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1. RESUMEN Y PALABRAS CLAVE

En el presente trabajo, se ha llevado a término una propuesta de intervencion con el
alumnado de 3° de Educacion Primaria, centrandose especialmente en dos casos
diagnosticados de Trastorno del Espectro Autista (TEA). Este trastorno conlleva ciertas
caracteristicas: déficits persistentes en la comunicacion e interaccion social y patrones
restringidos y repetitivos de conductas, actividades e intereses, asi como el déficit
intelectual o problemas de lenguaje comoérbidos que puedan presentar. Estos rasgos, son
trasladados a todos los ambitos de estos sujetos, entre ellos, el juego, por lo que los
nifios y nifias con TEA imprimen en él todas estas dificultades. De esta manera, el juego
esta pintado de azul. Ahora bien, en el entorno educativo, esta problematica puede verse
incrementada, especialmente en el espacio de comedor, ya que se trata de un momento
que no suele estar estructurado, que presenta una gran estimulacion sensorial y las
actividades extraescolares no suelen contemplar los posibles déficits de cierto
alumnado. Entonces, si sumamos la problemética intrinseca al trastorno mas las
caracteristicas contextuales, el espacio de comedor se convierte en un entorno nada
propiciador a la sociabilizacién y convivencia con los demas nifios. Por todo ello, se
plantea un programa de juego en el que se modifique el contexto espacial y
temporalmente con el fin de conseguir un grado de inclusién de estos nifios y nifias con
TEA. Por otro lado, como objetivos especificos, se plantea aumentar la participacion e
interaccién del alumnado con TEA en el juego, mejorar su aceptacion social en el grupo

de iguales y reducir los problemas de conducta.

A lo largo del programa de intervencion, se han recabado datos de varias fuentes e
instrumentos que permiten valorar los resultados. En este caso, se ve una mejora en la
participacion e interaccion y en la aceptacion social. Sin embargo, los problemas de
conducta aumentan en uno de los casos y en ninguno de ellos se observa una mejora en

la inclusion social, ya que un caso sigue aislado/a y el otro sigue rechazado/a

Palabras clave: Trastorno del Espectro Autista, juego, inclusion, participacion,

interaccion, aceptacion social, problemas de conducta.



2. MARCO TEORICO

2.1.Breve repaso histérico del Trastorno del Espectro Autista

Tal como indica Drenth (2018), las historiografias del fendmeno del Espectro
Aultista, sefialan a dos hombres como los pioneros en este Trastorno: el psiquiatra autro-
hingaro Leo Kanner (1894-1981) y al pediatra austriaco Hans Asperger (1906-1980),
puesto que las primeras descripciones, consolidadas como relevantes, sobre lo que
actualmente denominamos Trastorno del Espectro Autista, corresponden a sus
publicaciones (Artigas-Pallarés y Paula, 2012). Sin embargo, serian autoras como Lorna
Wing o Uta Frith quienes difundirian y popularizarian sus hallazgos (Vidirales y
Zamora, 2015).

Segun Artigas-Pallares y Paula (2012), no cabe duda de que individuos de
caracteristicas similares a las identificadas por estos autores han existido siempre, pero
en el paso de la historia, han evolucionado las creencias acerca de ellos. De hecho, en
las primeras referencias escritas respecto a este trastorno, los describian como espiritus
sin alma o que estaban poseidos por el diablo. Sin embargo, el vocablo “autismo” no fue
utilizado en la literatura hasta 1911 por Paul Eugen Bleuler, quien introdujo este
término para referirse a una alteracion propia de la esquizofrenia, la cual implicaba un
alejamiento de la realidad externa. Ahora bien, la incorporacion del término “autismo”
tal como lo conocemos ahora, se debe a Leo Kanner en su articulo "Autistic
disturbances of affective contact” de 1943, en el cual asign6é la denominacion de
“autismo infantil precoz” (Artigas-Pallarés y Paula, 2012). Kanner realiz6 un estudio
con 11 nifios y nifias (en adelante nifios), de los cuales destaco que aunque no tenian una
base cognitiva pobre, presentaban conductas poco adaptativas y problemas de
comunicacion y lenguaje. Ademas, tenian dificultades en la interaccion y reciprocidad
social, asi como problemas secundarios de suefio y alimentacion (Vidirales y Zamora,
2015). Un afio después de la publicacion de dicho articulo, en 1944, Hans Asperper
publicé observaciones muy similares a las de Kanner, utilizando el término “psicopatia
autista”. Los pacientes identificados por Asperger se caracterizaban por: falta de
empatia, poca habilidad para hacer amigos, lenguaje pedante o repetitivo, pobre
comunicacion no verbal, interés desmesurado por ciertos temas y torpeza motora.

Asperger los solia denominar “pequefios profesores” ya que destacaba su capacidad



para hablar de sus temas favoritos de modo sorprendente y preciso (Artigas-Pallarés y
Paula, 2012).

Los trabajos de Asperger fueron largamente ignorados por la psiquiatria y la
neurologia en muchos paises por el hecho de estar publicados en aleman. Esto cambid
cuando Lorna Wing los tradujo al inglés en 1981, a la cual se atribuye el término de
“sindrome de Asperger”. Esta autora, también introdujo el concepto de “Trastorno del
Espectro Autista”, concepto bajo el cual se engloba el trastorno de Asperger (Artigas-
Pallarés y Paula, 2012).

Previamente, Lorna Wing y Judith Gould hicieron un estudio y sugirieron una nueva
forma de percepcion del autismo en 1979, a la que denominaron la triada de afectacién
del autismo, puesto que definian el trastorno a partir de tres caracteristicas: déficits en la
interaccion social reciproca, déficits en la comunicacién y déficits en la imaginacion,
asociado a un patron de conductas rigidas y repetitivas. El retraso mental aparecia como
una dimension distinta. Estos datos ponian en evidencia que no se podian establecer
unos limites categdricos entre los distintos pacientes detectados; y que en realidad las
manifestaciones del autismo se distribuian como un continuo (Artigas-Pallarés y Paula,
2012).

El DSM-IV (APA, 1994), y otros manuales de la época, tienen en cuenta esta triada
para diagnosticar el Trastorno Autista y el Trastorno de Asperger. Ahora bien, en el
paso de los afios, han surgido estudios acerca de estos trastornos que ha llevado a hacer
cambios en el Manual Diagnéstico y estadistico de los Trastornos Mentales. Los
cambios mas significativos del DSM-IV-TR al DSM-5 en lo que respecta al autismo

son.

- No se engloban en la categoria “Trastornos Generalizados del Desarrollo (TGD)”
sino que pasa a ser una Unica categoria: “Trastorno del Espectro Autista (TEA)”.

- Los trastornos progresivos (Trastorno de Rett y Trastorno desintegrativo infantil)
desaparecen por ser considerados una enfermedad neurologica, ya que el TEA no
es una enfermedad sino que se trata de una constitucion genética distinta.

- Dentro de la categoria TEA se establecen grados de severidad, es decir, los

sujetos diagnosticados como “Trastorno autista” pasan a ser “TEA de grado 3,



siendo este grado el mas grave. Aquellos que estaban bajo la etiqueta de
“Trastorno de Asperger” pasan a ser “TEA de grado 2”, que es el grado
intermedio de severidad. Por ultimo, los sujetos que tenian como diagndstico
“Trastorno generalizado del desarrollo no especificado”, pasan a ser “TEA de
grado 1” o “Trastorno de la Comunicacion Social” si no cumplen el criterio B
(patrones restringidos y repetitivos de conductas, actividades e intereses).

- Se debe especificar si el TEA es comorbido con la Discapacidad Intelectual o con

un Trastorno del lenguaje.

Sin embargo, las investigaciones sobre el TEA todavia tienen un largo camino por
recorrer pese a los progresos experimentados en el conocimiento de las dltimas décadas.
Asi pues, en los Ultimos afios se vienen reclamando ajustes en la definicion del autismo
y de los TGD, asi como también en la precision y cuantificacion clinica de sus limites,

ya que son imprecisos (Gomez y Torres, 2014).

2.2.Criterios de diagnostico sequn el DSM-5

Segln el manual DSM-5 (APA, 2013), los criterios que se deben cumplir para ser
considerado Trastorno del Espectro Autista, son los siguientes:

A. Déeficits persistentes en la comunicacion e interaccion social a lo largo de
multiples contextos, manifestado por los siguientes sintomas, actuales o

pasados:

A.1. Déficits en la reciprocidad socio-emocional (empatia) por ejemplo:

- Aproximacion social poco frecuente y dificultades en mantener el
intercambio en una conversacion.
- Intercambio reducido de intereses, emociones o afecto.

- Fracaso en el inicio o respuesta ante la interaccién social.



A.2. Déficits en las conductas comunicativas no verbales usadas en la

interaccion social (gestos), por ejemplo:

- Desajuste entre la comunicacién verbal y no verbal.
- Anomalias en el contacto ocular, el lenguaje corporal o déficits en la
comprension y uso de gestos.

- Ausencia total de expresiones faciales y comunicacion no verbal.

A.3. Déficits para desarrollar, mantener y comprender relaciones.

- Dificultades en ajustar la conducta a contextos sociales variados.
- Dificultades en compartir juego imaginativo o en hacer amigos.

- Ausencia de interés por sus iguales.

B. Patrones restringidos y repetitivos de conductas, actividades e intereses, que se

manifiestan en, al menos dos de los siguientes sintomas, actuales o pasados:

B.1. Movimientos motores, uso de objetos o habla estereotipados o repetitivos:

- Movimientos motores estereotipados simples.

- Movimientos motores estereotipados complejos.
- Alinear objetos.

- Dar vueltas a objetos.

- Uso repetitivo de objetos.

- Quedarse en parte del objeto.

- Ecolalia.

- Frases idiosincraticas.

B.2. Insistencia en la monotonia (invarianza), adherencia inflexible a rutinas o

patrones de comportamiento verbal y no verbal ritualizado:

- Malestar extremo ante pequefios cambios.
- Necesidad de comer siempre lo mismo.

- Dificultades con las transiciones (horarios, actividades).



- Patrones de pensamiento rigidos.

- Rituales para saludar.

- Necesidad de seguir siempre el mismo camino.

- Necesidad de realizar acciones en la misma secuencia de acciones.

- Decir una cosa utilizando las mismas palabras siempre y en el mismo

orden.

B.3. Intereses altamente restringidos, fijo, que son anormales por su intensidad o

su foco.

- Intereses excesivamente circunscritos o perseverantes.
- Intereses especialmente extrafios por su foco para su edad.

- Apego excesivo 0 preocupacion excesiva con los objetos inusuales.

B.4. Hiper o hipo reactividad sensorial o interés inusual es aspectos sensoriales

del entorno:

- Respuesta adversa a sonidos o texturas especificas.
- Indiferencia aparente al dolor/temperatura.
- Oler o tocar objetos en exceso.

- Fascinacion por las luces u objetos que giran.

C. Los sintomas se deben manifestar en el periodo de desarrollo temprano.

D. Los sintomas provocan alteraciones clinicamente significativas en el area

social, laboral u otras areas importantes del funcionamiento habitual.

E. Las alteraciones no se explican mejor por una Discapacidad Intelectual o por

un Retraso Global del Desarrollo.

Ademas, se debe concretar si existe alguna comorbilidad con otro trastorno
(discapacidad intelectual o un trastorno del lenguaje), y la gravedad. En cuanto a esta
ultima, se establecen tres niveles en funcién de las necesidades de apoyo y la afectacion

de las areas A (CIS) y B (patrones):



NIVEL CIS PATRONES
. Dificultades para iniciar | La inflexibilidad causa
N1. Requiere - : . . . !
apoyo interacciones, respuestas fallidas a | interferencia en uno 0 mas

las interacciones de los demas.

contextos.

N2. Requiere un

apoyo sustancial.

Déficits a nivel verbal y no verbal.
Escasos 0 atipicos inicios de
interaccion y respuestas, incluso
con apoyos.

Las dificultades resultantes de la
inflexibilidad y la invarianza,
incluso con apoyos, son evidentes.
Interferencia notable en diferentes
contextos.

N3. Requiere un
apoyo muy
sustancial.

Déficits severos en comunicacion
verbal y no verbal. Inicia muy
pocas interacciones y responde
minimamente a los intentos de
interaccién de los demas.

La extrema dificultad para aceptar
cambios u otros comportamientos
restrictivos interfiere notablemente
en todas las esferas en general.
Gran dificultad para cambiar el
fondo de interés o la conducta.

3. EL JUEGO EN EL TRASTORNO DEL ESPECTRO AUTISTA

3.1.Importancia del juego

Tal como indican Decroly y Monchamp (1983), el juego es una de las pocas
actividades que se han mantenido en el tiempo. Desde las antiguas civilizaciones se
pueden encontrar indicios de juegos, por lo que parece que el juego es intrinseco en el
hombre, el cual se ha intentado definir como una actividad esencial del ser humano o
como ejercicio de aprendizaje. Asimismo, si se contempla a un nifio o nifia (en adelante
nifio), se puede observar que desde su nacimiento practicamente, se divierte con el
juego (Garcia y LIull, 2009).

Segun Garcia y Llull (2009), el juego le permitird al nifio poner en funcionamiento
los mecanismos de su imaginacion, desarrollar su creatividad, expresar su forma de ver
el mundo que le envuelve y potenciar la actividad cognitiva y psicomotriz. Ademas, el
nifilo podra relacionarse con los adultos y sus iguales a través del juego, asi pues,
facilitara el desarrollo afectivo y la socializacidn. Por todo esto, dichos autores conciben
el juego como uno de los medios mas poderosos que poseen los nifios para aprender

nuevos conceptos y habilidades a través de su propia experiencia.



Ahora bien, la actividad de jugar, se da en mayor frecuencia en el momento que el
nifio tiene conocimiento sobre si mismo, del mundo fisico y social, asi como de los
sistemas de comunicacién, por tanto es de esperar que se halle altamente relacionado
con estas areas de desarrollo (Garvey, 1985). Ademas, hay que tener en cuenta que los
juegos van a ir cambiando segun las preferencias y edades de los nifios 0 segun si se
practican individualmente o en grupo. De todos modos, tal como indican Garcia y Lull
(2009), el juego puede ser mucho méas que un simple entretenimiento, ya que ayuda a
crecer en diversas areas tal como se ha comentado anteriormente, por eso, los
profesionales de la educacion deben conocer en profundidad la importancia del juego,
sus caracteristicas y sus posibilidades psicopedagdgicas con el fin de convertirlo en
actividades de ensefianza que permitan un aprendizaje altamente motivador para los

pequefios y pequefias (en adelante pequefios).

3.2.Desarrollo del juego en nifios normotipicos vy nifios con TEA

A continuacion se presentan las fases del juego por las que pasan los nifios con
desarrollo normotipico frente a las fases que se dan en los nifios con TEA, puesto que

para conocer las dificultades de estos ultimos, es necesario comparar con un grupo

normativo.

DESARROLLO NORMOTIPICO DEL JUEGO
(Piaget y Inhelder, 1982)

DESARROLLO DEL JUEGO EN EL TEA
(Torres, 2015 y Cornago, Navarro y Collado,
2013)

1. Estadio sensoriomotor (0-2 afios): predomina
el juego funcional o de ejercicio, que consiste
en realizar juegos con el propio cuerpo
(reaccién circular primaria) como la succion
del propio dedo, o con objetos (reaccion
circular secundaria) como golpear
repetidamente a un juguete. Todo ello se lleva a
cabo por las sensaciones fisicas que provocan.
No pueden entender la permanencia de objetos
si no estan al alcance de sus sentidos, es decir,
una vez el objeto desaparece de su vista, el nifio
no comprende que ese objeto sigue alli. Al final
de la etapa, esta capacidad suelen adquirirla.

2. Estadio preoperacional
caracteriza por la aparicion

(2-7 afios): se
del juego

1. Juego funcional o de ejercicio: uso
funcional de objetos cotidianos y de juguetes
sencillos, como coches, mufiecos, etc. Los
manejan simplemente por las sensaciones
fisicas, entonces buscan aquellos que
producen luz, sonido o movimiento. Este
juego que pertenece a un desarrollo normal
dentro del estadio sensoriomotor suele
permanecer en edades mas avanzadas en
nifios con TEA

2. Juego presimbolico: se llevan a cabo
pequefias secuencias empleando los objetos
por su uso, como barrer con una escoba de
juguete.
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simbdlico, donde el nifio representa, de forma
simbdlica, los roles y las situaciones del mundo
que le rodea (“hacer como si”’). La vision del
nifio alin es muy egocentrica en este momento
y prefiere jugar solo, sin embargo, a medida
que se consolida el lenguaje, la capacidad de
representacion y su imaginacion, va creando
escenarios mas complejos e incluye a otras
personas en el juego (juego compartido). Otro
factor de esta etapa es que no entienden la
conservacion de la cantidad, es decir, no
entienden que la cantidad no cambia cuando
cambia su forma. Esto es debido a que se
centran en un solo aspecto del objeto.

3. Estadio de las operaciones concretas (7-12
afios): va disminuyendo el egocentrismo vy
aumenta la sociabilidad y la capacidad de
asimilar y negociar. Esto le permite al nifio
establecer normas fijas (las cuales no cambian
porque no se imaginan el juego de otra manera,
por lo que es una etapa de conformidad segun
Piaget) y llevar a cabo juegos competitivos con
un principio y un final determinado. Ademas,
esta etapa estd marcada por la capacidad
creciente de centrarse en mas de un aspecto de
un estimulo, pero esta nueva comprension solo
se aplica a objetos concretos (aquellos que ha
experimentado con sus sentidos).

4. Estadio de las operaciones formales (a partir
de los 12 afios): los nifios comienzan a
desarrollar una visién mas abstracta del mundo
y a utilizar la l6gica formal. Pueden aplicar la
conservacion y la reversibilidad, asi como
formular hipoétesis y ponerlas a prueba.

3. Juego simbdlico/de ficcion estereotipado:
parece que representan una secuencia de
acontecimientos que ellos han inventado pero
tras una observacion prolongada se muestra
que siguen la misma secuencia una y otra vez,
sin  ningin cambio. Esto tendria un
equivalente respecto a la etapa de
Conformidad mencionada por Piaget (1932),
donde se aprende cOmo Se juega pero no se
puede imaginar que el juego puede realizarse
de otra forma.

4. Juego simbolico/de ficcion por atribucion:
se trata de dotar propiedades ausentes a
objetos o situaciones, como simular hacerse
un té con una tetera y una tacita de juguete.

5. Juego simbdlico/de ficcidn por sustitucion:
se trata de cambiar unos objetos por otros. Un
ejemplo seria emplear un autobds para
telefonear. Ahora bien, los nifios que
presentan TEA con comprension linguistica
altamente  desarrollada pueden utilizar
mayores representaciones y, por lo tanto, el
uso de simbolos les permite generar de
manera proporcional mayor juego simbdlico.

6. Juego de reglas: las limitaciones en el juego
de reglas estardn determinadas por la
capacidad de atender a las demas personas
(comunicacion e interaccion social), no a las
reglas en si (a menos que haya un déficit en el
lenguaje comprensivo).

Si analizamos esta tabla podemos extraer la siguiente informacion:

e El estadio sensoriomotor (0-2) del desarrollo normotipico equivale al juego

funcional o de ejercicio del desarrollo del juego en el TEA. En este momento se

llevan a cabo juegos simplemente por las sensaciones fisicas que provocan, es

decir, repiten la actividad porque les ha proporcionado placer. La diferencia es

que este tipo de juego suele durar hasta los dos afios en un nifio con desarrollo

normotipico, mientras que en nifios con TEA suele permanecer en edades méas

avanzadas.
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e EIl estadio preoperacional (2-7) del desarrollo normotipico engloba el juego
presimbolico, el juego simbdlico estereotipado, el juego simbdlico por
atribucion y el juego simbolico por sustitucion del desarrollo del juego en el
TEA. Esta correspondencia se puede explicar porque el estadio preoperacional
describe directamente el juego simbolico, mientras que en el desarrollo del juego
en el TEA, el juego simbolico se divide en las cuatro fases comentadas

anteriormente.

e EIl estadio de las operaciones concretas (7-12) del desarrollo normotipico
equivale al juego de reglas del desarrollo del juego en el TEA ya que es en este
momento cuando el nifio empieza a jugar a juegos de reglas. La diferencia es
que en el desarrollo normotipico los nifios no tienen dificultades en seguirlas,
mientras que un nifio con TEA presenta limitaciones por la capacidad de atender

a las otras personas (no por las reglas en si).

e EIl estadio de operaciones formales del desarrollo normotipico no presenta
equivalencia en el desarrollo del juego en el TEA, esto puede deberse a que los
nifios con TEA no llegan al nivel de abstraccion que los nifios con desarrollo

normotipico.

Estos datos son de gran ayuda puesto que permiten conocer mejor en qué momento se
encuentran los nifios con TEA, para posteriormente ajustar los planes de actuacién

personalizados con méas exactitud.

3.3.Dificultades en el juego de los nifios con TEA

Antes gque nada, los nifios con TEA son simplemente nifios, por lo que la actividad
ludica no es ajena a ellos. Ahora bien, estos pequefios imprimen en el juego las
dificultades en la comunicacion e interaccion social, los patrones restrictivos y
repetitivos de comportamiento, asi como el déficit intelectual o problemas de lenguaje
comdrbidos que puedan presentar (Torres, 2015). De esta manera, el juego esta pintado
de azul. A continuacion, se detallan las dificultades en el juego que pueden presentar los
nifios con TEA:

12



Los déficits en la reciprocidad socio-emocional pueden suponer un problema a
la hora de realizar juegos ya que estos nifios pueden mostrar acercamientos
anormales, pueden tener una disposicion reducida por compartir intereses,
emociones y afecto o pueden fracasar a la hora de iniciar o responder a
interacciones sociales. Estos aspectos pueden dar lugar al rechazo por parte de

sus iguales, dificultando asi el juego.

Las deficiencias en las conductas comunicativas no verbales, como la dificultad
para integrar conductas comunicativas verbales y no verbales o las anomalias en
el contacto visual y lenguaje corporal también pueden suponer un problema en el

juego porque muchos de ellos requieren estas habilidades.

Los nifios con TEA también tienen dificultades en el desarrollo, mantenimiento
y comprension de la relaciones, es decir, pueden tener dificultades para ajustar
su comportamiento a los diferentes contextos, pueden presentar limitaciones
para compartir juegos imaginativos o hacer amigos o simplemente pueden no

tener interés por otras personas. Todo esto resulta esencial a la hora de jugar.

Los movimientos motores, el uso de objetos o habla estereotipados o repetitivos
caracteristicos de los pequefios con TEA puede dar lugar a que no realicen el

juego correctamente y que por tanto, los demas nifios no quieran jugar con ellos.

El hecho de que insistan en la monotonia (invarianza) y que se adhieran de
forma inflexible a las rutinas, puede provocar que no quieran conocer juegos
nuevos. Esto no quiere decir que el juego en si no les guste, sino que esta
novedad se escapa de lo que estan acostumbrados, pero puede que cuando lo

descubran y se integre en su rutina, les encante.
Los intereses de los nifios con TEA suelen ser altamente restringidos y fijos,

anormales por su intensidad o su foco. Asi pues, puede no interesarles el juego

que se les presenta y por tanto, que no quieran jugar.
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Los pequefios con TEA son hiper o hipo sensibles, por lo que pueden jugar
simplemente por las sensaciones fisicas que les provocan los juegos. Aunque es
una fase que también se da en el desarrollo normotipico, en los nifios con TEA
persiste mas tiempo (Torres, 2015).

La comprension linguistica puede ser una limitacion a la hora de realizar juego
simbdlico, es decir, los nifios que presentan TEA con comprension linguistica
altamente desarrollada pueden utilizar mayores representaciones y, por lo tanto,
el uso de simbolos les permite generar de manera proporcional mayor juego
simbdlico. En cambio si existen déficits en la comprensién linguistica, las
representaciones son mas limitadas, al igual que el uso de simbolos, por tanto se

da menor juego simbdlico (Torres, 2015).

Las limitaciones en el juego de reglas estaran determinadas por la capacidad de

atender a las demas personas (comunicacion e interaccion social), no a las reglas

en si, a menos que haya un déficit en el lenguaje comprensivo (Torres, 2015).

Aunque es necesario conocer sus dificultades, no hay que olvidar que también es

importante saber sus puntos fuertes, ya que una intervencion que combine ambos

aspectos tiene mas posibilidades de éxito.

3.4.Aspectos del juego en el TEA

Seguidamente, se recogen una serie de ejercicios, estrategias y materiales

relacionados con el juego que han sido trabajados durante seis afios por una madre con

su nifio con TEA, por tanto son fruto de su experiencia personal (Cornago, Navarro, y

Collado, 2013). Todos estos aspectos son de gran utilidad a la hora de proponer un

programa de intervencion.

Interaccion
basica

Normalmente los padres imitan a sus hijos como forma de juego temprano y de
interaccion, aspecto que también es bueno con los nifios con autismo ya que los
padres van dotando de sentido sus juegos y los van estructurando con pautas. Asi,
se establecen las bases de interaccién y luego sera mas sencillo que el nifio imite a
los padres, para posteriormente avanzar en el juego funcional y el lenguaje.

Cuando se imitan sus acciones o sus sonidos, es importante introducir alguna
actividad o sonido nuevo adecuado a la situacion y teniendo en cuenta los
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intereses del nifio para que esté motivado en el juego.

Ejemplos: cucu-tras, corre corre que pillo, pompas de jabdn, juegos con las
manos, bailar, etc.

Antes de empezar a trabajar de forma estructurada con el nifio, hay que ayudarle a
hacer el gesto de sefialar con sentido.

¢Por gqué es importante sefialar?
e Tiene una funcién comunicativa
o Tiene la funcionalidad de atraer la atencién de otra persona sobre algo que
interesa
e Permite aprender que las acciones tienen un afecto
e Supone también la interpretacion de un gesto (cédigo no verbal) cuando

El gesto de se sigue con la mirada lo que sefiala otra persona
sefialar o Es la base para desarrollar después la atencion compartida

Pasos para ensefiar a sefialar:
1. Que sea consciente de su dedo indice.
2. Que seniale si quiere alguna cosa (protoimperativo)
3. Sefialado a distancia.
4. Sefialar para escoger entre varios objetos.
5. Sefialar y contacto visual.
6. Sefialar para mostrar (protodeclarativo).
La imitacién les ayuda a integrar los conocimientos, por eso es importante. Asi
pues, la adquisicion del lenguaje dependera en gran parte de la capacidad de
imitacion del nifio. Ademas, al imitar se vuelven mas sociables y comienzan a
mostrar habilidades nuevas, por lo que se puede concluir que la imitacion es la
base del aprendizaje.
El sistema de trabajo es: el adulto realiza una accién, pide que lo haga el nifio y si

La imitacién lo hace (con o sin ayuda) recibe recompensa. Tenemos que lograr que el nifio

como base del
aprendizaje

mire, que imite y reforzar.

Los nifios aprenden antes a imitar actos sencillos usando objetos como un coche
(haciendo run-ran). Luego aprenden a imitar actos donde el objeto no cumple su
funcion (golpear la mesa con una baqueta en vez de golpear el tambor).
Posteriormente, imitan movimientos corporales, movimientos faciales, se
introduce la lateralidad, series de dos o mas ejercicios, la imitacion de acciones
representadas en fotos y la imitacién con modelos.

El tacto y las
primeras
destrezas

corporales

Es importante que acepten el contacto corporal y mejoren el sentido del tacto, por
ello se hacen ejercicios como:

- Rodar encima de distintos materiales.
- Preparar un cuaderno de texturas.

- Preparar una caja sensorial.

- Hacer masajes.

- Dar abrazos de 0so.

- Andar descalzos.

- Jugar con plastilina.

- Jugar con pintura de dedos.

- Jugar con espuma de afeitar.

15




- Reconocer objetos por su tacto.

Motricidad fina
y coordinacion
visomotriz

Algunos nifios con autismo tienen dificultades con la pinza digital, por eso se
recomiendan diferentes ejercicios: sacar objetos, pelar mandarinas, etc.

Ademas, es importante gue coordinen la motricidad y la percepcién visual para la
ejecucién de una actividad: encajables 0 movimientos de coordinacion.

Hay dos componentes fundamentales en el lenguaje: la comprension y la
expresion. Es la primera la que precede a la segunda. Se provoca la atencion del
nifio y se le da una orden. Cuando la hace, se le recompensa. Es importante:

Las primeras e Hablar poco, con 6rdenes precisas y claras.
e Hablar de frente, contacto visual.
palabras ) .
e Esperar un tiempo prudencial.
e Usar gestos, mimica.
Reforzar lo que diga el nifio.
Se le debe ensedfar:
Identificar, - El tamafio de forma estructurada.
asociar, - Elcolor.
clasificar y - Laforma.
otros aspectos - Emparejar e identificar.
- Asociar.

de la cognicion,

- Clasificar y ordenar por categorias.

El juego con
juguetes

La primera etapa del juego con juguetes es aprender a utilizar los juguetes con
causa-efecto. Se trata de que aprendan que sus acciones pueden causar algo
observable en los juguetes, por lo que mostrardn mas interés. Luego se trata de ir
consiguiendo poco a poco el juego funcional, alejado de estereotipias, para pasar a
juego simbdlico y fomentar la imaginacion y la fantasia. Posteriormente, se
introducen dos o mas juguetes en la misma actividad y guiones de juego como
jugar a cocinar. Finalmente, se incluyen los juegos de reglas, que son
fundamentales en el desarrollo de habilidades sociales y de la conducta de juego.
Para que el nifio tenga claro cual es el objetivo del juego, es conveniente que
primero se trabajen en un contexto estructurado y con una intervencion directa del
adulto para entrenar al nifio.

El juego de reglas aporta varios beneficios:
e Esun elemento socializador
e Mejora conductas, pues se ensefia a ganar y perder, a respetar turnos y
normas y a considerar a los otros compafieros del juego
o Fomenta el aprendizaje de conocimientos y habilidades.
o Favorece el desarrollo del lenguaje

Para ayudarle a que comience el juego solo es importante delimitar la zona de
juego y tener preparados tableros de comunicacion o fotografias para que el nifio
elija.

La atencion
compartida.

Para fomentar la atencion conjunta, se debe sefialar un objeto de interés o
esconder juguetes y jugar a buscarlos. El adulto sera el modelo del nifio. Si el nifio
habla poco, utilizar objetos que sea capaz de expresar con lenguaje. Si no habla,
incentivar el contacto visual y el gesto de sefialar, pero siempre el adulto quien
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daria la respuesta reforzando con pictos.

Pasos a seguir para lograr la atencion compartida:
1. El nifio se interesa por un objeto o persona.
2. El nifo te incluye en una actividad.
3. Elnifio se da cuenta de cambios y lo indica.
4. El nifio muestra algo que ha visto, pasado o hecho.

El nifio muestra interés hacia las vivencias de otra persona.

Juego simbdlico

Las personas con TEA presentan alteraciones en el area de la imaginacion, lo que
conlleva a tener dificultades para realizar juegos de representacion de roles o
imaginativos.

Para facilitar la comprension del juego simbolico, podemos utilizar fichas de
trabajo, muchas de ellas basadas en el libro “En la mente 2”” de Marc Monfort.

Juegos para estimular el juego simbdlico:

e Bloques = coche o hospital.
e Simular instrumentos musicales con mimica.
e Preparar guiones de juego y representarlos

Diremos que el nifio ha logrado el juego simbélico cuando aparece:

e Juego de ficcion sin objetos

e Sustitucion de objetos

e Atribucién de propiedades ficticias
o Objetos ficticios

Juegos
sensoriales

Muchas de las personas con autismo presentan un déficit para procesar la
informacion sensorial, que se manifiesta con reacciones exageradas a los
estimulos ambientales. Por el contrario, pueden presentar una fascinacion especial
hacia determinados estimulos. Por ello es importante ensefiarles a estos nifios
estrategias para acoplarse al ambiente de forma méas adaptativa

Juegos de estimulacién auditiva:
e Memory de sonidos.
e Loteria auditiva.

Juegos de estimulacion olfativa:
o Presentar objetos cotidianos y darlos a oler.
e Discriminar olores.
e Loteria de olores.

Para el gusto podemos preparar pictos para cada sabor y asi identificar que le
gusta y qué no.

Juegos de
psicomotricidad

Para trabajar la psicomotricidad hay varias actividades:

- Circuitos de actividades.
- Entrar y salir de diferentes elementos.

17




- Rodar y mejorar la lateralidad
- Gateos y arrastres.

- Cama eléstica.

- Pelota

- Lanzamientos.

- Parques infantiles.

El juego con
otros nifios

Una vez el nifio domina el juego con el adulto, pasamos al juego con otro nifio en

un ambiente estructurado.

Pasos a seguir:

Jugar con los mismos materiales dobles.

Jugar con el mismo material cara a cara dirigidos por un adulto.
Compartir materiales.

Juegos con guiones sencillos previos (que el nifio ya domine).
Juegos de reglas sencillas.

Juegos de imitacién y motrices por pareja.

Es importante jugar de forma estructurada pero también de forma libre para que

iniciativa. Ademas, para trabajar las habilidades sociales y las

competencias socioemocionales, el nifio tiene que tener un grupo de juego.

Claves para
seguir jugando

Juegos que permitan establecer turnos. De esta forma ira mejorando la
flexibilidad.

Juegos que fomenten la interpretacion de roles. De esta forma mejorara la
fantasia.

Juegos que incorporen lenguaje para continuar con su desarrollo
comunicativo.

Juegos que le permitan mejorar su autonomia personal.

Juegos que le hagan avanzar en aspectos cognitivos (lego).

Explica las reglas de los juegos con anterioridad y deja claras las normas
(puedes negociarlas si algunas le producen frustracion).

Deja que el nifio lleve la “direcciéon” del juego, para que se sienta
protagonista y responsable. Equivocate para que te explique, di que no
entiendes una regla... Déjale tomar iniciativas e incorpora sus ideas.
Varia la frecuencia de triunfos y derrotas para que mejore su frustracion al
perder. De paso, enséfale diferentes formas de reaccion: “perder es
normal. unas veces se gana y otras se pierde, si te enfadas al perder se
estropea el juego, a la préxima vez puedes ganar tu, etc.

Incorpora diferentes personas a los juegos, tanto nifios como adultos.
Diviértete mucho jugando con el nifio.

Juegos de rol
con historias
interactivas

Se desarrolla;

Motricidad fina al dibujar y recortar.

Fantasia y creatividad.

Narracion e interpretacion de historias.

Flexibilidad, al estar abierto a muchas posibilidades.
Mejora la comprension y la comunicacion.
Posibilidad de hacer preguntas y obtener respuestas.
Posibilidad de pequefios dialogos.

Interaccion, motivacion, atencidn y concentracion.
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4. DESCRIPCION DEL CONTEXTO DE INTERVENCION

4.1. Caracteristicas del espacio de comedor

Tal como indican Bartrina et al. (2008), los comedores escolares desempefian una
funcién realmente importante, no solo a nivel nutricional sino que también a nivel
educativo, puesto que ademéas de contribuir a la adquisicién de habitos alimentarios,
también son el marco de convivencia y sociabilizacion. Esto, también lo recoge la
Fundacién Espafiola de Nutricion (FEN, 2017), que sefiala que el perfil de comedor
ideal deberia cumplir cuatro funciones: la alimentaria, la nutricional, la gastronomica y
la educativa. Refiriéndose a esta ultima que es la de nuestro interés, a que se deben
promover habitos saludables, compostura social, educacién nutricional, sociabilizacion

y convivencia.

¢Pero, qué ocurre con los nifios que tienen dificultades para sociabilizarse? ¢Este
entorno responde a esta necesidad? Estd claro, que cada comedor escolar estard
organizado de una forma determinada pero la mayoria resultan ser un espacio no
estructurado (¢qué hacen mientras no estan comiendo?), aspecto que no propicia la
socializacion de los nifios con TEA, los cuales requieren que el contexto esté
estructurado para que ellos puedan anticipar lo que puede ocurrir, porqué como se ha
dicho anteriormente, estos pequefios insisten en la monotonia, no toleran la invarianza,
y lamentablemente, el espacio de comedor resulta muy incierto para ellos, pudiendo
provocar problemas de conducta y por tanto, mas dificultades para socializarse y
convivir con el resto de nifios. Ademas, el comedor escolar es un entorno con gran
estimulacion sensorial, es decir, no es un espacio tranquilo, aspecto que también
influye en los nifios con TEA porque son hipo o hiper sensibles. De esta manera, el
exceso de estimulos también puede dar lugar a una reaccion conductual desmesurada,

influyendo también en la sociabilizacion.

Otro aspecto a plantearse es el deporte extraescolar que se realiza durante el tiempo
del comedor porgue aunque puede resultar muy beneficioso para todos los nifios, hay
que considerar las dificultades que pueden presentar alguno de ellos. En el caso de los
nifios con TEA, tal como indica Alonso (2017), suelen tener problemas en la funcion
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motora gruesa, es decir, la que implica grandes movimientos de brazos, piernas, torso o
pies, y en la coordinacion motora. Asi pues, el deporte extraescolar que se realiza en el
comedor, deberia contemplar estas limitaciones para que estos nifios pudieran realizar

las actividades con sus iguales, favoreciendo asi la socializacion.

Entonces, si sumamos la falta de estructuracion, la estimulacién sensorial y los
problemas motores a las dificultades en el juego que se han comentado anteriormente, el
espacio de comedor se convierte en un entorno nada propiciador a la sociabilizacion y

convivencia con los demas nifios.

4.2. Organizacion del espacio de comedor

Centrandose en el centro en el que se realiza la intervencién, la organizacion que
siguen es la siguiente: con el fin de cubrir adecuadamente a los 116 nifios inscritos en el
comedor escolar, estos se dividen en dos grupos. Por una parte, se agrupan los cursos de
Educacion Infantil y el curso de primero de Educaciéon Primaria para formar el primer
grupo, y por otra parte, los nifios del aula CyL y el resto de cursos de Educacién
Primaria para formar el segundo grupo. El primero, son los nifios que comen de 12:45 a
14:00/14:15 h, es decir, en el primer turno; y el segundo grupo son los nifios que comen
de 13:30 a 14:30/14:45 h, por tanto, el segundo turno.

Por lo que respecta a la organizacion del personal, hay un total de cinco monitoras,
dos de ellas, se ocupan de los nifios de Educacién Infantil, otras dos, de los nifios de
Educacion Primaria y una de los nifios del aula CyL. Sin embargo, la coordinadora de
comedor también esta presente para respaldar en el caso que haga falta, asi como otros

profesionales del centro que comen alli.
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5. JUSTIFICACION DEL PROGRAMA

ElI TEA es un trastorno que cada vez se encuentra mas presente en las aulas
(posiblemente porque ahora se conoce mucho mas su sintomatoldgica), de hecho, segun
los datos del Center for Disease and Prevention (CDC, 2012), 1 de cada 88 nifios de 8
afios es diagnosticado de TEA. Por ello, cualquier profesional de la educacion debe
conocer este trastorno (asi como los demas) y también como abordarlo (cada uno desde
su area de trabajo) porque hay que tener presente que en todo momento se aspira a la
educacion inclusiva, la cual es definida por la UNESCO (2006) como un proceso que
aborda y responde a la diversidad de necesidades de todos los alumnos a través de
practicas inclusivas en el aprendizaje, las culturas y las comunidades con el fin de
reducir la exclusion dentro de la educacion. Ademas, implica cambios y modificaciones
en el contenido, los enfoques, las estructuras y las estrategias, con una visién comun que
cubra a todos los nifios del rango apropiado de edad y una conviccion de que es
responsabilidad del sistema ordinario educar a todos los nifios. Asimismo, segun
Moliner (2013) la educacion inclusiva es un derecho humano, es una educacién de
calidad y tiene un sentido social, es decir, en ella se desarrollan relaciones sociales y se
prepara para la vida en ambientes normalizados. Toda esta tendencia se ve reforzada en
la “Declaracion de Incheon y Marco de Accion” para la realizacion del objetivo de
Desarrollo Sostenible 4. Este proyecto para la educacion 2030 fue organizado por la
UNESCO, UNICEF, Banco Mundial, UNFPA, PNUD, ONU Mujeres y ACNUR, en la
Republica de Corea del 19 al 22 de mayo de 2015 (Clark, 2015). De la misma manera,
también se refleja en el “Informe de la Investigacion relacionada con Espafia bajo el

articulo 6 del protocolo facultativo” en el 18° periodo de sesiones (CERMI).

Entonces, una propuesta de intervencion que se realiza para acercarse a la inclusion,
es en el espacio de comedor por todo lo que se ha comentado anteriormente sobre las
caracteristicas de estos nifios y de este contexto. Asi pues, se hace necesaria una
intervencion explicita e individualizada con este alumnado con el fin de mejorar su
bienestar en el centro y que ademaés, se encuentren incluidos en las actividades.
Asimismo, esta medida no solo favorece a este alumnado, sino que también es

beneficiosa para el resto.
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6. PRESENTACION DE LOS CASOS

Caso G (TEA Nivel 1, Verbal)

G. es un nifio de 10 afios que esta cursando actualmente 3° de Educacion Primaria
puesto que ha repetido 2° de esta etapa. Presenta un diagnostico de TEA grado 1 verbal,
asi como de TDAH (medicado) y Trastorno fonoldgico (dislalia), y con dictamen de
escolarizacion en la UE CyL, modalidad ordinaria (B), la cual requiere una atencién de
la unidad de Comunicacion y Lenguaje en un porcentaje inferior al 50% del horario

lectivo semanal y puede seguir el curriculum ordinario con sus oportunas adaptaciones.

La capacidad intelectual de G. se sitGa dentro de la normalidad (CIT: 87) segln el
WPPSI-1I1, sin embargo, presenta dificultades en la adquisicién de la lectura y la
escritura, por lo que necesita ayuda individualizada para seguir la dinamica de la clase.
Asimismo, G. recibe atencién de la maestra de Audicién y Lenguaje y de la de
Pedagogia Terapéutica en el centro, y a nivel extraescolar, recibe ayuda pedagdgica y
logopédica por medio de la beca del MEC.

En su clase ordinaria, comparte espacio y tiempo con 21 compafieros y comparieras,
siendo uno de ellos también diagnosticado de TEA, pero grado 2, con modalidad
ordinaria (B) igual que G.

Se trata de un nifio sociable que le gusta hablar con los adultos especialmente,
mostrando a veces, sesgos de deseabilidad social. G. es muy amable y no duda en
ayudar a alguno de sus compafieros o compafieras si esta a su alcance. Sin embargo, en
algunas ocasiones, siente gran ansiedad por hablar o hacer cosas, por lo que puede

resultar un poco pesado a los demas.

En cuanto a su tiempo ocio, acude a una actividad extraescolar donde realiza
gimnasia y esta muy a gusto con los compafieros y compafieras, asi como con el

profesional que lo imparte.

Por lo que respecta a su contexto sociofamiliar, convive en su hogar con sus padres y

su hermana pequefia. Ambos padres trabajan y tienen una situacion econémica estable.
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Ademas, estan implicados con el desarrollo de su hijo, por lo que estan en constante

contacto con los profesionales del centro.

Caso L (TEA Nivel 2, Verbal)

L. es una nifia de 9 afios que esta cursando actualmente 3° de Educacion Primaria.
Presenta un diagndstico de TEA grado 2 verbal y con dictamen de escolarizacion en la
UE CyL, modalidad ordinaria (B), que como se ha dicho en el caso anterior, requiere
una atencion de la unidad de Comunicacion y Lenguaje en un porcentaje inferior al 50%
del horario lectivo semanal y puede seguir el curriculum ordinario con sus oportunas

adaptaciones.

La capacidad intelectual de L. se sitGa dentro de la normalidad (CIT: 88) segln el
WISC-IV, sin embargo, por sus caracteristicas tipicas del TEA y los problemas de
conducta, necesita ayuda individualizada para seguir la dinamica de la clase. Asimismo,
L. recibe atencion de la maestra de Audicién y Lenguaje, de la de Pedagogia

Terapéutica y de la educadora de Educacion Especial en el centro.

L. pertenece al mismo grupo que el caso anterior, por lo que comparte espacio y
tiempo con los nifios que ya se han detallado.

Se trata de un nifia que no suele relacionarse con sus iguales, casi siempre se la ve
sola, excepto en los momentos que se acerca a los adultos para pedir que le den un
masaje o la acaricien, o para hablar de sus intereses, que no suelen ser apropiados para
su edad por su contenido. Ademas, L. tiene reacciones emocionales desmesuradas
(llora, grita, se golpea, etc.) cuando las cosas no ocurren como ella quiere y siente
ansiedad por si le regafian en casa. Cuando se calma se siente mal por lo ocurrido y pide
perdon.

En cuanto a su tiempo ocio, no acude a ninguna actividad extraescolar, pero se

conoce que cuando estd con su padre le deja hacer todo lo que ella quiere, como ver

peliculas de miedo que posteriormente no para de nombrar.
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Por lo que respecta a su contexto sociofamiliar, sus padres estan separados y cada
semana convive con uno. Cuando esté con el padre, pasa tiempo con su hermana mayor,
aspecto que parece beneficioso para ella porque en el colegio se la observa mas centrada
y relajada. El padre trabaja pero actualmente la madre no, por lo que la situacién
econdémica es un poco precaria. Ambos se preocupan por su hija pero el padre no

asimila lo que tiene la nifia.

Curso de 3° de Educacién Primaria y centro

Aunque la atencion va a recaer sobre los dos casos descritos anteriormente, la
intervencion es inclusiva, por tanto es necesario incluir a su grupo de iguales que
corresponden a la clase de 3° de EP que es con quienes se estableceran més relaciones.
El grupo de 3° esta compuesto por 22 alumnos, siendo 7 nifias y 15 nifios. Se trata de
una clase que esta bastante cohesionada pero aun asi se observan grupos dentro de ella.
Las nifias, se suelen dividir en dos grupos, uno formado por las 3 que mejores notas
sacan y el otro por el resto de nifias. En cambio, los nifios suelen ir todos juntos. Por lo
que respecta a las actitudes de los nifios, aceptan a todos sus iguales, aunque a veces
haya algunas risas hacia alguno de ellos. En lo referente al centro, abarca a 207 nifios
(20% de ellos con compensacion educativa) y un 70-80% de las familias presentan un
estatus socioeconémico medio. Los profesionales del centro son afines a las practicas

inclusivas y estan dispuestos a llevarlas a cabo por el bienestar de todos.

7. PROCEDIMIENTO DE ACTUACION

Una vez realizado el repaso general sobre el TEA, las caracteristicas del juego, las
dificultades que pueden presentar estos alumnos, el entorno en el que se desenvuelven y

los 2 casos en particular, el procedimiento a seguir es el siguiente:

Realizar la evaluacion inicial para establecer la linea base o punto de partida.
Analizar cual seria el programa mas adecuado para la intervencion.
Ajustar dicho programa al contexto en el que se va a llevar a cabo.

Aplicar el programa.

o B~ w0 D

Efectuar la segunda evaluacion para comprobar si ha tenido éxito.
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Aunque esta actuacion termine en la comprobacion de la eficacia del programa, seria
recomendable tener en cuenta los puntos débiles del programa para posteriormente
modificarlo y aplicarlo mejorado.

8. INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Se han utilizado una serie de instrumentos y técnicas con el fin de recoger datos
cuantitativos (relativos al juego de los sujetos y a su estado sociométrico), asi como
datos cualitativos (relativos a las experiencias de las profesionales, a la organizacion del
comedor y a los intereses de los nifios de 3° de EP), procedentes de diferentes fuentes
con el fin de triangular la informacion, que segun Cisterna (2005), es el proceso por el
cual se retine y se cruza toda la informacion pertinente al objeto de estudio. Con la
finalidad de recabar dicha informacidn se ha recurrido a unas técnicas de investigacion
de campo (directas) muy utilizadas que son la observacion (que se concreta en el
registro de observacion) para conocer el juego de los casos en cuestion, las entrevistas
con su respectivo guion para obtener la opinion de las profesionales y saber como se
organiza el comedor, y las encuestas para tener informacién sobre los intereses de los
nifios. Ademas, como instrumento de naturaleza cuantitativa se ha recurrido al test
BULL-S con el proposito de conocer el estatus sociométrico de los dos casos antes y
después de la intervencidn. De este modo, se establece la linea base para poder ajustar la
intervencion a la realidad de los individuos, del aula y del centro. Segin Lopez (2001),
los procesos de evaluacién influyen directamente en el ambito de la calidad, por lo que
entender la evaluacién como un conocimiento previo, simultdneo y posterior, es un

apoyo para la calidad de la accion.

A continuacion, se describen las técnicas y los instrumentos mediante los que se ha

hecho la recogida de informacion.
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a) Entrevistas

Segln Lopez (2001), la entrevista es una conversacion libre con otra persona que
aporta gran cantidad de informacion subjetiva y muy variada puesto que es aportada por
personas cercanas al problema de estudio, asi pues es un elemento fundamental para la
evaluacion. De este modo, con el fin de conocer a los nifios en cuestion con respecto al
juego y su sociabilizacion, se han disefiado tres entrevistas: una dirigida a las tres
maestras del aula CyL (una logopeda, una PT y una educadora social) que son las que
pasan tiempo con los nifios de forma mas intima, otra entrevista para la tutora de 3°, ya
que los casos son de modalidad ordinara (B) y pasan mas tiempo en el aula con sus
iguales, y otra a las tres monitoras del comedor de primaria, puesto que la intervencion
es en este entorno y son ellas las que se encargan de los nifios. Las tres entrevistas se
han hecho de forma semiestructurada puesto que es el procedimiento mas optimo para
obtener informacién cualitativa ya que tal como indican Diaz, Torruco, Martinez y
Varela (2013), permite un grado mayor de flexibilidad que las estructuradas debido a

que parten de preguntas planteadas, que pueden ajustarse a los entrevistados.

El guidn de la entrevista dirigida a las maestras del aula CyL consta de 16 preguntas,
las cuales recogen aspectos del juego, de la interaccion y de problemas de conducta. Por
otro lado, el guion de la entrevista para la tutora consta de 21 preguntas y el de las
monitoras de comedor de 14, las cuales recogen los aspectos de la entrevista dirigida a
las maestras del aula CyL y también aspectos organizativos. Ahora bien, las tres
entrevistas se han disefiado teniendo en cuenta los elementos del Inventario para la
Deteccidn y Escolarizacién de Nifios con Trastorno del Espectro Autista (IDENTEA-2)
y los elementos de la Entrevista para el diagnostico del Autismo —edicion revisada-
(ADI-R).

Tras la intervencion del programa, se lleva a cabo de nuevo el pase de las entrevistas
para contrastar si se han producido los cambios esperados (mas interaccion y aceptacion

social y menos problemas de conducta).

Se puede consultar el guion de las tres entrevistas en el Anexo 1.
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b) Encuestas

Las encuestas son una técnica de investigacion que sirven para averiguar, descubrir,
determinar condiciones, formas de conducta y relaciones entre personas por medio de
cuestionarios (Bisquerra, 2004). Asi pues, con la idea de recoger las actitudes que tienen
los estudiantes sobre el contexto de intervencion, es decir, el comedor, se ha disefiado
una encuesta descriptiva de diez elementos. En ella, se preguntan aspectos sobre el
ambiente (p. ej., si s 0 no tranquilo), sobre la organizacién y sobre las actividades de
juego, no solo durante el comedor sino que también durante patio porque ya se realiza
en ese momento un programa de juego, por lo que es interesante conocer qué piensan

los alumnos acerca de €l para tenerlo en consideracion en el programa de comedor.

Por lo que respecta a la manera de cumplimentar la encuesta, esta hecha de forma
muy visual ya que va dirigida a nifios que estan cursando 3° de EP. Asi pues, cada
afirmacion tiene dos emoticonos, uno contento y uno triste para que los nifios redondeen

el primero si estan de acuerdo con la afirmacién y el segundo si no lo estan.

Una vez finalizada la intervencidn, se volvera a pasar la encuesta a los nifios con el
fin de conocer si ha habido mejoras con respecto al ambiente, la organizacion y las

actividades de juego.

Se puede consultar la encuesta en el Anexo 2.

c) Registro de observacion

Con la finalidad de conocer més a los sujetos y establecer una linea base, se
considero oportuno llevar a cabo un registro de observacion en el momento del comedor
durante 2 semanas, dos dias a la semana en un periodo de 50 minutos. Dicha
observacién se hizo de forma no participante, es decir, se examind la realidad de manera
planificada e intencionada, sin modificarla, ya que se queria analizar como es el
comportamiento de los dos nifios en cuestion de forma habitual y cotidiana. En el
registro de observacién se anotaban aspectos a nivel cualitativo (con quién juegan los

sujetos, a qué juegan y las respectivas observaciones) y a nivel cuantitativo
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(participacion e interaccion en el juego, aceptacion social, problemas de conducta y
patrones restringidos y repetitivos de conductas, actividades e intereses) tomando como
referencia una escala Likert: siempre (entre 8-10 veces), frecuentemente (entre 4-7
veces), a veces (entre 1-3 veces) y nunca (0 veces). Por otro lado, una vez impuesto el
programa, se siguio realizando un registro de observacion durante 8 semanas que es lo
que durd la intervencion, pero esta vez era una observacion participante, es decir, se
observaba a los sujetos al mismo tiempo que se participaba en las actividades propias
del grupo. Por lo que respecta a las variables que se anotaban, seguian siendo las
mismas que en la observacion no participante. Ahora bien, una vez terminada la
intervencion, también se llevd a cabo el registro de observacién de forma no
participante durante 2 semanas, dos dias a la semana en un periodo de 50 minutos con el

fin de contrastar si se han producido los cambios esperados.

Se puede consultar el registro de observacion en el Anexo 3.

d) Test de Evaluacion de la Agresividad entre Escolares: Bull-S

El test Bull-S es un instrumento que no solo permite conocer el perfil de las
caracteristicas psico-sociales de los sujetos sino que también nos indica una medida de
agresividad entre escolares y la dindmica de agresion-victimizacion en el caso que la
haya (Cerezo, 2000). Esto es muy importante porque tal como indica Hernandez (2017),
casi la mitad de los nifilos con TEA sufre acoso escolar por ser percibidos como
diferentes por el resto de sus compafieros, convirtiéndose en objeto de burlas (acoso
verbal) y otros tipos de acoso (fisico, relacional, sexual o ciberacoso). Ademas, otro
nifio puede estar siendo victima de acoso escolar y nadie saberlo por la conocida Ley
del Silencio, asi que este test es una forma de conocer el estatus sociométrico de los
nifios y los problemas que pueda haber. Segun las elecciones o los rechazos, se pueden

distinguir tres tipos sociométricos diferentes:

a) Alumno popular: al que la mayoria sefialan como deseable.
b) Alumno aislado: aquél a quien nadie, o casi nadie elige (desatendido o
desapercibido).

¢) Alumno rechazado: al que la mayoria sefialan como indeseable.
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Ademaés, se tienen en cuanta las expectativas sociales comparando el total de
elecciones emitidas por el sujeto con el de las elecciones esperadas. Se pueden
considerar tres niveles de aceptacion:

a) Sociable: cuando el total de elecciones emitidas es superior al que espera
recibir.

b) No sociable: cuando espera recibir mas elecciones de las que da.

c) Equilibrado: cuando ambas coinciden.
Su utilizacion serd antes de la implantacion del programa para establecer la linea
base tanto de socializacion como de agresividad y tras la finalizacion del programa para

ver los efectos de este en estas variables.

Se puede consultar el cuestionario del Bull-s en el Anexo 4.
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9. PROGRAMA DE INTERVENCION

9.1.0Obijetivos e hipoétesis

El objetivo general de esta intervencion es conseguir un grado de inclusién en el
entorno educativo para los nifios con TEA, mas alla de su simple presencia, logrando
que participen de manera activa y equitativa, a fin de conseguir relaciones significativas
con sus iguales (y no meras interacciones puntuales) que se generalicen a otros

contextos.

Por otro lado, como objetivos especificos se plantean los siguientes:

O1: Aumentar la participacion e interaccion del alumnado con TEA en el juego.
O2: Mejorar la aceptacion social en el grupo de iguales de los nifios con TEA.

0O3: Reducir los problemas de conducta de los nifios con TEA.

Con el fin de alcanzar estos propoésitos, la medida que se plantea es estructurar el
espacio y tiempo del contexto del comedor escolar.

Y las hipétesis que se han planteado de dichos objetivos son:

o HO: Se conseguira un grado de inclusion en el entorno educativo para los nifios
con TEA.

o H1: Aumentara la participacion e interaccién del alumnado con TEA en el juego.

o H2: Mejorara la aceptacion social en el grupo de iguales de los nifios con TEA.

o H3: Se reduciran los problemas de conducta de los nifios con TEA.

9.2.Programa de juego mas adecuado para la intervencion

Una forma de estructurar el espacio de comedor seria proporcionar a todos los nifios
gue se quedan a comer varios rincones por ambitos en los que se lleven a cabo
diferentes actividades educativas para el espacio que tienen de juego. Estos ambitos se

llevarian a cabo de forma simultanea y pueden ser: teatro, manualidades, juegos de
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mesa o de construccion, lectura, baile o visualizacién (y no olvidando nunca el juego

libre). Pero hay muchos mas que se pueden implantar, todo depende de las necesidades

del alumnado y de los recursos del centro.

La idea es que estos rincones estén disponibles en el espacio de interés, en este caso

el comedor, con el fin de que los nifios puedan elegir el que quieran (siempre que no se

supere el aforo establecido) en cada momento, pudiéndose cambiar de uno al otro segln

el interés. Asi pues, una propuesta de actividades ludicas para cada ambito es la

siguiente:

RINCONES POR AMBITOS
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¢Pero qué es lo que Lectura | Baile | Que graven | Twister,
1r escucho? (EMITIR Slftﬁ%rsa Pacr)(i:i:s, libre | las obras de | sambori
CICLO SONIDOS) Mdsica teatro.
Sin palabras me he Decorar relajante | La Circuitos
(qu,edado.) piedras/cha UNO C:)va Ps/ljgulas/ Cuerd
MIMICA pas talent ideos uerdas,
Ingenio en lo Quién es educativos. bolos,
20 cotidiano. Mascaras Quién aros...
CICLO | (IMAGINACION)
Erase unavez... | Medallas al Aiedrez Retos,
(DADO) mejor... ! buscar
Complemen tesoros
tos para el (puzle),
detectives
Obijetos tgatr_o Scrabble
3r . (dibujos
CICLO impensables para el (palabras
(LUGARES) dado, cruzadas)
coronas,
marionetas.)
iManos a la obra! Atrana
(a partir de la del ap Rumikub
suefios

dado)

La forma en la que se desarrolla cada juego/actividad esta descrita en el Anexo 5.

31




9.2.1. Areas trabajadas en cada juego

Ahora bien, esta propuesta de actividades no esta hecha al azar, cada una de ellas se

ha elegido por cumplir algun propdsito de interés. En este caso, las actividades se han

pensado para responder a las dificultades y/o necesidades que presentan los nifios con

TEA. En la tabla siguiente se puede observar qué areas (las cuales estan afectadas en los

pequefios con TEA) se trabajan en cada actividad.

RINCONES

Teatro

Juegos de
mesa/
construccion

Fantasi
relajacion

Baile

Visualizacion

Juego libre

AREAS

Comunicacién
e interaccion social

Déficits en la
reciprocidad
socio-
emocional.

2<}> Manualidades

g

Déficits en las
conductas
comunicativas
no verbales
usadas en la
interaccion
social.

Déficits para
desarrollar,

mantener y

comprender
relaciones.

s

Patrones restringidos y repetitivos

Movimientos
motores, uso
de objetos 0
habla
estereotipados
0 repetitivos

Insistencia en
la monotonia
(invarianza).

Intereses
altamente
restringidos,
fijos, que son
anormales por
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su intensidad
o su foco.

Hiper o hipo
reactividad
sensorial 0

interés
inusual es

aspectos
sensoriales.

Lenguaje

Funcion ejecutiva

RAS

Psicomotricidad
gruesa

abis
Xl e

Psicomotricidad
fina

Regulacion
emocional

2 R e kb X
R %

AY
W W W W)W

En el Anexo 6, de definen cada una de las &reas y en el 7 se especifica en cuales se
centra cada juego del rincon de teatro, puesto que los juegos de este rincon son mas

variados.

9.2.2. Organizacion del programa de jueqgo

Pensando ya en el centro donde se realizaria el programa, se describen los espacios
que se requeririan, los materiales que se usarian para cada actividad, la temporalizacion

de dichas actividades y los responsables que se harian cargo.

< Espacios

Para poder llevar a cabo los juegos por rincones se requeririan dos aulas, una para el
rincén de teatro y otra para el rincon de manualidades y juegos de mesa/construccion.
Esta ultima debe tener una zona bien diferenciada para las manualidades y otra para los

juegos de mesa/construccion. El rincén de fantasia y relajacion puede realizarse en el
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espacio que se utiliza para leer durante el momento de comedor. Por lo que respecta al
rincon de visualizacion podria hacerse en la biblioteca pues dispone de pantalla y
proyector para las peliculas o videos. Por ultimo, el baile y el juego libre se pueden
desarrollar en el patio, sin invadir la zona donde se realiza deporte extraescolar en esa

hora.

El aula del rincdn de teatro debe ser amplia, para que los nifios puedan representar
comodamente las obras y debe tener estantes para guardar los objetos utilizados.
Ademas, seria conveniente que dispusiera de colchonetas para que no se hicieran dafio
al realizar algunas actividades. Por otro lado, el aula de manualidades y juegos de
mesa/construccion, debe tener mesas y sillas que puedan mover segin la manualidad o
juego, asi como estantes para guardarlos. El rincon de fantasia/relajacion debe tener
colchonetas para que puedan sentarse o tumbarse y estantes con libros para que puedan
leer. Seguidamente, el rincon de visualizacion tiene que disponer de mesas, sillas,
pantalla y un proyector para realizar la actividad. Por altimo, el rincon de baile y juego

libre, simplemente debe ser espacioso para que se lleve a cabo.

RINCONES POR AMBITOS
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« Materiales

Para llevar a cabo todos estos juegos se requieren una serie de materiales que se

detallan a continuacién:

JUEGO

MATERIAL

¢Pero qué es lo que escucho?

D
s~ @ e
.-...
?.-Bl

Sin palabras me he quedado.
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Ingenio en lo cotidiano.

Erase una vez...
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Objetos impensables.

iManos a la obra!

Separa libros

Cartulinas de colores.
Palos de helados.
Rotuladores de colores.
Tijeras.

Cola.

Decorar piedras/chapas

Pintura acrilica.
Rotuladores de colores.

Méscaras

Rotuladores de colores.
Goma eva.

Elastico.

Tijeras.

Cola.

Medallas al mejor...

Rotuladores de colores.
Goma eva.

Tijeras.

Cinta de colores.

Cola

Complementos para el teatro
(dibujos para el dado, coronas,
marionetas.)

Cartulinas de colores.
Palos de helados.
Rotuladores de colores.
Tijeras.

Pintura acrilica.

Goma eva.

Elastico.

Cinta de colores.

Hilos de colores.
Cola/pegamento.
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- Cartulinas de colores.
- Pegamento.

Atrapa suefios - Hilos de colores.

- Tijeras.

- Cuentas.

- Parchis.

- Oca.

- UNO.

Juegos de mesa/construccion - Quién es Quién.
- Ajedrez.

- Scrabble.

- Rummikub.

- Libros.
Fantasia/relajacion - Dispositivo para reproducir
musica.

- Dispositivo para reproducir

Baile oF
musica.

- Dispositivo para reproducir

Visualizacion ; .
peliculas o grabaciones.

- Cuerdas.
Juego libre - Bolos.
- Aros.

+¢* Temporalizacion

Este programa de juego para el comedor se realizaria durante 8 semanas, dos dias a
la semana, concretamente los martes y los miércoles, con el propoésito de diferenciarlo
del programa de juego del patio que se lleva a cabo los lunes y los jueves. El hecho de
diferenciar los programas es para que el personal (tanto los nifios como los
responsables) y los espacios no se saturen, ya que si esto ocurriera, este recurso perderia
efecto. La duracion de las sesiones seria desde las 12:40 hasta las 14:20, siendo los 10
primeros minutos para montar los juegos y los Gltimos 40 para guardarlos en su sitio y
realizar las conductas de higiene propias del momento de comedor. Asi pues, se cuentan
con 50 minutos por grupo en cada sesion (de 12:40 a 13:30 para el primer turno y de

13:30 a 14:20 para el segundo turno).
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% Responsables

Con este programa se pretende conseguir que los nifios con TEA desarrollen
relaciones significativas con sus iguales (y no meras interacciones puntuales) que se
generalicen a otros contextos. Por ello, los responsables de los juegos van a ser los nifios
y no los adultos (siempre de forma voluntaria, claro), ya que en otros contextos la
presencia de los adultos no serd la misma, en cambio la de los nifios si. Ademas, esta
medida propiciara que los nifios se sientan protagonistas y por tanto, mas motivados

para llevarlo a cabo.

Concretamente, serén los nifios del tercer ciclo de Primaria quiénes se encargaran de
organizar los juegos, pues son mas maduros y al ser los mayores del colegio, los otros
nifilos muestran mas respeto hacia ellos. Esto no significa que no estén supervisados por

las monitoras y responsables del comedor por si alguien necesita de su atencion.

En cada rincén habra dos responsables, uno de 5° y otro de 6° (excepto en el juego
libre), asi la preparacion del rincon es mas rapida y pueden atender mejor a los otros
nifios. Ahora bien, los responsables también tienen su momento para ir a comer, por
tanto, el responsable de 5° ird a un turno y el de 6° ird a otro para que el rincon no se
quede sin supervision. De todas formas, las monitoras del comedor y los maestros que

se queden, estaran también supervisando por si surge algun imprevisto.

Los 10 responsables, se irdn cambiando cada dos semana de juego para que no se
saturen y deben tener claro que pueden dejar de ser responsables siempre que quieran,

ya que no hay que olvidar que su funcion es voluntaria.

% Metodologia

Con el fin de controlar el aforo de cada juego, en cada rincon habra un tablero con 15
espacios para que los nifios coloquen su nombre en un espacio mediante el sistema de
velcro (en el comedor, los nifios del 1r ciclo que son 23 tienen su nombre con un gomet
de color azul, los de 2° ciclo que son 33 de color rojo y los de 3r ciclo que son 21 de

color amarillo). Una vez los espacios estén completos es que ya no se admiten mas
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nifios en ese rincon y por tanto deben elegir otro. El rincon de baile y juego libre son los

unicos que tienen aforo ilimitado por ser al aire libre.

Los martes y los miércoles, cuando llegue la hora de jugar en el comedor, los
responsables sacaran el material para cada rincon con ayuda de las monitoras y cuando
Ileguen los nifios a jugar, controlaran que no superen el aforo y que todo funcione con

normalidad.

En cada rincén hay dos juegos propuestos para cada ciclo pero eso no significa que
un nifio del 2° ciclo no pueda jugar a un juego del 3r ciclo. Todos los nifios tienen
libertad de jugar en el rincdn que han escogido o retirarse al espacio de juego libre si lo
desean; en cualquier de los casos las normas son claras: respetar a sus comparieros y los

espacios de juego y cuidar el material hasta devolverlo.

Cuando queden 40 minutos para finalizar el comedor, los rincones se recogeran y se
guardard el material en su sitio, quedando todo en buenas condiciones para poder jugar
al siguiente dia. Segun el motivo de deterioro, se piden responsabilidades al alumno

(que lleve otro juguete igual), tal como se pide en el programa de juego para el patio.

9.3. Programa de juego ajustado al contexto

Aunque el programa descrito anteriormente seria el ideal, la realidad es que el centro
no puede abarcarlo por falta de recursos, asi pues los seis rincones simultaneos quedan
reducidos a solo un &mbito y una actividad cada dia. Ademas, el programa deja de ir
destinado a todos los nifios del comedor para pasar a dirigirse solo al alumnado de 3° de

Educacién Primaria, puesto que los dos casos en cuestion pertenecen a dicho grupo.

Ahora bien, el quedarse solo un &mbito y una actividad por dia, significa que no sera
posible realizar los seis ambitos en el tiempo de intervencion, solo dard tiempo a
realizar tres, por lo que se ha decidido que sean los siguientes: el de teatro, el de
manualidades y el de baile, de los cuales se realizaran las dos actividades propuestas
(centrandose en las del 2° ciclo pero no impidiendo que elijan otra que les interese

aunque sea de otro ciclo), por lo que se utilizaran dos semanas para cada &mbito.
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9.3.1. Areas trabajadas en cada juego

Como los ambitos se quedan reducidos solo a tres, las areas que se trabajaran seran

solo las de esos ambitos, las cuales estan presentadas en la tabla anterior.

0.3.2. Organizacion del programa de juego

< Espacios

Al ser estos tres &mbitos los elegidos, los espacios que seran necesarios son:

- Aula de psicomotricidad para el rincon de teatro y el de baile.
- Labiblioteca para el rincon de manualidades.

- El patio para el juego libre.

Puesto que estos espacios cubren los recursos necesarios para cada rincon.

« Materiales

Los materiales de estos tres &mbitos son los descritos anteriormente, concretamente
las tarjetas del juego “Ingenio en lo cotidiano” y el dado de “Erase una vez” para el
ambito del teatro; rotuladores de colores, goma eva, tijeras, cinta de colores, cola y
elastico para las manualidades de las mascaras y medallas; y el reproductor de musica

para el taller de baile.

% Temporalizacion

El programa de juego se realizara definitivamente durante 8 semanas, dos dias a la
semana, los miércoles de 12:40 a 13:30, en los que se realizaran los juegos, y los viernes
de 9:45 a 10:30, que se trabajaran, en pequefio grupo, las Habilidades Sociales (HHSS)
que se requieren para participar en los diferentes juegos, y asi anticiparles lo que va a
ocurrir, es decir, se les proporciona las herramientas necesarias para que puedan
enfrentarse con éxito a las actividades propuestas. A continuacion se presenta el

cronograma que se seguira:
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1° Semana 22 Semana 32 Semana 42 Semana

Actividades |[L{ M| M| J|VILIM{M|J|VILIMM|J|VILIM|IM|J |V

Ingenio en

lo cotidiano

Erase una

Vez

Medallas

Maéscaras

59 Semana 62 Semana 72 Semana 82 Semana
Actividades | L | M| M({J|VI|ILIM|M{J|VILIMIM{J|VILIM|IM|J|V
Mascaras
Baile
Cova
Talent

% Responsables
Por lo que respecta a los responsables, se sigue manteniendo que seran los alumnos

del tercer ciclo de Primaria quiénes se encargaran de organizar los juegos por las

razones expuestas anteriormente.

«+ Metodologia
Ahora ya no se tendra que controlar el aforo de cada rincon puesto que solo van a

participar los de 3° que son 22 alumnos. En lo referente a la dinamica a seguir, si que

es igual que la anterior, los miércoles, cuando llegue la hora de jugar en el comedor, los
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responsables sacaran el material para cada rincon con ayuda de las monitoras y cuando

Ileguen los nifios a jugar, controlaran que todo funcione con normalidad.

En cada rincon hay dos juegos propuestos para el 2° ciclo (un dia se realiza uno y al
siguiente el otro) pero eso no significa que no se pueda llevar a cabo otro si es de su
interés y los profesionales lo ven adecuado. En cualquier de los casos las normas son
claras: respetar a sus comparfieros y los espacios de juego y cuidar el material hasta

devolverlo.

Cuando queden 40 minutos para finalizar el comedor, el rincon se recogerd y se
guardard el material en su sitio, quedando todo en buenas condiciones para poder jugar
al siguiente dia. Segun el motivo de deterioro, se piden responsabilidades al alumno

(que lleve otro juguete igual), tal como se pide en el programa de juego para el patio.

10. RESULTADOS

Tal como se ha comentado anteriormente, se han evaluado diversos aspectos durante
el programa teniendo en cuenta varias fuentes. De los nifios se ha valorado su conducta
mediante un registro conductual, sus intereses con la utilizacién de una encuesta y su
sociabilizacion con el pase del Bull-S. Por otro lado se han realizado tres entrevistas a
las profesionales que trabajan con ellos: a las profesionales del aula CyL, a la tutora de
3° y a las monitoras del comedor, con el fin de conocer su opinidn con respecto a estos
nifios y saber como esta organizado el espacio en el que se realiza la intervencion. A

continuacion se plasman los resultados que se han obtenido con estos instrumentos.

+ Entrevistas

Seguidamente, se explicitan los resultados extraidos de la transcripcion de las

entrevistas que se han llevado a cabo.
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Entrevistas previas

Por lo que respecta a las entrevistas a las profesionales del aula CyL, las tres
describen el comportamiento de G. como el de cualquier nifio (le gusta jugar con sus
iguales, se incorpora al juego sin problemas, aporta nuevas ideas, imita la conducta de
los demas, lleva a cabo juego imaginativo y comparte sus juguetes. Ademas, ya no
presenta a penas problemas de conducta (efectos de la medicacion). Sin embargo, en
algunas ocasiones no lo ven incluido dentro del grupo. Por otro lado, la conducta de L.
la detallan como “muy tipica del TEA” ya que prefiere jugar sola, no se incorpora al
juego, no imita las acciones de los demas, su juego es muy estereotipado, no estd
incluida en su grupo de iguales, no comparte sus juguetes a no ser que un adulto le
ayude, se agobia si en el juego no ocurre lo que ella quiere y su tono de voz y

vocabulario hace que sea rechazada. Ademas, presenta muchos problemas de conducta.

Por otro lado, la tutora de los dos casos en cuestion, coincide en que el
comportamiento de G. es como el de cualquier nifio (participa en las actividades
grupales, le gusta trabajar en grupo y no presenta conductas repetitivas ni problemas de
conducta) sin embargo, observa que a veces es sujeto de burlas por parte de sus
compafieros cuando hace algin comentario muy caracteristico de un adulto y no lo ve
incluido en su grupo de iguales. En lo referente a L. comenta que a veces no sabe qué
hacer cuando se altera porque no ve un motivo claro para tanta perturbacion. Cree que
es muy sensible y que “se toma las cosas muy a pecho”. Ademas, piensa que esta falta
de autocontrol y los problemas de conducta provocan cierto rechazo hacia L. por parte
de sus comparieros. Ademas, refiere que a L. no le gusta relacionarse con los demas y
no participa en las actividades grupales, prefiere hacerlo sola. Por lo que respecta a la
organizacion en clase, hace que cada semana se cambien de sitio para favorecer nuevas
interacciones sociales y de forma perspicaz provoca que L. se siente en la primera o

segunda fila para tenerla méas controlada.

Segun las monitoras del comedor, este espacio no es muy tranquilo y podria estar
mas estructurado. Ademas, comentan que los nifios tienen dificultad para respetar las
normas y a ellas mismas, tienen rabietas si no consiguen lo que quieren y presentan
problemas de conducta. En lo referente al juego, observan que algunos nifios juegos

solos, que se agobian y se aislan o que juegan de forma peculiar o extrafia.
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Entrevistas posteriores

Segun las profesionales del aula CyL, no ven diferencias en el comportamiento se
G. pero si que observan que la conducta de L. ha evolucionado de forma negativa
durante el curso. Aungue la veian motivada por realizar los juegos del programa y
contenta tras ellos, a nivel emocional L. ha sufrido muchos momentos de falta de
autocontrol, dando lugar a una conducta inapropiada y por tanto, a mas rechazo social.
Piensan que la situacién familiar es un factor muy importante que ha podido provocar
esta situacion en L., no obstante comentan que el programa ha sido beneficioso tanto
para ella como para el resto mientras se ha llevado a cabo, ya que la han visto mas

participativa en los juegos.

La tutora de los casos, no ve diferencias significativas en la conducta de G.,
simplemente afiade que lo ha visto mas aceptado socialmente en las actividades
mientras se ha llevado a cabo el programa. De L. comenta que la ha visto mas
participativa durante la intervencion pero que ha empeorado en sus respuestas
emocionales y conductuales, coincidiendo con lo dicho por las profesionales de la CyL.
Esto, le ha llevado a colgar autoinstrucciones en la pared para los momentos de falta de
control de L. con el fin que se pueda calmar de forma auténoma, sin embargo, es una
medida general, es decir, para que la pueda usar cualquier otro nifio de la clase y que L.

no sienta que es por él/ella.

Por lo que respecta a las monitoras del comedor, comentan que no ven diferencias
en lo referente al juego solitario de algunos nifios, en cambio explican que mientras se
estaba llevando a cabo el programa, el espacio estaba mas tranquilo y més estructurado,
aspecto que facilitaba que pudieran prestar mas atencion al resto de nifios, y que por
tanto pudieran prevenir algunos problemas de conducta. Sin embargo, una vez

finalizado el programa, refieren que volvio a ser exactamente igual que antes.

++ Encuestas

Como ya se ha explicado, las encuestas han sido de utilidad para recabar datos acerca
de los intereses y gustos de los nifios. A continuacion, se muestran los resultados

derivados de ellas.
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Encuestas previas

Tras analizar las respuestas de los nifios, podemos distinguir varias opiniones:
algunos describen que estan a gusto tanto con el programa de juego del patio como en el
espacio de comedor, otros comentan que ninguno de los dos espacios les gusta, y otros
dicen que un espacio les gusta pero que el otro no. Sin embargo, todos ellos coinciden

en que incluirian un programa de juego en el comedor.

Algunas de las actividades/juegos que mas han propuesto los nifios son: bailar,

cantar, concurso de dibujos, cartas y diversos deportes como futbol y tenis.

Encuestas posteriores

Una vez implantado el programa, se volvié a encuestar a los nifios para conocer su
opinion acerca de €l. La mayoria coinciden diciendo que les ha gustado pero otros
comentan que se han decepcionado porque habian pedido mas actividades en la
encuesta previa que no se han llevado a cabo. Ademas, todos exponen que ha sido corto

y que les hubiera gustado que fuera durante todo el curso.

% Registro de observacion

La técnica de observacion ha permitido evaluar a nivel cuantitativo y cualitativo la
conducta de los nifios durante el momento de juego. Seguidamente, se detallan estos

resultados divididos en los tres momentos en los que se ha llevado a cabo.

Observacion previa (no participativa)

A nivel cualitativo, G. presenta una conducta dentro de la normalidad, es decir, se
comporta como cualquier otro nifio de su edad. Ahora bien, G. presenta unas
peculiaridades que marcan la diferencia: en el patio prefiere hablar con los adultos, le
gusta jugar siempre a lo mismo y con los mismos nifios o pregunta que es lo que se va a
hacer con antelacion. Ademas, no se le ve incluido en su grupo de iguales. A nivel
cuantitativo, se puede decir que frecuentemente participa e interacciona con sus iguales,
frecuentemente es aceptado socialmente, a veces presenta problemas de conducta, a
veces realiza movimientos motores estereotipados simples (aleteo) y frecuentemente

dice las cosas utilizando las mismas palabras y con el mismo orden.

46



Por otro lado, la conducta de L. a nivel cualitativo es muy propia de un nifio
diagnosticado de TEA (no esté incluida en su grupo de referencia, déficits sociales,
carencias en la comprension y uso de gestos, dificultades para ajustar la conducta a los
contextos y problemas para jugar o hacer amigos). A nivel cuantitativo se puede
observar como L. nunca participa e interacciona con sus iguales, a veces es aceptada
socialmente y frecuentemente presenta problemas de conducta, realiza frecuentemente
movimientos motores estereotipados simples (aleteo), a veces repite didlogos de las
peliculas que ve (ecolalia diferida), su pensamiento suele ser rigido, frecuentemente
tiene intereses extrafios por su foco para su edad, a veces tiene apego excesivo 0
preocupacion con determinados objetos (tenia miedo por perder su botella de agua) y a

veces su respuesta es adversa ante determinados sonidos.

Observacion simultanea (participativa)

Cualitativamente, la conducta de G. durante el programa fue positiva, se prestaba
voluntariamente a ayudar a los compafieros, se preocupaba de hacerme memoria del
taller qué tocaba y se le ha visto motivado por realizarlos. Sin embargo, no se le veia
incluido dentro del grupo y le costaba entender algunas situaciones sociales (en el taller
de manualidades, le dijo a una compariera que su atrapa suefios no era bonito, a lo que le
dije que las cosas no se deben decir asi y que a veces es mejor no decirlas aunque asi las
pensemos para no dafiar a la otra persona, a lo que €l me contesté que eso no tenia
sentido). Cuantitativamente, G. siempre participd e interacciona con sus iguales,
siempre ha sido aceptado socialmente, nunca present6 problemas de conducta, realizo a
veces movimientos motores estereotipados simples (aleteo) y nunca dijo las cosas

utilizando las mismas palabras.

La conducta de L. a nivel cualitativo en el momento de la implantacion del programa
fue buena en general, venia ilusionada en realizar los talleres y aportaba ideas para
hacer. Sin embargo, no se la veia incluida en el grupo de iguales y tenia momentos en
los que se alteraba cuando las cosas no le salian tal cual lo esperado, dando lugar a
gritos y lloros, los cuales cesaban cuando se le ayudaba a resolver el problema (no tolera
la frustracion). Cuantitativamente, se vieron algunas mejoras: frecuentemente participd

e interacciond con sus iguales, frecuentemente ha sido aceptada por su grupo, a veces
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presento problemas de conducta, solo a veces hizo movimientos motores estereotipados
simples, nunca repiti6 didlogos de peliculas, solo a veces mostrd sus extrafios intereses,
nunca mostro apego por ningun objeto y nunca mostro respuesta adversa ante sonidos.

Observacion posterior (no participativa)

Tanto a nivel cualitativo como cuantitativo, la conducta de G. y L. es tal como se

describe en la observacion previa.

% Test de Evaluacion de la Agresividad entre Escolares: Bull-S

Seguidamente, se presentan los resultados del test Bull-S, primero en la evaluacion

previa y posteriormente en la evaluacion final.
Bull-S previo
Este test, permite conocer la situacion sociométrica en cuatro niveles: el nivel de

popularidad, el nivel de rechazo, el nivel de expectativa de popularidad y el nivel de
expectativa de rechazo. Si nos centramos en G. y L., se muestra lo siguiente:

_ ) Nivel de Nivel de
Nivel de Nivel de ) )
) expectativa de | expectativa de
popularidad rechazo )
popularidad rechazo
Aislado/a No rechazado/a | No sociable No rechazado/a
L. Aislado/a Rechazado/a Equilibrado/a | Muy rechazado/a

Por lo que respecta a la medida de agresiones entre escolares, lo que mas se da son
insultos y amenazas en un 72,5%, suelen ser en el patio en un 85% de las veces y
ocurren 1-2 veces por semana. Para los nifios, esta situacion encierra bastante gravedad
(41%) o una gravedad regular (41%), dando lugar a un porcentaje de nifios que se
sienten poco o nada seguros (9%), otros gque se sienten seguros de forma regular (23%),

otros bastante seguros (32%) y otros muy seguros (36%).
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Como resumen final que saca el test, L. esta muy aislado/a (muy bajo en
popularidad), rechazado/a (alto en rechazo y en expectativa de rechazo) y la imagen que
se tiene de él/ella es de cobarde. En el caso de G., es un sujeto aislado (muy bajo en
popularidad), no rechazado (muy bajo en rechazo y en expectativa de rechazo), no
sociable (muy bajo en expectativa de popularidad) y la imagen que se tiene de él es de

ser fuerte.
Bull-S final

La situacion sociométrica de los dos casos tras la intervencion resulta ser igual que la
previa:

] ) Nivel de Nivel de
Nivel de Nivel de _ _
) expectativa de | expectativa de
popularidad rechazo _
popularidad rechazo
Aislado/a No rechazado/a | No sociable No rechazado
L. Aislado/a Rechazado Equilibrado Muy rechazado

Por lo que respecta a la medida de agresiones entre escolares, 1o que mas se da son
insultos y amenazas en un 79%, suelen ser en el patio en un 85% de las veces y ocurren
1-2 veces por semana. Para los nifios, esta situacion encierra bastante gravedad (27,5%)
0 una gravedad regular (41%), dando lugar a un porcentaje de nifios que se sienten poco
0 nada seguros (9%), otros que se sienten seguros de forma regular (23%), otros

bastante seguros (14%) y otros muy seguros (54,5%).

El resumen final que saca el test, es igual que el previo.
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11. DISCUSION DE LOS RESULTADOS

A continuacion se interpretan y comentan los resultados que se han obtenido en la
evaluacion final para comprobar la consecucion de los objetivos y el cumplimiento de
hipdtesis. En un primer momento se reflexionara sobre los objetivos especificos vy el
objetivo general de la propuesta, y para finalizar, se expondran las conclusiones
referentes a las hipotesis.

Por lo que respecta al primer objetivo especifico (aumentar la participacion e
interaccion del alumnado con TEA en el juego), las profesionales del aula CyL, la tutora
y el registro de observacion coinciden en que L. ha sido mas participativa pero solo
durante la implementacion del programa. En el caso de G. no hay variacion porque lo
describen como participativo desde el principio. Sin embargo, en el registro de
observacion, G. paso de participar frecuentemente a participar siempre y en el caso de
L. pas6 de no participar nunca a participar frecuentemente durante el programa. Sin
embargo, al finalizar la intervencion volvieron a su linea base. Asi pues, la hipotesis se
ha cumplido parcialmente porque los resultados no se han mantenido tras la
intervencion. En lo referente al segundo objetivo especifico (mejorar la aceptacion
social en el grupo de iguales de los nifios con TEA), las profesionales del aula CyL
describen a G. aceptado socialmente desde el principio, pero su tutora, que en la linea
base refiere que no lo ve aceptado, si lo ve aceptado socialmente durante el programa.
En el caso de L. no observan mejoras ni las profesionales del aula CyL ni la tutora. Sin
embargo, en el registro de observacion, G. pasa de estar aceptado frecuentemente a
siempre y L. de estar a veces aceptada a estar frecuentemente durante el programa, al
terminarlo, hay una regresion y vuelven a la linea base. Asi pues, la segunda hipétesis
también se ha cumplido parcialmente porque no todas las fuentes han visto diferencias y
porque los resultados no se han mantenido al finalizar la intervencion. En el tercer
objetivo especifico (reducir los problemas de conducta de los nifios con TEA), las
profesionales del aula CyL y la tutora, comentar que G. no tiene problemas de conducta
desde el principio y L. no mejora tras el programa, sino todo lo contrario, tiene mas
problemas de conducta segun estas fuentes. Pero al analizarlo en el registro de conducta,
G. pasa de tener a veces problemas de conducta a no tenerlos nunca y L. pasa de
tenerlos frecuentemente a tenerlos a veces durante el programa. Una vez mas, la tercera

hipétesis se cumple parcialmente porque no se mantienen los resultados. Por ultimo,
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comentar que el objetivo general (conseguir un grado de inclusion en el entorno
educativo para los nifios con TEA, a fin de conseguir relaciones significativas con sus
iguales que se generalicen a otros contextos) no se ha cumplido ni durante la
intervencion, asi pues, la hipotesis respectiva no se ha cumplido. G. ha seguido estando

aislado/a en su grupo de iguales, al igual que L., que ademas, ha seguido rechazado/a.

El hecho de que el primer y segundo objetivo especifico solo se hayan cumplido
durante la intervencion puede ser debido a que en ese momento es cuando el contexto
estaba estructurado espacial y temporalmente, favoreciendo asi la participacion e
interaccion en el juego y la aceptacion social de los nifios con TEA. Por lo que queda en
evidencia la importancia de llevar a cabo esta medida organizativa. En lo referente al
tercer objetivo especifico, se parte de que G. no tenia problemas de conducta, entonces
no se pueden ver mejoras significativas. En cambio, L. que si tenia problemas de
conducta y se esperaba una disminucion de los mismos, ha resultado ser lo contrario.
Ahora bien, este aumento de los problemas de conducta ha podido ser causado por los
conflictos familiares en los que se ha visto envuelto/a el/la nifio/a, ya que le han causado
mucho estrés y ansiedad. Estos estados se han externalizado en forma de rabietas, gritos,
pataletas, lloros, etc. que han interaccionado con su entorno, en este caso, el contexto

escolar, dando lugar al rechazo por parte de sus iguales.

12. NUEVA PROPUESTA DE ACCION

Una vez analizado la intervencién realizada, una nueva propuesta de accion seria
llevar a cabo el programa tal como estaba descrito anteriormente (trabajando todos los
ambitos e incluyendo a todos los cursos). Sin embargo, se podria contemplar si seria
mejor que hubiera responsables de todos los cursos para que se empoderen mas del
programa y se sientan mas motivados. Como no se ha realizado el programa como
hubiera sido deseable por falta de recursos personales, una alternativa podria ser pedir
voluntarios de la bolsa del ayuntamiento, asi se evitarian problemas econémicos y la

gente voluntaria tendria la posibilidad de aprender y enriquecerse en este ambito.

Por otro lado, el tiempo de intervencion también hay que considerarlo, ya que en 8

semanas solo dos dias a la semana es muy complicado modificar aspectos relativos a la
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sociabilizacion, lo idoneo seria implantar el programa al comenzar el curso académico.
Ademas, tal como indica Miranda y Presentacion (2017), no se suele conceder la debida
atencion a las percepciones y reacciones de los compafieros con los que estan
interactuando los casos en cuestion. Hay evidencias de que aunque estos Ultimos hayan
cambiado, el grupo de iguales suele recordar selectivamente las conductas negativas
anteriores, dando lugar a un estigma que pueda sesgar negativamente las respuestas de
los nifios con alguna problemaética (TEA en este caso). En este punto, la implicacion de
los maestros del centro resulta esencial para promover la eliminacién del estigma hacia
estos nifios. Sin embargo, para ello es necesario que primero todos los profesionales
educativos estén sensibilizados con la causa y estén motivados para llevar a cabo los

cambios necesarios y realizar précticas inclusivas.

En mi opinion, como TFM profesionalizador aborda un tema muy necesario e
importante, pues, sin duda, el tiempo de comedor es un espacio actualmente muy
estresante para los nifios, por ello, tenemos que conseguir que programas parecidos a
este se implanten en los centros. A nivel personal, puedo decir que me ha aportado
muchos conocimientos y vivencias extraordinarias. Mi experiencia durante estos meses
me hace pensar que verdaderamente con méas tiempo de dedicacion, el programa

propuesto puede ayudar a conseguir los objetivos que se habian marcado.

Gracias a los que me han acompafiado en estas vivencias tan alucinantes.

52



13. BIBLIOGRAFIA

Alonso, J. R. (16, Febrero, 2017). “Motricidad en los nifios con autismo” [en linea]
Recuperado de https://autismodiario.org/2017/02/16/motricidad-los-ninos-autismo/

Alvarez, L. (2013). Instrumento de psicomotricidad vivenciada para nifios y nifias autistas.
U.D.C.A Actividad y Divulgacion Cientifica, 16(2), 343-350.

American Psychiatric Association (2013). Guia de consulta de los criterios diagnosticos del
DSM-5. Madrid: Médica Panamericana.

Artigas-Pallarés, J., y Paula, 1. (2012). El autismo 70 afios después de Leo Kanner y Hans
Asperger. Revista de la Asociacion Espafiola de Neuropsiquiatria, 32(115), 567-587.

Bartrina, J. A., Rodrigo, C. P., Serra, J. D., Hernandez, A. G., More, R. L., Suarez, V. M.,...
Cortina, L. S. (2008). El comedor escolar: situacion actual y guia de recomendaciones. Anales
de pediatria, 69(1), 72-88.

Bisquerra, R. (2004). Metodologia de la investigacion educativa. Madrid: La Muralla.

Bogdashina, O. (2003). Sensory perceptual issues in autism and Asperger syndrome. New
York: Jessica Kingsley Publishers.

Bravo, L., Torruco, U., Martinez, M., y Varela, M. (2013). La entrevista, recurso flexible y
dindmico. Investigacion en educacion médica, 2(7), 162-167.

Bravo, M. A., Cuartero, B., y Escolano, E. (2016). Desarrollo de habilidades comunicativas
pragmaticas y autorregulacion emocional en alumnos con discapacidad intelectual y trastorno
del espectro del autismo. In Inteligencia Emocional y Bienestar II: reflexiones, experiencias
profesionales e investigaciones, 405-418.

Center for Disease Control, (2012). Prevalence of autism spectrum disorders-Autism and
developmental disabilities monitoring network, 14 sites, United States, 2008. Morbidity and
Mortality Weekly Report Surveillance Summary, 61(3), 1-19.

Cerezo, F. (2000). Test de Evaluacion de la Agresividad entre Escolares: Bull-S. Espafia:
Consultores en Ciencias Humanas.

CERMI (30, Mayo, 2018). “Informe de la investigacion relacionada con Espafia bajo el
articulo 6 del Protocolo Facultativo” [en linea] Recuperado de
http://www.convenciondiscapacidad.es/2018/05/30/informe-de-la-investigacion-relacionada-
con-espana-bajo-el-articulo-6-del-protocolo-facultativo/

Cisterna, F. (2005). Categorizacion y triangulacion como procesos de validacion del
conocimiento en investigacion cualitativa. Theoria, 14(1), 61-71.

53


https://autismodiario.org/2017/02/16/motricidad-los-ninos-autismo/
http://www.convenciondiscapacidad.es/2018/05/30/informe-de-la-investigacion-relacionada-con-espana-bajo-el-articulo-6-del-protocolo-facultativo/
http://www.convenciondiscapacidad.es/2018/05/30/informe-de-la-investigacion-relacionada-con-espana-bajo-el-articulo-6-del-protocolo-facultativo/

Clark, H. (2015). Educacion 2030. Declaracion de Incheon y Marco de Accidn para
la realizacion del objetivo de Desarrollo Sostenible 4.

Cornago, A., Navarro, M., y Collado, F. (2013). Manual del juego para nifios con autismo.
Ejercicios, materiales y estrategias. Valencia, Espafia: PSYLICOM Distribuciones Editoriales.

Decroly, O., y Monchamp, E. (1983). El juego educativo: iniciacion a la actividad
intelectual y motriz. Madrid, Espafia: Ediciones Morata.

Drenth, A. (2018). Rethinking the origins of autism: Ida Frye and the unraveling of
children's inner world in the Netherlands in the late 1930s. Journal of the History of the
Behavioral Sciences, 54(1), 25-42.

Filippi, A. (2017). Lo que hay que exigir al comedor escolar (y lo que puedes hacer tu en
casa). El Pais. Recuperado de
https://elpais.com/elpais/2017/12/11/mamas_papas/1512978780_034409.html

Garcia, A., y LIull, J. (2009). El juego infantil y su metodologia. Madrid, Espafa: Editex, 32,
315-317.

Garvey, C. (1985). El juego infantil. Madrid, Espafia: Ediciones Morata.

Gbémez, S. L., y Torres, R. M. R. (2014). El trastorno del espectro del autismo: Retos,
oportunidades y necesidades. Informes psicoldgicos, 14(2), 13-31.

Hernandez, J. M. (2017). Acoso escolar y Trastorno del Espectro del Autismo (TEA). Guia
de actuacioén para profesorado y familias. Espafia: Confederacion Autismo Espafia.

Lopez, M. (2001). A la calidad por la evaluacion. Barcelona: Praxis.

Midence, K., y O’neill, M. (1999). The experience of parents in the diagnosis of autism: A
pilot study. Autism, 3(3), 273-285.

Moliner, O. (2013). Educacion inclusiva. Castellon, Espafia: Publicacions de la Universitat
Jaume |I.

Ozonoff, S., Strayer, D. L., McMahon, W. M., y Filloux, F. (1994). Executive function
abilities in autism and Tourette syndrome: An information processing approach. Journal of
child Psychology and Psychiatry, 35(6), 1015-1032.

Piaget, J., y Inhelder, B. (1982). Psicologia del nifio. Madrid: Morata.

Torres, D. (5, Abril, 2015). “El juego pintado de azul: desarrollo de la comunicacion social y
el lenguaje en nifios con Trastorno del Espectro del Autismo (TEA) por medio de la
participacion  guiada en  actividades  ludicas” [en linea] = Recuperado de
https://autismodiario.org/2015/04/05/fomento-de-las-habilidades-del-nino-con-autismo-a-
traves-del-juego/

UNESCO (2006): Temario abierto sobre la Educacién Inclusiva: Materiales de apoyo para
responsables de politicas educativas. Santiago, Chile: OREALC/UNESCO (Oficina Regional
de Educaicon de la UNESCO para América Latina y el Caribe).

54


https://elpais.com/elpais/2017/12/11/mamas_papas/1512978780_034409.html
https://autismodiario.org/2015/04/05/fomento-de-las-habilidades-del-nino-con-autismo-a-traves-del-juego/
https://autismodiario.org/2015/04/05/fomento-de-las-habilidades-del-nino-con-autismo-a-traves-del-juego/

Vidriales, R., y Zamora, M. (2014). Evolucion del sindrome de Asperger en sus setenta afios
de historia. Todo sobre el Asperger, 21-50.

14. ANEXOS

Anexo 1. Guion entrevistas.

Entrevista dirigida a las profesionales del aula CyL.

=

¢Evita activamente a otros nifios? Pon algin ejemplo si se te ocurre.
o L.

o G.

N

Si hay un grupo de nifios de su edad jugando, ¢se acerca para jugar con ellos?
Pon algun ejemplo si se te ocurre.

o L.

o G.

w

¢Cdémo se incorpora a jugar con sus iguales? Pon algun ejemplo si se te ocurre.
o L.
o G.

4. En el caso de que juegue con sus iguales, ¢imita sus acciones? Pon algun
ejemplo si se te ocurre.

o L.

o G.

o

¢Juega a algin juego imaginativo? Pon algun ejemplo si se te ocurre.

o L.
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6. Sialgun igual se acerca para jugar con él/ella, ¢lo acepta? Pon algin ejemplo si
se te ocurre.

o G.

7. ¢Cdmo juega con sus iguales? Pon alguin ejemplo si se te ocurre.
o L.
o G.

8. Si estan jugando todos, ¢en algin momento se agobia y se marcha? Pon algun
ejemplo si se te ocurre.

o L.
o G.

9. Si estan jugando todos, ¢algun nifio muestra rechazo hacia él/ella? Pon algin
ejemplo si se te ocurre.

o L.
o G.
10. ¢ Prefiere jugar solo/sola? Poned algun ejemplo si se te ocurre.
o L.
o G.

11. ;Prefiere jugar con sus iguales o con nifios de diferente edad? Poned algin
ejemplo si se te ocurre.

o L.

o G.

56



12. ¢Se relaciona igual con sus iguales que con los adultos? Pon algln ejemplo si se
te ocurre.

o G.
13. ¢ Tiene algun juego preferido? Pon algun ejemplo si se te ocurre.
o L.
o G.
14. ¢ Si alguien se acerca, comparte sus juegos? Pon algun ejemplo si se te ocurre.
o L.
o G.
15. ¢ Algun tipo de juego le molesta o lo rechaza? Pon algln ejemplo si se te ocurre.
o L.
o G.
16. ¢ Tiene problemas de conducta? Pon algin ejemplo si se te ocurre.
o L.

o G.

En la entrevista post, se pregunta si han observado mejoras en alguno de estos

aspectos.
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Entrevista dirigida a la tutora de los casos en cuestion

Enel aula

1. ¢Como estan organizados los nifios en clase?

2. ¢Se sientan siguiendo algun plan?

3. Concretamente, ;L. y G. donde se sientan? ¢y con quién?

4. SiL.y G. no entienden alguna cosa, ¢piden ayuda? ¢a quién?

5. Si L.y G. necesitan algun material de sus compafieros, ¢lo piden?

En el juego
1. ¢Evita activamente a otros nifios? Pon algn ejemplo si se te ocurre.
o L.
o G.
2. Si hay un grupo de nifios de su edad jugando, ¢se acerca para jugar con ellos?
Pon algun ejemplo si se te ocurre.
o L.

o G.

3. ¢Cbmo se incorpora a jugar con sus iguales? Pon algun ejemplo si se te ocurre.

o L.
o G.

4. En el caso de que juegue con sus iguales, ¢imita sus acciones? Pon algun
ejemplo si se te ocurre.

o L.
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5. ¢Juega a algin juego imaginativo? Pon algin ejemplo si se te ocurre.
o L.

o G.

6. Sialgun igual se acerca para jugar con él/ella, ¢lo acepta? Pon algin ejemplo si
se te ocurre.

o G.

7. ¢Como juega con sus iguales? Pon algun ejemplo si se te ocurre.
o L.
o G.

8. Si estan jugando todos, ¢en algin momento se agobia y se marcha? Pon algun
ejemplo si se te ocurre.

o L.
o G.

9. Si estan jugando todos, ¢algun nifio muestra rechazo hacia él/ella? Pon algln
ejemplo si se te ocurre.

o L.
o G.
10. ¢ Prefiere jugar solo/sola? Poned algun ejemplo si se te ocurre.
o L.
o G.

11. ¢ Prefiere jugar con sus iguales o con nifios de diferente edad? Poned algun
ejemplo si se te ocurre.
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12. ¢ Se relaciona igual con sus iguales que con los adultos? Pon algin ejemplo si se
te ocurre.

o G.
13. ¢ Tiene algun juego preferido? Pon algun ejemplo si se te ocurre.
o L.
o G.
14. ;Si alguien se acerca, comparte sus juegos? Pon algin ejemplo si se te ocurre.
o L.
o G.
15. ¢ Algun tipo de juego le molesta o lo rechaza? Pon algin ejemplo si se te ocurre.
o L.
o G.
16. ¢ Tiene problemas de conducta? Pon algun ejemplo si se te ocurre.
o L.

o G.

En la entrevista post, se pregunta si han observado mejoras en alguno de estos aspectos.
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Entrevista dirigida a las monitoras del comedor

A nivel de organizacion:

1. ¢Cuéntos turnos hay?

2. ¢Cual es el horario de cada turno?

3. ¢Cbémo estan distribuidos los nifios en los turnos?

4. ¢Qué actividades se llevan a cabo en el espacio de comedor?
5. ¢Como se reparten los nifios durante estas actividades?

A nivel conductual:

1. ¢El ambiente del comedor es tranquilo durante comida y durante el juego?
2. ¢El momento de juego esta bien estructurado?

3. ¢ Los nifios tienen dificultad para respetar las normas y a las monitoras?

4. ¢Hay problemas de conducta?

5. ¢Hay nifios que juegan solos?

6. ¢ Existe rechazo hacia algan nifio?

7. ¢Hay nifios que se agobian y se aislan?

8. ¢ Algun nifios prefiere jugar con otros mas pequefios o con los adultos?

9. ¢Algln nifio juega de forma peculiar o extrafia?

En la entrevista post, se pregunta si han observado mejoras en alguno de estos
aspectos.
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Anexo 2. Encuesta.

0" 0
Me gusta el momento del patio. U T
Me gustan las actividades/juegos que A A A
se realizan los lunes y los jueves en .
el programa de juego.
Cambiaria alguna actividad/juego del 0" 0
programa de juego. O
Me gustaria afiadir alguna 0 0
actividad/juego al programa de juego. )
Me gusta como esta organizado el 0 0o
programa de juego. T
Pienso que el patio es tranquilo, sin o0 A A
ruidos que molesten. 7
0" (0
Me gusta el momento del comedor. i
Me gustaria que hubiera un programa UL 0
de juego en el momento del comedor. ()
Pienso que el momento de comedor A A AN
es tranquilo, sin ruidos que molesten. U T
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10. Me gustaria proponer
actividades/juegos para el momento
del comedor.

)

Actividades o juegos
_ que me gustaria hacer
en el patio y/o comedor:

En la encuesta posterior se pregunta:

1. Me gustan las actividades/juegos que e U
se realizado en el comedor %
2. Cambiaria alguna actividad/juego del " 0"
programa de juego del comedor. )
3. Me gustaria afiadir alguna A A A A
actividad/juego al programa de juego .
del comedor.
4. Me gusta como esta organizado el 0 A
programa de juego del comedor T
0" 0
5. Me gusta el momento del comedor. i
6. Pienso que el momento de comedor A A A A
es tranquilo, sin ruidos que molesten. U .
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Anexo 3. Reqgistro de observacion.

L.
- . . Hiper o
Movimientos | Insistencia Intereses .
- | Juega | Juega . o hipo
Dia Observaciones | restringidos en la altamente g
con... | a.. o . . reactividad
y repetitivos | monotonia | restringidos )
sensorial
G.
- : . Hiper o
Movimientos | Insistencia Intereses P
| Juega | Juega : o hipo
Dia Observaciones | restringidos en la altamente g
con... | a.. o . . reactividad
y repetitivos | monotonia | restringidos )
sensorial
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Anexo 4. Test Bull-S.

Test alumnos

Test tutora
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Anexo 5. Desarrollo de los juegos/actividades.

Rincon del teatro

Emitir sonidos: uno de los nifios responsables de este juego empezara la dindmica.
Primero mezclara las tarjetas donde estan los dibujos que deberan imitar con la voz.
Después, cogera una sin mirar y emitira el sonido del animal que le haya tocado. El nifio
que lo acierte, serd el siguiente en realizar la actividad, y asi sucesivamente. Si un nifio
ya lo ha realizado y acierta otra tarjeta, elegira a otro de sus compafieros que no haya

participado todavia para que salga.

Mimica: uno de los nifios responsables de este juego empezaré la dindmica. Primero
mezclard las tarjetas donde estan los dibujos que deberd imitar, que pueden ser:
deportes, emociones, sensaciones, nimeros o letras. Después, cogera una sin mirar y
representard aquello que haya en la tarjeta por medio de la mimica. Al no poder emitir
sonidos, tendran que improvisar y esforzarse para expresar mediante gestos y
movimientos lo que esta representado. Si alguna tarjeta la ven dificil, pueden pedir
ayuda a algin compafiero para que la representen juntos. El nifio que lo acierte, sera el
siguiente en realizar la actividad, y asi sucesivamente. Si un nifio ya lo ha realizado y
acierta otra tarjeta, elegird a otro de sus comparfieros que no haya participado todavia

para que salga.

¢Para qué sirve?: Los nifios se colocaran en circulo y uno de los nifios responsables
de este juego empezara la dinamica. Primero, mezclara las tarjetas donde estan los
dibujos de varios objetos. Luego, escogera una sin mirar y deberd decir para que se
utiliza habitualmente ese objeto y para qué mas podria servir. Después, el nifio de su

derecha aportara otra utilidad diferente para ese objeto, asi hasta que todos participen.

Erase una vez: Los nifios se colocaran en circulo y uno de los nifios responsables de
este juego empezara la dindmica. Primero, lanzara el dado en el que hay varios dibujos
(un rey, una guerrera, un dragon, una espada, un castillo y un cofre). Luego, empezara
una historia con el dibujo que haya salido en el dado “Erase una vez una espada

encantada...”. Luego, el nifio de su derecha, lanzara el dado para continuar la historia
9
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con otro de los dibujos. Si sale el mismo dibujo, deberd continuar con ese “Erase una
vez una espada encantada que todos querian poseer porque te hacia invencible...”. Asi
sucesivamente hasta que todos participen. Es importante que la historia tenga una

introduccion, un nudo y un desenlace.

Cosas que podemos encontrar en un...: Los nifios haran dos filas, una enfrente de
otra para que estén cara a cara. Uno de los responsables de este juego empezaré la
dindmica. Primero, mezclara las tarjetas donde hay varios dibujos. Luego, se colocara
entre las dos filas y dira: “;Qué podemos encontrar en un...” seguido de lo que haya en
la tarjeta, por ejemplo un bolso. Y el primer nifio de la fila de la derecha, dir& un objeto.
Una vez lo haya dicho, se va al final de la fila de enfrente. Después, el primer nifio de la
fila de la izquierda, dice otro objeto y se va a la fila de enfrente. Asi sucesivamente

hasta que se queden sin ideas. Debe ser una respuesta rapida y coherente.
Representacion de una obra: si alguna de las historias que se realizan en el dado les

gusta, pueden representarla ellos mismos. O pueden inventarse una nueva si se sienten

motivados.
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Rincén de las manualidades

Separa libros Decorar piedras/chapas

Mascaras Medallas al mejor...

Complementos para el teatro

(Dibujos para el dado, coronas, marionetas, etc.) Atrapa suefios
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Rincon de los juegos de mesa/construccion

Parchis: Se juega con 1 dado y 4 fichas para cada uno de los jugadores (de dos a
cuatro, aungue también hay tableros para 6 u 8 jugadores). El objeto del juego es que
cada jugador lleve sus fichas desde la salida hasta la meta intentando, en el camino,

comerse a las demas. El primero en conseguirlo sera el ganador.

La oca: es un juego de mesa para dos 0 mas jugadores. Cada jugador avanza su ficha
por un tablero en forma de espiral con 63 casillas con dibujos. Dependiendo de la casilla
en la que se caiga, se puede avanzar o por el contrario retroceder. En su turno cada
jugador tira el dado que le indica el numero de casillas que debe avanzar. Gana el

primer jugador que llega a la casilla 63, "el jardin de la oca".

El UNO: El objetivo del UNO es deshacerse de todas las cartas que se “roban”
inicialmente, diciendo la palabra “UNO” cuando queda la ultima carta en la mano. En el
juego hay cartas de accion con diferentes funciones, que provocan tener mas 0 menos

cartas.

Quién es quién: se trata de descubrir al personaje secreto de tu adversario con

preguntas: ¢ Lleva gafas? ¢Es rubio? ¢ Tiene bigote?

Ajedrez: es un juego entre dos personas, de las cuales, cada una dispone de 16
piezas moviles que se colocan sobre un tablero dividido en 64 casillas o escaques. Se

trata de un juego de estrategia en el que el objetivo es «derrocar» al rey del oponente.

Scrabble: es un juego de mesa en el cual cada jugador intenta ganar mas puntos
mediante la construccion de palabras sobre un tablero de 15x15 casillas. Las palabras
pueden formarse horizontalmente o verticalmente y se pueden cruzar siempre y cuando

aparezcan en el diccionario estandar.

Rummikub: es un juego de mesa en el que se deben ligar las piezas formando
combinaciones, las cuales se ponen al centro de la mesa para que sean visibles para
todos. Las combinaciones se pueden hacer por escala de nimeros o por color. Quien

consigue gquedarse sin piezas es el ganador.
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Rincon de fantasia/relajacion

Este rincon est4 propuesto con la finalidad de que tengan un lugar de escape, es
decir, los nifios con TEA suelen presentar hiper o hipo reactividad sensorial, por lo que
determinados estimulos pueden dar lugar a una respuesta adversa, entonces este rincon
les posibilitaria una forma de alejarse de estos estimulos con el fin de calmarse.

Ademas, tienen la opcidn de leer en este espacio si lo desean.

Rincon de baile

Los nifios responsables les ensefiarian a los demas una coreografia de algunas
canciones, las cuales tienen preparadas voluntariamente. El resto de nifio solo debe
intentar seguirles, sin embargo, todos pueden hacer variaciones de los pasos. Asi, los
nifios con TEA que puedan tener alguna estereotipia, esta se puede considerar como un

paso mas, aspecto que favoreceria a la normalizacién de la mima.

Rincdn de juego libre

Aunque es beneficioso para los nifios con TEA un entorno de juego estructurado, no
hay que olvidar que el juego libre es muy importante para favorecer su imaginacion.
Ademas, puede ocurrir que algun dia no se sientan con animo de estar en el resto de
rincones, por tanto este rincdén es imprescindible. En él, los nifios pueden jugar

libremente a cualquier juego, tal como su nombre indica.
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Anexo 6. Definicidn de las areas trabajadas en los juegos

X/

« Comunicacion e interaccién social.

Segun el DSM-V (2013), uno de los criterios que debe cumplir el sujeto para ser
considerado un trastorno del espectro autista (TEA), es el de déficits en la
comunicacion e interaccion social a lo largo de multiples contextos, manifestado por

lo siguiente, actualmente o por los antecedentes:

e Déficits en la reciprocidad socio-emocional (empatia) por ejemplo:

- Aproximacion social poco frecuente y dificultades en mantener el
intercambio en una conversacion.
- Intercambio reducido de intereses, emociones o afecto.

- Fracaso en el inicio o respuesta ante la interaccién social.

e Déficits en las conductas comunicativas no verbales usadas en la interaccion

social (gestos), por ejemplo:

- Desajuste entre la comunicacién verbal y no verbal.
- Anomalias en el contacto ocular, el lenguaje corporal o déficits en la
comprension y uso de gestos.

- Ausencia total de expresiones faciales y comunicacion no verbal.
e Déficits para desarrollar, mantener y comprender relaciones.
- Dificultades en ajustar la conducta a contextos sociales variados.

- Dificultades en compartir juego imaginativo o en hacer amigos.

- Ausencia de interés por sus iguales.
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¢+ Patrones restringidos y repetitivos.

Otros de los criterios que debe cumplir el sujeto para ser considerado un trastorno del
espectro autista (TEA), segun el DSM-5 (2013), es el de patrones restringidos y
repetitivos de conductas, actividades e intereses, que se manifiestan en, al menos dos de

los siguientes sintomas, actuales o pasados:

e Movimientos motores, uso de objetos o habla estereotipados o repetitivos:

- Movimientos motores estereotipados simples.

- Movimientos motores estereotipados complejos.
- Alinear objetos.

- Dar vueltas a objetos.

- Uso repetitivo de objetos.

- Quedarse en parte del objeto.

- Ecolalia.

- Frases idiosincraticas.

e Insistencia en la monotonia (invarianza), adherencia inflexible a rutinas o

patrones de comportamiento verbal y no verbal ritualizado:

- Malestar extremo ante pequefios cambios.

- Necesidad de comer siempre lo mismo.

- Dificultades con las transiciones (horarios, actividades).

- Patrones de pensamiento rigidos.

- Rituales para saludar.

- Necesidad de seguir siempre el mismo camino.

- Necesidad de realizar acciones en la misma secuencia de acciones.

- Decir una cosa utilizando las mismas palabras siempre y en el mismo

orden.
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e Intereses altamente restringidos, fijo, que son anormales por su intensidad o su

foco.

- Intereses excesivamente circunscritos o perseverantes.
- Intereses especialmente extrafios por su foco para su edad.

- Apego excesivo 0 preocupacion excesiva con los objetos inusuales.

e Hiper o hipo reactividad sensorial o interés inusual es aspectos sensoriales del

entorno:

- Respuesta adversa a sonidos o texturas especificas.
- Indiferencia aparente al dolor/temperatura.
- Oler o tocar objetos en exceso.

- Fascinacion por las luces u objetos que giran.

Segin Midence y O’Neill (1999), aprender la manera en la que funcionan los
sentidos de cada persona con autismo en la clave crucial para entender a esa persona.
Asi pues, segin Bogdashina (2003), los sujetos TEA tienen experiencias sensoriales
diferentes y las define como formas “inusuales” o “distintas” de sentir o experimentar la
informacidn que llega a los sentidos. Esta forma de sentir que tienen, afecta a los estilos
cognitivos, que son descritos por la autora como “la forma de guardar y utilizar la

informacion procedente de los sentidos”

s Lenguaje

En ocasiones, el Trastorno del Espectro Autismo es comérbido con un Trastorno del
Lenguaje, que segun el DSM-5 se define como las dificultades persistentes en la
adquisicion y uso del lenguaje en todas sus modalidades (es decir, hablado, escrito, de
signos u otro). Debido a deficiencias de la comprensién o la produccién, incluye lo

siguiente:

e Vocabulario reducido.
e Estructura gramatical limitada.
e Deterioro del discurso.
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% Funcidn ejecutiva

El déficit en la Funcion Ejecutiva cada dia adquiere mayor relevancia en el autismo
ya que afecta de forma negativa en el proceso de aprendizaje, de comunicacion y de
socializacion (Torres, 2015). Hay numerosas definiciones de este constructo pero una de

las més relevantes es la siguiente:

es el constructo cognitivo usado para describir conductas dirigidas hacia una meta,
orientadas hacia el futuro, que se consideran mediadas por los Iébulos frontales.
Incluyen la planificacion, inhibicion de respuestas prepotentes, flexibilidad, basqueda
organizada y memoria de trabajo. Todas las conductas de funcion ejecutiva comparten
la necesidad de desligarse del entorno inmediato o contexto externo para guiar la
accion a través de modelos mentales o representaciones internas” (Ozonoff, Strayer,
McMahon y Filloux, 1994, p. 1015).

«» Psicomotricidad

Los sujetos que presentan el Trastorno del Espectro Autista (TEA) suelen tener
dificultades en la psicomotricidad, tanto en la gruesa como en la fina. Segun Alvarez
(2013), la psicomotricidad gruesa es el control que se tiene sobre el propio cuerpo,
especialmente los movimientos globales y amplios dirigidos a todo el cuerpo. Se refiere
a aquellas acciones realizadas con la totalidad del cuerpo, coordinando desplazamientos
y movimiento de las diferentes extremidades, equilibrio, y todos los sentidos. Por otro
lado, la psicomotricidad fina se corresponde con las actividades que necesitan precision
y un mayor nivel de coordinacion. Se refiere a movimientos realizados por una o varias

partes del cuerpo (Alvarez, 2013).

74



+** Regulacion emocional

El trastorno del espectro del autismo (TEA) presentan déficits tanto en inteligencia
intrapersonal como en inteligencia interpersonal. La inteligencia interpersonal es
definida como la habilidad de conocerse y valorarse, saber comunicarse en distintos
contextos, expresar las propias ideas y escuchar las ajenas, ser capaz de ponerse en el
lugar del otro y comprender su punto de vista aunque sea diferente del propio, gestionar
de forma positiva los conflictos y tomar decisiones en los diferentes niveles de la vida
comunitaria, valorando conjuntamente los intereses individuales y los del grupo. La
inteligencia intrapersonal se refiere al conocimiento de si mismo, la autoestima, la
creatividad, la autocritica, el control emocional, la capacidad de elegir, de calcular
riesgos y de afrontar los problemas, asi como la capacidad de demorar la necesidad de
satisfaccion inmediata, de aprender de los errores y de asumir riesgos (Bravo-Alvarez,

Cuartero-Tabuenca y Escolano-Pérez, 2016).

Es frecuente observar en estos nifios escaso conocimiento de si mismos; baja
autoestima, capacidad de autocritica y creatividad; problemas en la regulacién
emocional y tolerancia a la frustracion; pobre capacidad para aprender de los errores;
dificultades en la toma de decisiones y en el afrontamiento de los problemas.
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Anexo 7. Areas en las que se centra cada juego del rincdn del teatro

Rincon del teatro

En el rincdn de teatro se ofrecen varios juegos, los cuales van aumentando de nivel
segun el ciclo de los nifios, igual que los juegos propuestos en los otros rincones, la
diferencia es que en este rincdn cada uno de los juegos trabaja unas areas y aspectos
diferentes de cada una de ellas. Por ello, se especifica a continuacion en qué se centra
cada juego:

Emitir sonidos

Este juego trabaja las siguientes areas:
o Comunicacion e interaccion social, concretamente:

- Las expresiones faciales y comunicacién no verbal.

- Las dificultades en ajustar la conducta a contextos sociales variados.
- Las dificultades en compartir juego imaginativo o en hacer amigos.
- Laausencia de interés por sus iguales.

- Fracaso ante la interaccion social.

o Patrones restringidos y repetitivos, especificamente:
- Lainsistencia en la monotonia (invarianza).
- Los movimientos estereotipados.
- Intereses restringidos.
- Sensorialidad a nivel auditivo.
o Funcion ejecutiva, concretamente:
- Planificacion.
- Control de impulsos.

- Inhibicién de respuestas.
- Flexibilidad de accion y pensamiento.

o Psicomotricidad:
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- Fina (praxias bucofaciales).
o Regulacién emocional:

- Tolerancia a la frustracién.

Mimica

o Comunicacion e interaccion social, concretamente:

- Las anomalias en el contacto ocular, el lenguaje corporal o déficits en la
comprension y uso de gestos.

- Las expresiones faciales y comunicacion no verbal.
- Las dificultades en ajustar la conducta a contextos sociales variados.
- Las dificultades en compartir juego imaginativo o en hacer amigos.
- Laausencia de interés por sus iguales.
- Fracaso ante la interaccion social.

o Patrones restringidos y repetitivos, especificamente:
- Lainsistencia en la monotonia (invarianza).

- Los movimientos estereotipados.
- Intereses restringidos.

o Funcion ejecutiva, concretamente:

- Planificacion.

- Control de impulsos.

- Inhibicién de respuestas.

- Flexibilidad de accion y pensamiento.
o Psicomotricidad:

- Gruesa.
o Regulacién emocional:

- Tolerancia a la frustracion.

¢ Para gué sirve?
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Este juego trabaja las siguientes areas:
o Comunicacion e interaccion social, concretamente:
- Las dificultades en ajustar la conducta a contextos sociales variados.
- Las dificultades en compartir juego imaginativo o en hacer amigos.

- Laausencia de interés por sus iguales.
- Fracaso ante la interaccién social.

o Patrones restringidos y repetitivos, especificamente:
- Lainsistencia en la monotonia (invarianza).
- Los movimientos estereotipados.
- Intereses restringidos.
o Lenguaje:
- Vocabulario.
- Estructura.
- Discurso.
o Funcion ejecutiva, concretamente:
- Planificacion.
- Control de impulsos.
- Inhibicion de respuestas.
- Flexibilidad de accion y pensamiento.
o Regulacion emocional:
- Tolerancia a la frustracion.
Erase una vez
Este juego trabaja las siguientes areas:
o Comunicacion e interaccion social, concretamente:
- El desajuste entre la comunicacién verbal y no verbal.

- Las anomalias en el contacto ocular, el lenguaje corporal o déficits en la
comprension y uso de gestos.
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- Laausencia total de expresiones faciales y comunicacion no verbal.
- Las dificultades en ajustar la conducta a contextos sociales variados.
- Las dificultades en compartir juego imaginativo o en hacer amigos.
- Laausencia de interés por sus iguales.
- Fracaso ante la interaccion social.
o Patrones restringidos y repetitivos, especificamente:
- Lainsistencia en la monotonia (invarianza).
- Los movimientos estereotipados.
- Intereses restringidos.
o Lenguaje:
- Vocabulario.
- Estructura gramatical.
- Discurso.
o Funcion ejecutiva, concretamente:
- Planificacion.
- Control de impulsos.
- Inhibicion de respuestas.
- Flexibilidad de accion y pensamiento.
o Psicomotricidad:
- Gruesa.

o Regulaciéon emocional:

- Tolerancia a la frustracion.

Cosas que podemos encontrar en un...

Este juego trabaja las siguientes areas:
o Comunicacion e interaccion social, concretamente:

- Las dificultades en ajustar la conducta a contextos sociales variados.
- Las dificultades en compartir juego imaginativo o en hacer amigos.
- Laausencia de interés por sus iguales.

- Fracaso ante la interaccion social.
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o Patrones restringidos y repetitivos, especificamente:
- Lainsistencia en la monotonia (invarianza).
- Los movimientos estereotipados.
- Intereses restringidos.

o Lenguaje:

- Vocabulario.
- Discurso.

o Funcion ejecutiva, concretamente:

- Planificacion.

- Control de impulsos.

- Inhibicion de respuestas.

- Flexibilidad de accion y pensamiento.
o Regulacién emocional:

- Tolerancia a la frustracion.

Representacion de una obra

Este juego trabaja las siguientes areas:
o Comunicacion e interaccion social, concretamente:

- El desajuste entre la comunicacién verbal y no verbal.

- Las anomalias en el contacto ocular, el lenguaje corporal o déficits en la
comprension y uso de gestos.

- Laausencia total de expresiones faciales y comunicacién no verbal.

- Las dificultades en ajustar la conducta a contextos sociales variados.

- Las dificultades en compartir juego imaginativo o en hacer amigos.

- Laausencia de interés por sus iguales.

- Fracaso ante la interaccion social.

o Patrones restringidos y repetitivos, especificamente:

- Lainsistencia en la monotonia (invarianza).
- Los movimientos estereotipados.
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- Intereses restringidos.
Lenguaje:

- Vocabulario.

- Estructura gramatical.

- Discurso.
Funcion ejecutiva, concretamente:
- Planificacion.

- Control de impulsos.
- Inhibicion de respuestas.

- Flexibilidad de accion y pensamiento.

Psicomotricidad:
- Gruesa.
Regulacion emocional:

- Tolerancia a la frustracién.
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