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LA “HORA DEL JUEGO” EN UN AULA DE NINOS PEQUENOS CO N AUTISMO
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RESUMEN: La “hora del juego” se trata de una experiencia llevada a cabo en un aula

de nifios pequefios con autismo con objeto de trabajar, por un lado, las capacidades
de ficcidbn e imaginacion y por otro la interaccion social con iguales. Para ello, se
realizan “pequefios estudios de caso” en los que se trabajan diferentes habilidades
ladicas que se han observado como necesarias teniendo en cuenta los contextos en
los que se desenvuelven, sus intereses y puntos fuertes y la evaluacion realizada con
el “inventario de espectro autista”(Riviere,1997).

PALABRAS CLAVE: capacidades de ficcion e imaginacion, interaccion social,
actividad ludica, calidad de vida, principio de participacion.

1.PUNTO DE PARTIDA.

La experiencia parte de las necesidades que presentan mis cinco alumnos en las
capacidades de ficcion e imaginacion. Par contextualizar la experiencia voy a describir
brevemente la situacion inicial de cada uno de mis alumnos tomando como referencia
el inventario de espectro autista de Angel Reviere.

ALUMNO IDEA DESCRIPCION
Capacidades de
ficcion e
imaginacion.
ALUMNO 1 | Entre el nivel 1y | Presenta juego funcional autébnomo restringido a
el nivel 2 sus intereses (juegos de causa efecto: musicales,
7 afos ordenador, instrumentos...). Disfruta mucho con el

juego motor, juegos de accidén conjunta y circulares
de interaccion.

ALUMNO 2 Nivel 2 Presenta juego funcional auténomo (encajables,
ensartables, puzzles de dos piezas, construcciones,

9 afios pinchitos, jugar a la pelota....)
ALUMNO 3 Nivel 2 Presenta juego funcional autbnomo aunque no lo
usa de forma espontadnea para su ocio y tiempo libre
10 afios sino en situaciones dirigidas, es capaz de aplicar a

diferentes objetos sus funciones convencionales
(cochecito, llevar cucharita a la boca de una
mufieca, guardar comida en el horno...) aunque
este juego lo realiza de forma dirigida y no de forma

espontanea.
ALUMNA 4 Nivel 2 Presenta juego funcional auténomo (encajables,
ensartables, puzzles de dos piezas, construcciones,
10 afios pinchitos, y juego de mufecas aplicando funciones

convencionales, o con movimientos repetidos
utilizados de una forma muy inflexible.
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ALUMNA 5 Nivel 3 Presenta  juego simbodlico evocado de forma
espontanea, posee capacidades de juego
5 afios argumental aunque se manifiesta de forma
obsesiva.

2.PLANTEAMIENTOS TEORICOS QUE SUSTENTAN LA EXPERIEN CIA..

Esta experiencia si tomamos como referencia las dimensiones de calidad de vida de
Schalock (2002) se encontraria relacionada con la dimensiébn de relaciones
interpersonales, puesto que ensefiar a jugar a nifilos pequefios supone dotarles de un
recurso importante para interaccionar con sus iguales. Asi mismo contar con
actividades de ocio personal repercute en el bienestar fisico de la persona.

La programaciéon y el disefio de estrategias y actividades para la consecucion de los
objetivos parte de un analisis de las necesidades de cada uno de mis alumnos en sus
diferentes ambientes: contexto aula, el recreo , contexto familiar, entorno ( el pueblo,
la ludoteca, la piscina, el parque...) con objeto de que aprendan diferentes actividades
ladicas que puedan compartir con sus amigos en diferentes contextos, generalizando
por tanto las habilidades aprendidas.

Por otra parte de cara a programar estas habilidades también nos ha resultado de gran
interés la utilizacion del “inventario de espectro autista “(Riviere,1997) ya que nos
informa del nivel en la dimensién de capacidades de ficcion y simbolizacién en dénde
se encuentra cada uno de nuestros alumnos y eso nos ayuda a establecer objetivos y
pautas de intervencién en funcién de las puntuaciones obtenidas.

Y por ultimo resaltar que si bien es muy importante evaluar las necesidades de
nuestros alumnos en los diferentes contextos en los que se desenvuelven y sus
necesidades en funcién del nivel en el que se encuentra en la dimension de
capacidades de ficcion e imaginacion, no lo es menos partir de un conocimiento
profundo de cada uno de los alumnos para tener en cuenta sus puntos fuertes, sus
intereses y motivaciones,... Conocer a la persona con TEA en términos de sus
fortalezas y talentos produce resultados positivos para los nifios, para las familias y
para los profesionales (Dunst,2000).

3.METODOLOGIA

Una vez evaluadas las necesidades derivadas de los diferentes entornos en los que se
desenvuelven mis cinco alumnos, situar a cada uno de ellos en el nivel de espectro
autista en el que se encuentran en las dimensiones del trastorno de la simbolizacién y
conociendo sus puntos fuertes, el siguiente paso fue revisar la bibliografia sobre este
tema con objeto de programar y planificar de una forma mas ajustada y exitosa. De
esta revision obtuvimos una serie de estrategias metodologicas muy interesantes para
organizar las sesiones de juego, entre ellas resaltar:

-Aprovechar las oportunidades espontaneas para favorecer el juego del nifio ayudara
a generar mejores habilidades y dara un sentido mas natural a sus interacciones
sociales.(DELETREA,2009)

-Establecer momentos de juego estables y diarios que el nifio pueda anticipar
(DELETREA,2009)
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-Sefalizar estos momentos de juego dentro de la agenda, enmarcar estas sesiones
después de una actividad que tenga un fin claro y antes de una actividad individual de
menor exigencia para él.

-Plantear actividades de ciclo corto: inicialmente es positivos que los juegos se
organicen en pocos ensayos , que se repitan 2 o 3 veces y después se finalicen para
gue el nifio no se desmotive ante la tarea. (DELETREA,2009

-Crear rutinas de juego para animar la interaccion.( Pepper y weitzman,2007).

-Escoger el mejor entorno para jugar y tener preparado en él todos los objetos
necesarios y eliminar aquellos estimulos dis tractores. (DELETREA,2009)

-Establecer contacto y coordinacion con la familia y con los diferentes profesionales
implicados en el proceso educativo del nifio con objeto de favorecer la generalizacién
de los objetivos establecidos y para realizar conjuntamente el seguimiento de la
practica de ocio en el entorno comunitario (VARIOS,AETAPI 2009)).

Por otra parte, elaboramos la siguiente clasificacion tomando como partida la realizada
por DELETREA (2009) y tomamos como referencia diferentes metodologias que se
pudieran ajustar a las fortalezas y estilo de aprendizaje de cada uno de los alumnos.

TIPOS DE JUEGO PLATEAMIENTOS TEORICOS
UTILIZADOS PARA PROGRAMAR
1.JUEGOS DE INTERACCION - Estrategias del programa de Klinger y

Dawson,1992.

- Estrategias de Monfort y Juarez,2004

2.JUEGOS CON CONTACTO FISICO - Estrategias del programa de Klinger y
Dawson,1992
3. JUEGO MOTOR - Clasificacion establecida por el grupo

PAUTA: Juego motor en solitario ; Juego
motor social y Juego motor con objetos.

4.JUEGOS DE IMITACION Y | -Estrategias del programa de Klinger y
CONTRAIMITACION Dawson,1992

5.JUEGO FUNCIONAL: JUEGO CON | -Metodologia TEACCH
JUGUETES

51 JUEGO CON JUGUETES QUE
FACILITEN LA INTERACCION SOCIAL

5.2 JUEGOS DE CAUSA EFECTO

5.3JUEGO CON JUGUETES QUE NO
TIENEN UNA UTILIDAD CLARA.

5.4 JUEGOS DE MESA INDIVIDUALES.

5.5.JUEGOS DE CONCESIONES




MUTUAS

6.JUEGO FUNCIONAL AL AIRE LIBRE -Estrategias de Pepper y Weitzman, 2007

-Utilizacion de listas de normas y scripts
sociales, siguiendo los criterios de
Borreguero, 2007.

7.JUEGOS REGLADOS -Utilizacibn de listas de normas
(Borreguero,2007)

-Utilizacion de mapas de contingencias
(Mirenda, 2006)

8.JUEGO SIMBOLICO -Terapia Floortime (Greenspan y Wieder,
2008)

-Utilizacion de claves visuales: agenda,
paneles de eleccion guiones sociales de

juego ...

- Método TEACCH.
9.JUEGO SOCIODRAMATICO - Estrategias equipo DELETREA(2009)
10.JUEGO IMAGINATIVO -Clasificacion de los tipos de ficcion

Alam,M.Leslie (Sebastian, 2002)

- Estrategias de Monfort y Juarez ,2004

4 PUESTA EN PRACTICA DE LA HORA DE JUEGO.

Especificaremos a modo de estudio de casos partiendo del analisis de las
necesidades , la programacion, la elaboracion de material y el proceso de intervencion
ejemplificandolo con materiales.

A continuacién, voy a ejemplificar algunos de los materiales utilizados por cada uno de
los nifios.

Fasel: Evaluacion de las necesidades de los contextos en los que se desenvuelven
nuestros alumnos, gustos e intereses, nivel...

NOMBRE DEL NINO: Personas que juegan frecuentemente con él ( familia, otros nifios, otros profesionales externos al centro..):
FECHA:

PERSONAS QUE LO REALIZAN: Localizacién delos juguetes dentro de la casa:

LUNES

¢Utilizéis algn tipo de ayuda visual para favorecer la expresién y/o la eleccién? Cuales , comoy cuando.

JLRODE MOMENTO | TIEMPODE | LUGAR EXEERUL | RERMETERE ¢Utilizdis reforzadores? ¢Cudles? Aunque no se utilicen para los momentos de juegos cuales son los
JUEGO DEL DURACION COMPARTIDO. | OBJETOS reforzadores mds poderosos y lo que menos le gusta ( comida, bebida, canciones, objetos, refuerzos
DIAENQUE | DEESE JUEGO Indicar persona. | ( SI/NO) sociles..)y lo que menos le gusta.
REALIZAESE
JUEGO(mafiana, Lugares del entorno sociocomunitario en los que juega ( Parque, ludotecas casas de amigos...). Descripcién
Mediodia tarde, de la situacién
tarde noche)

NECESIDADES Y OBJETIVOS MAS RELEVANTES QUE OS GUSTAREA QUE TRABATARAMOS
CON VUESTRO HIJO/A DURANTE ESTE CURSO EN RELACION AL AREA DE JUEGO.

Grafico 1: Detalle del registro de observacion
del juego inicial. Grafico 2: Detalle de la entrevista con la familia.

Fase2: Analisis de los resultados, delimitar la habilidad ladica que vamos a ensefiar,
descomponerla en pasos, decidir la metodologia, elaborar registros...




2.3 JUEGOS DE

IMITACION

Jugar con la caja de juguetes de imitacién con
objetos iguales(Klingery Dawson,1992).

Fecha:

JUEGO

LUNES | MARTES

MIERCOLES|JUEVES | VIERNES

1.Maracas

2.Pandereta

3.Pompones

3.Pelotas.

5.Tambor

Grafico 3: Ejemplo de organizacion juego

de imitacion.

Grafico 5: Ejemplo de material utilizado:

juego funcional.
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Grdfico 7: Tablero para pedir y declarar

mientras jugamos a los coches
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Grafico 9: Lista de normas para jugar a

polis y cacos.

Fase3:
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2.3 JUEGO FUNCIONAL QUE CONVINAN HABILIDADES
VISUALES CON HABILIDADES MOTRICES

Fecha:

JUEGO CONDUCTA
REALIZA AYUDA | ACTITUD
POR EL NINO

1Encajables.

2.Pinchitos

3. Puzzles con

3 piezas.

modelo. De 2y

4.Torre de
bolas.

Grafico 4: Ejemplo de registro de juego

funcional
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Grafico 6: Detalle del guion de juego: voy al

medico.
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Grafico 8: Script social para pedir jugar
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Grafico 10: Detall
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Fase4: Trabajar la autonomia en el juego, la espontaneidad, el juego en pequefo
grupo dentro del aula o en el recreo dependiendo de cual se la habilidad de juego que
se desea trabajar.

Fase 5 : Trabajar la generalizacién de dicha habilidad a otros contextos: familia,
pargque, ludoteca...

Fase 6 : Evaluacion de la habilidad y del proceso de ensefianza por parte de los
diferentes agentes implicados.

5 .SISTEMA DE EVALUACION

Realizaremos la evaluacion en dos sentidos: evaluacion del aprendizaje de los
alumnos y evaluacion del proceso de ensefianza.

1. Evaluacion del proceso de aprendizaje del alumno .

El procedimiento de evaluacion utilizado ha sido la observacion abierta y
estructurada mediante el uso de registros en diferentes contextos y con diferentes
personas. Todas las personas implicadas seran evaluadores siendo la tutora del
aula la responsable de obtener informacion de los diferentes agentes profesores,
auxiliares de educacion especial, monitoras de comedor, familia, profesoras
particulares, voluntarias del APUNTATE....

2. Evaluacion del proceso de ensefianza.

De forma continua se reflexionara sobre el proceso de ensefianza con objeto de
ajustar al méximo nuestra intervencion. Y de forma puntual se realizara un
reflexion conjunta de todos los profesionales implicados tres veces al afio en la
reunion de estudios de casos en las que revisamos los compromisos educativos
por parte de todos los profesionales implicados.

6 .CONCLUSIONES

A modo de conclusion quisiera resaltar la importancia de planificar adecuadamente el
trabajo a realizar en esta dimension y trabajarlo de forma sistemética dentro del aula y
en los diferentes contextos con objeto de garantizar la funcionalidad y la
generalizacion de los aprendizajes. Por ultimo resaltar, siguiendo el principio de
participacién, la importancia de desarrollar habilidades de juego con objeto de dotar al
nifio con TEA de herramientas y recursos para relacionarse con otros nifios de su
misma edad.
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