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Tipo de ponencia: Intervencion Educativa.

Resumen

Ante la emergencia sanitaria de la pandemia del SARS-CoV-2, se cuestiona la situacion del curriculo oficial y
la forma en que se lleva a la practica. Los estudios sobre el curriculo expresan una diversidad de escuelas de
pensamiento y se ha gestado la idea del curriculo emergente, donde ocurren transiciones metodoldgicas que
permiten repensar los programas de estudio en los escenarios de virtualidad. En esta ponencia se describen
los componentes esenciales de los estudios de ocio desde la teoria humanista en lo que atane a los procesos
de aprendizaje en sentido amplio, como alternativa curricular que involucra a docentes y estudiantes. Se
discute el analisis de las practicas de ocio humanista frente a los retos de la nueva normalidad y se resalta la
importancia de incorporar sus preceptos en la practica curricular actual. La perspectiva de ocio humanista
pretende re-significar la ruptura de lo cotidiano, promover aprendizajes en su cualidad de experiencia humana
(personal y social) integral, motivada por la vivencia intencional del ocio autotélico, como derecho humano y
posibilidad de desarrollo. Se discuten los aportes en una experiencia de educacion inclusiva en jovenes con

discapacidad en el contexto universitario en un modelo de competencias para la vida.
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Introduccion

La pandemia COVID-19 representa una emergencia de salud pidblica y una crisis sistémica a nivel global.
Uno de sus grandes desafios se ubica en el campo de la salud mental, el bienestar emocional y la posibilidad de
lograr el aprendizaje de contenidos curriculares con el debido sentido y significado en los entornos emergentes
de la educacion a distancia y en la virtualidad. Estudios anteriores han revelado una profunda y amplia gama
de consecuencias psicosociales y educativos a nivel individual y comunitario durante los brotes epidémicos.
Son mdltiples las alteraciones psicologicas asociadas a estos eventos que inciden en los colectivos humanos,
que van desde sintomas aislados hasta problemas complejos, con un deterioro marcado de la funcionalidad,
y bienestar del ser humano, tales como insomnio, ansiedad, depresion y trastorno por estrés postraumatico

(Ramirez, Castro, Lerma, Yelay Escobar, 2020).

Frente a esto, Tull et al. (2020), con una muestra total de 500 participantes, encontraron que aquellos que pasaban
sus dias confinados en sus casas mostraban mayor ansiedad, mas preocupaciones financieras y sentimientos de
soledad. Al pasar tiempos prolongados de abstinencia social en actividades presenciales, lo mas probable es que
la manifestacion de problemas de ansiedad y depresion surjan o se agraven. Se dificulta la disponibilidad de recibir
apoyos en aspectos socioemocionales, como es el caso de asesoramiento e incluso apoyo terapéutico. Estos
hallazgos resaltan laimportancia de la conexion social y de llevar actividades gratificantes que promuevan bienestar

emocional y una sana interaccion en casa para minimizar los efectos negativos del aislamiento del COVID-19.

En México, la pandemia marco un antes y después en la manera de impartir clases. Los procesos de ensenanza-
aprendizaje se encuentran sujetos en la educacion presencial a la imparticion de clases con un docente frente
a sus estudiantes en interaccion cara a cara en el aula. Sin embargo, el reto de la educacion a distancia y en
la virtualidad implica emplear otras alternativas y formas de interaccion e interactividad, donde el uso de
medios y tecnologias digitales permitan reconfigurar el escenario y dinamica educativa. Tovar (2021) propone
el empleo de artefactos culturales y tecnologias diversas, apropiados a la situacion, que atiendan los nuevos
retos y necesidades derivadas de las condiciones que emergen en la pandemia y el confinamiento. No es en los
dispositivos tecnoldgicos per se, sino en sus usos pedagodgicos y en el sentido humano que se les imprima que

se lograra abonar a su pertinencia educativa.

Cabe en este punto hablar de la educacion y el curriculo emergente. En todo sistema complejo se dan
comportamientos caodticos o inéditos que no se pueden predecir del todo o comprender completamente,
siendo la emergencia una propiedad de dichos sistemas, como es el caso de la educacion (Salazar y Torres,
2014); esto deriva en la posibilidad de hablar de pedagogias y aprendizajes emergentes. Lo emergente implica
transitar a una nueva auto-organizacion del sistema, donde hay ruptura de paradigmas, se deja de buscar la
certeza y se acepta la incertidumbre de una nueva realidad, abierta a nuevas representaciones simbolicas,

sentidos e intersubjetividades. Desde fines del siglo anterior, con base en las ideas de Jerome Bruner, se viene
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hablando de la aparicion de un curriculo emergente centrado en las necesidades del aprendiz en distintos
escenarios, en contraste con el curriculo tematico escolarizado que proliferd en dicha centuria. Pensar en un
curriculo emergente conduce ala capacidad de auto-organizacion del sistema, en cuanto “moviliza experiencias
y actividades que responden a los intereses y necesidades de estudiantes y profesores que interactan
en un contexto de aprendizaje determinado” (Salazar y Torres, 2014, p. 6). No es de extranar que haya sido
practicamente imposible el traslado de la educacion presencial y del curriculo convencional a la virtualidad o
la distancia en la medida en que no se tomaron en cuenta las necesidades en curso de los actores curriculares
y menos aln el complejo entramado de sistemas y factores a considerar (condiciones econdmicas, familiares,

brechas en el conocimiento, situacion emocional y de salud, entre muchas otras).

Segin cifras del Instituto Nacional de Geografia y Estadistica (INEGI, 2018) alrededor de 52.9% de la poblacion
cuenta con acceso a internet. En la nueva normalidad, la educacion desde la virtualidad aparecia en un inicio como
la aspiracion de la mejor solucion para facilitar el aprendizaje escolar. No obstante, existe una gran brecha digital,
dado que entre 4-5 alumnos de cada 10 tendran problemas de acceso o lo haran en condiciones de desventaja. En
el medio urbano, el 70% cuenta con internet y en el medio rural solo el 40%. Ademas, el 44.9% de los hogares en
México disponen de una computadoray de estos, solo el 45% la saben usar. Habria que mencionar que la television
es el dispositivo que mayormente se tiene en los hogares (92.9%), por lo cual, el modelo Aprende en casa 2, decidio

enfocarse a la educacion mediante programas educativos por television comercial.

Cabe destacar que las personas con discapacidad representan uno de los colectivos que presenta mayor riesgo
decontagioenlamedidade que existeninteracciones condistintas condicionesde saludy ademas se hacarecido
de medidas preventivas y en muchos casos no se tiene claro como opera con ellos el distanciamiento social.
Por otro lado, estan en mayor riesgo de exclusion o rezago educativo, pues el transito a la virtualidad requeriria
de medidas y metodologias didacticas apropiadas (por ejemplo, del diseno universal para el aprendizaje, la
lectura facil, la planificacion educativa pensada en la persona). Por ello, la hizo un llamado a incluir y empoderar
a los estudiantes con discapacidad, generar politicas y programas de educacion inclusiva en esta condicion de
emergencia. En su sitio web se afirma “Las ninas y las mujeres discapacitadas, en particular, deben hacer frente

alas mayores situaciones de riesgo, tales como la violencia doméstica” (UNESCO, 2020).

Si de migrantes digitales y nativos digitales se trata, el INEE (2019) revela que, en cuanto a edades de los
docentes en México, el 52% cuenta con mas de 40 anos mientras que el 48% es menor a esa edad y acota
que los docentes mayores de 40 anos no cuentan con las bases tecnologicas necesarias para poder adaptar
sus clases virtuales a distancia con sistemas informaticos que no dominan. Por su parte, el alumnado emplea la

tecnologia con fines de recreacion y comunicacion, el traslado a la educacion formal tampoco les resulta facil.

Una educacion y curriculo emergente no solo se define por el medio a través del cual se transmite informacion
centrada en contenidos de programas escolares, sino que debe atender nuevas realidades y necesidades, pues

comporta cambios epistemoldgicos y axiologicos de relevancia.
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A continuacion, se hablara de las posibilidades de trabajar en la emergencia desde un enfoque alternativo de

corte humanista centrado en necesidades e intereses de los educandos.

Teoria de ocio humanista e importancia del juego

En este trabajo se parte del derecho al ocio y al juego, como una de las necesidades humanas que conduce
a un aprendizaje significativo y con sentido, que potencia el desarrollo humano y el bienestar fisico y emocional,
asicomo los procesos de socializacion. El ocio humanista llega a ser “una experiencia humana (personal y social)
integral, motivada por la vivencia intencional del ocio autotélico, entendido como derecho humano y ambito
de desarrollo, al que se accede mediante la formacion” (Cuenca, 2010, p. 66). Favorece el desarrollo personal
y social (Kleiber, 2012); es un ocio positivo que se integra en modos de vida y potencia valores personales y
comunitarios (Nimrod y Adoni, 2006; Stebbins, 2006; Silvestre, 2000; Cuenca y Goytia, 2012).

Para Cuenca (2000), el ocio humanista es un ambito de valor en si mismo, sin la blsqueda de la utilidad. Esta
concepcion favorece que las personas sean capaces de apreciar y cultivar el ocio por su valor autonomo, junto con
el deseo de superacion y reto, propio de la accion libremente elegida. Se trata de un ocio gratuito, en cuanto que no

busca la utilidad, aunque proporciona autorrealizacion, bienestar emocional, aprendizajes diversos y calidad de vida.

El ocio humanista se reconoce como un ocio positivo, que favorece la mejora de la persona y la comunidad. Se
sustenta en tres valores fundamentales de todo ocio: libertad, satisfaccion y gratuidad o autotelismo. Se puede
entender como un ocio personal o un ocio comunitario. Cuenca (2000) afirma que el ocio autotélico conduce
a un conjunto de actividades que tienen un fin en si mismas, que busca la gratificacion en la accion misma,
que favorece el crecimiento y desarrollo humano. El ocio autotélico se manifiesta en seis dimensiones: lidica,

deportiva, festiva, creativa, ecologica y solidaria.

Desde una perspectiva del curriculo en la accion, en su transicion a los nuevos escenarios educativos, conviene
agregar que la educacion a distancia tiene sus ventajas, como el superar las barreras geograficas, ya que no
es necesario trasladarse a otro lugar, brinda tiempo para hacer que las personas cumplan con sus actividades
diarias (laborales, familiares y personales) y después de todo esto, se disponga de un espacio para poder
aprender. Representa una oportunidad mas para poder obtener informacion y conocimientos, en la medida en
que se logre el interés y la disposicion hacia el aprendizaje de saberes que la persona considere significativos 'y

se dispongan las ayudas debidas con relacion a las necesidades y barreras que se enfrentan.

El ocio es un tiempo de re-creacion del individuo y debe ir mas alla de la diversion, se debe resignificar en un
tiempo para si mismo. La recreacion y el ocio son una necesidad y un derecho fundamental en los procesos de
desarrollo y construccion de la identidad o el proyecto de vida de las personas no solo a nivel individual, sino
también desde una perspectiva emocional y relacional, como impacto en la socializacion y la identidad con el
colectivo de pertenencia. Los estudios de ocio dirigen sus investigaciones hacia los escenarios de desarrollo

humano en la vida cotidiana, las experiencias y practicas generadas gracias a los aprendizajes informales y
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no formales, asi como al uso que las personas le conceden al tiempo libre. El propdsito es adquirir y crear un
conocimiento que brinde mejores propuestas, proyectos y alternativas para las buenas practicas y se eviten los

peligros de las conductas de riesgo (Lasén, 2000).

Los juegos serios (serious games), que son aquellos juegos que sin perder el componente autotélico, motivante,
placentero y creativo, se usan para educar, entrenar e informar. Asi pues, “los juegos serios se relacionan con el
uso de juegos para transmitir valores, formar en conocimientos o actitudes, o simplemente obtener unresultado
diferente al propio entretenimiento” (Riano, 2013, p. 12). No obstante, el caracter de serio o no de un juego esta

en la perspectiva del jugador, mas que como un atributo intrinseco a un determinado juego (Clemente, 2014).

Desarrollo
Propésitos y contexto

Bajo el panorama anterior, se decidido fundamentar una propuesta con bases tedricas en el humanismo
y con potencialidad para vincular aprendizajes formales e informales mediados por las tecnologias digitales.
Lo mas relevante del enfoque del ocio humanista, como el paradigma humanista mismo, es su apuesta por la
autonomia, la autorrealizacidon humana, el sentido de autoestima y la valoracion social de todas las personas,

quienes pueden contribuir a su comunidad y sociedad.

Se planted como meta configurar una alternativa curricular mas integral desde la virtualidad en el contexto de
pandemia, que abarcara a poblaciones que tienen condiciones de vulnerabilidad en los contextos escolares.
Partimos de que mas alla del uso de la tecnologia y su gestion eficiente, lo importante es promover escenarios
educativos donde todos y todas logren inclusion, que permitan reflejar el valor intrinseco de la persona humana,
su derecho al bienestar, la educacion y la recreacion, asi como asi como a tomar decisiones encaminadas a
fortalecer su trayectoria de aprendizaje en aras de un proyecto personalizado de vida ante los retos de dicha

nueva normalidad (Echeita, 2020).

Se trabajo en el marco del programa de educacion inclusiva denominado Construyendo Puentes UNAM que
se realizo en la Facultad de Psicologia en el 2019. Participaron 5 jovenes varones, con discapacidad intelectual
(trastornos del espectro autista, sindrome de Down entre otros) y con edades entre 20 y 26 anos. En particular,
es en un modulo de educacion para la vida y uso del tiempo libre denominado “Viernes de Comunidad” que se
conducen actividades con sustento en la teoria del ocio humanista, que se enfocan a promover el bienestar
emocional y fisico de los y las participantes. Se realizan actividades recreativas y de aprendizaje basado en
el juego, de indole cultural, ambiental y deportivo, de educacion para la salud, de prevencion de conductas de

riesgo, asi como de manejo de habilidades socioemocionales y para la convivencia.
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Diseno educativo

Se realizd el diseno tecnopedagodgico de un conjunto de actividades de ocio humanista vinculadas
directamente con las necesidades de los y las participantes del proyecto, empleando estrategias de educacion
inclusiva como diseno universal y lectura facil, que permitieron la construccion de un manual digital de ocio

humanista (Castaneda, 2021). La intervencion se condujo mediante un estudio de diseno educativo (Figura 1).

Enelcasode personas condiscapacidad, eluso de TIC ensituaciones de confinamiento resulta del mayor interés
si se logra un trabajo que permita su uso estratégico, ético y seguro, bajo principios de educacion inclusiva.
En particular, la interaccion a través de redes sociales, el juego colaborativo y las actividades de socializacion
pueden llegar a propiciar el desarrollo de la persona y mejorar su relacion con su entorno. Esto es relevante
porque al inicio de la intervencion el 60% de los participantes pasaba solo o sola su tiempo libre y lo dedicaban
principalmente a navegar en su computadora, ver television o escuchar masica, y no se reportaban actividades

fisicas (ejercicio o deporte) ni convivencia con amigos.

Enlasactividades disenadas conbase enelocio humanista,seincorporaronjuegos serios (serious games),juegos
que sin perder el componente autotélico, motivante, placenteroy creativo, permiten educar, entrenar e informar.
Entodos los casos interactuaban los jovenes con discapacidad, los estudiantes de psicologia involucrados en el
programa y los facilitadores de las actividades. Cada actividad se enfocaba en alguna competencia de calidad

de vida en personas con discapacidad (Puerta et al., 2012). Ver Figura 2.

Resultados

Entre los principales, se da cuenta de un incremento importante en la socializacion de estos jovenes, que
en un inicio pasaban el tiempo casi siempre solos, viendo TV y navegando en la red, mientras que durante y al
finalizar la intervencion en actividades de ocio humanista lograron incrementar las actividades de convivencia
con amigos, lograron conocer a otras personas en la red y no dejaron de convivir con sus familiares, lo cual

consideraron en si mismo muy positivo y apoy0 a resolver el sentimiento de exclusion y aislamiento (Figura 3).

Se notd un cambio en el tipo de actividades reportadas antes (Figura 4) y después (Figura 5) de la intervencion
en actividades de ocio humanista, tanto en lo cualitativo como en lo cuantitativo en funcion de lo reportado
por los participantes. Se realizaron muchas mas actividades en interaccion con otros/otras donde se
lograron aprendizajes para la vida. Entre ellas, visitas fisicas (antes del confinamiento) y virtuales (a partir del
confinamiento por pandemia) a museos y diversos sitios de interés (Figura 6). En la Figura 7 se ilustra una
actividad de aprendizaje basado eneljuego (juego deroles, psicomotrices, reglas, simbolicos, de representacion,
de creacion); en la Figura 8 se ilustra una de tipo artistico (coro, misica, pintura, narrativa personal); la Figura

9 ilustra una actividad donde se disenaron producciones digitales (avatares, comics, organizadores graficos
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diversos, video e historias en Instagram, fotografia digital). También se realizaron talleres cortos para promover

comportamientos saludables (Figura 10) y actividades de ejercicio o deporte en equipo (Figura 11).

Enlaexperienciase desarrollaron diversas ayudas y materiales didacticos dirigidos ala poblacidon-meta, acordes
a sus requerimientos. También es importante senalar que ellos y ellas participaron activamente en la toma de
decisionesy en el giro que tomaron las actividades o en la eleccion de talleres de su interés. El proyecto en sise
gestiond de forma comunitaria y en la valoracion de las actividades ludicas, todas fueron calificadas con “bien”
o0 “muy bien” por los participantes. El diseno detallado de cada una de las actividades puede consultarse en el

manual digital referido a través de activar el codigo QR de la Figura 12.

Conclusiones

Laimportancia del juegoy de actividades de esparcimiento al estar grandes lapsos de tiempo confinados en
un mismo espacio es tal, que se han encontrado multiples efectos favorecedores de desarrollo en la apropiacion
delconocimientoenespacioseducativos. Elaprendizajebasadoeneljuegofortalecelos procesosdesocializacion
entre participantes y resulta ser educativo en si mismo; se puede llegar a establecer acuerdos organizativos
entre pares, a establecer de forma simboélica escenarios imaginativos, interactuar entre los implicados mediante
roles preconcebidos, apuesta al planteamiento de un problema en particular y a su resolucién, el entendimiento

practico de reglas y consecuencias, asi como el pensamiento estratégico y narrativo.

El aislamiento y la falta de contacto social a causa de la pandemia por el COVID-19, pueden derivar en estados
de ansiedad e incertidumbre; y, en este sentido, se recomienda realizar actividades como el ejercicio fisico y

aquellas que provoquen placery satisfaccion en las personas afin de prevenir ladepresiony la desercion escolar.

Por medio de metodologias de ensenanza situadas en el aprendiz propias de la teoria de ocio humanista, se
pueden generar ambientes de mayor motivacion, y como consecuencia, un aprendizaje significativo y con

sentido. De esta forma se genera mayor adaptacion escolar, social y familiar en la nueva normalidad.

El trabajo escolar puede llegar a ser entretenido y a la par, formar parte del aprendizaje, e incluso ser de mayor
significancia cuando se utilizan estrategias Itdicas, para promover la colaboracion, la creatividad, el bienestar y
la cohesion de la identidad del colectivo, cuestion que se ha llevado a los escenarios educativos escolarizados
con ninos y adultos (Riano, 2013). Incluso y mas alla del aprendizaje y la diversion, la sensacion de bienestar
0 agencia, un juego serio puede plantear objetivos de tipo social o politico, enfocarse en la identidad o lo
socioemocional, en la empatia hacia otros o en el analisis critico de alguna situacion. Asi, las actividades ladicas
desde el enfoque humanista tienen un caracter formativo, debido a que nos enfrentan a simbolizar situaciones

de la vida cotidiana.
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Destaca la apropiacion del ocio humanista en el campo de la educacion a distancia, siendo fuente de nuevos

retos para el aprendizaje y equilibrio biopsicosocial.

Tablas y figuras

Figura 1. Diseno educativo de actividades de ocio humanista

Fases del proceso del Estudio de Disefio Educativo

(van den Akker, J., Gravemeijer, K., McKenney, S. & Nieven, 2006)

Fase 1. Preparacion

* Analisis,

Fase 2. Implementacién del disefio
del experimento de prescripeién, tecnopedagogicoy
disefio (caso in situ) planeacion, sustento | diagnéstico

contextual, con
poblacion-meta,

Desarrollo

* Produccion, Fase 3. Analisis
implantacion y retrospectivo de
seguimiento datosy

reconstruccion de
modelo/teoria
instruccional

* Valoracion,
retroalimentacion,
mejora

Fuente: Diaz Barriga 'y Saad (2017).

Figura 2. Competencias de calidad de vida en personas con discapacidad

,— Competencia de aprender a aprender. ‘

I_ Competencia en autonomia e iniciativa personal. ‘

B Coeen ol cudadars. |
,— Competencia en comunicacion lingtiistica. ‘
B Coroeienc denacénconlentore. \
B Groeencoic \
B oo maeniia |
B Corveend e clambiolabonl |

Fuente: Puerta et al. (2012).
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Figura 3. Cambios en las formas de convivenciay socializacion.

Decido realizar las actividades en mi tiempo libre que me permitan:

ANTES DE LA INTERVENCION DESPUES DE LA INTERVENCION

= Conocer a otras personas.
= Conocer a otras personas.

= Convivir con amigos.
= Convivir con amigos.

. . - . . = Convivir con mi familia o alguien de mi familia.
= Convivir con mi familia o alguien de mi familia.

= Convivir con mis comparieros de la escuela.

= Convivir con mis pafieros de la

- ) . nvivir con mis compafier: | jo.
Convivir con mis comparieros del trabajo. Co con mis compafieros del trabajo.

Convivir con personas pertenecientes a mi religion. Convivir con personas pertenecientes a mi religion.

= Socializar con personsa por internet. = Socializar con personsa por internet.

= Mi formacion académica y/o de conocimientos en = Mi formacion académica y/o de conocimientos en
ciertas disciplinas. ciertas disciplinas.
= Estar solo conmigo mismo. = Estar solo conmigo mismo.

Figura 4. Uso previo del tiempo libre reportado por jovenes con discapacidad intelectual
Usualmente, utilizo mi tiempo libre en:
ANTES DE LA INTERVENCION

o

Ver television I al cine Iraun Leer Escuchar Salir con No hacer Jugar Redes Practicar Hacer Una actividad Quedanne en Ver peliculas,
concierto oomputadcra musica amigos nada videojuegos sociales  algun deporte  ejercicio artistica anime, series,
videos,
cortometrajes,
etc., en casa
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Figura 5. Cambio en uso de tiempo libre reportado por jovenes con discapacidad intelectual

Usualmente, utilizo mi tiempo libre en:
DESPUES DE LA INTERVENCION

4 | |
3 | I |
o

~

-

Ver television Ir al cine Iraun La Leer Escuchar Salircon  No hacer nada Jugar Redes Practicar  Hacer ejercicio Una actividad Quedarme en Ver peliculas,
concierto  computadora musica amigos videojuegos sociales  algun deporte artistica casa anime, series,
videos,
cortometrajes,
etc.. en casa

Figura 6. Visita al museo Memoria y Tolerancia, Ciudad de México.
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Figura 10. Taller de promocién de la salud bucal.

Figura 11. Actividades de deporte en equipo.

NSCRUYENDO"

ME INCLUYO A
INCLUIRTE

Actividades de Ocio Humanista para
personas con discapacidad
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