrieron riesgos durante la pandemia, pero
que, si requirieron realizar trabajo remoto confinado, lo cual es un dato importante de
considerar para la obtencién de los resultados.

Tras la codificacion abierta de las entrevistas transcritas y la observacion analitica de
los videos, guiada por una matriz de observacion, se presentan los resultados a través
de las siguientes categorias y subcategorias, algunas de las cuales se desprenden de
los objetivos planteados y otras emergen tras el analisis. En la Figura N°1 se presenta
un flujograma de las categorias y subcategorias y su asociacién respectiva a los
objetivos, tanto general como especificos.
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Figura N°1: Flujograma de objetivos, categorias y subcategorias.
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Categoria 1: Dimensién de forma y significado

Subcateqoria 1.1: Jueqgo en solitario, historias fantasticas

Los nifilos y nifias participantes desarrollan principalmente un juego solitario. Los tipos
de juego y temas que desarrollan son variados, dependen de su edad, intereses propios
de cada nifio y nifia y el ambiente en el cual se encuentran jugando. Sin embargo, se
enmarcan acorde al desarrollo del juego simbdlico, presentando similitudes en cuanto al
desarrollo de historias y la representacion de su mundo externo e interno, mezclando la
fantasia con la realidad, esto se refleja tanto en el relato de los padres como en los
videos revisados. Los objetos que median este juego varian de una persona a otra,
donde uno crea estas historias en formato grafico de estilo rapido y minimalista,
utilizando un cuaderno, un lapiz y una goma, mientras que otra nifia media la creacion
de historias con mufiecas que tienen distintos tipos de escenografia. Por otra parte, otro
de los nifos disfruta de crear animales en diferentes formas (dibujos y “maquetas”) con
los cuales representa sus historias, mientras que la nifia mas grande se involucra en
juegos mas fantasiosos e histridnicos, como interpretacion de personajes.

“Mi hijo como que de chico ha sido como, él tiene harto juego solitario (risas). Entré al
jardin como a los 4, y ahi me decia claro, la profesora, que él tendia a jugar mas solo,
no es como de juegos muy colectivos (...) dibuja harto, pero cuando dibuja es mas
como historia, entonces va armando personajes y va como dibujando y hablando, como
que pelean o van y se meten a un lugar y va como armando... uno ve un cuaderno y ve
una historia (madre F1)”

‘B se encuentra jugando en la mesa del comedor, creando un animal (mantarraya) con
material reutilizado (caja de huevos). El cuerpo (caja de huevos) es de color verde y B
se encuentra dibujando sus ojos, los recorta y los pega con cola fria a su mantarraya
(obs. F3)”

Otro juego recurrente en los niflos y niflas participantes se relaciona con bailar. Las
formas en que se expresa este juego son variadas, desde improvisaciones y “estilo
libre” hasta performance imitando y caracterizando artistas. Esta actividad surge de
forma espontanea en la narrativa de padres y madres como una forma de jugar. De esta
forma, el baile se considera una forma mas de juego en la nifiez ya que cumple con los
criterios que asi lo definen segun Blazquez et al. (2015) y Meneses y Monge (2001),
siendo autodirigida, creativa, mediada por la curiosidad, espontanea, voluntaria y que
forma parte de los intereses definidos por cada nifio y nifia.

Cada tipo de juego se desarrolla segun las oportunidades que les brinda el entorno, en
relacion con sus intereses y sus personalidades. De acuerdo con esto, los objetos y
juguetes disponibles cumplen un rol importante en las oportunidades que ofrece el
ambiente. También influye en esto el espacio fisico (casa, departamento, patio
disponible o no), los tiempos disponibles por adultos para mediar los diferentes
espacios de juego y las posibilidades y restricciones propias de la pandemia. En este
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sentido, dos de los nifios disfrutan de dibujar y/o crear historias gréaficas respecto a sus
intereses (videojuegos), mientras una de las nifias disfruta de los dias de piscina en su
patio, jugando con agua, y de jugar con su mascota (perro). Por lo tanto, dependiendo
de los contextos y ambiente espaciotemporales son las oportunidades a las cuales
nifos y niflas se pueden adaptar para generar y optar por diferentes tipos de juego.

“Aqui con la pandemia ha tenido que explorar otras cosas de juego porque es distinto
cuando va a la casa de la abuela o de los primos, porque ahi tiene como... corre y
juegan, ahi lo que hacen por ejemplo inventan, arman carpa, arman cosas... ahora esta
como harto en la etapa de construir, construye hartas cosas. Entonces arma como
castillos, o casas y qué se yo (madre F1)”

Respecto a la tecnologia, es casi inevitable que nifios y niflas cuenten con acceso a ella
en la actualidad. Los juegos que desarrollen en dispositivos tecnolégicos dependen del
tipo de este, los intereses propios y los incentivos y/o limites que establezcan sus
padres. De esta forma, a través de las entrevistas, padres y madres refieren que sus
hijos e hijas cuentan con acceso a dispositivos como computadores, celulares, tablets y
televisores, lo cual también es posible de observar en los videos recopilados. Ademas,
es usual en el relato de padres y madres y posible de observar en los videos, que el
juego de nifios y nifias se desarrolla en espacios donde conviven con la tecnologia, por
ejemplo, la television encendida. Esto en ocasiones puede ser un distractor para nifios y
nifias o un facilitador para el desarrollo de juegos.

Los temas de juego se relacionan principalmente con el cotidiano de cada nifio o nifia.
De esta forma, uno de los nifios, quien cuenta con limitadas horas de juego tecnoldgico,
da continuidad a estas historias dibujando, creando historias fantasticas relacionadas
con los videojuegos.

“H Utiliza harto el tema del videojuego... hay de todo porque me empieza a hablar de
galaxias o de energia, viste que igual tiene estas cosas como medias asi, como de
energia o que puede salir de un lugar y entrar a otro, entra a un mundo y se aparece un
mundo nuevo, después el mundo explota y se crean otros seres y asi va armando
historias (madre F1).”

A propdsito del juego y la influencia de la tecnologia en su despliegue, se ha generado
una dimension categorial que expone de forma transversal como padres y madres
conciben el acceso a dispositivos tecnologicos por parte de sus hijos, la influencia de
estos en el despliegue del juego y las estrategias que emplean para mediar y regular el
acceso a la tecnologia.

Por otra parte, una de las nifias desarrolla temas relacionados con juegos de imitacion,
tanto de artistas como de situaciones cotidianas, como el cuidado del hogar. También,

desarrolla temas como jugar a “las amigas”, “mama e hija”, en diversas circunstancias,
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recreando parte de su realidad y reinventandola, en escenarios imaginarios que a
momentos distan de su experiencia personal.

“...) y lo otro que hace es que juega mucho con sus Polly Pocket, e inventa historias,
empieza a jugar que -yo soy la mama, que te reto, que tienes que ir al colegio-, yo la he
escuchado, entonces puede inventar unas historias y ella dice -no, si es de imaginacion,
si de imaginacion- (padres F2).”

Subcateqgoria 1.2: Espacio fisico y temporal

En general, nifios y nifias utilizan todos los espacios disponibles de su hogar, o el lugar
en el que se encuentren, para jugar. Sin embargo, los tipos de juego se distribuyen de
distintas formas a través de los espacios disponibles, segun las oportunidades de juego
gue ofrece cada uno de estos.

Las oportunidades que ofrecen los distintos espacios se relacionan con la amplitud de
estos para juegos de mayor movimiento como correr, saltar, deportes o jugar con
mascotas, principalmente en patios o living.

‘B se encuentra junto a su hermana y un perro en la playa, sobre un monticulo de
arena, prontos a tirarse a través de la pendiente. B se lanza por la pendiente, rodando
sobre su cuerpo mientras mantiene constantemente los brazos y manos estiradas para
proteger su cara. Una vez que llega abajo, vuelve a subir por la pendiente de arena
para lanzarse en 2 ocasiones mas. Cada vez que llega sobre el monticulo, levanta los
brazos celebrando el esfuerzo de subir la pendiente.”

Los juegos relacionados con videojuegos o imitacion de artistas en video se desarrollan
en aquellas habitaciones que cuentan con un televisor. Por otra parte, juegos estaticos
como uso de mufiecas, peluches o dibujar se suelen desarrollar en espacios mas
pequefios, pudiendo ser el living, comedor de la casa o la habitacién propia del nifio.

Cabe destacar que, por la actual pandemia, los juegos en espacios fuera del hogar se
han visto limitados, a excepcion de lugares como las casas de otros familiares,
principalmente abuelos, quienes, en el caso de los nifios y nifias participantes, contaban
con espacios como patios, para la participacion en juegos de mayor movimiento.

En tanto, los objetos y juguetes también forman parte del espacio fisico donde nifios y
nifas despliegan su juego, por lo tanto, también median en la eleccion y las
posibilidades de juegos a desarrollar. Por ejemplo, uno de los nifios gusta de
coleccionar envases para reciclar y transformarlos en animales o medios de transporte.
Para esto, utiliza cajas de cereal, de huevos, entre otros.

Cabe sefalar que, los objetos y juguetes disponibles en general representan una
intencion explicita de uso, es decir, cuentan con una funcion particular para la cual
fueron disefiados. A través de los videos, es posible observar como nifios y niflas
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suelen utilizar tanto los juguetes como otros objetos con el fin para el cual fueron
creados.

Por otra parte, los espacios temporales de juego varian y se ajustan a la rutina, segun si
es dia de semana o fin de semana. En este sentido, en los dias de la semana el juego
debe coordinarse con actividades escolares, trabajo de padres y madres y con
actividades de la vida diaria. Por otra parte, los fines de semana nifios, nifias y sus
padres suelen reunirse con sus familias en casa de los abuelos, incluso en tiempos de
pandemia, lo cual permite la interaccion de nifios y nifias con sus primos y/o con otros
adultos.

Subcateqgoria 1.3: Juego colectivo

En general, los nifios y niflas participantes desarrollan principalmente juego en solitario,
tanto por preferencia personal como por aspectos determinados por la coyuntura. Dos
de los nifios participantes cuentan con hermanas menores que ellos, mientras que las
dos nifias participantes son hijas Unicas, siendo este un factor que también influye en
las oportunidades de desarrollar juego colectivo.

Si bien, nifios y niflas participan mas en juegos solitarios, cuentan con oportunidades de
juego colectivo, tanto con pares (hermanos, primos, amigos), como con adultos. Con
pares como hermanos o primos, el juego se caracteriza por ser de caracter mas fisico y
de competencia. Respecto al juego con amigos, uno de los nifios se encuentra con ellos
en espacios virtuales, donde pueden participar en juego colectivo a pesar de la
pandemia.

“H se encuentra en el living de su casa, jugando con diferentes peluches al hospital. Los
peluches que se encuentran recostados en el suelo, representando a sus pacientes,
siendo él y su hermana los doctores. H se mantiene hincado sobre el suelo y se va
desplazando a lo largo de este, dandole vida y voz a los diferentes peluches, quienes
expresan por qué estan en el hospital. Si bien, se encuentra jugando junto a su
hermana y son parte del mismo juego, coordinan escasamente sus acciones (obs. F3).”

“B se encuentra en una habitacion amplia junto a su hermana. Se encuentran jugando a
una batalla con globos. Estos globos tienen una cuerda elastica en forma de resorte que
los sostiene, ambos juegan a lanzarle el globo al otro. Ademas, la hermana de B
conversa consigo misma y con el globo, mientras B juega y en un momento, se
desmarca del juego y se acerca al televisor (obs. F1)”

El juego con adultos se da principalmente con madres y padres, el cual varia segun la
disponibilidad de ellos para participar, asi como sus intereses y cualidades.

“Lo que disfruta también es cuando jugamos con ellos, ahi por ejemplo yo juego con
ellos en la casa aqui, jugamos a la escondida a veces, la gallinita ciega (...) con el papa
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también juegan mas, es que conmigo jugamos al dia como 40 minutos a esos juegos,
pero depende del dia (madre F1).”

En general, cuando juegan con sus padres, desarrollan juegos estructurados como
juegos de reglas y juegos de mesa. Sin embargo, en ocasiones, los adultos se disponen
a entrar en el mundo fantastico de nifios y nifias y desarrollan juegos mas libres o
“espontaneos’.

“Con el papa, él es como mas creativo, él con los nifios arman castillos, inventan
historias. Con mi pareja, a €l le gustan por ejemplo los personajes, entonces juegan con
unos titeres que tienen, con los peluches, me invitan a mi a sus obras de teatro, él es
como mas creativo en eso. O inventa cualquier cosa, por ejemplo, con mi pareja juegan
a los mimos, entonces actuan y mi pareja es mas chistoso con eso (madre F1)”

Subcateqoria 1.4: Disfrutar del juego, disfrutar la vida: como los padres y madres
perciben a sus hijos e hijas frente al juego

Las familias refieren que el juego se da en la vida de sus hijos e hijas de forma
espontanea, de acuerdo con los intereses que han ido formando a lo largo de su vida.
Padres y madres disfrutan de ver a sus hijos e hijas jugar, observan cémo aprenden,
como se desarrollan, cdmo se involucran activamente en sus juegos, sus historias, sus
fantasias y les ven disfrutar.

“También a nosotros nos deja tranquilos eso, de que finalmente ella juega a hacer
cosas geniales, o sea a salir, a tomar helado, a comer cositas, a hacer un picnic, porque
es su vida... ella puro lo pasa bien en el juego y en la vida (padres F2).”

A través del juego, tal como sefala la literatura, nifios y nifias crean y recrean su
realidad, imitando e involucrandose en labores que observan de su mundo adulto.

‘Juega con sus cosas a puras amigas, todo es amigas o cuando esta con la madrina de
ella es como su partner, se maquillan juntas, salen juntas, que quieren ir juntas a ver a
Shakira porque les gusta Shakira, todas esas cosas (risas)...Y lo otro que me ha pedido
ahora ultimo, que también como le gusta jugar mucho con agua, me dice -¢te puedo
ayudar a lavar los platos?- -ya- le digo yo, entonces asi, espuma, espuma por todas
partes, agua por todas partes, pero lo pasa “chancho” (...) le gusta limpiar el piso, pero
aqui no, porque aqui no tenemos el trapero que se da vuelta, mi mama tiene es trapero
gue tu lo meti’ como en un tarro y gira, entonces alla en la casa de mis mama trapea,
donde mi suegra también, pero aqui no, porque aqui tenemos la escoba con el pafio,
asi que no, es fome (padres F2).”

“A se encuentra en un espacio que pareciera ser patio o logia de la casa. Juega a lavar
los platos en un médulo de juguete, se puede ver como sostiene un plato bajo la llave
de agua, realiza gestos de enjabonar el plato, espera mientras se enjuaga (sin agua) y
luego lo friega y saca del modulo. Mira a la camara y parece darse cuenta de que esta
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siendo grabada, ante lo cual se rie y realiza un gesto con la mano para que se pare la
grabacion. Se la observa concentrada, en flujo, es muy detallista en realizar las
secuencias de forma correcta. Se encuentra involucrada, dirigida totalmente hacia la
accion que implica el juego que desarrolla (obs. F2)”

Padres y madres también observan y refieren que, a través del juego, sus hijos e hijas
desarrollan su capacidad de liderazgo y aprenden a manejar sus expectativas frente al
juego con otros.

“Tiene un caracter que es como bien eh no, no es como mandona, pero si cuando esta
con otros nifios interactuando, ella es la que lidera, ella es la que quiere llevar la batuta
(...) ella es la que le gusta liderar, no es la que lidera, porque a veces no le resulta (...)
a veces no le resulta no mas, y eso le frustra mucho, y ahi hay como pataleta claro. Ahi
si pasa esto que deja de jugar, se amurra, se aparta, se queda sola asi -no y no quiero
hablar- y asi po, este gesto que es como, este gesto es mio (hace gesto de enojo), -no
por favor no me hablen, no quiero hablar- y de ahi se le pasa después (padres F2).”

Este mismo liderazgo, cuando es bien manejado, les permite llevar su creatividad a la
reconfiguracion de la estructura del juego en el que estan participando, incluso
cambiando las reglas de juegos establecidos.

“Cuando hacemos juegos él cambia los juegos po, a veces dice -ya cambiemos esta
regla- ya y €l dice -ya lo vamos a hacer asi-, y tiene un Monopoly que el otro dia lo
hicimos, le cambié las reglas, cambi6 todas las reglas y era como que quien llegaba
primero, no era el que tenia mas plata sino el que llegaba primero, entonces va
cambiando las reglas (madre F1).”

Subcateqoria 1.5: Influencias del confinamiento en el juego

La pandemia por covid-19 se ha presentado como un marco general que influye de
diferentes formas en el juego de nifios y nifias, con un impacto mayor o0 menor,
dependiendo de sus caracteristicas personales, familiares, herramientas de autogestion
y oportunidades ambientales.

Para uno de los nifios participantes, los videojuegos se transformaron en un espacio
virtual idoneo para juntarse con sus amigos, dado que las medidas sociosanitarias
restringen la reunion entre personas no familiares.

“(...) Ahora, socialmente, igual con la pandemia ha sido como un lugar de encuentro
(refiriéndose a los videojuegos) porque tiene... él ya tiene como 2 o 3 amigos del
colegio y ellos también juegan videojuegos, entonces generalmente se junta con esos
amigos 0 se junta con los primos a jugar, entonces tiene ahi sus juegos preferidos
porque hay juegos que son como -en linea- que ahi se junta con sus amigos en el fondo
(madre F1).”
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Por otra parte, para una de las nifias, la pandemia provocé grandes reestructuraciones
en su cotidiano, lo que implicé compartir mayor tiempo con sus padres en casa, dejar de
ver a su cuidadora principal, que era su abuela materna, lo que transformé su rutina y
espacio fisico y temporal de juego, repercutiendo en la salud mental de ella y su familia.

“Como pas6 el tema de la pandemia, -quedd la escoba- porque ella se tuvo que
acostumbrar a vivir con nosotros, cosa que no estabamos acostumbrados (...) ibamos a
dejarla al jardin, después en la tarde, desde las cinco hasta no sé, ocho que se tiene
que acostar, ocho treinta, es un rango de tiempo super chiquitito para hacer vida de
familia, entonces ahora nosotros también nos tocé como el hecho de vivir juntos, con el
tema de la pandemia. Ahora si que pasamos hartas horas juntos po, y todo eso que te
decimos lo notamos (...) no, no jugaba y sabi’ que llamaba la atencion haciendo cosas,
asi como, ray0 todas las murallas, ray6 todos los muebles, recortaba las cosas, 0 sea
como que recortaba su ropa, como que llamaba la atencion de mala manera. Entonces
fue bien complejo porque situaciones en las que se ponia en riesgo (padres F2)”

Cabe mencionar, nuevamente, la limitacion en el juego colectivo producto de la
pandemia, factor que pudiera resultar un mayor despliegue de juego solitario por parte
de los nifios y nifias participantes, lo cual se ha descrito previamente, asi como es
posible de observar en los diversos videos y extraer del relato de padres y madres
participantes.

Junto con las influencias directas de la pandemia en el juego de nifios y nifias se
encuentran algunas formas indirectas, tales como lo que la pandemia y las medidas de
confinamiento provocaron en la reconfiguracién de espacios como el contexto escolar.
De esta forma, un supuesto importante para esta investigaciéon, como lo es la gran
cantidad de hora que nifios y nifias asistian al colegio (8 horas por dia), se modificé a
una modalidad educativa remota, con media jornada de clases (generalmente, en las
mafianas) y con menor cantidad de tareas y trabajos extracurriculares. Esto supone un
aumento en la disponibilidad de horas para el juego.

Categoria 2: Dimensién de actitudes y creencias de padres y madres

Subcateqgoria 2.1: Padres y madres respecto al juego

Madres y padres coinciden en la importancia del juego durante la nifiez. Disfrutan de ver
a sus hijos e hijas jugar, crear, imaginar, desarrollar sus diversas habilidades y verles
disfrutar en el proceso. Reconocen el valor del juego y su caracter fundamental como
derecho en la nifiez, promoviendo y alentando su despliegue.

“Me gusta que él explore, que si algo no le resulta que busquemos soluciones, que él
busque soluciones, para mi es super relevante que él juegue (...) pero también que
descanse, que se aburra, porque eso mismo le ayuda a ir explorando. Y lo que a mi yo
creo que me ha costado es entender que €l también tiene juegos distintos a los que yo

27



tengo o a los que yo tuve cuando nifia, porque en el fondo igual son otra generacion,
tienen acceso a otra tecnologia, otros juegos (madre F1).”

Mencionan también que jugar es parte fundamental del ser nifio o nifia que, si bien es
un derecho humano, en el cotidiano, estd sujeto a las oportunidades sociales y
materiales de nifios y nifias y sus familias.

“Es importante que juegue, porque es una manera de, primero eso de imaginar para mi
es desarrollar la creatividad en todo momento, o sea, estd todo momento la actividad
cerebral trabajando, y eso es importante. (...) Es fundamental, y otra cosa que tiene que
ver como con un derecho de los nifios, es ser nifio (...) y claro que nosotros tuvimos esa
oportunidad de ser nifios, no nos toco tan duro ¢cachai? Como a otros nifilos que no
tienen la posibilidad de jugar porque no hay una familia detras, o porque tienen un
contexto familiar super terrible ¢cachai? Ehm entonces, pucha, si nosotros tenemos la
oportunidad de que nuestra hija prolongue su nifiez, asi como de ser nifia, de jugar, lo
vamos a hacer (padres F2).”

Subcateqoria 2.2: Padres y madres respecto a la actividad fisica, el jueqo exterior v el
sedentarismo

Las familias refieren considerar importante la participacion de sus hijos e hijas en
actividades y juegos que involucren habilidades motoras gruesas, es decir, actividad
fisica. Sin embargo, manifiestan que la participacion en éstas se encuentra fuertemente
relacionada con los intereses personales del nifio o nifias y de la familia, asi como las
oportunidades que le entrega el contexto hogar.

Los tipos de vivienda de las familias participantes son diversos, desde un departamento
sin balcén, casas con o sin patio hasta una casa en condominio cerrado. Estos diversos
tipos de vivienda ofrecen diferentes oportunidades de juego fisico y/o exterior, los
cuales se conjugan con el interés de padres y madres por promover este tipo de juegos,
en conjunto con sus creencias y actitudes frente a la seguridad de dichos ambientes.

Por una parte, una de las madres participantes refiere haber inscrito a su hijo a clases
de baile online, para promover la actividad fisica. Si bien, para su hijo el bailar de “forma
estructurada” no es su actividad favorita, de todas formas, disfruta y participa, juego que
luego de las clases continua desarrollando en formato “libre”.

Por otra parte, otros padres realizan una autocritica, considerando que no promueven la
actividad fisica en su hija, pero que si consideran importante hacerlo. Si bien, las
condiciones de su vivienda (casa con patio y en condominio) permiten que su hija opte
por juegos con mayor actividad fisica, refieren diversos motivos por los cuales estas
actividades son limitadas por ellos mismos, relacionandose principalmente con la falta
de confianza en el entorno, a pesar de que este sea seguro, siendo sus propios temores
como padres los que limitan dicha participacion.
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“Siempre nos ha faltado promocionar asi como la vida mas al aire libre y todo, salimos
bastante, como que nos gusta, (...) pero no somo como la familia -outdoor-, N0 Somos
esa familia, nosotros somos mas de aca po, de la mente, entonces como que
promocionamos mas que nuestra hija lea, que pinte, que haga cosas, que cree, el
dialogar, el pensar, mas que el moverse (...) asi como si tuvieramos que cambiar algo,
quiza seria, eso, seria modificar un poco el tener mas espacios que sean de juego al
aire libre y también nuestro temor de, porque eso es una cuestion nuestra, nosotros
sabemos que no dejarla salir a jugar con todos los cabros chicos en la calle es control y
es aprehension, quizas en eso dar un poco mas de brazo a torcer, pero por la pandemia
no se va a poder (padre F2).”

Subcateqoria 2.3: Padres y madres respecto a la educacion

Padres y madres coinciden en que la actividad escolar es parte importante de la vida de
sus hijos, pero que no es su mayor prioridad como familia ni un espacio exclusivo de
aprendizaje para sus hijos. En este sentido, promueven la participacion y el desarrollo
académico de nifilos y nifias, sin perjuicio de otras ocupaciones que ellos mismos
consideran mas importantes, tal como lo es el juego. Para esto, han optado por colegios
“‘menos academicistas”, donde el espacio para estudiar se encuentre limitado a las
horas que asisten al colegio, sin tareas para la casa.

“Ahora nosotros lo cambiamos a un colegio (...) que es mas chico, que no tiene tantos
nifos, que supuestamente ellos decian que no mandaban tantas tareas, que a mi me
carga que le manden tareas para la casa, porque ademas van tantas horas entonces
ademas que les manden tareas, encuentro que es una maldad, (...) no son tan
academicista, a pesar de que a los nifios les va bien, no es como que los obliguen (...)
que aprendan por la motivacion (...) que le entreguen herramientas, pero tampoco es
como que el colegio te va a entregar todo, si al final igual la casa también es, como la
familia entrega motivacion, o sea yo le hablo de las cosas que yo sé, mi pareja también,
entonces a mi hijo le gusta hablar harto del como de las cosas del cielo, de la
astronomia que al papa le gustan, entonces comparte esas cosas. Igual es reflexivo mi
hijo, entonces a veces tira frases como medias filosoficas (madre F1).”

‘Jugar es muy importante, el colegio da lo mismo, si el colegio igual lo hizo con
nosotros, igual pudo aprender con nosotros, entonces... nos empezamos a cuestionar
asi -¢es necesario que vaya tantas horas al colegio?- (...) -¢es necesario que esté
como, todo el dia?- Si en 2 horas diarias aprendié (...) entonces, si po, hay que darle
prioridad al juego (padres F2).”

“Yo hasta que cumpla el ciclo basico, siempre ha sido mi discurso para los profes y el
mundo, yo no tengo tanto nivel de exigencia, a mi no me interesa que sea la nifia con
excelencia académica, que de primero a cuarto medio si porque ahi, ya esta mas
grande y hay un proyecto que ella tiene que empezar a evaluar a futuro. Siento que son
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muy chicos para un nivel de excelencia académico, y yo priorizo que lo pase bien, el
ramo que mas le gusta es musica, educacion fisica y arte (madre F4).”

En vista de las adecuaciones que se han debido realizar y mantener producto de la
pandemia, las clases online ofrecen la oportunidad de “estar” menos horas en el colegio
(o conectado de forma online a actividades escolares). Es asi como padres y madres
promueven que sus hijos e hijas se conecten a las clases online e inmediatamente
después realicen las tareas que les entregan, en una cantidad de tiempo
considerablemente menor de lo que se conoce como jornada escolar completa, para
que luego puedan desarrollar otras actividades, principalmente ligadas a la participacion
en el juego.

“Después de generalmente de las clases yo prefiero que haga al tiro las tareas y él
también agarro ese habito.”

Categoria 3: Dimensién de recursos y estrategias

Subcateqoria 3.1: Padres y madres median y promueven la participacion en el juego

Dentro de las estrategias utilizadas por padres y madres para promover el juego se
encuentran la compra de objetos o juguetes que brinden oportunidades o faciliten
juegos de interés por parte de nifios y nifias o que despierten nuevos intereses en ellos.

“Cuando es cumpleafios o navidad, respetamos lo que ella diga. Pero por ejemplo la P
nunca ha pedido mas de dos o tres regalos. Siempre tiene la exigencia y como todo
nifio igual, que ella avisa para navidad.... Porque aun cree en el viejo pascuero...
entonces... se limita a lo que ella pide en la carta, entonces todo lo que le llega por
afiadidura es como -uyy el viejito te dejo algo acé en la casa de los tios- y ahi queda
como a lo que la gente quiere regalarle. Pero para su cumpleafios su exigencia es que
nadie le regale ropa, solo juguetes, entonces todos me preguntan... pero son cosas
como masa Play Doh o Slime o lapices muy entretenidos, que sean fosforescentes.
Ahora que los Sharpie tiene infinitas posibilidades, es lo que siempre recomendamos.
Le llegan muchos accesorios como...em... como hula hula o patinetas, o como juegos
de coordinacién o rapidez motrices (madre F4).”

También, destaca el contar con tiempos en que ellos estén disponibles para jugar con
sus hijos e hijas y asi pasar tiempo en familia, promoviendo el juego colectivo.

“(...) y nosotros también ahi como papas nosotros a veces le decimos -ya, Si- y
jugamos, pero otras veces es como -hija, no, no, estamos conversando algo importante
0 estamos trabajando o la verdad es que no tengo ganas- porque también ella necesita
un poco escuchar el “no”, es algo que le ha faltado durante mucho tiempo (padres F2).”

“(...) depende del dia, o sea, a veces soy yo, a veces él o a veces la hermana. Si, la
dinamica es mas natural, como que nos miramos Yy decimos -juguemos a algo-,
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entonces inventamos (...) a mi me cuesta actuar y hacer esas cosas, yo no las... me
cuesta, no me fluye, entonces no lo hago y mi pareja tiene ese otro lado €l hace esa
parte (madre F1).”

Ademas, padres y madres brindan ciertos espacios de organizacion en la rutina de
forma estratégica, con el fin de promover mayores espacios de juego para sus hijos e
hijas. La organizacion de la rutina no se da de forma estructurada y estatica, pero
consiste en estrategias que permiten optimizar los espacios de juego, tales como
aconsejar a sus hijos e hijas en realizar las tareas del colegio inmediatamente posterior
a las clases, asi como limitar las horas de acceso a juegos y dispositivos tecnoldgicos.
Otras formas de organizacion que median el desarrollo y participacién del juego se
relacionan con visitar a familiares cercanos los fines de semana, con el fin de compartir
y promover el juego en otros ambientes y con otras personas, ya sean adultos o pares.

“...) y hay tiempo para jugar, hay tiempo para almorzar, hay tiempo para... Estan muy
definidos los tiempos donde mi suegra. No asi donde mi mam4, que es donde pasa mas
tiempo también. Ahi nosotros hemos tratado de que, de que pase mucho mas tiempo
con mis suegros, también para que ella vea que hay distintas formas de vida po, si es, 0
sea, donde su “Yaya” podra hacer eso, pero aca no, porque esta es otra casa, porque
hay otras reglas y hay que irse adaptando también a las distintas realidades (madre
F2).”

Subcateqgoria 3.2: El juego continua: nifios y nifnas siempre buscan cdémo sequir jugando

Asi como padres y madres desarrollan estrategias para favorecer la participacion en el
juego de sus hijos e hijas, ellos también describen formas en cémo nifios y nifias
median y facilitan su propio juego.

Nifios y nifias han desarrollado la habilidad de negociar en diferentes instancias. A
través del dialogo, median y organizan sus tiempos y espacios de juego.

“Entonces pusimos horarios, pusimos esa cuestion del control parental (...) y lo que
pasa es que mi hijo sabe negociar, por ejemplo, a veces ya, hay un dia que justo estan
todos sus amigos, se conectaron mas tarde, entonces €l parti6 solo y justo se
conectaron como el dltimo rato entonces me dice -mama, hoy dia ¢ puedo jugar media
hora mas? - entonces como él me lo pide también no se lo puedo negar po, porque
tampoco es siempre. Entonces es como que él es como inteligente en ese sentido
porque me dice -mama hoy dia puedo jugar media hora mas- o -déjame jugar este,
entramos justo a un modo creativo, entonces queremos armar tal cosa, déjame jugar un
rato- o me dice -mama voy a jugar-, asi que se fue a jugar, porque le escribid un amigo
del colegio que jugaran, entonces quiso juntarse con su amigo, que es su mejor amigo,
asi que se juntaron ahi en el mundo virtual (risas) (madre F1).”

Otra estrategia que desarrollan es la de idear los recursos materiales que utilizaran en
Su juego. Frente a esto, una de las familias relata como su hija busca entre los distintos
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objetos de la casa para poder disfrazarse y caracterizarse para bailar o mara imitar
personajes.

“A veces no sé, ha encontrado collares ponte tu, mios, ya y yo se los paso porque en
realidad, da lo mismo, ¢cachai? si es para jugar. Entonces, saca mis collares, saca mis
zapatos, saca los maquillajes (madre F2).”

En cuanto a la gestion del aburrimiento, las familias concuerdan en que es un estado
que le permite a nifios y nifas momentos de pausa y del despliegue de la creatividad.
En este contexto, padres y madres mencionan principalmente dos estrategias a
desarrollar.

Por una parte, permiten que sus hijos e hijas tengan espacios de aburrimiento,
considerandolo como un estado previo al despliegue del juego creativo, un estado del
cual su hijos e hijas deben aprender a “salir’, gestionando sus propias herramientas y
planificando su propio actuar y juego posterior.

“No me aterra que él se aburra, no tiene nada de terrible que él se aburra. Y ademas
que, no sé, eso me pasa (madre F1).”

“A veces nosotros le decimos -mira, tienes tal juego, tal juego, tal juego- asi como -te
doy una idea-, a veces prende. A veces prende con eso, otras veces me dice -no quiero
jugar a eso-, -entonces te vas a tener que aburrir-... y ahi cuando ya no quiere nada,
gue tiene que ver un poco con que esta ella enojada o no es un buen dia, ehh ahi
nosotros la dejamos y le decimos -mira, sabi’ qué hija, es bueno aburrirse, asi que
aburrase un rato, cuando se termine el aburrimiento se va a ir a jugar con cualquier
cosa, te vas a entretener, no te preocupes- y es como dejarla también porque es
necesario que ella también pueda salir de esos estados como de animo... (padres F2).”

Por otro lado, en ocasiones brindan opciones de juego que sus hijos pudieran
desarrollar, quedando a disposicion del nifio o nifia si acoge dicha sugerencia,
integrandola y transformandola en una herramienta propia para la gestion del
aburrimiento.

“Si, cuesta sacarla de ahi, cuando hay momentos que no sé, hay que hacer algun
tramite, hay que ir preparado porgue se aburre. Entonces ella lleva su mochila y en su
mochila lleva un montén de cosas, lapices, cuadernos, burbujas, una pelota, de todo por
si se aburre. La P me decia -es que yo me aburro- y yo le decia -¢pero por qué no
trajiste un juguete de la casa-, -porque tu no me dijiste-, entonces ahora le digo, -ya, tu
mochila-, entonces de chiquitita que sale con su mochila, y mete sus juguetes y ahi se
entretiene. La P saca sus juguetes en el metro, la micro, si yo voy a la casa de una
amiga ella lleva sus cosas, juega, se adapta a los espacios, si ve juguetes en la casa de
mis amigas, se los pide y usa, explora (madre F4).”
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La gestion del propio aburrimiento representa un gran desafio para nifios y nifias, ya
que implica el poder encontrar en ellos y ellas las ideas que les permitan seguir
participando en juegos que les generen placer.

“Claro y de repente se va al patio y se sienta en una silla a mirar el cielo (risas), me
parece genial que haga eso en todo caso, de verdad. Si, asi como -me voy al patio, me
aburro- y ahi después se le ocurre, me dice -mama ¢ puedo jugar con agua en el patio,
con una palangana? - -si, no sé qué y la cuestion- (padres F2).”

Categoria 4: Dimension transversal: tecnologiay juego

Subcateqoria 4.1: Padres y madres respecto a la tecnologia

El acceso a la tecnologia y a dispositivos tecnoldgicos es un tema controversial que se
conversa en las familias, principalmente entre padres y madres. En este sentido, las
familias entrevistadas coinciden en el rechazo a juegos asociados a la tecnologia,
ligado a creencias negativas asociadas a su uso y a las actitudes que buscan limitar el
acceso y uso de ésta.

‘A mi no me gusta que juegue videojuegos muchos po, pero ehm es como dificil en el
sentido que si el papa le regal6 y toda la cosa yo creo que tampoco prohibir algo que se
lo regald el papa (...) mira encuentro que tiene sus beneficios y lo que no me gusta es
que siento que le disminuye su capacidad de exploracion con otras cosas (madre F1).”

“Siento que es un espacio muy impuesto para ellos, inseguro en relacién a quienes los
puedan contactar, emm... como no tener certeza quien esta al otro lado (madre F4).”

“Tratamos de evitarlo porque siento que uno, el tema luminico, que pa’ mi es como pura
contaminacion luminica que estén tanto rato expuestos a pantallas, me pasa un poco
eso, Yy lo otro también es que, por lo menos en el caso de mi hijo, igual tiende a
quedarse pegado con las pantallas po, o sea ver mucho monito (padre F3).”

Sin embargo, reconocen que, en los tiempos actuales, el acceso a la tecnologia es
inevitable, especialmente en pandemia, donde la educacién se ha transformado
completamente a un formato “on line”.

“Ultimo recurso. Si, pa’ nosotros es el ultimo recurso (...) el celular ahora se transformé
en algo fundamental porque escucho musica a través del celular, pero evito que ella
tenga esa como adiccion tanto a la television como a los celulares, sobre todo a los
celulares, es algo que nosotros aca no. (...) -pero- tuvimos que ceder (por el acceso a la
educacion on line), no nos quedo otra, pero si estuvo alejada de la pantalla como no sé,
hasta los 5 afios mas o menos que no le pasabamos pantallas (padres F3).”

Subcateqoria 4.2: Padres y madres median el acceso y uso de la tecnologia
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Las familias concuerdan en que el acceso a la tecnologia debe ser mediado por ellos y
ser uno de los ultimos recursos disponibles para la entretencion de sus hijos. De esta
forma, las familias refieren que han optado por regular las horas de acceso a
dispositivos tecnoldgicos por parte de sus hijos, asi como determinar ellos mismos los
temas, tipos de juegos a los que acceden nifios y nifias y supervisar dichos momentos
de juego. También, mencionan que median el uso de dispositivos tecnoldgicos invitando
a sus hijos a realizar otros juegos o actividades.

“Lo tengo asi como regulado con horario, tiene 2 horas maximo de video juego y él
administra, él es super responsable eso si. Bueno, pone el ‘timer” en el teléfono,
entonces cuando suena la alarma la apaga y deja de jugar (...) también son como
méximo 1 hora de tele y asi (...) en total de pantallas son 3 horas al dia. Entonces lo
unico que he hecho yo es como normarlo con los tiempos (madre F1).”

“Entonces (en su Tablet) tiene juegos que son los que nosotros hemos bajado, cosas
que tienen que ver por ejemplo con eh ya, crear pasteles ¢ cachai? entonces también
son juegos que estan super eh como pensados para ella, y pa’ su edad (padres F2).”

Otra estrategia utilizada por una de las madres para mediar con el uso de la tecnologia
ha sido involucrarse activamente en los juegos que desarrolla su hijo, para asi
comprender los temas de conversacion y de juego en los que participa su hijo,
mencionando que también existe una brecha generacional entre los juegos que ella
jugaba a la edad de él.

“Lo otro que hice esta semana que no lo habia hecho nunca es que él siempre me
habla y yo lo escucho, pero no le entiendo nada po, si igual para mi es otra generacion,
yo le muestro lo juegos le decia -mira yo jugaba Pacman, yo jugaba otras cuestiones
po- ademas, yo no tenia equipo de videojuego, yo tenia que ir a jugar a un lugar
videojuegos, entonces lo que hice me meti a Rocblox, cree una cuenta y un dia por
ejemplo que de esta semana, de sus dos horas, jugamos media hora juntos, como para
yo también, cachar po, porque tampoco puedo estar tan desconectada (madre F1).”

Por otra parte, el uso de dispositivos tecnoldgicos y juegos asociados a estos es
utilizado por padres y madres como un recurso mas efectivo cuando deben realizar
trabajo paralelo, especialmente cuando requerian estar conectado a reuniones.

‘Ademas como igual trabajo, muchas veces como que lo tomo, o sea como una
herramienta también a veces de apoyo para cuando reuniones mas importantes le digo
-trata de jugar ahora, ocupa tus horas ahora- en ese momento, porque queda mas
tranquilo, no tengo que estar ahi (madre F1).”

“Ultimo recurso, porque a veces cuando estabamos los dos en clases, ahi era el celular,
el Tablet... y asi podia estar tranquila sin que se nos mandara una embarrada, por
ejemplo, cuando estabamos los dos en clases (padres F2).”
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A pesar de que los juegos tecnologicos no son de preferencia de padres y madres, y
una de las estrategias referidas es haber retrasado lo mas posible el acceso a
dispositivos tecnologicos, las familias han debido adaptarse y ceder al aumento
sostenido en el acceso a la tecnologia por parte de nifios y nifias, asi como a la
inminente necesidad que estos dispositivos representan no solo para el desarrollo del
juego, sino también para ampliar las posibilidades y acceso a la educacién remota, lo
que se ha acentuado producto de las restricciones sociosanitarias a consecuencia del
covid-19.

10.Discusién

Se plantean aspectos abordados en el marco tedrico, que permiten contrastar, refutar o
corroborar ideas propuestas por los autores y que se abordan en esta investigacion.

Ademas, se discute la metodologia planteada y cémo a través de ésta se obtienen los
resultados previamente presentados.

Finalmente, se presentan reflexiones que surgen a partir del analisis de los resultados y
como el mundo adulto influye en el despliegue del juego de nifios y nifias.

Forma

Los resultados expuestos en esta investigacion se relacionan principalmente con la
forma de los juegos en los cuales nifios nifias se desenvuelven. Tal como mencionan
Stagnitti (2004) y Palma et. al (2012), el contexto influye en las oportunidades de juego
de niflos y nifias. El tipo, tema y los interlocutores del juego varian segun las
posibilidades que ofrece el ambiente, si es un espacio interior o exterior, si es casa
propia, familiar o de otra persona, si hay algo o alguien novedoso a quien incluir en el
juego, si hay un espacio amplio o disminuido para juegos con mayor actividad fisica, asi
como otras cualidades mas particulares de dichos espacios. Estas oportunidades que
ofrecen los diferentes contextos y ambientes influyen en el despliegue del juego al aire
libre que, tal como mencionan Tandon et. al (2012), ha disminuido en su frecuencia.
Esto a su vez, da lugar a que nifios y nifias, tal como refieren las familias participantes,
desarrollen juegos que son considerados sedentarios o de baja actividad fisica. A esto
se suma lo mencionado por Rodger y Ziviani (1999) y O’Brien y Smith (2002) quienes
consideran que las creencias y actitudes de padres y madres moldean el
comportamiento de sus hijos e hijas. En esta investigacion una de las creencias fuertes
manifestada por una de las familias es que, teniendo el recurso de brindar a su hija un
espacio de juego al aire libre, lo restringen dado que no se sienten con la seguridad
necesaria para brindar dicha oportunidad.

Conjunto a la ténica de los ultimos afios, que implican una reduccion en la frecuencia de
juegos al aire libre y una predisposicion de padres y madres a percibir mayor riesgo
respecto al juego al aire libre, se incluyen las restricciones propias que impone el
confinamiento, debido a la pandemia por covid-19, ya que ha limitado aun mas los
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espacios fisicos para el despliegue del juego. Por lo tanto, la problematica del juego
sedentario se acrecienta, para algunas familias, en el contexto de pandemia, dado que
cuentan con menos oportunidades para ofrecerles a su hijos e hijas, espacios de juego
al aire libre o que impligue alta actividad fisica. En este complejo escenario, madres y
padres se han visto en la necesidad de tomar medidas y desarrollar estrategias, a
través del juego o no, para promover la actividad fisica en sus hijos e hijas. En general,
los resultados reflejan juegos a desarrollarse en espacios interiores, sin embargo, es
posible identificar juegos que se desarrollan en espacios al aire libre, pero estos
dependen de las oportunidades materiales de la cuales disponga cada familia.

Cabe mencionar que el juego no solo se desarrolla de acuerdo con las opciones que
brinda el ambiente, sino que también segun los intereses y elecciones que realicen
nifios y niflas en cuanto a las oportunidades disponibles.

Otro factor implicado en la forma del juego es el acceso a dispositivos tecnoldgicos para
la entretencion y despliegue del juego. Lo referido por las familias concuerda con la idea
planteada por Blazquez et al. (2015) de aplazar al maximo el acceso a la tecnologia y
juegos relacionados con ella, sin embargo, esta propuesta debe ser acogida acorde a la
realidad de cada nifio, nifia y sus familias. A través de esta investigacion, los y las
participantes refieren que la tecnologia se ha transformado no solo en una oportunidad,
sino una necesidad, especialmente en tiempos de pandemia. Esto se materializa en el
acceso a la educaciéon online, que no deja de ser una problematica sin resolver, hasta
oportunidades para la socializacion entre nifios a través de videojuegos online. Por lo
tanto, se considera relevante rescatar las estrategias que utilizan padres y madres para
mediar el acceso y regular el uso de dispositivos tecnolégicos, tanto para procesos
educativos como instrumento de juego, sin que esto signifique un desmedro para el
desarrollo del juego en entornos fisicos y el despliegue de la creatividad, pero que
tampoco se restrinja en su totalidad, ya que es parte de las herramientas modernas que
permiten y facilitan la comunicacién y la participacién social a distancia en escenarios
de vida con o sin confinamiento por pandemia.

Respecto a como influye el contexto escolar y la disposicion de horas para este fin,
segun bien proponen Gonzalez et al. (2017), y considerando el contexto actual de
confinamiento por pandemia de covid-19, las circunstancias de educacion han
cambiado rotundamente. En este sentido, las jornadas escolares se han concentrado en
menos horas al dia, considerando la exposicion a pantallas por parte de nifios y nifias,
su capacidad de concentracion frente a ésta, la alta demanda de trabajo que significa
para profesores y profesoras el abordaje de las aulas y la educacion virtual, el trabajo
que significa para madres y/o padres mediar que sus hijos e hijas se conecten a clases,
entre otros multiples factores. De esta forma, la propuesta que realizan los autores
respecto a que la jornada escolar completa, que disminuye en horas el espacio
temporal disponible para el juego, es una problematica para replantearse en cuanto al
escenario actual y cémo, en un futuro cercano, se reconfigurard la participacion de
nifios y nifnas en el contexto escolar.
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Es importante sefialar que, el contexto de pandemia y sus influencias transversales a
otros factores influyentes pueden ser interpretadas de diversas formas. Las
consecuencias de ésta se relacionan con trabajo y educacion remotos y confinados,
distanciamiento fisico y social para adultos y nifios, asi como la reconfiguracién de las
actividades escolares. Por lo tanto, la pandemia trajo consigo no sélo confinamiento,
sino que este mismo generdé cambios en la forma de otras ocupaciones y de la vida
cotidiana para la poblacién general y familiar.

La pandemia influye directamente en la forma del juego de nifios y nifias, especialmente
en aspectos espacio-temporales y del contexto social donde desempeiian el juego, ya
que el confinamiento impuso a las familias el disponer de mayor tiempo juntas, con una
imposibilidad para nifios y nifias de jugar con otros pares externos a su nucleo. Esto a
su vez, permitié el despliegue de una serie de estrategias que desarrollan padres,
madres y los mismos nifios, para lograr mantener el contacto con amigos a distancia,
como se expone en los resultados.

Junto con las influencias directas de la pandemia en el juego de nifios y nifias se
encuentran algunas formas indirectas, tales como las que la pandemia y las medidas de
confinamiento provocaron en la reconfiguracién de espacios como el contexto escolar.
De esta forma, un supuesto importante para esta investigacion, como lo es la gran
cantidad de hora que nifios y nifias asistian al colegio (8 horas por dia), se modificé a
una modalidad educativa remota, con media jornada de clases (generalmente, en las
mafianas) y con menor cantidad de tareas y trabajos extracurriculares.

Por otra parte, al plantearse esta investigacion desde un paradigma naturalista-
interpretativo, los aspectos contextuales como la pandemia no dejan de estar presentes
de forma transversal. Este marco contextual ha determinado los métodos de recoleccion
de datos a emplear, asi como la muestra a la cual se pudo acceder. Estos factores a su
vez han definido los resultados obtenidos, dando cuenta de una muestra homogénea,
con realidades familiares similares y resultados fuertemente influidos por estas y otras
caracteristicas descritas previamente. Sin duda, es el criterio de transferibilidad
planteado por Denzil & Lincoln (2012) aquel que se ve tensionado, puesto que, las
realidades de las cuales da cuenta esta investigacibn son especificas, acotadas y
cefiidas a un momento histérico dificiilmente replicable, pero que deja grandes
oportunidades para investigaciones similares, que nos permitan obtener conocimientos
tan singulares sobre el juego de nifios y nifias que, dentro de este marco contextual,
estan sujetos a otras realidades.

Funcion

Por medio de los videos y el relato de padres y madres es posible constatar las
funciones del juego ampliamente descritas en la literatura y planteadas por diversos
autores.
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Como se menciona anteriormente, la funcion del juego es aquel objetivo o propdsito de
nifos y nifias al participar de dicha ocupacion. La funcidon del juego, al ser una
ocupacion, puede tener un sentido personal o un significado construido socialmente
(Alvarez et al., 2007). En otras palabras, la funcion puede ser comprendida desde de la
perspectiva de nifios y nifias (Carrasco & Olivares, 2008) o desde la perspectiva del
mundo adulto.

De esta forma, entenderemos que la funcion de los juegos desarrollados por los nifios y
nifias participantes, desde la interpretacion de sus padres y también por parte de quien
investiga, se condice con lo planteado en el marco teérico. Cumple funciones de
desarrollo y aprendizaje a través de la exploracion del ambiente, construccién de la
propia identidad, autoconcepto y autoestima. Padres y madres destacan la funcion del
juego en el desarrollo de habilidades psicoldgicas y cognitivas como la imaginacién y la
creatividad, asi como el manejo de si mismos, la resolucion de problemas y la
regulacién emocional, tal como lo mencionan Moreno & Solovieva (2017).

Por otra parte, la funcién que nifios y nifias le dan al juego es aquella de interactuar con
el ambiente, un vehiculo para entretenerse y, a su vez, de ser y de estar en el mundo, y
esta intimamente relacionada con el sentido que le brinden a esta ocupacion. Méas alla
de como le brinde significado el mundo adulto que rodea al nifio 0 nifia, el juego se
expresara en cualquier contexto y ambiente, sujeto en su forma a las caracteristicas de
estos, mas no en su sentido mas profundo, por lo cual, el contexto de pandemia no
afectaria la funcion del juego.

Sentido vy Significado

De acuerdo con lo que plantean Blazquez et al. (2015), el juego es una ocupacion
propia de la nifiez. Esta afirmacion se explora en los resultados obtenidos, dado que la
emergencia espontanea y natural de juego en nifios y niflas es una cualidad que no
presentan los adultos, donde padres y madres participantes hacen referencia a que
implicarse en el juego les significa a lo menos, un pequefio esfuerzo, tener que adoptar
conscientemente una actitud juguetona para involucrarse en el juego con sus hijos o
hijas.

La familia es el sostén social que permite el desarrollo y aprendizaje, por lo tanto,
median e influyen en el despliegue y participacién en el juego de nifios y nifias.
Asimismo, son los encargados de promover el juego como un derecho en la nifiez,
aspectos que se consideran de forma consciente y declarada en los resultados de esta
investigacion. Los padres y madres participantes valoran el juego como principal
ocupacion que media el desarrollo de nifilos y nifias, de sus habilidades, aprendizajes y
felicidad. Reconocen como a través del juego aprenden a relacionarse con otros, tanto
pares como adultos y, por sobre todo, reconocen que el juego es la cualidad distintiva
de ser nifios, desde un ambito ocupacional.
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Mas que una actividad, el juego es una forma de ser y de estar en el mundo para nifios
y niflas. Esta comprension del juego trasciende la idea de las ocupaciones como meras
actividades con sentido y significado, de hecho, son el medio de ser y de existir. Tal
como menciona Stagnitti (2004), el juego surge y emerge de nifios y nifias porque es su
esencia.

Sin embargo, aproximarse al sentido y significado del juego requiere de establecer una
metodologia que permita comprender adecuadamente qué significa el juego para cada
nifio y nifa. Desde esta perspectiva, las limitaciones del presente estudio nos invitan a
proponer nuevos trabajos en torno al tema.

La metodologia planteada en esta investigacion considera que, a través del
conocimiento de la forma y la funcién del juego, seria posible aproximarse de igual
manera al sentido y significado del juego. No obstante, la forma y la funcién del juego
sélo permiten generar una interpretacién, un supuesto de cual podria ser el sentido de
dicha ocupacion para cada nifio y nifia participante. Aquella interpretacién podria distar
ampliamente de esa realidad subjetiva que cada nifio y nifia asigna a la ocupacion de
jugar. Si no se cuenta con la manifestacion explicita de lo que el juego significa para
cada nifio y cada nifia, si no es por medio del relato y su propia narrativa, el sentido no
se puede conocer.

De por si, el sentido es uUnico y propio del nifio. Por otra parte, el significado se
construye socialmente entre el nifio y otro que pueda interpretar lo que el juego es y
significa para ese nifio en su esencia. Establecer ese vinculo de interpretacion esta
principalmente dado por el didlogo, el lenguaje verbal, lo cual no se logra establecer
sustancialmente a través de esta investigacion.

Por otra parte, es mas factible conocer el significado del juego, dado que segun la
definicion de ocupacion dada por Alvarez et al. (2007), el significado (a diferencia del
sentido), estad determinado socialmente. A través de la presente investigacion se ha
logrado acceder al relato del mundo social (familia) de cada nifio y nifias respecto a su
juego, han manifestado explicitamente qué significa para ellos el que sus hijos e hijas
jueguen. Esto ultimo permite la siguiente reflexion: ¢es el juego en si, un constructo
social significado desde una perspectiva adultocéntrica? ¢0 mas bien, el juego es una
construccion conjunta entre su entorno social y el nifio o nifia que lo desarrolla?

El juego es definido, como ocupacion, constructo social y como base de la ciencia de la
ocupacion y de la terapia ocupacional, por el mundo adulto. El juego esta definido
desde parametros adultos. Se le atribuyen determinadas caracteristicas y es posible
aseverar, por medio de la observacion acuciosa, qué actividad desarrollada por nifios y
nifas es juego y cual no lo es, segun los parametros establecidos. ¢Qué ocurre si un
nifio o nifla define, da sentido a una ocupacion, definiendola como juego, pero, ante los
adultos que lo observan, esto no cumple con todas las caracteristicas atribuidas al
juego y su definicién?
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Determinar qué actividad es o0 no es juego, sin considerar como cada nifio y nifia la
define y le brinda sentido, continGa siendo una interpretacion que se realiza desde una
perspectiva adultocéntrica, una aproximacion al significado de dicha ocupacioén, mas no
a su sentido mas puro.

Para lograr describir los factores que influyen en la participacion en el juego de los nifios
y nifias participantes en esta investigacion se plantea como necesario conocer las
formas y significados de la participacion en el juego, asi como identificar las actitudes
de padres y madres y los recursos que ellos utilizan para regular la participacion en el
juego de sus hijos e hijas. Por lo tanto, si bien se ha logrado responder a los objetivos
propuestos para esta investigacion, esto so6lo ha sido posible de lograr por medio de un
sesgo adultocéntrico, desconociendo la influencia de dichos factores en el sentido
mismo que nifios y nifias atribuyen a su propia participacién en el juego. No obstante,
los resultados obtenidos contribuyen a conocer estrategias que madres y padres
emplean para favorecer el juego de sus hijos e hijas, a la luz del valor que adjudican a
dicha ocupacién, como parte del bienestar y derechos de nifios y nifias.

Sin duda, no se puede desconocer la influencia directa e indirecta del contexto de
pandemia sobre el desarrollo del juego de nifios y nifias, sin embargo, se considera que
parte de los resultados descritos se hubieran obtenido incluso sin una pandemia en
curso. Por ejemplo, aquellos que se presentan en el marco teorico de la presente
investigacion, relacionados con la exposicién, acceso y uso de la tecnologia, el juego
sedentario y las actitudes de padres y madres que responden a una percepcion de
inseguridad del juego al aire libre.

Por otra parte, se presentan resultados que surgen a propésito del contexto de
pandemia, en contraste con lo propuesto en el marco tedrico, uno de estos tiene
relacion con la cantidad de horas destinadas a la educaciéon (previo a la pandemia eran
8 hora, actualmente, media jornada). Esto brinda un escenario mas auspicioso respecto
a la cantidad de horas al dia que nifios y nifias pueden destinar a jugar, factor que por lo
demas, es incierto en cOmo sera resuelto una vez superada la pandemia.

11.Alcances y limitaciones

La presente investigacion logra un alcance descriptivo de aquellos factores que influyen
en el juego de nifios y nifias desde la perspectiva y percepcion de sus padres. Los
meétodos utilizados permiten indagar en profundidad respecto al juego de los nifios y
nifas de las familias participantes, quienes componen una muestra homogénea
determinada por las caracteristicas propias del proceso de muestreo antes mencionado.
La técnica por bola de nieve a través de redes sociales permitio el acceso a una
muestra acotada de 4 familias con similares caracteristicas habitacionales,
socioecondmicas y con padres y madres en general, formados en areas de trabajo o
cercania con nifios. Por lo tanto, se considera que estas caracteristicas particulares
tienen gran influencia en los resultados obtenidos.
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A la idea anterior, se suma el contexto de pandemia en el cual se propuso este estudio,
lo que determiné las técnicas de recoleccion de datos utilizadas. De esta forma, los
resultados obtenidos también se encuentran influenciados por esto, tanto por los
meétodos utilizados, asi como la reconfiguracion de otros factores influyentes en el juego
en funcién de la pandemia. De esta forma, los métodos de recoleccién de datos
utilizados permiten en esta circunstancia, explorar el juego en un escenario donde se ve
dificultada la participacion de nifios y nifias como informantes.

Segun se ha sefalado previamente, esta investigacién presenta algunas limitaciones
conceptuales y metodoldgicas para aproximarse en su totalidad al fendbmeno que se
plantea estudiar, asi como limitaciones condicionadas por el contexto de pandemia.

Respecto a los resultados, se presentan limitaciones respecto a estos, puesto que en
gran medida los factores contextuales que influyen en el despliegue del juego se
relacionaran con aquellos presentes en el cotidiano de las familias participantes,
quienes en los ultimos meses han vivido la pandemia de covid-19 en prolongadas
cuarentenas y debiendo complementar trabajo, cuidado del hogar, cuidado de uno o
varios nifios y niflas ademas de ocuparse de su proceso educativo. Asimismo, se
redujeron los espacios y posibilidades para participar en juegos al aire libre y en
conjunto con otros nifios o nifas, lo que sin duda es un factor descrito en los resultados.

Sin duda el juego de nifios y nifias es una tematica de investigacién con un sinfin de
aristas, abordajes y lineamientos. La propuesta de esta investigacion se encuentra
orientada a un paneo general de algunos de los factores influyente en el juego de nifios
y nifias mas destacados en la literatura. No obstante, es relevante proyectar
investigaciones que incorporen como factor influyente en el juego la perspectiva de
género en un contexto de confinamiento, considerando como se despliegan los
cuidados en trabajo telemético y como se expresa la influencia de los roles de género
en este contexto.

Otra limitacién identificada esta dada por los factores y recursos socioecondémicos con
los que cuentan las familias participantes. Si bien, no se contemplan como criterios de
inclusién/exclusion, el muestreo se realiza a través de redes sociales, accediendo
Gnicamente a personas que cuentan con una. Ademas, para realizar este estudio se
requiri6 que las familias contaran con acceso estable a internet y dispositivos
tecnolégicos que les permitieran participar de las entrevistas y grabar a sus hijos
jugando. De esta forma, se considera que algunos resultados podrian variar segun los
recursos socioecondémicos de padres y madres.

Finalmente se identifican limitaciones asociadas principalmente al nivel de participacion
que se puede lograr por parte de nifios y nifias, lo cual tensiona la perspectiva
adultocéntrica que se busca develar, implicando incluso, un sesgo adultocéntrico para
esta misma investigacion.

Sin embargo, esto se ha presenta como oportunidad para poder indagar en como el
mundo adulto reconoce e identifica aquellos aspectos que influyen en el despliegue del
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juego de nifios y nifias y que van dibujando la forma en que sus hijos e hijas participan
de dicha ocupacioén. Por lo tanto, la participacion de la familia como unidad de analisis
permite una valoracion en mayor profundidad de la forma del juego que enmarca su
funcién y significado.
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12.Conclusién

Este estudio cualitativo permite exponer estrategias concretas que han desarrollado
padres y madres para promover la participacion en el juego de sus hijos e hijas,
considerando y mediando el uso y acceso de la tecnologia, la gestién del tiempo y de
los espacios de aburrimiento. De esta forma, contribuye a comprender que, a pesar de
aguellos factores que parecieran restringir la participacion en el juego, nifios y nifias en
Su esencia siempre buscaran seguir jugando, pues es el vehiculo y expresién de su
existencia.

En los tiempos actuales no podemos prescindir del uso de la tecnologia, porque eso
implica dejar a nifios y nifias fuera de un espacio de participacion. Sin embargo, es
conocido el efecto que tiene sobre su aprendizaje y desarrollo, por lo cual se hace
imprescindible destacar diversas estrategias que padres y mares utilizan
cotidianamente que les han permitidos regular y mediar su uso hacia fines con mayor
significado.

El aporte a la disciplina mas destacable es una aproximacién al juego, como fenémeno
que emerge en un determinado contexto e influenciado por éste, en concordancia con
conocer aquellas condiciones donde se da. Permite un acercamiento al juego mas alla
de su impacto o influencia en el desarrollo de nifios y nifias, 0 como gran parte de la
literatura, su afectacion producto de alguna patologia o condicion de salud. Esta
investigacion, aunque acotada, permite adentrarse en la experiencia del juego de nifios
y nifias, principalmente desde el punto de vista de sus padres, como agentes activos en
el desarrollo y la emergencia de este proceso y ocupacion. De esta forma, brinda una
perspectiva cotidiana de como se vive el juego, y como se menciona previamente, a
través de los ojos de los padres nos aproximamos a la experiencia propia de nifios y
nifias respecto a su principal ocupacion. En este sentido, los padres y las familias en
general son informantes clave, espectadores constantes y participantes del juego,
influyen en como éste se va desarrollando y cédmo finalmente nifios y niflas van
construyéndose a si mismos a través de éste, y de las posibilidades y oportunidades
gue cada familia oferta, desde sus propias creencias y actitudes respecto al juego. Se
considera que las familias participantes presentan un gran valor por el juego de nifios y
nifias y su aprendizaje a través de éste, por lo tanto, generan diversas estrategias para
promover su despliegue eficaz.

En términos practicos, esta tesis ofrece a la disciplina y a los y las terapeutas
ocupacionales un panorama de dialogo con las condiciones actuales en las cuales se
despliega el juego. A través de esta investigacion se busca interpelar, pero también
proponer una perspectiva acorde a las necesidades de las familias y sus creencias y
valores respecto al juego, la educacion y la tecnologia, como aspectos que se conjugan
cuando nifios y nifias se ocupan de acuerdo a sus intereses personales y actividades
significativas.
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Cabe sefalar que, a través de esta investigacion, se logra una exploracion parcial y
limitada sobre el impacto de la pandemia en nifios y nifias y en el despliegue de su
juego, conociendo principalmente como se entrelazan aquellos factores influyentes que
trascienden el contexto sociosanitario con aquellos propios que estan emergiendo de él.
Por lo cual, investigaciones como esta serian valiosas de desarrollar una vez finalice la
pandemia, para conocer en profundidad el impacto de esta en nifios y nifias y su juego.

Otra propuesta valiosa de considerar como linea de investigacion se relaciona con la
implementacion de métodos e instrumentos que permitan dar mayor voz y protagonismo
a niflos y nifias respecto a temas tan concernientes para ellos, como lo es el juego. Por
ejemplo, utilizar métodos visuales, entrevistas directas a nifios y nifias, grupos focales,
entre otros. De esta forma, se buscaria soslayar en cierta medida la perspectiva
adultocéntrica en futuras investigaciones.

Finalmente, se considera relevante plantear estudios que den continuidad a esta linea
de investigacion, donde se aborden los factores influyentes en el juego de nifios y nifias
en contextos y familias diferentes a las caracterizadas en la muestra del presente
estudio, ya que, como se plantea en la discusion, la homogeneidad de las familias junto
con los métodos de muestreo y recoleccion de datos han definido los resultados
presentados.

A través de esta investigacion se tensiona la perspectiva adultocéntrica del juego desde
dos vertientes. La primera es plantear la reflexion de como como adultos definimos,
concebimos y denominamos el juego. Es desde nuestra perspectiva que determinamos
a priori, bajo ciertas caracteristicas definidas, qué es o no juego y qué nifio o nifia se
estd ocupando a través de éste. En segundo lugar, esta la posibilidad de que
entendamos el juego desde una perspectiva adultocéntrica, pero con mayor pertinencia
contextual para la interpretacion del fenomeno de estudio, dado que componen el
entorno social en el cual nifios y nifias despliegan su juego. Se presenta esta mirada
como adultocéntrica dado que son padres y/o madres quienes hacen referencia al juego
de sus hijos e hijas, esta ocupacion no solo pasa por su observacién, sino también por
su interpretacion y valorizacion. No deja de ser una perspectiva desde la mirada del
adulto, sin embargo, la proximidad que tienen al fenbmeno es cotidiana, ellos forman
parte del contexto donde el juego se despliega, influyen en él constantemente y
participan activamente también, por lo cual, forman parte del juego.
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13. Anexos

Asentimiento Informado

FACTORES INFLUYENTES EN EL DESARROLLO DEL JUEGO DE NINOS Y NINAS
EN ETAPA ESCOLAR

Hola, mi nombre es Valentina y soy investigadora de la Universidad de Chile. Te quiero
invitar a participar en mi investigacion de Magister "Factores Influyentes En El Desarrollo
Del Juego De Nifios ¥ Nifias En Etapa Escolar”, ya que el juego es una actividad muy
importante y beneficiosa para nifios y nifias y tu opinidn es muy importante.

¢De qué se trata el estudio?:

Este estudio lo realizaré yo, Valentina, estudiante de Magister de la Universidad de Chile.
Para tu participacién es necesario que tus padres te graben mientras fu juegas a tus juegos
favoritos, entretenidos y que mds disfrutes, como si tus papds no estuvieran ahi. Si quieres
cambiar de juego también puedes hacerlo. Siéntete con la libertad de escoger el juego que
U quieras. La idea es que tus papds te graben al menos en 3 veces distintas. Cada grabacion
debe durar entre 3 y 5 minutos.

Ademds, conversaré con tus padres a través de videollamadas donde les realizaré preguntas
sobre cémo juegas tu.

Riesgos:

Esta investigacién no representa riesgos para tu salud o tu bienestar. Se protegerdn los
videos grabados por tus padres, para que sea confidencial y sélo lo maneje y vea yo como
investigadora. Mi misién no es evaluarte y ni criticarte por lo que haces en tus juegos, solo
me interesa saber que hacen los nifios como ti. A lo mejor te podrds sentir un poco
incomodo con las grabaciones, pero confia en que tus papds y yo queremos lo mejor para ti.

Voluntariedad:

Tu participacion es completamente voluntaria. Si tus papds aceptaron tu participacién, pero
U no quieres, nadie debe obligarte a participar.

Si al principio decidiste que querias participar y en algin momento no quieres seguir
haciéndolo, estds en tu derecho a no hacerlo, coméntale a tus padres para que avisen que te
retiras de la investigacion.

Conclusion:
Después de que me explicaron y entendi toda la informacién de este documento y he
aclarado todas mis dudas, he decidido que:

Si quiero participar. ____No quiero participar.

49



Nombre del Participante Fecha

Guia de entrevista

Caracterizacion sociodemografica:

- ¢En qué comuna viven? ¢en qué tipo de vivienda?
- ¢ Qué miembros componen la familia (con la que viven)?
- ¢ Cudles son las edades de los miembros de la familia?
- ¢A qué se dedican los miembros de la familia?
- ¢A qué tipo (municipal, municipal subvencionado o particular) de colegio pertenece su
hijo o hija?
Dimension de forma
¢A qué juega tu hijo/a?
¢,Cémo juegatu hijo/a?
¢Podria describirme la rutina diaria/semanal de juego de su hijo(a)?

- ¢cudles son los juegos (tipos/temas) que mas juega tu hijo/a?
- ¢cudles son los juegos que mas disfruta?
- ¢en qué momento del dia juega tu hijo/a?
- ¢ddnde suele jugar tu hijo/a? ¢en qué espacio de la casa?
- ¢ cambia la rutina de juego los fines de semana?
- ¢tu hijo planifica su tiempo de juego? ¢,cémo lo hace?
Dimension de actitudes
¢, Qué piensas sobre el juego libre de tu hijo/a?
¢Como te sientes ante la emergencia del juego libre por parte de tu hijo/a?
¢Consideras que es importante que tu hijo/a juegue? ¢Por qué?
- ¢ Tienes alguna preferencia sobre tipo/tema de juego para tu hijo/a? ¢ se lo haces saber?
- ¢qué es mas importante para ti, que tu hijo/a juegue o que haga otras cosas?
- ¢qué piensas sobre el uso de pantallas como parte del juego o el tiempo libre de tu
hijo/a?
Dimension de recursos y estrategias
¢, Qué juegos promueves? ¢por qué? ;Cémo lo haces?
¢ Qué juegos evitas? ¢por qué? ;como lo haces?
¢ Coémo gestionas los espacios de aburrimiento de tus hijos?

- ¢lIntencionas juegos a traveés de regalos para cumpleafos, navidad u otros?

- ¢Aplicas normas para los momentos de juego? ¢ Cuales?

- ¢Sueles organizar el tiempo de juego de tu/s hijo/s? ¢cémo lo haces?

- ¢Sueles organizar el espacio de juego de tu/s hijo/s? ¢como lo haces?

- ¢ Como gestionas los tiempos de juego en relacion a los tiempos de estudio de tu hijo/a?
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Guia de andlisis documental de videos de nifios y nifias jugando

Instrucciones para padres:

Deben grabar a su hijo/a en un momento en que se encuentre jugando, durante
aproximadamente 3 a 5 minutos. Puede grabar varias veces si su hijo/a estd muy entretenido
jugando a un mismo juego. Si su hijo/a lo invita a jugar mientras graba, intente incorporarse al
juego (si logra grabar mientras participa, hagalo, si no, invollcrese en el juego y deje de grabar).

Aliente a su hijo/a a que siga jugando si se distrae con la camara, a menos que manifieste
disconformidad con el hecho de ser grabado. En ese caso, contactese con la investigadora.

Grabe a su hijo/a jugando en al menos 3 dias y juegos distintos, para ver como se desenvuelve
en cada uno de ellos. Por cada una de estas veces puede grabar varios videos de una duracion
de 3 a 5 minutos.

Los aspectos por analizar en los videos son los siguientes:
Dimension de forma

- ¢En qué espacio juega?
- ¢Aquéjuega?
- ¢ Durante cuanto tiempo aproximadamente desarrolla un juego?
- ¢Colmo se mueve mientras juega?
- ¢Qué objetos utiliza para jugar? ¢los utiliza en funciéon de como fueron disefiados o de
otra forma?
- ¢Jduega con otros? ¢ nifios 0 adultos? ¢,como los involucra en su juego?
Dimension de significado

- Emociones que se pueden percibir mientras juega.
- Relato que mantiene mientras juega.
Dimension de actitudes

- Conducta que se observa durante el juego.

- Actitud que mantiene durante el juego.

- Expresién corporal que mantiene mientras juega.

- ¢ Como resuelve situaciones conflictivas mientras juega?
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