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Resumen

Uno de los principales problemas que afecta a la poblacion adolescente y juvenil diagnosticada
con el Trastorno del Espectro Autista es la gestion adecuada del ocio y tiempo libre, aspecto
que se ha visto incrementado debido a la situacién de no presencialidad y de confinamiento
ocasionada por la COVID-19, la cual ha reducido significativamente las posibilidades de
interaccidon y comunicacion de este colectivo y ha roto por completo sus rutinas y sus patrones
de comportamiento. A raiz de esta situacion surgen importantes propuestas de trabajo y de
investigacion en distintos campos, considerandose necesario atajar el problema desde un
enfoque psicopedagdgico y que dé respuesta a los ambitos no formal e informal. Asi pues, el
objetivo del presente trabajo es disefiar una propuesta de intervencion psicopedagogica que
englobe actividades que sirvan para compensar dichos déficits y que propicien una situacion
ajustada desde el punto de vista social, comunicativo y emocional. Esta propuesta de
intervencion consta de quince actividades que trabajan aspectos como la teoria de la mente, la
resolucion de conflictos, la gestion emocional o las habilidades sociales desde una perspectiva
ludica y basada en el uso de recursos digitales. Este programa busca lograr una mejora en los
aspectos previamente citados y en la calidad de vida de estas personas. Para el disefio de esta
propuesta se han analizado tedricamente programas y experiencias destinadas a la poblacion
con TEA que se han implantado en otras comunidades autonomas, pudiéndose considerar como
una alternativa completa y suficientemente adaptada a la poblacion juvenil y a las caracteristicas

del ocio de la sociedad actual.

Palabras clave: TEA; autismo; ocio y tiempo libre; propuesta de intervencion
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Abstract

One of the main problems that affects the adolescent and youth population diagnosed with
Autism Spectrum Disorder is the proper management of leisure and free time, an aspect that
has been increased due to the situation of non-attendance and confinement caused by COVID -
19, which has significantly reduced the possibilities of interaction and communication of this
group and has completely broken their routines and behavior patterns. As a result of this
situation, important work and research proposals arise in different fields, considering it
necessary to solve the problem from a psycho-pedagogical approach that responds to the non-
formal and informal fields. Thus, the objective of this work is to design a psychopedagogical
intervention proposal that encompasses activities that serve to compensate for these deficits and
that promote an adjusted situation from the social, communicative and emotional point of view.
This intervention proposal consists of fifteen activities that work on aspects such as theory of
mind, conflict resolution, emotional management or social skills from a playful perspective and
based on the use of digital resources. This program seeks to achieve an improvement in the
above mentioned aspects and in the quality of life of these people. For the design of this
proposal, programs and experiences aimed at the population with ASD that have been
implemented in other autonomous communities have been analyzed theoretically, being able to
be considered as a complete alternative and sufficiently adapted to the youth population and the

leisure characteristics of today's society.

Key words: ASD; autism; leisure and free time; psychopedagogical intervention proposal;
COVID-19
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1. INTRODUCCION

El proyecto que se expone a continuacion constituye el Trabajo de Fin de Master (en
adelante TFM) de la titulacion de posgrado Master Universitario en Psicopedagogia de la
Universidad de Valladolid. Como colofén final en dicho Master y directamente relacionado con
las competencias del Psicopedagogo como profesional que interviene en el ambito
sociocomunitario y de apoyo a la inclusion del alumnado con discapacidad, se ha considerado
una temética de gran relevancia en el panorama de experimentacion y de desarrollo propio de
las Ciencias Sociales y, especialmente, de la Educacion, como es el ocio y tiempo libre
(espacio/tiempo educativo no formal e informal) con adolescentes y jovenes que presentan un
diagnostico de Trastorno del Espectro Autista (TEA).

La atencion directa a la poblacion con TEA se ha visto reconsiderada a partir de la
situacion de aislamiento y de ansiedad provocada por la alerta sanitaria inherente a la COVID-
19 (Baweja et. al., 2022), convirtiéndose por ello en un objetivo de intervencion prioritario por
parte de los diversos profesionales con los que interactua dicha poblacion, siendo necesario por
ello la atencion psicopedagogica.

Desde la Psicopedagogia se fundamenta la actuacion tanto a nivel de diagnéstico como de
intervencion en el ambito educativo, familiar y social de la poblacion juvenil que presenta
déficits de inclusion, siendo el colectivo con TEA un grupo de especial vulnerabilidad durante
la COVID-19 por el manejo de la incertidumbre y la necesidad de marcadas rutinas. De ahi que
se ve conveniente y se justifica el disefio y, en su caso, la aplicacion de programas de
intervencion que ayuden a hacer mas viable y factible la transicién a la vida adulta y activa, que
mejore las habilidades de autonomia personal y de interaccion social (Alcolea, 2010).

Asi, en este trabajo se va a llevar a cabo:

Primero, una conceptualizacion de la problemética del TEA con la poblacion situada en el
tramo de edad de 18 a 25 afios, un periodo no muy estudiado ni tratado desde una perspectiva
psicopedagdgica.

En segundo lugar, se plantea un analisis de trabajos y experiencias que sobre esta tematica
existe, centrandose en el ambito espafiol y delimitando la busqueda a la temética de ocio y
tiempo libre.

Como tercer aspecto, siendo el objetivo central de este TFM, se va a disefiar una propuesta
de intervencion psicopedagogica, basada en recursos y materiales online y digitales, que

posibilite la mayor generalizacién posible entre la poblacién objeto de estudio.



Por altimo, se presentan instrumentos de evaluacion enfocados a determinar el nivel de

desarrollo social, satisfaccion, de relacion interpersonal, implicacion......

2. JUSTIFICACION

Durante el tiempo que irrumpid la COVID-19 y cuando fue declarado el estado de alarma
para la gestion de la situacion de crisis sanitaria ocasionada, segun Real Decreto 436/2020, de
14 de marzo, se publicdé un importante nimero de investigaciones referidas al TEA,
especialmente sobre su desarrollo (Amorim et al., 2020), su deteccion temprana en tiempos de
pandemia de la COVID-19 (Huete-Cérdova y Bernando, 2021) y el uso del tiempo libre
(Mumbardo-Adam et al., 2021).

En relacion con lo anterior, se puede decir que no se han encontrado programas especificos
de intervencion psicopedagogica destinados especificamente al adolescente con TEA en el
contexto de la COVID-19.

Los estudios existentes sobre calidad de vida en nifios y jovenes con TEA son escasos y
coinciden en que éstos presentan peores puntuaciones de calidad de vida en comparacion con
la poblacion con desarrollo normotipico o con otras alteraciones del desarrollo (Morales et al.,
2021). Extendiéndose estos resultados también durante la vida adulta (Roy y Dillo, 2018).

La participacion en la sociedad y la autonomia en la toma de decisiones son limitadas para
las personas con TEA (Moran et al., 2019).

En cuanto a la justificacion de la propuesta de intervencion, las razones que motivan la
propuesta son: la escasez de recursos destinados a jovenes con TEA, la posibilidad de brindarles
nuevas experiencias y oportunidades de aprendizaje (Lazaro, 2015), para trabajar la
inflexibilidad, la comunicacion o las relaciones sociales en otro contexto diferente. El
presumible incremento de la calidad de vida de estos jovenes (Villalba, 2015). Y en el caso de
aquellos que viven con sus familias, el poder generar un periodo de respiro y descanso para
éstas (Murillo y Belinchdn, 2006).

Existe una necesidad de educacién del ocio adolescente, para que las actividades que los
jovenes llevan a cabo se orienten hacia la creatividad, la cooperacién con otros y la
autorrealizacion, lo que supondria un desarrollo personal y social, en lugar de orientarse hacia

el consumo y el entretenimiento. (Varela et al., 2016).



3. OBJETIVOS

El presente TFM persigue una doble finalidad:

1°. Analizar teéricamente los aspectos referidos a la gestion del ocio y tiempo libre por parte de
la poblacion juvenil espafiola con TEA durante el tiempo de pandemia, centrdndose
especialmente en las caracteristicas y necesidades psicopedagdgicas y, en los programas o
propuestas desarrolladas y validadas para su implementacién en el contexto social y
comunitario.

2°. Disefiar una propuesta de intervencion psicopedagogica que busca proponer alternativas de
ocio para jovenes con TEA de 18 a 25 afios en el contexto de la pandemia ocasionada por la
COVID-19.

Dichos objetivos responden a algunas de las competencias perseguidas por el Master, en
especial, a:

CG1: La resolucion de problemas en entornos nuevos o poco conocidos, de forma
autbnoma y creativa, y en contextos mas amplios o multidisciplinarios. En ese caso, se trata de
resolver los déficits ocasionados en la poblacion juvenil con TEA que durante la Pandemia se
ha visto mermada en sus habilidades sociales, comunicativas y de autonomia personal.

CG2: La toma de decisiones a partir del analisis reflexivo de los problemas, aplicando los
conocimientos y avances de la psicopedagogia. En lo referente a poblacion juvenil con TEA en
este caso particular.

CG3: La comunicacion de conocimientos y conclusiones a publicos especializados y no
especializados, de manera clara y sin ambiguedades. En este caso a otros profesionales,
familias, a los propios jovenes y al publico general.

CG4: Latoma de conciencia sobre las creencias y estereotipos, en este caso sobre el grupo
de poblacidén jovenes con TEA, y potenciar el respeto de las diferencias individuales y sociales.

CG5: La actuacion siguiendo el cédigo ético y deontolégico que rige la profesion, que
impera y guia cualquier actuacion.

CG6: La necesidad de actualizacion permanente en las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) para emplearlas como instrumentos tanto para el disefio como para el
desarrollo de la practica profesional. Necesarias para plantear diferentes alternativas de ocio
para jovenes con TEA en el escenario de la COVID 19 y similares que puedan surgir.

En cuanto a las competencias especificas:

CEL: Diagnosticar y evaluar las necesidades socioeducativas de las personas, grupos y

organizaciones a partir de diferentes metodologias, instrumentos y técnicas, tomando en
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consideracion las singularidades del contexto. En este caso el colectivo de jovenes de 18 a 25
afios con TEA.

CE2: Asesorar y orientar a los profesionales de la educacion y agentes socioeducativos en
la organizacion, sobre el disefio e implementacion de procesos y experiencias de ensefianza-
aprendizaje, facilitando la atencién a la diversidad y la igualdad de oportunidades. Aquellas
organizaciones, asociaciones y centros que tengan como destinatarios jovenes que tienen TEA.

CE3: Aplicar los principios y fundamentos de la orientacion al disefio de actuaciones
favorecedoras del desarrollo personal y/o profesional de las personas. Los jévenes con TEA
en este caso.

CE4: Disefiar, implementar y evaluar practicas educativas, programas y servicios que den
respuesta a las necesidades de las personas, organizaciones y colectivos especificos. En el
trabajo que nos ocupa, un programa gue busca promover alternativas de ocio para jovenes con
TEA en el marco de la COVID-19.

CE8: Formular nuevas propuestas de mejora de la intervencion psicopedagdgica,
fundamentadas en los resultados de la investigacion psicopedagdgica, en el marco de la

intervencion con jovenes con TEA.

4. MARCO TEORICO

4.1. OCIO Y TIEMPO LIBRE

4.1.1. Concepto y caracteristicas

El ocio es una experiencia personal, compleja (multidimensional y direccional),
centrada en actuaciones buscadas, con un fin en si mismas y personales (Cuenca, 2006).
También se ha identificado como un componente en la calidad de vida. Las actividades de ocio
estan directamente relacionadas con la percepcidn subjetiva de satisfaccion y bienestar,
contribuyendo a la mejora de la calidad de vida de la persona (Badia y Longo, 2009).

Otros autores describen el ocio como una forma de utilizar el tiempo libre mediante una
ocupacion libremente escogida y cuyo desarrollo resulta satisfactorio para el individuo (Trilla,
1988).

Por otro lado, el tiempo libre podria ser definido como el tiempo disponible una vez
Ilevado a cabo el trabajo y las obligaciones diarias, ademas, posee un enorme significado vital
para los individuos (Nuviala et al., 2003).



Cuenca (2014) encontr6 cinco dimensiones del ocio, tal y como se representa en la siguiente

figura (Figura 1):

Figura 1

Dimensiones del ocio segun Cuenca (2014)
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La dimensién ludica hace referencia a la vivencia referida al juego y a las experiencias
relacionadas con la diversién. Dentro de esta dimensidn existen dos vertientes: juego (en el que
existen reglas) y accion ludica (espontaneidad no reglada). Se corresponderia con los deportes,
la recreacion y los hobbies. Por otro lado, la dimension creativa se vincula con los procesos de
creacion o recreacion cultural. Se corresponde con masica, artesania, baile o teatro. Existen dos
vertientes: creativa (expresion personal) y recreativa (comprensién y disfrute de la obra). De la
misma manera, esta la dimension festiva que se relaciona con las experiencias relativas a la
fiesta, entendida como una experiencia grupal, tratandose en este caso de ocio compartido y
social. Las vertientes de esta dimension son: las fiestas comunitarias — publicas (abiertas a la
participacion del publico general) y las personales — familiares (de naturaleza privada).

En cuanto a la dimension ambiental — ecoldgica, ésta hace referencia al entorno y a la vivencia
de ocio unida a la naturaleza. Establece la distincion entre dos vertientes, las acciones asociadas
a ambiente humano y las asociadas a la naturaleza. Por dltimo, la dimension solidaria, hace
referencia a un ocio como satisfaccion derivada del hecho de ayudar desinteresadamente a otras
personas. En este caso, las vertientes son: ocio solidario en &mbitos de ocio y ocio solidario en

ambitos de no ocio.



Este mismo autor también planted la existencia de cuatro coordenadas del ocio que son
areas diferenciadas en las que se realizan las actividades ludicas. Cada una de estas coordenadas
presenta una manifestacion y vivencia del ocio distinta. El ocio autotélico, consiste en las
experiencias de ocio que se realizan por si mismas, sin una finalidad expresa. Por otro lado, el
ocio exotélico, hace referencia a las experiencias que no se realizan por ellas mismas, si no por
la meta que se consigue a través de éstas. Otra de las coordenadas, es el ocio ausente, definida
como la carencia de ocio, percepcion de tiempo carente de interés, vacio. Por ultimo, el ocio
nocivo, es entendido como aquellas experiencias en las que se da ausencia de libertad y/o
satisfaccion.

El autor describe dos caracteristicas del ocio. Por un lado, define libertad, como la
posibilidad de elegir lo que se desea hacer, tener el control sobre la decision de las actividades
que se van a realizar durante el tiempo libre. Y, por otro lado, la satisfaccion, las experiencias

de ocio son acciones que resultan satisfactorias y placenteras en si mismas.

4.1.2. Fundamentos psicologicos del ocio y tiempo libre

Maslow en su obra la Teoria de la Motivacion Humana editada en 1943 establece en
torno a la figura de una piramide las necesidades del ser humano estableciendo una
jerarquizacion en seis niveles: en primer lugar, las necesidades fisiologicas o aquellas
necesarias para la supervivencia y que estan presentes desde el nacimiento; en segundo lugar,
las necesidades de seguridad personal en cuanto a la estabilidad y la proteccion, como
seguridad fisica, de empleo, o salud; en tercer lugar, las necesidades sociales que hacen
referencia al afecto, la pertenencia o afiliacion; en cuarto lugar, las necesidades de estima o
afecto, relacionadas con el reconocimiento; y, por Gltimo, las necesidades de autorrealizacion,
que es donde se ubicaria el ocio, en cuanto a promocion del bienestar y el disfrute personal
(Pacheco et. al., 2020).

En cuanto a la conceptualizaciéon del ocio, podemos destacar los criterios que para
definir las experiencias de ocio han establecido algunos autores que han investigado a este
respecto. Para Neulinger (1980), considerado padre de la Psicologia del ocio, existen dos
criterios basicos a la hora de definir la experiencia de ocio: la libertad percibida, entendida
como la percepcion de que lo que se hace es el resultado de la propia eleccion y el deseo de
hacerlo y la motivacion para la actividad, que determina la calidad del ocio y puede ser
intrinseca, derivando de la propia participacion en la actividad o extrinseca si proviene de

alguna recompensa. Este autor introdujo el “modelo de los tres factores del ocio” que considera
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el ocio desde el prisma de la economia, considerandolo como tiempo libre; de la sociologia
como actividad y desde la psicologia como un estado mental. 1so-Ahola (1980) afirm6 que las
caracteristicas comunes a las posibles definiciones de ocio, son: la libertad percibida y la
motivacion intrinseca. Por ultimo, Csikszentmihalyi (1997) asever6 que las experiencias de
ocio tienen en comudn dos caracteristicas: sensacion de control por parte del sujeto, definida
como una pérdida de la conciencia del paso del tiempo. Y atencion plena a la actividad,
entendida como la existencia de metas claras y retroalimentacion, asi como, concentracion en

la actividad.

4.1.3. Descripcion del ocio y tiempo libre en jovenes en Espafia

En el caso del ocio y tiempo libre en los jovenes en Espafia, se observa una relacion inversa
entre tiempo libre y nivel educativo obtenido, a mayor nivel educativo, menor cantidad de
tiempo libre. Asi como una asimetria en cuanto al género en la cantidad de tiempo libre
disponible, teniendo las mujeres menos tiempo libre (Rey-Araujo y Fernandez, 2019).

Esto también podemos observarlo en una investigacion que se centré en encontrar
diferencias en los habitos de ocio y tiempo libre de mujeres y hombres jovenes espafioles
(Codina y Pestana, 2019). Este estudio muestra que las mujeres dedican menos tiempo al ocio
que los hombres. Sin embargo, este trabajo también revela que las mujeres, de forma contraria
a la intuicién y a pesar de disponer de menos tiempo, disfrutan de una experiencia de ocio mas
positiva que los hombres.

En cuanto a la cuestion qué tipo de actividades realizan los jovenes espafioles en su tiempo
libre, los resultados de un estudio de habitos de ocio y tiempo libre en jovenes espafioles
(Nagyvaradi et al., 2013) mostraron que mas de la mitad de los encuestados practicaban
actividad fisica diaria y entre las preferencias diarias se encontraban 'ver la television' y
‘escuchar masica’, junto a otras como ‘lectura’ e 'internet’. De este modo, se destaca el papel
socializador del ocio digital, dado que el uso de internet y de las redes sociales han adquirido
un mayor protagonismo, llegando a convertirse incluso en el principal agente de socializacion
(Pallares, 2014). En esta etapa sobresale la importancia de los iguales, el papel un poco menos
destacable de la familia, el interés por el ocio nocturno y en general, la infrecuente participacion
en actividades de accion social y voluntariado (Varela et al., 2016).

No cabe duda, que los resultados de los estudios citados son representativos del contexto y
el momento en que se realizaron. Sin embargo, no por ello podemos obviar que tal y como

observo Bettina Piko (2006), nuestros habitos de ocio y tiempo libre estan muy afectados por



la modernizacion y esto hace que los cambios sociales y la aparicion constante de nuevas
tecnologias puedan afectar directamente y continuar modificando los habitos de ocio y tiempo

libre de los jovenes en pocos afios.

4.1.4. Ocio y tiempo libre y discapacidad

La participacion de las personas con discapacidad en actividades de ocio contribuye a
un aumento de su calidad de vida, a su participacion en la sociedad y al ejercicio de sus derechos
como ciudadanos. En el Real Decreto Legislativo 1/2013, de 29 de noviembre, por el que se
aprueba el Texto Refundido de la Ley General de derechos de las personas con discapacidad
y de su inclusion social, se garantiza el derecho a la igualdad de oportunidades y de trato, y el
ejercicio de derechos por parte de las personas con discapacidad en igualdad de condiciones
respecto del resto de ciudadanos, a través de la promocion de la autonomia personal, la
accesibilidad universal, el acceso al empleo, la inclusion en la comunidad y la vida
independiente y la erradicacion de cualquier forma de discriminacion.

En cuanto al ocio y la discapacidad en Espafa y las diferencias existentes entre los distintos
territorios, Lazaro (2007) sefiala las diferencias presentes en cuanto a la normativa reguladora
del ocio, en concreto sobre cultura, deporte, recreacion y turismo. En los porcentajes de
legislacion con la que cuentan las comunidades autbnomas segun los &mbitos de ocio, destacan
en cultura Asturias, Extremadura y Pais Vasco; en deporte sobresalen Asturias, Andalucia y
Madrid; en recreacion destaca Navarra, Castilla La Mancha, La Rioja y Aragon y en turismo
despuntan Galicia, Baleares y Pais Vasco. Respecto a la accesibilidad y supresion de barreras,
las comunidades autébnomas que cuentan con mayor porcentaje de normativa sobre
accesibilidad son Valencia y Castilla y Ledn. Estas diferencias entre los territorios producen
una situacion de desigualdad.

Analizados los datos encontrados, podemos afirmar que, a pesar del trabajo desde distintas
instancias para lograr la igualdad de oportunidades en materia de ocio y discapacidad, las
posibilidades de participacion en programas de ocio, asi como los apoyos para las personas con
discapacidad resultan insuficientes.

Esta legislacion que garantiza el acceso al ocio es especialmente relevante por las
consecuencias psicoldgicas que el acceso a éste plantea, ya que la participacion en actividades
de ocio esta asociada a la mejora del bienestar emocional, de las relaciones sociales y al

desarrollo de competencias.



A pesar de los beneficios existentes, se encuentra una escasa participacion en el caso de
los nifios con discapacidad, esta participacion se reduce ain més en la poblacion adolescente
(Badia 'y Longo, 2009), mostrandose en la siguiente figura algunos de los factores explicativos

de dicha escasa participacion que recogen King et al. (2006) (ver Figura 2):

Figura 2

Factores explicativos segun King et al. (2006)
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Estos factores han obstaculizado la participacion de los jovenes a diferentes niveles,
encontrando por un lado dificultades de accesibilidad en aquellas actividades no adaptadas y
entornos poco acogedores cuando se trata de actividades no inclusivas. De igual forma, también
nos encontramos con factores familiares, cuando las familias no fomentan la participacion de
los jovenes y con factores personales, en los casos en que estos jovenes presentan como rasgo
de personalidad introversion y se encuentran menos abiertos a participar en determinadas
actividades. Por Gltimo, nos enfrentamos a limitaciones en las habilidades cognitivas y sociales
de los propios jovenes que hacen mas dificil su participacion. Estos factores podrian ser
paliados a través del disefio de actividades accesibles e inclusivas y que tengan en cuenta las

distintas caracteristicas de los posibles destinatarios.

4.2. EL TRASTORNO DEL ESPECTRO AUTISTA (TEA)

4.2.1 Concepto y caracteristicas

El Trastorno del Espectro Autista (TEA) es un trastorno del neurodesarrollo que se
caracteriza por déficits en la comunicacion, la relacion social y la existencia de patrones rigidos

de pensamiento, conducta o interés, asi como por alteraciones sensoriales que condicionan la
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flexibilidad y la funcionalidad de la persona (Kodak y Bergmann, 2020). Estas personas tienen
un funcionamiento cerebral diferente, con una manera distinta de percibir, pensar y procesar la
informacidn sensorial (Ecker et al., 2015).

El manual diagnostico DMS- 5 (APA, 2013) establece tres niveles segun el grado de
severidad: leve, moderado y grave. Los criterios diagndsticos que aparecen en el citado manual
son, por un lado, deficiencias persistentes en la comunicacién social y en la interaccion social
en diversos contextos, manifestado por las caracteristicas que se pueden visualizar en la Tabla
1.

Tabla 1

Deficiencias en la comunicacién y en la interaccion social

Ambitos deficitarios Caracteristicas
Deficiencias en  reciprocidad e  Acercamiento social anormal
socioemocional e Fracaso de la conversacion normal en ambos sentidos

e Disminucion en intereses, emociones o afectos compartidos

e Fracaso en iniciar o responder a interacciones sociales

Deficiencias en las conductas e Comunicacion verbal y no verbal poco integrada
comunicativas no verbales e Anomalias del contacto visual y del lenguaje corporal
utilizadas en la interaccion social o Deficiencias de la comprension y el uso de gestos

o [Falta total de expresion facial y comunicacion no verbal

Deficiencias en el desarrollo, o Dificultades para ajustar comportamiento en diversos contextos
mantenimiento y comprension de sociales
las relaciones o Dificultades para compartir juegos imaginativos o hacer amigos

e Ausencia de interés por otras personas

Por otro lado, patrones restrictivos y repetitivos de comportamiento, intereses o
actividades, que se manifiestan en dos 0 mas de los siguientes puntos que aparecen en la Tabla
2.
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Tabla 2

Patrones restrictivos y repetitivos

Ambitos deficitarios Caracteristicas
Movimientos, utilizacion de objetos o habla e  Estereotipias motoras simples
estereotipados o repetitivos e Alineacion de los juguetes
e Ecolalia
Insistencia en la monotonia, excesiva inflexibilidad e Gran angustia frente a pequefios cambios
de rutinas o patrones ritualizados de o Dificultades con las transiciones
comportamiento verbal o no verbal e Patrones de pensamiento rigidos

e Necesidad de seguir el mismo camino o comer

lo mismo cada dia

Intereses muy restringidos y fijos, anormales en e Fuerte apego 0 preocupacion por objetos
cuanto a intensidad o foco de interés inusuales

e Intereses excesivamente perseverantes

Hiper o hiporreactividad a los estimulos sensoriales ¢ Indiferencia aparente al dolor / temperatura
e Respuesta adversa a sonido 0 texturas
especificos

e Fascinacion visual por luces o el movimiento

Ademas, los sintomas han de estar presentes en las primeras fases del periodo del
desarrollo, aungue pueden no manifestarse totalmente hasta que la demanda social supere las
capacidades limitadas, o pueden estar enmascarados por estrategias aprendidas en fases
posteriores de la vida. Estos sintomas causan un deterioro clinicamente significativo en lo
social, laboral y otras areas importantes. Las alteraciones existentes no se explican mejor por
un trastorno del desarrollo intelectual o por el retraso global del desarrollo. En cuanto a la
comorbilidad con otras patologias, se estima que uno de cada tres nifios con TEA presenta
comorbilidad con discapacidad intelectual (Maenner et al., 2020). Las comorbilidades son muy
importantes a la hora de establecer el diagndéstico, hay que especificar si aparece junto con un
déficit intelectual acompafiante, un deterioro del lenguaje acompafiante o catatonia. También
es preciso identificar si se encuentra asociado a otro trastorno del neurodesarrollo, mental o del
comportamiento y si es concomitante con una afeccion médica o genética o con algun factor
ambiental conocido. Sin embargo, se ha de hacer hincapié en los indicadores propios de una de
las teorias explicativas mas relevantes que hace referencia a la teoria de la mente, refiriéndose

a hipdtesis subyacentes a la coherencia central y a la funcion ejecutiva (Hernandez, 2018).
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El TEA tiene su origen en el Sistema Nervioso Central, aunque la causa continta siendo
desconocida y la prevalencia es mayor en varones. Segun Artigas- Pallares (2012) es una de las
alteraciones mas graves del desarrollo durante la primera infancia. Los sintomas suelen
reconocerse tras el segundo afio de vida, entre los 12 y los 24 meses de edad, presentando falta
de interés por la interaccion social. Algunos nifios presentan una paralizacion o regresion del
desarrollo y suelen adquirir mas tardiamente los diferentes hitos del desarrollo. Como hemos
sefialado el TEA aparece en etapas muy tempranas, se extiende a lo largo de la vida y afecta de
manera diferente a cada persona (Posar y Visconti, 2017).

Por ultimo, sefialar que en los ultimos afios se estima que la prevalencia ha aumentado,
esto puede ser explicado en parte a la menor edad requerida para el diagnostico que hace que

se detecte mas precozmente (Morales — Hidalgo et al., 2018).

422. TEAyYTIC

Las Tecnologias de Apoyo a la Discapacidad (TAD) son las TIC que contribuyen a
mejorar la calidad de vida de las personas con discapacidad. Estas tecnologias facilitan el
proceso de ensefianza — aprendizaje, sin embargo, no solo se utilizan como recurso educativo
para las personas con TEA, sino que también se emplean en aspectos relacionados con el ocio
y tiempo libre y la comunicacion (Terrazas et al., 2016). Ademas, las TAD resultan motivadoras
y se adaptan a las caracteristicas y necesidades concretas de la persona. Otra de las ventajas
que aportan estas tecnologias, es que proporcionan un entorno controlado y una atencion
individualizada, permitiendo repetir los ejercicios. Todo ello, contribuye a que las personas con
TEA se encuentren comodas trabajando con ellas (Hardy et al., 2002).

Entre las experiencias previas en la utilizacion de las TIC aplicadas a la poblacion con
TEA destacan los programas realizados con nifios y adolescentes que tenian como objetivos
incrementar las capacidades metacognitivas y mejorar el entendimiento de estados mentales
ajenos. Los resultados obtenidos fueron un incremento de las capacidades relacionadas con la
Teoria de la Mente, asi como un aumento del control inhibitorio y la tolerancia a los cambios
(Suérez et al., 2015). También, se han empleado las TIC en la evaluacion psicol6gica de
personas con TEA (Santamaria y Sanchez, 2022).

Uno de los beneficios que los dispositivos electrénicos y los recursos tecnoldgicos
poseen, es que resultan especialmente atractivos y motivadores para las personas que tienen
TEA y tienen un buen funcionamiento cognitivo, ya que las peculiaridades de estas tecnologias

se adaptan muy bien a las caracteristicas de las personas con TEA, en términos de
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procesamiento de la informacion, estilos de aprendizaje, canales de informacion y habilidades
sociales (Blythe et al., 2018).

Finalmente, cabe destacar el incremento en las investigaciones sobre las TIC y su uso
entre la poblacion con TEA, en campos como la educacion, el cognitivo, el social o el

ocupacional (Cuesta et al., 2021).

4.2.3. Alternativas de ocio en jovenes con TEA

Los adolescentes con TEA pasan mas tiempo en tareas solitarias y menos tiempo
realizando actividades sociales, este patron de comportamiento se da més frecuentemente en
aquellos que presentan comorbilidad con discapacidad intelectual o problemas conductuales.
Muchos adolescentes y jovenes con TEA tienen escasas relaciones con amigos y tienden al
aislamiento, haciendo que las relaciones sociales sean mas dificiles y aumentando sus
dificultades emocionales. Por lo que las iniciativas dirigidas al ocio resultan fundamentales
(Mairena et al., 2021).

Las distintas asociaciones, instancias u organismos existentes en materia de TEA ofertan

algunas actividades dirigidas a promover el ocio de estos jovenes, entre las que se encuentran:

a) Actividades de tipo deportivo, las cuales tienen un beneficio efectivo en las condiciones
fisiologicas, cognitivas y sociales de las personas diagnosticadas con TEA,
especialmente en la preadolescencia (Guest et al., 2017).

b) Talleres de danza, los cuales se dirigen a las personas con TEA debido a sus multiples
beneficios emocionales, sociales e intelectuales: psicomotricidad, habilidades
conversacionales, sociales, ... (Nelson et al., 2017).

c) Pintura y actividades relacionadas con el arte plastico y de otra naturaleza son
beneficiosos para el desarrollo integral de las personas con TEA, especialmente en lo
referido a la inteligencia emocional, especificamente en el reconocimiento de
expresiones emocionales faciales (Khodadadi, 2018).

d) Turismo accesible que puede ofrecer otro contexto para el trabajo de habilidades
sociales, interaccion con otras personas y el incremento de la flexibilidad cognitiva
(Sedgley et al., 2017).

e) Actividades culturales: museos, teatro o cine férum que aportan beneficios a nivel de

mejora de las habilidades sociales (Blythe y Corbett, 2016).
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f) Actividades de recreacion: clubes, excursiones, salidas o encuentros, que promueven un
ocio relacional, con beneficios en las habilidades de interaccion y en la salud fisica a

través del ejercicio (Menear y Neumeier, 2015).

Especificamente, en el contexto espafiol, nos encontramos con las siguientes alternativas de
ocio en jovenes con TEA:

El proyecto Coopedaleando (Villalba, 2015) es una de las alternativas de ocio en
jévenes con TEA encontradas, surgié a partir de una experiencia educativa llevada a cabo
conjuntamente por la Universidad de Valladolid y la Asociacion Autismo Palencia. Este
proyecto consiste en actividades enfocadas a la promocién del ocio y de la actividad fisica, del
colectivo de personas con TEA. Tras la primera edicion se realizd un estudio y analisis del
proyecto y se plantearon una serie de mejoras en cuanto a estructura y desarrollo para que el
programa respondiese a las necesidades detectadas en los participantes. Esto se concreta en
trabajar el fomento de las habilidades sociales y el desarrollo de la psicomotricidad a través del
uso de la bicicleta como elemento conductor y estableciendo niveles progresivamente mas
complejos. Abarca (2015) sefiala que la actividad fisica en las personas con TEA supone un
impacto positivo en la salud mental fisica, asi como en su vida familiar, ademas, fomenta el
desarrollo de la socializacion y reduce los trastornos ambientales y comportamentales. De
acuerdo a los educadores y las familias, las conductas disruptivas y los estados de frustracion
disminuyeron. Ademas, transversalmente se trabajé la autonomia y la autoconfianza. La
utilizacion de la bicicleta supuso un elemento atemporal estrechamente vinculado al ocio a lo
largo de generaciones y que contribuye al trabajo de la psicomotricidad. La actividad se llevé a
cabo a lo largo de 6 meses, todos los viernes durante dos horas. Se utilizaron cuadernos de
comunicacion a base de pictogramas para aquellos nifios con dificultades comunicativas.
También se emplearon tablas de normas y de puntos negativos y positivos y se readaptaron las
sefales de seguridad vial. Se evaluo el proceso de los usuarios en varias ocasiones, en términos
de desarrollo de psicomotricidad, aprendizajes respecto a la utilizacion de la bicicleta,
interaccidn con el gran grupo y desempefio en cuanto a habilidades sociales se refiere.

El programa de entrenamiento deportivo relacionado con el futbol (L6opez-Diaz et al.,
2021) es otra de las alternativas encontradas. Este programa perseguia como objetivo
promocionar y fomentar la actividad fisica y deportiva en el colectivo de personas que tienen
TEA a través de juegos predeportivos de futbol. Las sesiones contribuyeron a potenciar las

habilidades psicomotrices y sociales de los participantes.

15



Por otro lado, en el programa de actividad acuatica con jovenes con TEA (Pimenta et
al., 2016), se trabajaron la orientacion sobre el agua, la entrada y salida de la piscina y la
iniciacion en el estilo crol y espalda a lo largo de 15 sesiones. Los resultados obtenidos fueron
positivos, los participantes desarrollaron las entradas y salidas, el control de la respiracion y el
movimiento de desplazamiento.

Por ultimo, otra de las alternativas de ocio encontradas ha sido la utilizacion de los
videojuegos como una forma de ocio digital, este tipo de juego es muy popular entre las
personas con TEA, ya que resulta muy motivante y contribuye a reducir sus niveles de ansiedad.
Si bien, su uso continuado e incontrolado puede desembocar en problemas de adiccion y
aislamiento. Cuesta (2021) realiz6 un estudio en el que participaron 54 personas diagnosticadas
con TEA, los resultados mostraron que la mayoria jugaban solos, en cuanto al tiempo dedicado,
mas de la mitad de los participantes jugaba cada dia durante dos horas. Respecto a los motivos
que les impulsaban a utilizar videojuegos, la gran mayoria mantenia que les entretenian y
divertian, también esgrimian que contribuian a un incremento de la actividad mental, de los
reflejos y de la agilidad digital. Por altimo, sostenian que les permitian Ilevar a cabo aquello
que no podian hacer en la vida real y reducir su ansiedad. Este estudio también sefial6 las
ventajas e inconvenientes que estas personas percibian sobre el uso de los videojuegos, como
inconvenientes consideraban la posibilidad de desarrollar una adiccién y la pérdida de tiempo
en detrimento de otras tareas y obligaciones. Por otro lado, como ventajas encontraron que los
videojuegos contribuian a relajarles y olvidar sus problemas, que incrementaban la inteligencia
y los reflejos y que les ayudaba a conocer gente. En cuanto al tipo de juego preferido los
resultados demostraron que éste fue el de accion, seguido por estrategia, simulacién, aventura
y guerra.

Es importante sefialar que a partir de los datos arrojados no es posible realizar
generalizaciones, ya que el colectivo de personas con TEA, como cualquier otro colectivo es
diverso y heterogéneo. Sin embargo, los resultados plantean la necesidad de incrementar la
investigacion en el campo de la utilizacion de videojuegos en personas con TEA como forma
de entretenimiento o de ocio, asi como en el desarrollo de videojuegos adaptados a las

particularidades de las personas con TEA, creando software mas inclusivo.

4.3. REPERCUSIONES POR LA COVID-19

4.3.1. Repercusiones en los habitos de ocio
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El confinamiento provocado por la COVID-19 ha tenido numerosas consecuencias,
vinculadas al distanciamiento social, al aumento del tiempo en el hogar, a la ansiedad derivada
de la incertidumbre y a los efectos de la situacion de emergencia sanitaria, tanto en la salud
fisica como en la emocional. Esta situacion ha tenido un impacto en diferentes &mbitos de la
vida de toda la poblacion, uno de esos ambitos que se ha visto afectado ha sido el ocio. En este
sentido, se ha producido un cambio en los habitos de ocio durante este periodo, dedicandose
tiempo a la comunicacion con familia'y amigos, a través del teléfono o diferentes redes sociales
mediante voz, video o mensajes de texto, a la lectura, en formato libro electrénico e impreso.
Asi como al visionado de series o peliculas a través de la television o diferentes plataformas de
contenidos online, la realizacién de deporte dentro de casa, cocinar y escuchar musica
(Cencerrado y Yuste, 2020).

Como efecto positivo, el confinamiento contribuyd a un aumento de las actividades de
ocio familiar, que ademas se extendieron a otras franjas horarias e incluyeron actividades
distintas de las que solian llevarse a cabo, como juegos de mesa 0 manualidades. (Belmonte et
al., 2021).

Como efectos adversos de la COVID-19 derivados de los habitos de ocio adquiridos
durante el periodo de confinamiento, estudios recientes sefialan un aumento del sedentarismo,

la excesiva exposicion a pantallas y problemas en el suefio como insomnio (Diz et al., 2021).

4.3.2. Consecuencias en la poblacion TEA

En un estudio realizado por Amorim (2020) sobre el impacto de la cuarentena de la
COVID-19 en nifios con TEA, se encontrd que la cuarentena tuvo un efecto negativo en el
manejo de las emociones, de igual forma, provocd un aumento en los niveles de ansiedad, tanto
de los nifios como de sus familias e incluso desencadeno problemas de comportamiento. La
alteracion de sus rutinas y las reglas de prevencion e higiene, en algunos casos incomprensibles
para ellos, contribuyeron a exacerbar los sintomas de TEA.

Los ambitos mas afectados en las personas con TEA fueron las habilidades
comunicativas y el patrén de suefio. Ademas, la informacion relativa a la COVID-19 que
aparecio en los medios tuvo un impacto mas negativo para estas personas y contribuyé a que
aumentasen sus estereotipias, llegando incluso en algunos casos a la aparicion de
comportamientos autoliticos (Narzisi, 2020). Sus terapias y talleres se vieron modificados o
interrumpidos debido a las medidas contra la COVID-19 agravando ain mas la situacion

(Courtenay y Perera, 2020).
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Por otra parte, poniendo en perspectiva la situacion vivida y comparandola con lo
sucedido en otros paises, Orgilés (2020) sefiala que los efectos psicologicos fueron mas
significativos en la poblacion infantil espafiola que en la italiana, debido a la mayor
disponibilidad de espacios al aire libre en sus hogares y a las medidas méas laxas de
confinamiento de los segundos.

En cuanto a la situacién de la poblacion espafiola que tiene TEA, en una revision de estudios
realizados desde el comienzo de la pandemia derivada por la COVID-19 sobre el impacto de
las medidas de confinamiento en esta poblacion y sus cuidadores. Alonso—Esteban (2021)
encontré un incremento en el nivel de estrés y una disminucion en el bienestar psicoldgico,
aunque los resultados variaron en funcion de la edad, el grado de afectacion y el tipo de
estructura familiar. Algunas personas con TEA valoraron positivamente la experiencia de
confinamiento, esto puede ser debido al aislamiento social y el entorno ambiental estable, ya
que permanecieron en un contexto familiar conocido, reduciendo asi el estrés social y
aumentando su sensacion de bienestar.

Por ultimo, es importante destacar las dificultades encontradas a la hora de recabar
informacién en este punto 4.3, dado que, en este momento, son escasos los articulos y las
investigaciones que versen sobre las repercusiones que la COVD-19 ha tenido en el ocio y el

tiempo libre de los jovenes espafioles y en la poblacion con TEA.

5. PROPUESTA DE INTERVENCION

5.1. OBJETIVOS

Los objetivos que se pretenden conseguir con la propuesta de intervencién disefiada “ad

hoc” como alternativa de ocio para los jovenes con TEA en el contexto de la COVID-19 son:

1. Fomentar el trabajo de aspectos relacionados con teoria de la mente: empatia,
identificacion de absurdos, comprension de dobles sentidos y chistes y realizacion de
inferencias.

2. Mejorar las habilidades conversacionales: iniciar una conversacion, turnos
conversacionales, formulacion de preguntas, argumentacion y capacidad de escucha de
los destinatarios.

3. Contribuir a la mejora de la calidad de vida de estas personas.

4. Mejorar las habilidades de resolucion de conflictos de los destinatarios.

5. Promover una alternativa de ocio desde el propio domicilio.
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6. Mejorar las habilidades sociales: asertividad.
7. Contribuir a la mejora de la gestion emocional: identificacion, normalizacion,

validacién y comunicacién de emociones.

5.2. DISENO

Esta propuesta de intervencion psicopedagogica busca ofrecer una alternativa de ocio a
los jovenes con TEA. El programa ha sido ideado para ser llevado a cabo desde el propio
domicilio a través de un dispositivo electrénico y cuenta con diversas actividades y recursos
que permiten el trabajo de aspectos conversacionales, relacionales, emocionales o de resolucion
de conflictos.

La propuesta de intervencion sigue un planteamiento constructivista, en el que el joven
es el protagonista de su propio proceso de aprendizaje, teniendo un rol activo. Se utiliza el
Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ), empleando el juego como herramienta de aprendizaje
para poder trabajar de manera ludica y sin requerir tanto esfuerzo como en otras actividades de
aprendizaje empleadas. Por este motivo, resulta imprescindible utilizar actividades motivantes
que fomenten su participacion y conseguir que tengan una vision positiva del programa.

Uno de los fines principales que buscamos con esta intervencion es que todos estos
jévenes puedan divertirse y disfrutar de su tiempo de ocio como hace cualquier otro joven. Por
otro lado, también se pretende trabajar ciertos aspectos que les ayuden a adquirir mayor
autonomia y que contribuyan a su desarrollo personal, exactamente igual que los programas de
ocio “normativos”. Todo esto, redundara en una mejora de su calidad de vida.

Para la elaboracion del programa han sido empleadas aplicaciones ya existentes, que
facilitan el aprendizaje a personas con TEA utilizando las TIC, asi como recursos adaptados o

construidos “ad hoc”.
5.3. CONTEXTO Y DESTINATARIOS

Las personas con TEA presentan una serie de caracteristicas especificas, como las
dificultades en la comunicacién, los intereses restringidos, la rigidez e inflexibilidad y
problemas en aspectos relacionados con la teoria de la mente que pueden dificultar su
interaccion con otras personas y a su vez suponer un obstaculo a la hora de participar en
actividades de ocio. La empatia permite reconocer y comprender las emociones de los demas,

atribuir creencias, deseos o intenciones. Ademas, nos permite entender la perspectiva del otro
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y no ver las situaciones Unicamente desde nuestra propia perspectiva, esto resulta fundamental
para relacionarnos con otros. Lo mismo ocurre con las habilidades de comunicacién, el ser
capaz de escuchar a los demas, respetar los turnos, iniciar una conversacion, expresarse de
forma asertiva, formular una queja o resolver conflictos se tornan imprescindibles a la hora de
interaccionar con el entorno en cualquier ambito. La rigidez e inflexibilidad pueden mermar la
capacidad de adaptacion a un entorno cambiante, interfiriendo negativamente en su dia a dia.
Estas dificultades previamente mencionadas, ademas de obstaculizar su interaccion con otras
personas y su participacion en programas de ocio, pueden desembocar en sentimientos de
inseguridad, incomprension, soledad y baja autoestima.

La propuesta de intervencion, por las razones previamente sefialadas, se propone para
ser llevada a cabo con jovenes empadronados en territorios de la provincia de Valladolid
(Castillay Ledn) de 18 a 25 afios que tengan TEA con grado de afectacion leve. Ademas, estos
jovenes deben tener el lenguaje y la lectoescritura adquiridos, puesto que, aunque en las
actividades aparezcan algunas ilustraciones y pictogramas para facilitarles la comprension y la
informacidn también pueda ser proporcionada por via auditiva, habra textos escritos. El acceso
a estos jovenes nos lo brindaré la asociacion Autismo Valladolid, que dispone de un centro de
dia, un centro de educacion especial y una residencia. Esta asociacién, que data de 1981, tiene
como objetivo crear recursos y mejorar la calidad de vida de las personas con TEA y sus
familias.

Entre los servicios de dicha asociacion destacan la valoracion y diagndstico, la atencion
temprana, el apoyo a las familias, la atencion especializada, la intervencion con el autismo de
alto funcionamiento, el respiro familiar, el deporte y el ocio, es en este Gltimo punto en el que
se enmarcaria nuestra propuesta de intervencion. Entre los principios de la asociacion, destacan
el derecho a la igualdad de oportunidades, a la inclusion social y a la autodeterminacién de las
personas con TEA, y entre sus valores sobresalen la orientacion a las personas con TEA y sus
familias, la mejora continua y la innovacion. Estos principios y valores resultan idoneos y
congruentes con los objetivos perseguidos por nuestra propuesta de intervencion. Desde esta
asociacion se ofrece un servicio de ocio y deporte que busca fomentar la interaccion y
participacion social, a través de actividades que mejoren su autoestima y relaciones sociales.
Actividades tales como campamentos, salidas ludicas (bolera, cine, restaurantes, parques, ...),
excursiones, participacion en eventos, asi como balonmano, piscina, deporte adaptado,
encuentros deportivos, paseos por el entorno o juegos para favorecer la interaccion social.
Desde esta institucion se proporciona respuesta al ocio con actividades deportivas y lidicas

pensadas para ser llevadas a cabo en el exterior.
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Por otro lado, como propuesta de mejora de la actual oferta de servicios de la asociacion
y con el objetivo de poder adaptarse a situaciones de encierro como la vivida por el COVID-
19, en el presente trabajo se considera necesario que desde esta institucion se proporcionen
otras alternativas no presenciales que puedan desarrollarse desde casa a través de herramientas
digitales y que puedan resultar también Gtiles en otras situaciones en las que no sea posible
asistir a las actividades ofertadas por otras causas como la enfermedad. De esta manera,
estariamos proporcionando oportunidades de aprendizaje y disfrute desde otro contexto menos

rigido que el entorno de un centro de educacion especial.
5.4. TEMPORALIZACION

El programa est4 concebido para llevarse a cabo durante un periodo de dos meses en
dias consecutivos, aungue podria durar mas en funcién del tiempo que se quiera dedicar a cada
actividad o también ampliarse en el caso de querer repetir alguna sesién. También, podria
Ilevarse a cabo en dias no consecutivos, por ejemplo, durante varios fines de semana.

Se ha escogido esta temporalizacion para que pueda ser realizado durante periodos
vacacionales, que es cuando estos jovenes realizan menos actividades formativas y
ocupacionales, disponen de més tiempo libre y menos actividades programadas.

A continuacion, se muestra un modelo propuesto de cronograma realizado con un diagrama de
Gantt (Figura 3):

Figura 3

Diagrama de Gantt modelo propuesto de cronograma

Septiembre Octubre |Noviembre|Diciembre| Enero | Febrero | Marzo Abril Mayo Junio Julio Agosto

Actividad 1. Juego de la preguntas

Actividad 2. Continua la conversacion

Actividad 3. ¢Como se lo diriamos?

Actividad 4. El mentiroso

Actividad 5. Construye la historia Futurama

Actividad 6. Historietas horripilantes

Actividad 7. Ruleta situaciones

Actividad 8. Visionado del trailer...

Actividad 9. Pictionary de emociones

Actividad 10. Sobre mi

Actividad 11. Gaining Face Program

Activivdad 12. Aprende con Zapo

Actividad 13. Voy a hacer como si...

Actividad 14. Tempus

Actividad 15. Esporti Revolution
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5.5. PROGRAMA

El programa consta de 15 actividades que en su conjunto constituyen una alternativa de
ocio y tiempo libre digital para jovenes de entre 18 y 25 afios con TEA. Dichas actividades se
podrén realizar empleando dispositivos electrénicos a través de una plataforma online en la que
cada participante contara con un usuario y una contrasefia que le permitird acceder a su perfil.
Dicha plataforma estara disponible tanto en una version web para poder acceder a ella desde un
ordenador, como en una versién maovil para acceder a través de un Smartphone. Se presentaran
con un disefio visualmente atractivo y cada una de ellas estara vinculada a un escenario
paisajistico distinto como por ejemplo la selva, el desierto, el mundo submarino, el espacio, el

polo norte, etc.

Estas actividades han sido elegidas con un doble fin, por un lado, como alternativa ludica
0 de ocio, y, por otro lado, para trabajar aspectos en los que estos jévenes presentan déficits,
como son, habilidades sociales, teoria de la mente y aspectos emocionales. Las habilidades
sociales son el conjunto de estrategias de conductay las capacidades para aplicar esas conductas
que nos ayudan a resolver una situacion social de manera efectiva. Existen habilidades sociales
basicas, como escuchar, iniciar una conversacion, formular una pregunta, presentarse o dar las
gracias, entre otras, y habilidades sociales complejas, como empatia, inteligencia emocional,
asertividad, capacidad de escucha, negociacion, capacidad de definir un problema y evaluar
soluciones o la capacidad de comunicar sentimientos y emociones. Por otra parte, la teoria de
la mente es la habilidad de inferir estados mentales, tales como pensamientos, deseos o
intenciones en otra persona, y emplear esa informacion para interpretar y predecir su conducta
y en base a esto, regular y organizar nuestro propio comportamiento. Nos sirve para
anticiparnos, regular y modificar nuestra conducta, adaptarnos a la situacion y por lo tanto al
entorno. Por ultimo, los aspectos emocionales que se trabajardn son la identificacion, el

reconocimiento y la interpretacion de los estados emocionales propios y ajenos.

La plataforma online permitira la realizacion de las actividades en el orden sugerido a
través de una numeracion, dedicando dos sesiones a cada una de ellas, pero también posibilita
su ejecucion en el orden deseado, permitiendo volver y repetir actividades. Las actividades han
sido planteadas para ser realizadas en su mayoria de forma individual, si bien es cierto que
algunas de ellas necesitan de la participacion de como minimo dos personas, por trabajar
habilidades conversacionales. Del buen funcionamiento, seguimiento y evaluacion del

programa se encargara una psicopedagoga, que supervisara el progreso de los participantes y
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solucionaré las posibles dudas y dificultades que puedan surgir. Se podra contactar con ella a
través de un chat de interaccion que se habilitara en la plataforma. Ademas, en los casos de
jévenes en los que se detecte alguin problema de comprension lectora se facilitara el acceso a
Open Book, un programa que facilita la comprension lectora a través de diversas ayudas y

herramientas de edicion, como el diccionario, la ilustracion de palabras con imagenes o las

herramientas de subrayado.

A continuacién, se resume la relacion entre las actividades disefiadas y los aspectos

trabajados (Figura 4) y posteriormente, se describen en detalle cada una de las actividades

propuestas.

Figura 4

Relacion actividades propuestas y aspectos trabajados

Teoria de la Mente

Identificacion de
emociones

Habilidades
Comunicativas

Resolucion de
conflictos

Gestion del
tiempo

Promocion de la
actividad fisica

Actividad 1. Juego de las preguntas

X

Actividad 2. Continua la conversacion

Actividad 3. ¢Como se lo diriamos?

Actividad 4. El Mentiroso

X
X
X

Actividad 5. Construye la historia Futurama

Actividad 6. Historietas horripilantes

Actividad 7. Ruleta de situaciones

Actividad 8. Visionado del trailer de una pelicula o una serie

x> [x |x [x |[x |x

Actividad 9. Pictionary de emociones

x | > | x |x [x

Actividad 10. Sobre mi

Actividad 11. Gaining Face Program

Actividad 12. Aprende con Zapo

x | x

Actividad 13. Voy a hacer como si...

Actividad 14. Tempus

Actividad 15. Esporti Revolution

5.5.1. Juego de las preguntas

Se trata de un juego online que cuenta con un tablero y preguntas del tipo: ¢de qué estas muy
orgulloso?, ¢cual es tu color favorito? o ¢a qué te gusta jugar?. La forma de juego sera en linea
con otros participantes y se podran trabajar aspectos como las habilidades conversacionales de
iniciar y mantener una conversacion. EIl juego no se quedara solamente en responder a la
pregunta, sino que a partir de la respuesta dada se deberan hacer otras preguntas que permitiran
que se trabajen: turnos conversacionales, formulacion de preguntas, argumentacion o capacidad
de escucha. Estos juegos serviran también como herramienta para romper el hielo y toma de
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contacto entre los participantes y asi, saber cuéles son los dibujos, series o personajes que les
gustan a cada uno y poder descubrir los gustos e intereses en comun. La comunicacion entre
participantes se realizard primero a través de un chat escrito y posteriormente a través de
videoconferencia que sera guiada a través de las Ilamadas bolas de preguntas, unas pequefias
pelotas en las que apareceran distintas particulas interrogativas que daran a los participantes
ideas de posibles preguntas y facilitaran la formulacion de las mismas aumentando la fluidez
de la comunicacion. Para la realizacion de esta actividad se necesitard un minimo de dos

participantes.

REGLAS:

DE
LAS

PREGUNTA

Bolas de preguntas
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5.5.2. Continua la conversacion

En esta actividad se presentan imagenes en las que se muestran personajes y bocadillos, de los
cuales uno aparece escrito y el otro en blanco. El joven debe continuar la conversacion,
escribiendo la frase que responderia el otro personaje en base a la informacion obtenida del
contexto (expresiones faciales, marco, ...) y de la frase que aparece. Con esta actividad
individual se trabajaran los siguientes aspectos: definicion del problema y aporte de soluciones,
empatia, inteligencia emocional, teoria de la mente y capacidad de comunicar sentimientos y

emociones.

ﬂ ¢
A
;Te apetece @ /

ir al cine?

5.5.3. ;COmo se lo diriamos?

En este juego se presentan diferentes situaciones, como, por ejemplo: tienes mucha prisa y
alguien te para por la calle para venderte algo ¢cémo le dirias que no puedes atenderle? O, te
han encargado realizar una tarea y se te ha olvidado, ¢,como le contarias lo ocurrido a esa
persona?. Con este juego individual trabajaremos habilidades conversacionales, asertividad y

teoria de la mente.
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5.5.4. El mentiroso

Este juego consiste en tirar el dado virtual e ir a la casilla correspondiente, una vez alli tendran
que coger una de las tarjetas verdad/mentira que estan colocadas boca abajo y hacer lo que les
indican. Deberan contar la verdad o mentir sobre el tema de la casilla: la Gltima vez que viaje,
mi mayor miedo o algo que sé hacer bien, son algunos de los temas. El resto de jugadores que
estaran conectados en linea podran hacer preguntas y deberan determinar si el participante dice

la verdad o si miente. Con este juego trabajaremos habilidades conversacionales, teoria de la

26



se necesitara un minimo dos participantes.

H. JUEGO DH. MENTIROSO
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mente, pragmatica, identificacion de absurdos y el relato. Para la realizacién de esta actividad

5.5.5. Construye la historia Futurama

En esta actividad aparecerén diferentes escenas de la serie de dibujos Futurama. La tarea

consiste en construir la historia de su propio capitulo, teniendo en cuenta las imagenes que
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aparecen, el contexto y las expresiones faciales de los personajes. Con esta actividad individual

se trabaja teoria de la mente e inteligencia emocional.

CONSTRUYE TU PROPIO CAPITULO

5.5.6. Historietas horripilantes

Se trata de una presentacion genially interactiva en la que deberan escoger una de las historias
disponibles. Una vez dentro, apareceran diferentes imagenes, por ejemplo, una casa embrujada,
una bruja, un libro de hechizos, un caldero y una mujer, asi como varias casillas y encima de
éstas diversos conectores del discurso, como primero, luego, sin embargo, después o al final.
El participante debera pensar una historia en base a las imagenes y colocar los conectores que

va a emplear en las diferentes casillas para, a continuacion, contar la historia. Ademas, tiene

28



que hacer referencia a las emociones que experimenta cada personaje y a las consecuencias que
tienen las acciones del personaje sobre el resto. Con esta actividad entrenaran las estrategias
metacognitivas para establecer el orden y la jerarquia de las ideas en el discurso narrativo a
través del empleo de los conectores del discurso. Asi mismo, entrenarén las funciones ejecutivas
de planificacién y organizacion, la identificacién emocional y la realizacion de inferencias. Se

trata de una actividad individual.
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Cuenta la historia..

VOLVER

5.5.7 Ruleta de situaciones

En esta actividad hay que analizar una situacion, observar cada una de las imagenes y responder
cdmo creemos gue se siente cada personaje. Trabajaremos gestién emocional, teoria de la mente

y resolucion de conflictos. Se trata de una actividad individual.
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5.5.8. Visionado del tréiler de una pelicula o una serie

En esta actividad los participantes deberan escoger una pelicula o serie que les guste, veran el
trailer correspondiente y tendran que estructurar y resumir lo que ocurre. Una vez finalizado,
escribiran la sinopsis haciendo referencia explicita a las emociones de los personajes que
aparecen. Contaran con la ayuda de un recurso que recoge las preguntas: ¢quién?, ;dénde?,
(cuando?, ¢qué pasd?, ¢que pasara? y ¢qué esta sintiendo? que les ayudarén a estructurar la
informacién. Con esta actividad trabajaran planificacion, organizacion, estructuracion escrita,

realizacién de inferencias e identificacion emocional. Se trata de una actividad individual.

A 0:13/2:19

#HarryPotter

Harry Potter y la piedra filosofal | Trailer | HBO Max

31



Recurso para estructurar la sinopsis:

¢qué esta
sintiendo?

5.5.9. Pictionary de emociones

En este juego aparecen casillas de colores con diferentes emociones basicas: alegria, tristeza,
asco, ira/enfado y miedo. Se tira el dado virtual y en funcién del namero obtenido se avanza a
la casilla correspondiente. Una vez alli, hay que dibujar a través del programa Paint una
situacion en las que nos hayamos sentido asi. Se trata de una actividad que sirve para trabajar
la identificacién de emociones, la normalizacion, validacion y expresion emocional y que

implica a otros participantes, siendo 2 el nimero minimo de usuarios para su realizacion.

Dado virtual

32



O ALEGRIA
@ TRISTEZA
@ AsCO

@ IRA / ENFADO

/ﬁ - Se juega em grunos de dos o més

. -Gwmﬁi{\izypqdmdaww.

> 4 - Se tina el dado- y se ananza tantas casillas come indique el nimeno-del dado-.
Ry - Uno de los jugadones del gruuno coge una tanjeta. y dibujamdo debe thatan que el

- No-eatié pervmitide dibujan i i letnas.

5.5.10. Sobre mi

Este juego cuenta con un tablero con diferentes casillas en las que se tendrd que hablar de lo
que se indica, por ejemplo, algo que me da miedo, un superpoder que me gustaria tener o mi
videojuego favorito. Se tendran que formular preguntas a partir de la informacion obtenida
trabajando asi formulacion de preguntas, habilidades de conversacion, autoconocimiento y

capacidad de escucha. Esta actividad necesita un minimo de 2 participantes para su realizacion.
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5.5.11. Gaining Face Program

Se trata de un recurso creado por el Team Asperger, formado por un equipo interdisciplinar de
psicélogos educativos, programadores y familias de nifios con TEA. Aunque se dirige
fundamentalmente a personas con Sindrome de Asperger, consideramos que también podria
servir de entrenamiento y beneficiar a personas con TEA. A partir de una biblioteca de rostros
que ofrece el programa, los participantes podran escoger el rostro mas parecido a ellos. Dispone
de una opcion llamada “Faces of mood” en la que se puede escoger una emocion y
automaticamente aparece la interpretacion de la expresion, una descripcion de sus rasgos y
caracteristicas. Otra opcion es “Compare expresion” en la que podran elegir dos expresiones
emocionales y el programa los representard y explicara sus diferencias y similitudes. Ademas,
también dispone de una opcion de evaluacion “Quiz” en la que se ofrece un formulario de veinte
preguntas sobre los aspectos vistos. Se trata de una actividad individual en la que se trabaja

identificacion y reconocimiento de expresiones emocionales.
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5.5.12. Aprende con Zapo

Se trata de un software educativo para la ensefianza de habilidades emocionales y sociales
disefiado por Lozano y Alcaraz (2009). Este recurso favorece la ensefianza de la comprension
de los estados mentales y el aprendizaje de las habilidades emocionales y sociales a través de
la interaccion con un personaje principal, en este caso el payaso Zapo. Teniendo en cuenta que
el programa va dirigido a jovenes de entre 18 y 25 afios vamos a emplear un avatar que podran
personalizar. Se presentaran tareas estructuradas en cinco niveles de dificultad creciente. Las
tareas entrenaran a los participantes para que reconozcan las emociones basicas y complejas y
puedan predecir las acciones de otros. Se trata de una actividad individual que trabaja aspectos

relacionados con teoria de la mente y emociones.
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5.5.13. Voy a hacer como si...

El juego original se basa en la realidad virtual, forma parte del proyecto INMERM-II y fue
desarrollado por Cuesta, Abella y Sebastian (2012) del Grupo de Autismo y Dificultades de
Aprendizaje del Instituto de Robotica de la Universidad de Valencia. En este caso, se utilizara
el mismo supermercado virtual que en el juego original, pero no se emplearan las gafas de
realidad virtual. Esta herramienta permite trabajar la imaginacion y las representaciones
simbdlicas a través del juego; deberan elaborar la lista de la compra, buscar a través de los

diferentes pasillos los distintos productos, cogerlos y pagarlos.
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5.5.14. Tempus

Se trata de una aplicacion que ayuda a las personas con TEA a organizarse sus tareas a lo largo
del dia y contribuye al trabajo de la inflexibilidad. Esta aplicacion permite configurar un reloj
con una cuenta atrds y un titulo e imagen relacionada con la tarea que se puede personalizar en
funcion de las necesidades. Este recurso ha sido desarrollado por Ignacio Calle Lebn en
colaboracion con la Asociacién Autismo Burgos. El objetivo de esta actividad es que se
familiaricen con la aplicacion y comiencen a utilizarla, programando, por ejemplo, las comidas

o el tiempo que van a emplear realizando las actividades.
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5.5.15. Esporti Revolution

Se trata de una aplicacion creada por pediatras y profesionales del deporte para la promocion
del ejercicio fisico y la prevencion del sedentarismo entre la poblacion infantojuvenil. La
aplicacion planteard a los participantes diferentes retos diarios en forma de actividad fisica y
previo a estos ejercicios apareceran algunas preguntas en formato trivial sobre diferentes

deportes que contribuirdn a que aumente su motivacion.
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Por ultimo, como recurso para motivar a los participantes (Apéndice 1), a modo de

gratificacion o recompensa, una vez finalicen con éxito la actividad, se les permitira el acceso
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a algunos juegos online de la pagina Dytective. Se trata de una herramienta validada
cientificamente que permite la mejora de las habilidades de lectura y escritura a través de
diferentes retos o juegos, tales como ordenar la palabra secreta o separar las frases para descifrar
el cddigo. A través de estos retos, podran trabajar la lectura, las funciones ejecutivas y algunos
aspectos cognitivos al mismo tiempo que se divierten. También se les enlazard con el
videojuego Treasure Rangers, desarrollado por Relevo Videogames, un juego de plataformas
y aventuras en el que una pandilla de amigos debe resolver diferentes puzles y misterios. En
este juego existen diferentes personajes que el jugador deberd emplear segin la mision a
resolver, siendo uno de ellos Randy, un chico con TEA apasionado de los videojuegos y la

musica.

5.6. EVALUACION Y SEGUIMIENTO

El seguimiento serd llevado a cabo por la psicopedagoga a cargo del programa de
intervencion. En cuanto a la evaluacién, se realizard una doble valoracion, primero una
evaluacion a traves de test estandarizados que evalUan teoria de la mente, habilidades sociales
y aspectos emocionales. Se realizara la valoracion antes de comenzar el programa y al finalizar
el mismo.

En el caso de las capacidades mentalistas se utilizara el Test de Paso en Falso (Baron-
Cohen et al.,1999) que parte de la habilidad para detectar errores sociales cometidos de manera
accidental, consta de 20 historias. El test tiene dos versiones, una para nifios y otra para adultos.

Para las habilidades sociales y las habilidades conversacionales, se empleard, por un
lado, Vineland-3 Escala de Conducta Adaptativa de Vineland, que evalta la conducta
adaptativa de sujetos con discapacidad intelectual y del desarrollo, TEA, TDAH, dafio cerebral
adquirido, dificultades de audicion, demencia, enfermedad de Alzheimer y otros trastornos.
Mide la conducta adaptativa en 5 dominios: comunicacion, habilidades de la vida diaria,
socializacion, habilidades motoras e indice de conducta adaptativa. Y, por otro lado, el test
ACACIA (Tamarit, 1994) que se utiliza para la evaluacion y el analisis de la competencia
comunicativa e interactiva (social/interpersonal) en nifios y adolescentes con graves
alteraciones en su desarrollo.

Para los aspectos emocionales sera utilizado el cuestionario CHIS (Monjas, 1992) que
esta constituido por 60 items con 5 alternativas de respuesta y presenta 6 subescalas: habilidades
sociales basicas, habilidades sociales para hacer amigos y amigas, habilidades
conversacionales, habilidades relacionadas con emociones y sentimientos, habilidades de
solucion de problemas interpersonales y habilidades de relacion con los adultos.
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Por ultimo, para medir las habilidades de resolucion de conflictos se utilizara el
instrumento Conflictalk (Kimsey y Fuller, 2003), que mide 3 estilos de resolucién de
conflictos: agresivo, evitativo y cooperativo, a través de 18 frases que podrian expresarse en
una situacion de conflicto y que deberdn puntuar en una escala de 1 a 5 en funcién de la
frecuencia con la que la utilizan.

Y, por otro lado, se evaluara la satisfaccion por la actividad a través de un cuestionario
elaborado “ad hoc” (Apéndice 4).

5.7. RECURSOS
Algunos de los recursos empleados para la elaboracion de la propuesta de intervencion
psicopedagdgica son:

- Aplicacion Esporti Revolution (https://www.esportirevolution.com ), se trata de una app

que busca la mejora de la salud de los nifios y adolescentes a través de la actividad fisica
y los habitos saludables. Se ha empleado esta app como una de las actividades del
programa para fomentar el ejercicio fisico con actividades presentadas en un formato
motivante y que puedan ser realizadas desde casa.

- Aplicacion Tempus

(https://play.google.com/store/apps/details?id=com.icallel.tempus&hl=es&qgl=US), se

trata de una app fécil de usar que ayuda a las personas que tienen TEA a organizar su
tiempo a través de un reloj con cuenta atras, pictogramas y textos. Ha sido creada por
Ignacio Calle Le6n en colaboracion con la Asociacion Autismo Burgos.

- Asociacion Navarra de Autismo (https://autismonavarra.com), en su pagina web

comparten materiales y enlaces de interés, contribuyendo a la formacion y
sensibilizacion de la poblacion sobre este tema. Tienen una seccion titulada
“Coronavirus” en la que ofrecen informacion de interés sobre, por ejemplo, como
anticipar a los nifios y jovenes la puesta de la vacuna del Covid-19, testimonios de
familias con hijos con autismo y coémo han vivido el confinamiento y diferente material
adaptado a pictogramas como las medidas higiénico-sanitarias, canciones y cuentos, la
explicacion del coronavirus y los aplausos de las 20:00h. Esta pagina web sirvié para
tomar conciencia sobre la necesidad de un programa de ocio que pueda ser llevado a
cabo desde el domicilio y recoger ideas sobre como trabajar diferentes aspectos como
el mentalismo y la empatia, las inferencias, las emociones, las agendas, la atencién y las

funciones ejecutivas.
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Blog La clase de Ele (www.laclasedeele.com), se trata de un blog en el que una

profesora de espafiol como lengua extranjera comparte materiales didacticos, ideas,
recursos y actividades para trabajar las destrezas de la lengua, especialmente la
comprension y la produccion, tanto oral como escrita. Esta web sirvid para obtener el
recurso “El juego del mentiroso”.

Blog El sonido de la hierba al crecer (https://elsonidodelahierbaelcrecer.blogspot.com/),

se trata de un banco de recursos e ideas para el trabajo de diferentes aspectos con nifios
y jovenes que tienen TEA. De este blog se han utilizado algunas ideas para el desarrollo
de las distintas actividades.

Blog Oleedu (https://oleedu.pl/es/inicio/), se trata de un blog en el que una profesora

polaca de espafiol comparte recursos interactivos para la ensefianza de la lengua. Esta
web resulto util para el recurso “Historietas horripilantes”.

Blog Orientacion Andujar (https://www.orientacionandujar.es/), se trata de un blog en

el que una orientadora y un profesor coordinador TIC comparten un banco de recursos
y materiales para trabajar conciencia semantica, razonamiento logico, atencion o
competencia matematica entre otros aspectos adaptados a alumnos con necesidades
educativas especiales. De esta web se emple6 el recurso “Pictionary de emociones”.

Centro Aragonés para la Comunicacion Aumentativa y Alternativa. ARASAAC

(https://arasaac.org/). De esta pagina se han empleado algunos pictogramas y recursos

para la comunicacién aumentativa y alternativa.

Gaining Face Program (http://www.ccoder.com/gainingface/), se trata de un software

que sirve para el entrenamiento en reconocimiento de expresiones faciales en personas
con Sindrome de Asperger. Este programa no requiere de conocimientos ni preparacion
previa para su uso. Los resultados obtenidos con su utilizaciéon han sido positivos no
solo para sujetos con Asperger, sino también en sujetos autistas.

Herramienta Dytective (https://www.changedyslexia.org/), se trata de una herramienta

validada cientificamente para trabajar competencias linguisticas (competencia silabica,
competencia léxica, competencia ortografica, ...), memoria de trabajo (visual, auditiva,
-++), funciones ejecutivas (atencion sostenida, selectiva y dividida), rendimiento o
desempefio (comprension lectora, ortografia natural, velocidad de escritura, ...) y
procesos perceptivos a través de juegos y retos. Ademads, permite detectar las
necesidades y fortalezas de cada nifio de forma personalizada y sugerirle los ejercicios

méas adecuados para él. También proporciona acceso a una prueba de cribado que
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posibilita la deteccion de dificultades en lecto-escritura. De esta herramienta se han
empleado los juegos y retos como recompensa o refuerzo.

- Herramienta Genially (https://genial.ly/es/), se trata de una herramienta para crear

contenidos interactivos como presentaciones, infografias o juegos, entre otros.
Utilizando esta herramienta se han elaborado dos juegos interactivos.

- Juego Treasure Rangers, se trata de un videojuego desarrollado por Relevo Videogames
que tienel6 niveles de juego con puzles y plataformas que hay que resolver empleando
a los diferentes personajes, Lucy, Eric, Roxy y Randy, que tiene TEA. Este juego ha
sido empleado como recompensa 0 motivacion extrinseca por realizar las diferentes
actividades del programa.

- Juego “Voy a hacer como si...” elaborado por Cuesta, Abellay Sebastian en 2012 como
parte del proyecto INMERM-II. Se trata de un juego ambientado en un supermercado
virtual que simula un supermercado real, donde se encontraran con elementos como
estanterias, carros, o pasillos. A través de este juego se trabaja la imaginacion y las
representaciones simbolicas.

- Software Aprende con Zapo (https://sid-inico.usal.es/documentacion/aprende-con-

zapo-propuestas-didacticas-para-el-aprendizaje-de-habilidades-emocionales-y-

sociales/), se trata de un material interactivo para trabajar la identificacién, el

reconocimiento y la atribucion de emociones a través de diversas actividades.

5 CONCLUSIONES

Los sintomas que presentan las personas con TEA, en concreto, las dificultades en la
interaccion social, las alteraciones en la comunicacion y las limitaciones en las funciones de
simbolizacion e imaginacién, pueden dificultar que estos jovenes participen en actividades
extraescolares o en asociaciones deportivas o culturales, algo que obstaculiza en su proceso de
socializacion, sin que puedan hacer ejercicio de sus derechos y sin que se consolide de forma
efectiva su inclusion. De ahi la gran relevancia que tiene el abordar psicopedagdgicamente la
gestion del ocio y del tiempo libre de este colectivo para mejorar su calidad de vida y la de sus
familiares (Davy et. al., 2022)

Sin embargo, la investigacion y los estudios existentes sobre este tema son escasos,
especialmente en el contexto espafiol, considerandose necesario analizar las variables sobre los
posibles beneficios que pueda haber en cuanto a la participacion de estos jovenes en diversas

actividades de ocio y tiempo libre, y que se tenga en cuenta ademas su opinién, motivaciones y
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deseos. Seria muy interesante que se conociesen los programas y actividades que se llevan a
cabo en otros paises a nivel internacional, ya que serviria de guia para crear iniciativas que
promuevan alternativas de ocio para estos jovenes, contribuyendo a una igualdad de
oportunidades real (Folta et. al., 2022).

Los programas revisados para la realizacion de la propuesta (Cuesta, 2021; Lopez-Diaz et
al., 2021; Pimenta et al., 2026; Villalba, 2015) han sido escasos y no se han encontrado mas
iniciativas en este sentido. Mayoritariamente los programas de ocio y tiempo libre que se han
encontrado estan destinados para los contextos al aire libre, sin alusién directa al uso de las
TIC, tratandose de actividades que utilizan el deporte como hilo conductor, la utilizacion de la
bicicleta, el futbol o la natacién. Ya en los ultimos afios las investigaciones se centran en el uso
del videojuego como alternativa de ocio digital (Coutelle et. al., 2021; Jiménez-Mufioz et. al.,
2021).

La propuesta de intervencion disefiada ha pretendido conjugar los fundamentos que
conforman los espacios y tiempos del ocio con los handicaps inherentes a las personas jovenes
con TEA (Folta et. al., 2022), creandose un conjunto de actividades que tratan de dar respuesta
a los déficits que caracterizan a este colectivo, tales como la teoria de la mente (Pérez-Vigil et.
al., 2021), habilidades comunicativas o conversacionales (Tai-Ling et al., 2022), identificacion
y reconocimiento de emociones (Garcia — Garcia, 2021), gestion del tiempo (Tomczak, 2022)
o0 resolucion de conflictos (Bernard — Opitz et al., 2001), disponiéndose una base teorica y
bibliogréafica actualizada y amplia.

Todas las actividades constan de un referente a nivel tecnoldgico y disponen de un link
vinculado a paginas web o plataformas digitales centradas en el uso de los aspectos ludicos y
experienciales, con instrucciones intuitivas para que puedan ser autoejecutables y gestionadas
directamente por parte del usuario. Estos aspectos confieren al programa valor en su aplicacién
y desarrollo, facilmente exportable a diferentes contextos y en distintas situaciones. Se trata, en
definitiva, de una iniciativa integramente digital que puede ser llevada a cabo durante un
periodo de confinamiento como el vivido recientemente, o en aquellos casos en que los jovenes
pasen por periodos de aislamiento, para que no que dejen de tener momentos de ocio, ademas
de compatibilizarlo con tratamientos directos sobre sus conductas deficitarias.

Igualmente, es de destacar la utilizacion de protocolos de evaluacion estandarizados
mediante test o pruebas psicométricas ya validadas y con suficientes garantias de fiabilidad.

Sin embargo, hubiera sido conveniente adaptar los recursos didacticos y tecnoldgicos a las

peculiaridades de los colectivos a los que va dirigido el programa, ademas de haber sido
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conveniente haber realizado una aplicacion piloto o experimental, con recogida de datos

cualitativos y cuantitativos al respecto.
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Apéndice 2

Test de paso en falso o Test de las meteduras de pata Baron-Cohen et al.

Cuadernillo para el Evaluador
Historia 1. Jaime estaba comprando una camisa a juego con su traje. El vendedor le mostré varias camisas. Jaime
las mird y al final encontrd una que era del color adecuado. Pero cuando fue al probador y se la puso, no le quedaba
bien. “Me temo que es demasiado pequeiia”, le dijo al vendedor. “No se preocupe”, dijo el vendedor, “la proxima
semana recibiremos tallas mas grandes”.
“Estupendo, volveré entonces”, dijo Jaime.

1. ;Alguien dijo algo que no deberia haber dicho o algo inoportuno?
Si la respuesta es Si, preguntar:

2. ¢Quién dijo algo que no deberia haber dicho o algo inoportuno?

3. ¢Por qué no deberia haberlo dicho, o por qué fue inoportuno?

4. ;Por qué crees que lo dijo?

5. Cuando se probd la camisa, ¢sabia Jaime que no era de su talla?

6. ¢Como crees que se sintio Jaime?

Preguntas de control: 7. En la historia, ;qué estaba comprando Jaime?
8. ¢Por qué iba a volver la préxima semana?

Historia 2. El marido de Elena estaba le preparando una fiesta sorpresa para su cumpleafios. El invit6 a Sara, una
amiga de Elena, y le dijo: “No se lo cuentes a nadie, especialmente a Elena”. El dia antes de la fiesta, Elena estaba
en casa de su amiga Sara, y Sara derram6 algo de café sobre un vestido nuevo que tenia apoyado en una silla.
“Oh” dijo Sara, “Me iba a poner este vestido para tu fiesta”

“;Qué fiesta?”, dijo Elena.

“Vamos”, dijo Sara “veamos si podemos quitar la mancha”

1. ;Alguien dijo algo que no deberia haber dicho o algo inoportuno?

Si la respuesta es Si, preguntar:

. ¢Quién dijo algo que no deberia haber dicho o algo inoportuno?

. ¢Por qué no deberia haberlo dicho, o por qué fue inoportuno?

. ¢Por qué crees que lo dijo?

. ¢Recordaba Sara que la fiesta era una fiesta sorpresa?

. ¢COmo crees que se sintié Elena?

Preguntas de control: 7. En la historia, ;para quién era la fiesta sorpresa?
8. ¢Qué se derramd sobre el vestido?

o0 WN

Historia 3. Juan par6 en una gasolinera camino de su casa para llenar el deposito de su coche. Echo gasolina 'y se
dirigid a la caja para pagar. Le dio a la cajera su tarjeta de crédito. La cajera la pasé por la maquina de cobro y le
dijo. “Lo siento, la maquina no acepta su tarjeta”

“Hmmm, es curioso” dijo Juan, “Bien, pagaré en efectivo”. Le dio a la cajera 100 euros y le dijo: “Llené el deposito
de gasolina sin plomo”

1. ¢Alguien dijo algo que no deberia haber dicho o algo inoportuno?

Si la respuesta es Si, preguntar:

2. ;Quién dijo algo que no deberia haber dicho o algo inoportuno?

3. ¢Por qué no deberia haberlo dicho, o por qué fue inoportuno?

4. ;Por qué crees que lo dijo?

5. Cuando le dio la tarjeta de crédito a la cajera ;sabia Juan que la maquina no aceptaria su tarjeta?
6. ;Como crees que se sinti6 Juan?

Preguntas de control: 7. En la historia, ;para qué paro Juan en la gasolinera?

8. ¢Por qué pago con dinero en efectivo?

Historia 4. Edurne saco al parque a su perro, Toby. Estuvo jugando con él tirdndole un palo para que lo recogiera.
Cuando llevaban alli un rato pasé Carmen, una vecina, y se quedaron charlando un rato. Después Carmen pregunto:
“{Vas para casa?, ;te gustaria que fuéramos juntas?
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“Claro”, dijo Edurne. Llamo a Toby, pero estaba entretenido persiguiendo palomas y no fue. “Parece que todavia
no quiere irse”, dijo Edurne, “creo que nos quedaremos un rato mas”
“Ok”, dijo Carmen, “te veré¢ luego”

1. ¢Alguien dijo algo que no deberia haber dicho o algo inoportuno?

Si la respuesta es Si, preguntar:

2. ;Quién dijo algo que no deberia haber dicho o algo inoportuno?

3. ¢Por qué no deberia haberlo dicho, o por qué fue inoportuno?

4. ;Por qué crees que lo dijo?

5. Cuando la invitd, ;sabia Carmen que Edurne no podria irse a casa con ella?
6. (Como crees que se sintio6 Carmen?

Preguntas de control: 7. En la historia, ;donde habia llevado Edurne a Toby?
8. ¢Por qué no regreso a casa con su amiga Carmen?

Historia 5. Jorge Gonzalez, gerente de Abco Programaciones, convocd a una reunién a todos los empleados.
“Tengo algo que deciros”, dijo, “Juan Martinez, uno de nuestros contables, estd muy enfermo de cancer en el
hospital”.

Todo el mundo se quedé callado, asimilando la noticia. Roberto, un ingeniero informético, llegé tarde y entr6 a la
reunioén en ese momento. “Ey, escuché un chiste buenisimo anoche”, dijo Roberto, “;qué le dice un paciente
terminal a su médico?”

Jorge dijo: “Bien, vamos al grano con la reunion”

1. ¢Alguien dijo algo que no deberia haber dicho o algo inoportuno?

Si la respuesta es Si, preguntar:

2. ;Quién dijo algo que no deberia haber dicho o algo inoportuno?

3. ¢Por qué no deberia haberlo dicho, o por qué fue inoportuno?

4. ;Por qué crees que lo dijo?

5. Cuando llegd, ;sabia Roberto que el contable estaba enfermo de cancer?

6. ;Como crees que se sinti6 Jorge, el gerente?

Preguntas de control: 7. En la historia, ;qué dijo Jorge, el gerente, a los empleados?
8. ¢Quién llego tarde a la reunion?

Historia 6. Miguel, un nifio de nueve afios, acababa de empezar en un colegio nuevo. Estaba en uno de los retretes
en los servicios del colegio cuando Alejandro y Pedro, otros dos nifios, entraron y se quedaron hablando en la zona
de los lavabos. Alejandro dijo: “;conoces al chico nuevo de la clase? Se llama Miguel. ¢(No te parece raro? jY es
tan bajito!

Miguel salié del retrete y Alejandro y Pedro le vieron.

Pedro dijo: “Oh, hola Miguel, ;te vienes a jugar al futbol?

1. ¢Alguien dijo algo que no deberia haber dicho o algo inoportuno?

Si la respuesta es Si, preguntar:

2. ¢Quién dijo algo que no deberia haber dicho o algo inoportuno?

3. ¢Por qué no deberia haberlo dicho, o por qué fue inoportuno?

4. ;Por qué crees que lo dijo?

5. Cuando Alejandro estaba hablando con Pedro, ;sabia que Miguel estaba en uno de los retretes?

6. (Como crees que se sintié Miguel?

Preguntas de control: 7. En la historia, ;dénde estaba Miguel mientras Alejandro y Pedro hablaban?
8. ;{Qué dijo Alejandro sobre Miguel?

Historia 7. El primo de Marta, Rafa, vino de visita, y Marta hizo una tarta de manzana especialmente para él.
Después de la cena, ella dijo: “Hice una tarta solo para ti. Esta en la cocina”
“Mmmmm”, replicd Rafa, “jHuele fenomenal!. Me encantan las tartas, salvo las de manzana, por supuesto”

1. ;Alguien dijo algo que no deberia haber dicho o algo inoportuno?
Si la respuesta es Si, preguntar:

2. ¢Quién dijo algo que no deberia haber dicho o algo inoportuno?
3. ¢Por qué no deberia haberlo dicho, o por qué fue inoportuno?

4. ;Por qué crees que lo dijo?

5. Cuando oli6 la tarta, ¢sabia Rafa que era de manzana?
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6. ;Cémo crees que se sintié Marta?
Preguntas de control: 7. En la historia, ;,de qué era la tarta que hizo Marta?
8. ¢ Qué relacion tienen Marta y Rafa entre si?

Historia 8. Lucia compré a su amiga, Ana, un jarron de cristal como regalo de boda. Ana tuvo una gran boda con
un monton de regalos como para acordarse de quién le habia hecho cada uno.

Un afio después, Lucia fue una noche a casa de Ana para cenar. Lucia dej6 caer por accidente una botella de vino
sobre el jarrdn de cristal y el jarron se rompid. “Lo siento mucho. He roto el jarrén”, dijo Lucia.

“No te preocupes”, dijo Ana, “De todos modos nunca me gusté. Alguien me lo regald para mi boda”

1. ¢Alguien dijo algo que no deberia haber dicho o algo inoportuno?

Si la respuesta es Si, preguntar:

. ¢Quién dijo algo que no deberia haber dicho o algo inoportuno?

. ¢Por qué no deberia haberlo dicho, o por qué fue inoportuno?

. ¢Por qué crees que lo dijo?

. ¢Recordaba Ana que Lucia le habia regalado el jarrén?

. ¢CAmo crees que se sintié Lucia?

Preguntas de control: 7. En la historia, ;qué le regal6 Lucia a Ana por su boda?
8. (Como se rompio el jarron?

o O WwN

Historia 9. Sofia estaba esperando en la parada del autobus. El autobus iba con retraso, y Sofia llevaba de pie un
buen rato. Sofia tenia 65 afios y estaba cansada de estar de pie tanto tiempo. Cuando finalmente llegé el autobus,
iba lleno y no habia asientos libres. Sofia vio a un vecino, Pablo, de pie en el pasillo del autobus.

“Hola Sofia”, dijo Pablo, “;estuviste esperando mucho tiempo?”

“Unos 20 minutos”, respondi6 Sofia.

Un hombre joven que estaba sentado se levant6 y dijo: “Sefiora, ;quiere mi asiento?”’

1. ¢Alguien dijo algo que no deberia haber dicho o algo inoportuno?

Si la respuesta es Si, preguntar:

2. ¢Quién dijo algo que no deberia haber dicho o algo inoportuno?

3. ¢Por qué no deberia haberlo dicho, o por qué fue inoportuno?

4. ;Por qué crees que lo dijo?

5. Cuando Sofia subi6 al autobus, ¢sabia Pablo cuanto tiempo habia estado esperando?

6. ;Como crees que se sinti6 Sofia?

Preguntas de control: 7. En la historia, ¢por qué estuvo Sofia esperando al autobus durante 20 minutos?
8. ¢Habia algln asiento libre en el autobus cuando subi6 Sofia?

Historia 10. Ricardo se comprd un coche nuevo, un Peugeot rojo. Pocas semanas después de comprarlo, golped
el coche de su vecino JesUs, un viejo Seat 127 destartalado.

Su coche nuevo no tenia ningun dafio y tampoco habia dafiado demasiado al coche de Jesus, justo un rayon en la
pintura encima de la rueda. Aun asi, fue y llamo¢ a la puerta de Jesus. Cuando Jests respondi6, Ricardo dijo: “Lo
siento, acabo de hacer un rayon en tu coche”.

Jests salio de su casa, vio el rayon y dijo: “No te preocupes. Solo fue un accidente”.

1. ¢Alguien dijo algo que no deberia haber dicho o algo inoportuno?

Si la respuesta es Si, preguntar:

2. ¢Quién dijo algo que no deberia haber dicho o algo inoportuno?

3. ¢Por qué no deberia haberlo dicho, o por qué fue inoportuno?

4. ;Por qué crees que lo dijo?

5. ¢Sabia Ricardo cudl seria la reaccion de su vecino Jesus?

6. ;Como crees que se sintio Jesus?

Preguntas de control: 7. En la historia, ,qué le hizo Ricardo al coche de Jests?
8. ¢Como reacciono Jesus?
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Apéndice 3
Test Conflictalk Kimsey y Fuller

A continuacion se presentan 18 frases que pueden ser expresadas en una situacion de
conflicto, lee las frases e informa en que medida tu sueles decir cosas como las que se
indican en las frases. Da una puntuacion de 1 a 5, donde “1 seria que ti nunca dices cosas
como las que dice la frase” y 5 seria que “casi siempre dices cosas como esas” Rodea con
un circulo la opcion de 1 a 5 elegida en cada frase. CONFLICTALK. Kimsey y Fuller, 2003

1 2 3 4 5
Nunca | A veces | Con cierta Muy Casi
frecuencia | Frecuente | siempre
mente

1. ¢No te das cuenta de lo estupido 1 2 3 4 5 S
que eres?

2. No se me da bien esto. 1 2 3 4 5 (0]
Simplemente, no se como hacer
que te sientas mejor

3. ;Qué esta pasando? Necesitamos 1 2 3 4 5 P
hablar

4. No te sirvo de ayuda. Nunca se 1 2 3 4 5 O
qué decir

5. Tenemos que concretar eso 1 2 3 4 5 P

6. Quisiera que pudiéramos evitar 1 2 3 4 5 0]
todo este asunto

7. Vamos a hablar sobre esto y 1 2 3 4 5
encontrar una solucién

8. jCallatej jno tienes razdnj No voy 1 2 3 4 5 S
a escucharte

9. iEs culpatuyaj Y novoy a 1 2 3 4 5 S
ayudarte

10.Haras lo que yo te digo. jTe voy a 1 2 3 4 5 S
obligarj

11.Funcionara si trabajamos juntos 1 2 3 4 5 P

12. Trabajaremos para sacar esto 1 2 3 4 5 P
adelante

13.De acuerdo, me rindo, lo que tu 1 2 3 4 5 0]
quieras

14.No quiero hacer esto nunca mas. 1 2 3 4 5 (0]
Vamos cada uno por su lado.

15.Esto no va a ninguna parte, 1 2 3 4 5 O
olvidemos todo el asunto ¢ de
acuerdo?

16.Si no quieres hacerlo, olvidalo; ya 1 2 3 4 5 S
se lo pediré a algun otro

17.Necesitamos concretar juntos cual 1 2 3 4 5 P
es el problema

18.No puedes hacer nada. Apartate 1 2 3 4 5 S
de mi camino y déjame hacerlo.
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Apéndice 4

Instrumento para medir la satisfaccion de los participantes

Esperamos que hayas disfrutado tu paso por el programa y que las distintas actividades
te hayan resultado entretenidas y amenas. Antes de terminar, nos gustaria plantearte
algunas preguntas que nos van a servir para mejorar el programa. Tus respuestas seran
anénimas, por favor, responde con respuestas largas y hazlo con sinceridad.

Muchas gracias.

1. ¢Te han gustado las actividades del programa?

2. ¢Te han parecido entretenidas las actividades propuestas?

3. ¢Has aprendido algo con las distintas actividades?

4. ¢Quitarias alguna actividad? En caso afirmativo, ¢por qué?

5. ¢Tienes alguna sugerencia de mejora?, ¢cuél/cuales?

6. ¢Recomendarias a un amigo participar en el programa?

7. ¢Quieres afiadir algo mas?

60



	1. INTRODUCCIÓN
	2. JUSTIFICACIÓN
	3. OBJETIVOS
	4. MARCO TEÓRICO
	4.1. OCIO Y TIEMPO LIBRE
	4.1.1. Concepto y características
	4.1.2. Fundamentos psicológicos del ocio y tiempo libre
	4.1.3. Descripción del ocio y tiempo libre en jóvenes en España
	4.1.4. Ocio y tiempo libre y discapacidad

	4.2. EL TRASTORNO DEL ESPECTRO AUTISTA (TEA)
	4.2.1 Concepto y características
	4.2.2. TEA y TIC
	4.2.3. Alternativas de ocio en jóvenes con TEA

	4.3. REPERCUSIONES POR LA COVID-19
	4.3.1. Repercusiones en los hábitos de ocio
	4.3.2. Consecuencias en la población TEA


	5. PROPUESTA DE INTERVENCIÓN
	5.1. OBJETIVOS
	5.2. DISEÑO
	5.3. CONTEXTO Y DESTINATARIOS
	5.4. TEMPORALIZACIÓN
	5.5. PROGRAMA
	5.5.1. Juego de las preguntas
	5.5.2. Continua la conversación
	5.5.3. ¿Cómo se lo diríamos?
	5.5.4. El mentiroso
	5.5.5. Construye la historia Futurama
	5.5.6. Historietas horripilantes
	5.5.7 Ruleta de situaciones
	5.5.8. Visionado del tráiler de una película o una serie
	5.5.9. Pictionary de emociones
	5.5.10. Sobre mí
	5.5.11. Gaining Face Program
	5.5.12. Aprende con Zapo
	5.5.13. Voy a hacer como si…
	5.5.14. Tempus
	5.5.15. Esporti Revolution

	5.6. EVALUACIÓN Y SEGUIMIENTO
	5.7. RECURSOS

	5 CONCLUSIONES
	6 REFERENCIAS
	7 APÉNDICES

