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Resumen 

 

Uno de los principales problemas que afecta a la población adolescente y juvenil diagnosticada 

con el Trastorno del Espectro Autista es la gestión adecuada del ocio y tiempo libre, aspecto 

que se ha visto incrementado debido a la situación de no presencialidad y de confinamiento 

ocasionada por la COVID-19, la cual ha reducido significativamente las posibilidades de 

interacción y comunicación de este colectivo y ha roto por completo sus rutinas y sus patrones 

de comportamiento. A raíz de esta situación surgen importantes propuestas de trabajo y de 

investigación en distintos campos, considerándose necesario atajar el problema desde un 

enfoque psicopedagógico y que dé respuesta a los ámbitos no formal e informal. Así pues, el 

objetivo del presente trabajo es diseñar una propuesta de intervención psicopedagógica que 

englobe actividades que sirvan para compensar dichos déficits y que propicien una situación 

ajustada desde el punto de vista social, comunicativo y emocional. Esta propuesta de 

intervención consta de quince actividades que trabajan aspectos como la teoría de la mente, la 

resolución de conflictos, la gestión emocional o las habilidades sociales desde una perspectiva 

lúdica 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 diseño de esta 

propuesta se han analizado teóricamente programas y experiencias destinadas a la población 

con TEA que se han implantado en otras comunidades autónomas, pudiéndose considerar como 

una alternativa completa y suficientemente adaptada a la población juvenil y a las características 

del ocio de la sociedad actual. 

 

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

psicopedagógica; COVID-19 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

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. INTRODUCCIÓN 

 

El proyecto que se expone a continuación constituye el Trabajo de Fin de Máster (en 

adelante TFM) de la titulación de posgrado Máster Universitario en Psicopedagogía de la 

Universidad de Valladolid. Como colofón final en dicho Máster y directamente relacionado con 

las competencias del Psicopedagogo como profesional que interviene en el ámbito 

sociocomunitario y de apoyo a la inclusión del alumnado con discapacidad, se ha considerado 

una temática de gran relevancia en el panorama de experimentación y de desarrollo propio de 

las Ciencias Sociales y, especialmente, de la Educación, como es el ocio y tiempo libre 

(espacio/tiempo educativo no formal e informal) con adolescentes y jóvenes que presentan un 

diagnóstico de Trastorno del Espectro Autista (TEA). 

 La atención directa a la población con TEA se ha visto reconsiderada a partir de la 

situación 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 intervención prioritario por 

parte de los diversos profesionales con los que interactúa dicha población, siendo necesario por 

ello la atención psicopedagógica.  

Desde la Psicopedagogía se fundamenta la actuación tanto a nivel de diagnóstico como de 

intervención en el ámbito educativo, familiar y social de la población juvenil que presenta 

déficits de inclusión, 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 ahí que 

se ve conveniente y se justifica el diseño y, en su caso, la aplicación de programas de 

intervención que ayuden a hacer más viable y factible la transición a la vida adulta y activa, que 

mejore las habilidades de autonomía personal y de interacción social (Alcolea, 2010).  

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

Primero, una conceptualización de la problemática del TEA con la población situada en el 

tramo de edad de 18 a 25 años, un período no muy estudiado ni tratado desde una perspectiva 

psicopedagógica. 

En segundo lugar, se plantea un análisis de trabajos y experiencias que sobre esta temática 

existe, centrándose en el ámbito español y delimitando la búsqueda a la temática de ocio y 

tiempo libre.  

Como tercer aspecto, siendo el objetivo central de este TFM, se va a diseñar una propuesta 

de intervención psicopedagógica, basada en recursos y materiales online y digitales, que 

posibilite la mayor generalización posible entre la población objeto de estudio.  



3 
 

Por último, se presentan instrumentos de evaluación enfocados a determinar el nivel de 

desarrollo social, satisfacción, de relación interpersonal, implicación…… 

 

2. JUSTIFICACIÓN 

 

Durante el tiempo que irrumpió la COVID-19 y cuando fue declarado el estado de alarma 

para la gestión de la situación de crisis sanitaria ocasionada, según Real Decreto 436/2020, de 

14 de marzo, se publicó un importante número de investigaciones referidas al TEA, 

especialmente sobre su desarrollo (Amorim et al., 2020), su detección temprana en tiempos de 

pandemia de la COVID-19 (Huete-Córdova y Bernando, 2021) y el uso del tiempo libre 

(Mumbardó-Adam et al., 2021). 

En relación con lo anterior, se puede decir que no se han encontrado programas específicos 

de intervención psicopedagógica destinados específicamente al adolescente con TEA en el 

contexto de la COVID-19. 

Los estudios existentes sobre calidad de vida en niños y jóvenes con TEA son escasos y 

coinciden en que éstos presentan peores puntuaciones de calidad de vida en comparación con 

la población con desarrollo normotípico o con otras alteraciones del desarrollo (Morales et al., 

2021). Extendiéndose estos resultados también durante la vida adulta (Roy y Dillo, 2018). 

La participación en la sociedad y la autonomía en la toma de decisiones son limitadas para 

las personas con TEA (Morán et al., 2019). 

En cuanto a la justificación de la propuesta de intervención, las razones que motivan la 

propuesta son: la escasez de recursos destinados a jóvenes con TEA, la posibilidad de brindarles 

nuevas experiencias y oportunidades de aprendizaje (Lázaro, 2015), para trabajar la 

inflexibilidad, la comunicación o las relaciones sociales en otro contexto diferente. El 

presumible incremento de la calidad de vida de estos jóvenes (Villalba, 2015). Y en el caso de 

aquellos que viven con sus familias, el poder generar un período de respiro y descanso para 

éstas (Murillo y Belinchón, 2006). 

Existe una necesidad de educación del ocio adolescente, para que las actividades que los 

jóvenes llevan a cabo se orienten hacia la creatividad, la cooperación con otros y la 

autorrealización, lo que supondría un desarrollo personal y social, en lugar de orientarse hacia 

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

 

El presente TFM persigue una doble finalidad: 

1º. Analizar teóricamente los aspectos referidos a la gestión del ocio y tiempo libre por parte de 

la población juvenil española con TEA durante el tiempo de pandemia, centrándose 

especialmente en las características y necesidades psicopedagógicas y, en los programas o 

propuestas desarrolladas y validadas para su implementación en el contexto social y 

comunitario. 

2º. Diseñar una propuesta de intervención psicopedagógica que busca proponer alternativas de 

ocio para jóvenes con TEA de 18 a 25 años en el contexto de la pandemia ocasionada por la 

COVID-19. 

Dichos objetivos responden a algunas de las competencias perseguidas por el Máster, en 

especial, a: 

CG1: La resolución de problemas en entornos nuevos o poco conocidos, de forma 

autónoma y creativa, y en contextos más amplios o multidisciplinarios. En ese caso, se trata de 

resolver los déficits ocasionados en la población juvenil con TEA que durante la Pandemia se 

ha visto mermada en sus habilidades sociales, comunicativas y de autonomía personal. 

CG2: La toma de decisiones a partir del análisis reflexivo de los problemas, aplicando los 

conocimientos y avances de la psicopedagogía. En lo referente a población juvenil con TEA en 

este caso particular. 

CG3: La comunicación de conocimientos y conclusiones a públicos especializados y no 

especializados, de manera clara y sin ambigüedades. En este caso a otros profesionales, 

familias, a los propios jóvenes y al público general.  

CG4: La toma de conciencia sobre las creencias y estereotipos, en este caso sobre el grupo 

de población jóvenes con TEA, y potenciar el respeto de las diferencias individuales y sociales.  

CG5: La actuación siguiendo el código ético y deontológico que rige la profesión, que 

impera y guía cualquier actuación. 

CG6: La necesidad de actualización permanente en las Tecnologías de la Información y la 

Comunicación (TIC) para emplearlas como instrumentos tanto para el diseño como para el 

desarrollo de la práctica profesional. Necesarias para plantear diferentes alternativas de ocio 

para jóvenes con TEA en el escenario de la COVID 19 y similares que puedan surgir. 

En cuanto a las competencias específicas:  

CE1: Diagnosticar y evaluar las necesidades socioeducativas de las personas, grupos y 

organizaciones a partir de diferentes metodologías, instrumentos y técnicas, tomando en 
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consideración las singularidades del contexto. En este caso el colectivo de jóvenes de 18 a 25 

años con TEA. 

CE2: Asesorar y orientar a los profesionales de la educación y agentes socioeducativos en 

la organización, sobre el diseño e implementación de procesos y experiencias de enseñanza-

aprendizaje, facilitando la atención a la diversidad y la igualdad de oportunidades. Aquellas 

organizaciones, asociaciones y centros que tengan como destinatarios jóvenes que tienen TEA.  

CE3: Aplicar los principios y fundamentos de la orientación al diseño de actuaciones 

favorecedoras del desarrollo personal y/o profesional de las personas. Los jóvenes con TEA 

en este caso.  

CE4: Diseñar, implementar y evaluar prácticas educativas, programas y servicios que den 

respuesta a las necesidades de las personas, organizaciones y colectivos específicos. En el 

trabajo que nos ocupa, un programa que busca promover alternativas de ocio para jóvenes con 

TEA en el marco de la COVID-19. 

CE8: Formular nuevas propuestas de mejora de la intervención psicopedagógica, 

fundamentadas en los resultados de la investigación psicopedagógica, en el marco de la 

intervención con jóvenes con TEA. 

 

4. MARCO TEÓRICO 

 

4.1. OCIO Y TIEMPO LIBRE 

 

4.1.1. Concepto y características  

 

El ocio es una experiencia personal, compleja (multidimensional y direccional), 

centrada en actuaciones buscadas, con un fin en sí mismas y personales (Cuenca, 2006). 

También se ha identificado como un componente en la calidad de vida. Las actividades de ocio 

están directamente relacionadas con la percepción subjetiva de satisfacción 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 

ocupación libremente escogida y cuyo desarrollo resulta satisfactorio para el individuo (Trilla, 

1988).  

Por otro lado, el tiempo libre podría ser definido como el tiempo disponible una vez 

llevado a cabo el trabajo y las obligaciones diarias, además, posee un enorme significado vital 

para los individuos (Nuviala et al., 2003).  
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Cuenca (2014) encontró cinco dimensiones del ocio, tal y como se representa en la siguiente 

figura (Figura 1):  

 

Figura 1 
 

Dimensiones del ocio según Cuenca (2014)  

 

 

La dimensión lúdica hace referencia a la vivencia referida al juego y a las experiencias 

relacionadas con la diversión. Dentro de esta dimensión existen dos vertientes: juego (en el que 

existen reglas) y acción lúdica (espontaneidad no reglada). Se correspondería con los deportes, 

la recreación y los hobbies. Por otro lado, la dimensión creativa se vincula con los procesos de 

creación o recreación cultural. Se corresponde con música, artesanía, baile o teatro. Existen dos 

vertientes: creativa (expresión personal) y recreativa (comprensión y disfrute de la obra). De la 

misma manera, está la dimensión festiva que se relaciona con las experiencias relativas a la 

fiesta, entendida como una experiencia grupal, tratándose en este caso de ocio compartido y 

social. Las vertientes de esta dimensión son: las fiestas comunitarias – públicas (abiertas a la 

participación del público general) y las personales – familiares (de naturaleza privada). 

En cuanto a la dimensión ambiental – ecológica, ésta hace referencia al entorno y a la vivencia 

de ocio unida a la naturaleza. Establece la distinción entre dos vertientes, las acciones asociadas 

a ambiente humano y las asociadas a la naturaleza. Por último, la dimensión solidaria, hace 

referencia a un ocio como satisfacción derivada del hecho de ayudar desinteresadamente a otras 

personas. En este caso, las vertientes son: ocio solidario en ámbitos de ocio y ocio solidario en 

ámbitos de no ocio.  
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Este mismo autor también planteó la existencia de cuatro coordenadas del ocio que son 

áreas diferenciadas en las que se realizan las actividades lúdicas. Cada una de estas coordenadas 

presenta una manifestación y vivencia del ocio distinta. El ocio autotélico, consiste en las 

experiencias de ocio que se realizan por sí 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, percepción de tiempo carente de interés, vacío. Por último, el ocio 

nocivo, es entendido como aquellas experiencias en las que se da ausencia de libertad y/o 

satisfacción.  

El autor describe dos características del ocio. Por un lado, define libertad, como la 

posibilidad de elegir lo que se desea hacer, tener el control sobre la decisión de las actividades 

que se van a realizar durante el tiempo libre. Y, por otro lado, la satisfacción, las experiencias 

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

 

4.1.2. Fundamentos psicológicos del ocio y tiempo libre  

 

Maslow en su obra la Teoría de la Motivación Humana editada en 1943 establece en 

torno a la figura de una pirámide las necesidades del ser humano estableciendo una 

jerarquización en seis niveles: en primer lugar, las necesidades fisiológicas o aquellas 

necesarias para la supervivencia y que están presentes desde el nacimiento; en segundo lugar, 

las necesidades de seguridad personal en cuanto a la estabilidad y la protección, como 

seguridad física, de empleo, o salud; en tercer lugar, las necesidades sociales que hacen 

referencia al afecto, la pertenencia o afiliación; en cuarto lugar, las necesidades de estima o 

afecto, relacionadas con el reconocimiento; y, por último, las necesidades de autorrealización, 

que es donde se ubicaría el ocio, en cuanto a promoción del bienestar y el disfrute personal 

(Pacheco et. al., 2020).  

En cuanto a la conceptualización 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 Psicología del ocio, existen dos 

criterios básicos a la hora de definir la experiencia de ocio: la libertad percibida, entendida 

como la percepción de que lo que se hace es el resultado de la propia elección y el deseo de 

hacerlo y la motivación para la actividad, que determina la calidad del ocio y puede ser 

intrínseca, derivando de la propia participación en la actividad o extrínseca 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 economía, considerándolo como tiempo libre; de la sociología 

como actividad y desde la psicología como un estado mental. Iso-Ahola (1980) afirmó que las 

características comunes a las posibles definiciones de ocio, son: la libertad percibida y la 

motivación intrínseca. Por último, Csikszentmihalyi (1997) aseveró que las experiencias de 

ocio tienen en común dos características: sensación de control por parte del sujeto, definida 

como una pérdida de la conciencia del paso del tiempo. Y atención plena a la actividad, 

entendida como la existencia de metas claras y retroalimentación, así como, concentración en 

la actividad. 

 

4.1.3. Descripción del ocio y tiempo libre en jóvenes en España 

 

En el caso del ocio y tiempo libre en los jóvenes en España, se observa una relación inversa 

entre tiempo libre y nivel educativo obtenido, a mayor nivel educativo, menor cantidad de 

tiempo libre. Así como una asimetría en cuanto al género en la cantidad de tiempo libre 

disponible, teniendo las mujeres menos tiempo libre (Rey-Araújo y Fernández, 2019).  

Esto también podemos observarlo en una investigación que se centró en encontrar 

diferencias en los hábitos de ocio y tiempo libre de mujeres y hombres jóvenes españoles 

(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 intuición y a pesar de disponer de menos tiempo, disfrutan de una experiencia de ocio más 

positiva que los hombres. 

En cuanto a la cuestión qué tipo de actividades realizan los jóvenes españoles en su tiempo 

libre, los resultados de un estudio de hábitos de ocio y tiempo libre en jóvenes españoles 

(Nagyvaradi et al., 2013) mostraron que más de la mitad de los encuestados practicaban 

actividad física diaria y entre las preferencias diarias se encontraban 'ver la televisión' y 

'escuchar música', 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 socialización 

(Pallarès, 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 participación 

en actividades de acción 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 

observó Bettina Piko (2006), nuestros hábitos de ocio y tiempo libre están muy afectados por 
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la modernización y esto hace que los cambios sociales y la aparición constante de nuevas 

tecnologías puedan afectar directamente y continuar modificando los hábitos de ocio y tiempo 

libre de los jóvenes en pocos años. 

 

4.1.4. Ocio y tiempo libre y discapacidad 

 

La participación de las personas con discapacidad en actividades de ocio contribuye a 

un aumento de su calidad de vida, a su participación 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 inclusión 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 promoción de la autonomía personal, la 

accesibilidad universal, el acceso al empleo, la inclusión en la comunidad y la vida 

independiente y la erradicación de cualquier forma de discriminación. 

En cuanto al ocio y la discapacidad en España y las diferencias existentes entre los distintos 

territorios, Lázaro (2007) señala las diferencias presentes en cuanto a la normativa reguladora 

del ocio, en concreto sobre cultura, deporte, recreación y turismo. En los porcentajes de 

legislación con la que cuentan las comunidades autónomas según los ámbitos de ocio, destacan 

en cultura Asturias, Extremadura y País Vasco; en deporte sobresalen Asturias, Andalucía y 

Madrid; en recreación destaca Navarra, Castilla La Mancha, La Rioja y Aragón y en turismo 

despuntan Galicia, Baleares y País Vasco. Respecto a la accesibilidad y supresión de barreras, 

las comunidades autónomas que cuentan con mayor porcentaje de normativa sobre 

accesibilidad son Valencia y Castilla y León. Estas diferencias entre los territorios producen 

una situación 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 participación en programas de ocio, así como los apoyos para las personas con 

discapacidad resultan insuficientes. 

Esta legislación que garantiza el acceso al ocio es especialmente relevante por las 

consecuencias psicológicas que el acceso a éste plantea, ya que la participación en actividades 

de ocio está asociada a la mejora del bienestar emocional, de las relaciones sociales y al 

desarrollo de competencias. 
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A pesar de los beneficios existentes, se encuentra una escasa participación en el caso de 

los niños con discapacidad, esta participación se reduce aún más en la población adolescente 

(Badia y Longo, 2009), mostrándose en la siguiente figura algunos de los factores explicativos 

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

 

Figura 2 
 

Factores explicativos según King et al. (2006)  

 

 

 

Estos factores han obstaculizado la participación de los jóvenes 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 participación de 

los jóvenes y con factores personales, en los casos en que estos jóvenes presentan como rasgo 

de personalidad introversión y se encuentran menos abiertos a participar en determinadas 

actividades. Por último, nos enfrentamos a limitaciones en las habilidades cognitivas y sociales 

de los propios jóvenes que hacen más difícil su participación. Estos factores podrían ser 

paliados a través del diseño de actividades accesibles e inclusivas y que tengan en cuenta las 

distintas características de los posibles destinatarios.  

 

4.2. EL TRASTORNO DEL ESPECTRO AUTISTA (TEA) 

 

4.2.1 Concepto y características  

 
El Trastorno del Espectro Autista (TEA) es un trastorno del neurodesarrollo que se 

caracteriza por déficits en la comunicación, la relación social y la existencia de patrones rígidos 

de pensamiento, conducta o interés, así 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 

información sensorial (Ecker et al., 2015).  

El manual diagnóstico DMS- 5 (APA, 2013) establece tres niveles según el grado de 

severidad: leve, moderado y grave. Los criterios diagnósticos que aparecen en el citado manual 

son, por un lado, deficiencias persistentes en la comunicación social y en la interacción social 

en diversos contextos, manifestado por las características que se pueden visualizar en la Tabla 

1. 

Tabla 1 

Deficiencias en la comunicación y en la interacción social  

Ámbitos deficitarios Características 

Deficiencias en reciprocidad 

socioemocional  

• Acercamiento social anormal  

• Fracaso de la conversación normal en ambos sentidos 

• Disminución en intereses, emociones o afectos compartidos 

• Fracaso en iniciar o responder a interacciones sociales 

Deficiencias en las conductas 

comunicativas no verbales 

utilizadas en la interacción social  

• Comunicación verbal y no verbal poco integrada 

• Anomalías del contacto visual y del lenguaje corporal 

• Deficiencias de la comprensión y el uso de gestos 

• Falta total de expresión facial y comunicación no verbal 

Deficiencias en el desarrollo, 

mantenimiento y comprensión de 

las relaciones 

• Dificultades para ajustar comportamiento en diversos contextos 

sociales 

• Dificultades para compartir juegos imaginativos o hacer amigos 

• Ausencia de interés por otras personas  

 

 

 Por otro lado, patrones restrictivos y repetitivos de comportamiento, intereses o 

actividades, que se manifiestan en dos o más de los siguientes puntos que aparecen en la Tabla 

2. 
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Tabla 2 

 Patrones restrictivos y repetitivos 

Ámbitos deficitarios Características 

Movimientos, utilización de objetos o habla 

estereotipados o repetitivos  

• Estereotipias motoras simples 

• Alineación de los juguetes  

• Ecolalia  

Insistencia en la monotonía, excesiva inflexibilidad 

de rutinas o patrones ritualizados de 

comportamiento verbal o no verbal 

• Gran angustia frente a pequeños cambios 

• Dificultades con las transiciones 

• Patrones de pensamiento rígidos  

• Necesidad de seguir el mismo camino o comer 

lo mismo cada día 

Intereses muy restringidos y fijos, anormales en 

cuanto a intensidad o foco de interés 

• Fuerte apego o preocupación por objetos 

inusuales 

• Intereses excesivamente perseverantes  

Hiper o hiporreactividad a los estímulos sensoriales  • Indiferencia aparente al dolor / temperatura  

• Respuesta adversa a sonido o texturas 

específicos 

• Fascinación visual por luces o el movimiento 

 

 Además, los síntomas han de estar presentes en las primeras fases del periodo del 

desarrollo, aunque 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 síntomas causan un deterioro clínicamente significativo en lo 

social, laboral y otras áreas 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 patologías, se estima que uno de cada tres niños con TEA presenta 

comorbilidad con discapacidad intelectual (Maenner et al., 2020). Las comorbilidades son muy 

importantes a la hora de establecer el diagnóstico, hay que especificar si aparece junto con un 

déficit intelectual acompañante, un deterioro del lenguaje acompañante 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 afección médica o genética o con algún factor 

ambiental conocido. Sin embargo, se ha de hacer hincapié en los indicadores propios de una de 

las teorías explicativas más relevantes que hace referencia a la teoría de la mente, refiriéndose 

a hipótesis subyacentes a la coherencia central y a la función ejecutiva (Hernández, 2018).  
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El TEA tiene su origen en el Sistema Nervioso Central, aunque la causa continúa siendo 

desconocida y la prevalencia es mayor en varones. Según Artigas- Pallares (2012) es una de las 

alteraciones más graves del desarrollo durante la primera infancia. Los síntomas suelen 

reconocerse tras el segundo año de vida, entre los 12 y los 24 meses de edad, presentando falta 

de interés por la interacción social. Algunos niños presentan una paralización o regresión del 

desarrollo y suelen adquirir más tardíamente los diferentes hitos del desarrollo. Como hemos 

señalado 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 último, señalar que en los últimos años se estima que la prevalencia ha aumentado, 

esto puede ser explicado en parte a la menor edad requerida para el diagnóstico que hace que 

se detecte más precozmente (Morales – Hidalgo et al., 2018).  

 

4.2.2. TEA y TIC 

 
Las Tecnologías de Apoyo a la Discapacidad (TAD) son las TIC que contribuyen a 

mejorar la calidad de vida de las personas con discapacidad. Estas tecnologías facilitan el 

proceso de enseñanza – 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 comunicación (Terrazas et al., 2016). Además, las TAD resultan motivadoras 

y se adaptan a las características y necesidades concretas de la persona.  Otra de las ventajas 

que aportan estas tecnologías, es que proporcionan un entorno controlado y una atención 

individualizada, permitiendo repetir los ejercicios. Todo ello, contribuye a que las personas con 

TEA se encuentren cómodas trabajando con ellas (Hardy et al., 2002).  

Entre las experiencias previas en la utilización de las TIC aplicadas a la población con 

TEA destacan los programas realizados con niños y adolescentes que tenían 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 

Teoría de la Mente, así como un aumento del control inhibitorio y la tolerancia a los cambios 

(Suárez et al., 2015). También, se han empleado las TIC en la evaluación psicológica de 

personas con TEA (Santamaría y Sánchez, 2022). 

Uno de los beneficios que los dispositivos electrónicos y los recursos tecnológicos 

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 tecnologías 

se adaptan muy bien a las características de las personas con TEA, en términos de 
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procesamiento de la información, estilos de aprendizaje, canales de información y habilidades 

sociales (Blythe et al., 2018). 

Finalmente, cabe destacar el incremento en las investigaciones sobre las TIC y su uso 

entre la población con TEA, en campos como la educación, el cognitivo, el social o el 

ocupacional (Cuesta et al., 2021). 

 

4.2.3. Alternativas de ocio en jóvenes con TEA 

 

Los adolescentes con TEA pasan más tiempo en tareas solitarias y menos tiempo 

realizando actividades sociales, este patrón de comportamiento se da más frecuentemente en 

aquellos que presentan comorbilidad con discapacidad intelectual o problemas conductuales. 

Muchos adolescentes y jóvenes con TEA tienen escasas relaciones con amigos y tienden al 

aislamiento, haciendo que las relaciones sociales sean más difíciles 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 jóvenes, entre las que se encuentran:  

a) Actividades de tipo deportivo, las cuales tienen un beneficio efectivo en las condiciones 

fisiológicas, 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 múltiples 

beneficios emocionales, sociales e intelectuales: psicomotricidad, habilidades 

conversacionales, sociales, ... (Nelson et al., 2017).  

c) Pintura y actividades relacionadas con el arte plástico y de otra naturaleza son 

beneficiosos para el desarrollo integral de las personas con TEA, especialmente en lo 

referido a la inteligencia emocional, específicamente en el reconocimiento de 

expresiones emocionales faciales (Khodadadi, 2018).  

d) Turismo accesible que puede ofrecer otro contexto para el trabajo de habilidades 

sociales, interacción con otras personas y el incremento de la flexibilidad cognitiva 

(Sedgley et al., 2017). 

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

mejora de las habilidades sociales (Blythe y Corbett, 2016). 
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f) Actividades de recreación: clubes, excursiones, salidas o encuentros, que promueven un 

ocio relacional, con beneficios en las habilidades de interacción y en la salud física a 

través del ejercicio (Menear y Neumeier, 2015). 

 

Específicamente, en el contexto español, nos encontramos con las siguientes alternativas de 

ocio en jóvenes con TEA: 

El proyecto Coopedaleando (Villalba, 2015) es una de las alternativas de ocio en 

jóvenes con TEA encontradas, surgió a partir de una experiencia educativa llevada a cabo 

conjuntamente por la Universidad de Valladolid y la Asociación Autismo Palencia. Este 

proyecto consiste en actividades enfocadas a la promoción del ocio y de la actividad física, del 

colectivo de personas con TEA. Tras la primera edición se realizó un estudio y análisis 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 más 

complejos. Abarca (2015) señala que la actividad física en las personas con TEA supone un 

impacto positivo en la salud mental física, así como en su vida familiar, además, fomenta el 

desarrollo de la socialización y reduce los trastornos ambientales y comportamentales. De 

acuerdo a los educadores y las familias, las conductas disruptivas y los estados de frustración 

disminuyeron. Además, transversalmente se trabajó la autonomía y la autoconfianza. La 

utilización 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 llevó a 

cabo a lo largo de 6 meses, todos los viernes durante dos horas. Se utilizaron cuadernos de 

comunicación a base de pictogramas para aquellos niños con dificultades comunicativas. 

También se emplearon tablas de normas y de puntos negativos y positivos y se readaptaron las 

señales de seguridad vial. Se evaluó el proceso de los usuarios en varias ocasiones, en términos 

de desarrollo de psicomotricidad, aprendizajes respecto a la utilización de la bicicleta, 

interacción con el gran grupo y desempeño en cuanto a habilidades sociales se refiere.  

El programa de entrenamiento deportivo relacionado con el fútbol (López-Díaz et al., 

2021) es otra de las alternativas encontradas. Este programa perseguía como objetivo 

promocionar y fomentar la actividad física y deportiva en el colectivo de personas que tienen 

TEA a través de juegos predeportivos de fútbol. Las sesiones contribuyeron a potenciar las 

habilidades psicomotrices y sociales de los participantes. 
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Por otro lado, en el programa de actividad acuática con jóvenes con TEA (Pimenta et 

al., 2016), se trabajaron la orientación sobre el agua, la entrada y salida de la piscina y la 

iniciación 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 respiración y el 

movimiento de desplazamiento. 

Por último, otra de las alternativas de ocio encontradas ha sido la utilización 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 adicción y 

aislamiento. Cuesta (2021) realizó un estudio en el que participaron 54 personas diagnosticadas 

con TEA, los resultados mostraron que la mayoría jugaban solos, en cuanto al tiempo dedicado, 

más de la mitad de los participantes jugaba cada día durante dos horas. Respecto a los motivos 

que les impulsaban a utilizar videojuegos, la gran mayoría mantenía que les entretenían y 

divertían, también esgrimían que contribuían a un incremento de la actividad mental, de los 

reflejos y de la agilidad digital. Por último, sostenían que les permitían llevar a cabo aquello 

que no podían hacer en la vida real y reducir su ansiedad. Este estudio también señaló las 

ventajas e inconvenientes que estas personas percibían sobre el uso de los videojuegos, como 

inconvenientes consideraban la posibilidad de desarrollar una adicción y la pérdida de tiempo 

en detrimento de otras tareas y obligaciones. Por otro lado, como ventajas encontraron que los 

videojuegos contribuían 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 acción, seguido por estrategia, simulación, aventura 

y guerra.  

Es importante señalar 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 

investigación en el campo de la utilización de videojuegos en personas con TEA como forma 

de entretenimiento o de ocio, así como en el desarrollo de videojuegos adaptados a las 

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

 

4.3. REPERCUSIONES POR LA COVID-19 

 

4.3.1. Repercusiones en los hábitos 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 situación de emergencia sanitaria, tanto en la salud 

física como en la emocional. Esta situación ha tenido un impacto en diferentes ámbitos de la 

vida de toda la población, uno de esos ámbitos que se ha visto afectado ha sido el ocio. En este 

sentido, se ha producido un cambio en los hábitos de ocio durante este periodo, dedicándose 

tiempo a la comunicación con familia y amigos, a través del teléfono o diferentes redes sociales 

mediante voz, vídeo o mensajes de texto, a la lectura, en formato libro electrónico e impreso. 

Así como al visionado de series o películas a través de la televisión o diferentes plataformas de 

contenidos online, la realización de deporte dentro de casa, cocinar y escuchar música 

(Cencerrado y Yuste, 2020).  

Como efecto positivo, el confinamiento contribuyó a un aumento de las actividades de 

ocio familiar, que además se extendieron a otras franjas horarias e incluyeron actividades 

distintas de las que solían llevarse a cabo, como juegos de mesa o manualidades. (Belmonte et 

al., 2021). 

Como efectos adversos de la COVID-19 derivados de los hábitos de ocio adquiridos 

durante el periodo de confinamiento, estudios recientes señalan un aumento del sedentarismo, 

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

 

4.3.2. Consecuencias en la población TEA 

 

En un estudio realizado por Amorim (2020) sobre el impacto de la cuarentena de la 

COVID-19 en niños con TEA, se encontró que la cuarentena tuvo un efecto negativo en el 

manejo de las emociones, de igual forma, provocó un aumento en los niveles de ansiedad, tanto 

de los niños como de sus familias e incluso desencadenó problemas de comportamiento. La 

alteración de sus rutinas y las reglas de prevención e higiene, en algunos casos incomprensibles 

para ellos, contribuyeron a exacerbar los síntomas de TEA.  

Los ámbitos más afectados en las personas con TEA fueron las habilidades 

comunicativas y el patrón de sueño. Además, la información relativa a la COVID-19 que 

apareció en los medios tuvo un impacto más negativo para estas personas y contribuyó a que 

aumentasen sus estereotipias, llegando incluso en algunos casos a la aparición de 

comportamientos autolíticos (Narzisi, 2020). Sus terapias y talleres se vieron modificados o 

interrumpidos debido a las medidas contra la COVID-19 agravando aún más la situación 

(Courtenay y Perera, 2020). 
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Por otra parte, poniendo en perspectiva la situación vivida y comparándola con lo 

sucedido en otros países, Orgilés (2020) señala que los efectos psicológicos fueron más 

significativos en la población infantil española que en la italiana, debido a la mayor 

disponibilidad de espacios al aire libre en sus hogares y a las medidas más laxas de 

confinamiento de los segundos.  

En cuanto a la situación de la población española que tiene TEA, en una revisión de estudios 

realizados desde el comienzo de la pandemia derivada por la COVID-19 sobre el impacto de 

las medidas de confinamiento en esta población y sus cuidadores. Alonso–Esteban (2021) 

encontró un incremento en el nivel de estrés y una disminución en el bienestar psicológico, 

aunque los resultados variaron en función de la edad, el grado de afectación 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 así el estrés social y 

aumentando su sensación de bienestar.  

Por último, es importante destacar las dificultades encontradas a la hora de recabar 

información en este punto 4.3, dado que, en este momento, son escasos los artículos y las 

investigaciones que versen sobre las repercusiones que la COVD-19 ha tenido en el ocio y el 

tiempo libre de los jóvenes españoles y en la población con TEA.  

 

5. PROPUESTA DE INTERVENCIÓN 

 

5.1. OBJETIVOS 

 

Los objetivos que se pretenden conseguir con la propuesta de intervención diseñada “ad 

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

1. Fomentar el trabajo de aspectos relacionados con teoría de la mente: empatía, 

identificación de absurdos, comprensión de dobles sentidos y chistes y realización de 

inferencias. 

2. Mejorar las habilidades conversacionales: iniciar una conversación, turnos 

conversacionales, formulación de preguntas, argumentación 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 resolución 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 gestión emocional: identificación, normalización, 

validación y comunicación de emociones.  

 

5.2. DISEÑO 

 

Esta propuesta de intervención psicopedagógica busca ofrecer una alternativa de ocio a 

los jóvenes con TEA. El programa ha sido ideado para ser llevado a cabo desde el propio 

domicilio a través de un dispositivo electrónico y cuenta con diversas actividades y recursos 

que permiten el trabajo de aspectos conversacionales, relacionales, emocionales o de resolución 

de conflictos.  

La propuesta de intervención 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 lúdica y sin requerir tanto esfuerzo como en otras actividades de 

aprendizaje empleadas. Por este motivo, resulta imprescindible utilizar actividades motivantes 

que fomenten su participación y conseguir que tengan una visión positiva del programa. 

Uno de los fines principales que buscamos con esta intervención es que todos estos 

jóvenes 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 

autonomía y que contribuyan a su desarrollo personal, exactamente igual que los programas de 

ocio “normativos”. Todo esto, redundará en una mejora de su calidad de vida.  

Para la elaboración del programa han sido empleadas aplicaciones ya existentes, que 

facilitan el aprendizaje a personas con TEA utilizando las TIC, así como recursos adaptados o 

construidos “ad hoc”.  

 

5.3. CONTEXTO Y DESTINATARIOS 

 

Las personas con TEA presentan una serie de características específicas, como las 

dificultades en la comunicación, los intereses restringidos, la rigidez e inflexibilidad y 

problemas en aspectos relacionados con la teoría de la mente que pueden dificultar su 

interacción con otras personas y a su vez suponer un obstáculo a la hora de participar en 

actividades de ocio. La empatía permite reconocer y comprender las emociones de los demás, 

atribuir creencias, deseos o intenciones. Además, nos permite entender la perspectiva del otro 
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y no ver las situaciones únicamente desde nuestra propia perspectiva, esto resulta fundamental 

para relacionarnos con otros. Lo mismo ocurre con las habilidades de comunicación, el ser 

capaz de escuchar a los demás, respetar los turnos, iniciar una conversación, expresarse de 

forma asertiva, formular una queja o resolver conflictos se tornan imprescindibles a la hora de 

interaccionar con el entorno en cualquier ámbito. La rigidez e inflexibilidad pueden mermar la 

capacidad de adaptación a un entorno cambiante, interfiriendo negativamente en su día a día. 

Estas dificultades previamente mencionadas, además de obstaculizar su interacción con otras 

personas y su participación en programas de ocio, pueden desembocar en sentimientos de 

inseguridad, incomprensión, soledad y baja autoestima.  

La propuesta de intervención, por las razones previamente señaladas, se propone para 

ser llevada a cabo con jóvenes empadronados en territorios de la provincia de Valladolid 

(Castilla y León) de 18 a 25 años que tengan TEA con grado de afectación leve. Además, estos 

jóvenes deben tener el lenguaje y la lectoescritura adquiridos, puesto que, aunque en las 

actividades aparezcan algunas ilustraciones y pictogramas para facilitarles la comprensión y la 

información también pueda ser proporcionada por vía auditiva, habrá textos escritos. El acceso 

a estos jóvenes nos lo brindará la asociación Autismo Valladolid, que dispone de un centro de 

día, un centro de educación especial y una residencia. Esta asociación, 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 asociación destacan la valoración y diagnóstico, la atención 

temprana, el apoyo a las familias, la atención especializada, la intervención con el autismo de 

alto funcionamiento, el respiro familiar, el deporte y el ocio, es en este último punto en el que 

se enmarcaría nuestra propuesta de intervención. Entre los principios de la asociación, destacan 

el derecho a la igualdad de oportunidades, a la inclusión social y a la autodeterminación de las 

personas con TEA, y entre sus valores sobresalen la orientación a las personas con TEA y sus 

familias, la mejora continua y la innovación. Estos principios y valores resultan idóneos y 

congruentes con los objetivos perseguidos por nuestra propuesta de intervención. Desde esta 

asociación se ofrece un servicio de ocio y deporte que busca fomentar la interacción y 

participación social, a través de actividades que mejoren su autoestima y relaciones sociales. 

Actividades tales como campamentos, salidas lúdicas (bolera, cine, restaurantes, parques, ...), 

excursiones, participación en eventos, así como balonmano, piscina, deporte adaptado, 

encuentros deportivos, paseos por el entorno o juegos para favorecer la interacción social. 

Desde esta institución se proporciona respuesta al ocio con actividades deportivas y lúdicas 

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 asociación 

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 institución se proporcionen 

otras alternativas no presenciales que puedan desarrollarse desde casa a través de herramientas 

digitales y que puedan resultar también útiles en otras situaciones en las que no sea posible 

asistir a las actividades ofertadas por otras causas como la enfermedad. De esta manera, 

estaríamos proporcionando oportunidades de aprendizaje y disfrute desde otro contexto menos 

rígido que el entorno de un centro de educación especial. 

 

5.4. TEMPORALIZACIÓN 

 

El programa está concebido para llevarse a cabo durante un período de dos meses en 

días consecutivos, aunque podría durar más en función del tiempo que se quiera dedicar a cada 

actividad o también ampliarse en el caso de querer repetir alguna sesión. También, podría 

llevarse a cabo en días no consecutivos, por ejemplo, durante varios fines de semana.  

Se ha escogido esta temporalización para que pueda ser realizado durante períodos 

vacacionales, que es cuando estos jóvenes realizan menos actividades formativas y 

ocupacionales, disponen de más tiempo libre y menos actividades programadas. 

A continuación, se muestra un modelo propuesto de cronograma realizado con un diagrama de 

Gantt (Figura 3): 

 

Figura 3 
 

Diagrama de Gantt modelo propuesto de cronograma  
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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 jóvenes de entre 18 y 25 años con TEA. Dichas actividades se 

podrán realizar empleando dispositivos electrónicos a través de una plataforma online en la que 

cada participante contará con un usuario y una contraseña que le permitirá acceder a su perfil. 

Dicha plataforma estará disponible tanto en una versión web para poder acceder a ella desde un 

ordenador, como en una versión móvil para acceder a través de un Smartphone. Se presentarán 

con un diseño visualmente atractivo y cada una de ellas estará vinculada a un escenario 

paisajístico 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 lúdica 

o de ocio, y, por otro lado, para trabajar aspectos en los que estos jóvenes presentan déficits, 

como son, habilidades sociales, teoría de la mente y aspectos emocionales. Las habilidades 

sociales son el conjunto de estrategias de conducta y las capacidades para aplicar esas conductas 

que nos ayudan a resolver una situación social de manera efectiva. Existen habilidades sociales 

básicas, como escuchar, iniciar una conversación, formular una pregunta, presentarse o dar las 

gracias, entre otras, y habilidades sociales complejas, como empatía, inteligencia emocional, 

asertividad, capacidad de escucha, negociación, capacidad de definir un problema y evaluar 

soluciones o la capacidad de comunicar sentimientos y emociones. Por otra parte, la teoría de 

la mente es la habilidad de inferir estados mentales, tales como pensamientos, deseos o 

intenciones en otra persona, y emplear esa información 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 situación y por lo tanto al 

entorno. Por último, los aspectos emocionales que se trabajarán son la identificación, el 

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

La plataforma online permitirá la realización de las actividades en el orden sugerido a 

través de una numeración, dedicando dos sesiones a cada una de ellas, pero también posibilita 

su ejecución en el orden deseado, permitiendo volver y repetir actividades. Las actividades han 

sido planteadas para ser realizadas en su mayoría de forma individual, si bien es cierto que 

algunas de ellas necesitan de la participación de como mínimo dos personas, por trabajar 

habilidades conversacionales. Del buen funcionamiento, seguimiento y evaluación del 

programa se encargará una psicopedagoga, que supervisará el progreso de los participantes y 
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solucionará las posibles dudas y dificultades que puedan surgir. Se podrá contactar con ella a 

través de un chat de interacción que se habilitará en la plataforma. Además, en los casos de 

jóvenes en los que se detecte algún problema de comprensión lectora se facilitará el acceso a 

Open Book, un programa que facilita la comprensión lectora a través de diversas ayudas y 

herramientas de edición, como el diccionario, la ilustración de palabras con imágenes o las 

herramientas de subrayado. 

A continuación, se resume la relación entre las actividades diseñadas y los aspectos 

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

propuestas.  

 

Figura 4 
 

Relación actividades propuestas y aspectos trabajados 

 

  

5.5.1. Juego de las preguntas 

 

Se trata de un juego online que cuenta con un tablero y preguntas del tipo: ¿de qué estás muy 

orgulloso?, ¿cuál es tu color favorito? o ¿a qué te gusta jugar?. La forma de juego será en línea 

con otros participantes y se podrán trabajar aspectos como las habilidades conversacionales de 

iniciar y mantener una conversación.  El juego no se quedará solamente en responder a la 

pregunta, sino que a partir de la respuesta dada se deberán hacer otras preguntas que permitirán 

que se trabajen: turnos conversacionales, formulación de preguntas, argumentación o capacidad 

de escucha. Estos juegos servirán también como herramienta para romper el hielo y toma de 
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contacto entre los participantes y así, saber cuáles son los dibujos, series o personajes que les 

gustan a cada uno y poder descubrir los gustos e intereses en común. La comunicación entre 

participantes se realizará primero a través de un chat escrito y posteriormente a través de 

videoconferencia que será guiada a través de las llamadas bolas de preguntas, unas pequeñas 

pelotas en las que aparecerán distintas partículas interrogativas que darán a los participantes 

ideas de posibles preguntas y facilitarán la formulación de las mismas aumentando la fluidez 

de la comunicación. Para la realización de esta actividad se necesitará un mínimo de dos 

participantes.  

 

 

 

 

   

 

    

   

  

 

Bolas de preguntas 

¿qué? ¿cómo? ¿cuánto? ¿con 

quién? 

¿quién? ¿cuándo? ¿dónde? ¿por qué? 
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5.5.2. Continua la conversación  

 

En esta actividad se presentan imágenes en las que se muestran personajes y bocadillos, de los 

cuáles uno aparece escrito y el otro en blanco. El joven debe continuar la conversación, 

escribiendo la frase que respondería el otro personaje en base a la información obtenida del 

contexto (expresiones faciales, marco, …) y de la frase que aparece. Con esta actividad 

individual se trabajarán los siguientes aspectos: definición del problema y aporte de soluciones, 

empatía, inteligencia emocional, teoría de la mente y capacidad de comunicar sentimientos y 

emociones. 

 

              

 

5.5.3. ¿Cómo se lo diríamos? 

 

En este juego se presentan diferentes situaciones, como, por ejemplo: tienes mucha prisa y 

alguien te para por la calle para venderte algo ¿cómo le dirías que no puedes atenderle? O, te 

han encargado realizar una tarea y se te ha olvidado, ¿cómo le contarías lo ocurrido a esa 

persona?. Con este juego individual trabajaremos habilidades conversacionales, asertividad y 

teoría de la mente.  

 

 

 

 

 

¿Te apetece 

ir al cine? 

bien, y tú, ¿qué 

tal estás? 
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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 allí tendrán 

que coger una de las tarjetas verdad/mentira que están colocadas boca abajo y hacer lo que les 

indican. Deberán contar la verdad o mentir sobre el tema de la casilla: la última vez que viaje, 

mi mayor miedo o algo que sé hacer bien, son algunos de los temas. El resto de jugadores que 

estarán conectados en línea podrán hacer preguntas y deberán determinar si el participante dice 

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

Tu madre te ha encargado 

comprar el pan y se te ha 

olvidado, ¿cómo le 

contarías lo ocurrido a tu 

madre? 

 

 

Tienes mucha prisa y 

alguien te para por la 

calle para venderte algo, 

¿cómo le dirías que no 

puedes atenderle? 

 

 

Te proponen un plan para 

el fin de semana, pero a ti 

no te apetece ese plan, 

quieres hacer otra cosa, 

¿qué harías?  

 

 
 

 

Le estás contando algo a 

un amigo y parece que no 

te está escuchando, ¿qué 

le dirías? 
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mente, pragmática, identificación de absurdos y el relato. Para la realización de esta actividad 

se necesitará un mínimo dos participantes. 

 

 

 

5.5.5. Construye la historia Futurama 

 

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

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

se trabaja teoría de la mente e inteligencia emocional. 

 

      

   

 

   

 

5.5.6. Historietas horripilantes  

 

Se trata de una presentación genially interactiva en la que deberán escoger una de las historias 

disponibles. Una vez dentro, aparecerán diferentes imágenes, por ejemplo, una casa embrujada, 

una bruja, un libro de hechizos, un caldero y una mujer, así como varias casillas y encima de 

éstas diversos conectores del discurso, como primero, luego, sin embargo, después o al final. 

El participante deberá pensar una historia en base a las imágenes y colocar los conectores que 

va a emplear en las diferentes casillas para, a continuación, contar la historia. Además, tiene 
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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 entrenarán las estrategias 

metacognitivas para establecer el orden y la jerarquía de las ideas en el discurso narrativo a 

través del empleo de los conectores del discurso. Así mismo, entrenarán las funciones ejecutivas 

de planificación y organización, la identificación emocional y la realización de inferencias. Se 

trata de una actividad individual. 
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5.5.7 Ruleta de situaciones  

 

En esta actividad hay que analizar una situación, observar cada una de las imágenes y responder 

cómo creemos que se siente cada personaje. Trabajaremos gestión emocional, teoría de la mente 

y resolución de conflictos. Se trata de una actividad individual. 
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5.5.8. Visionado del tráiler de una película o una serie 

 

En esta actividad los participantes deberán escoger una película o serie que les guste, verán el 

tráiler correspondiente y tendrán que estructurar y resumir lo que ocurre. Una vez finalizado, 

escribirán la sinopsis haciendo referencia explícita a las emociones de los personajes que 

aparecen. Contarán con la ayuda de un recurso que recoge las preguntas: ¿quién?, ¿dónde?, 

¿cuándo?, ¿qué pasó?, ¿qué pasará? y ¿qué está sintiendo? que les ayudarán a estructurar la 

información. Con esta actividad trabajarán planificación, organización, estructuración escrita, 

realización de inferencias e identificación emocional. Se trata de una actividad individual. 
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Recurso para estructurar la sinopsis:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5.5.9. Pictionary de emociones  

 

En este juego aparecen casillas de colores con diferentes emociones básicas: alegría, tristeza, 

asco, ira/enfado y miedo. Se tira el dado virtual y en función del número obtenido se avanza a 

la casilla correspondiente. Una vez allí, hay que dibujar a través del programa Paint una 

situación en las que nos hayamos sentido así. Se trata de una actividad que sirve para trabajar 

la identificación de emociones, la normalización, validación y expresión emocional y que 

implica a otros participantes, siendo 2 el número mínimo de usuarios para su realización.  

 

 

¿quién? ¿dónde? ¿cuándo? 
¿qué 

pasó? 

¿qué 

pasará? 
¿qué está 

sintiendo? 

Dado virtual 
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5.5.10. Sobre mí  

 

Este juego cuenta con un tablero con diferentes casillas en las que se tendrá que hablar de lo 

que se indica, por ejemplo, algo que me da miedo, un superpoder que me gustaría tener o mi 

videojuego favorito. Se tendrán que formular preguntas a partir de la información obtenida 

trabajando así formulación de preguntas, habilidades de conversación, autoconocimiento y 

capacidad de escucha. Esta actividad necesita un mínimo de 2 participantes para su realización. 
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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 

psicólogos educativos, programadores y familias de niños con TEA. Aunque se dirige 

fundamentalmente a personas con Síndrome de Asperger, consideramos que también podría 

servir de entrenamiento y beneficiar a personas con TEA. A partir de una biblioteca de rostros 

que ofrece el programa, los participantes podrán escoger el rostro más parecido a ellos. Dispone 

de una opción llamada “Faces of mood” en la que se puede escoger una emoción y 

automáticamente aparece la interpretación de la expresión, una descripción de sus rasgos y 

características. Otra opción es “Compare expresión” en la que podrán elegir dos expresiones 

emocionales y el programa los representará y explicará sus diferencias y similitudes. Además, 

también dispone de una opción de evaluación “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 

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

 

Se trata de un software educativo para la enseñanza de habilidades emocionales y sociales 

diseñado por Lozano y Alcaraz (2009). Este recurso favorece la enseñanza de la comprensión 

de los estados mentales y el aprendizaje de las habilidades emocionales y sociales a través de 

la interacción con un personaje principal, en este caso el payaso Zapo. Teniendo en cuenta que 

el programa va dirigido a jóvenes de entre 18 y 25 años vamos a emplear un avatar que podrán 

personalizar. Se presentarán tareas estructuradas en cinco niveles de dificultad creciente. Las 

tareas entrenarán a los participantes para que reconozcan las emociones básicas y complejas y 

puedan predecir las acciones de otros. Se trata de una actividad individual que trabaja aspectos 

relacionados con teoría 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 Sebastián (2012) del Grupo de Autismo y Dificultades de 

Aprendizaje del Instituto de Robótica de la Universidad de Valencia. En este caso, se utilizará 

el mismo supermercado virtual que en el juego original, pero no se emplearán las gafas de 

realidad virtual. Esta herramienta permite trabajar la imaginación y las representaciones 

simbólicas a través del juego; deberán 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 aplicación que ayuda a las personas con TEA a organizarse sus tareas a lo largo 

del día y contribuye al trabajo de la inflexibilidad. Esta aplicación permite configurar un reloj 

con una cuenta atrás y un título e imagen relacionada con la tarea que se puede personalizar en 

función de las necesidades. Este recurso ha sido desarrollado por Ignacio Calle León en 

colaboración con la Asociación Autismo Burgos. El objetivo de esta actividad es que se 

familiaricen con la aplicación y comiencen a utilizarla, programando, por ejemplo, las comidas 

o el tiempo que van a emplear realizando las actividades. 

 

                

        



38 
 

          

 

5.5.15. Esporti Revolution  

 

Se trata de una aplicación creada por pediatras y profesionales del deporte para la promoción 

del ejercicio físico y la prevención del sedentarismo entre la población infantojuvenil. La 

aplicación planteará a los participantes diferentes retos diarios en forma de actividad física y 

previo a estos ejercicios aparecerán algunas preguntas en formato trivial sobre diferentes 

deportes que contribuirán a que aumente su motivación.  
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Por último, como recurso para motivar a los participantes (Apéndice 1), a modo de 

gratificación o recompensa, una vez finalicen con éxito la actividad, se les permitirá el acceso 
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a algunos juegos online de la página Dytective. Se trata de una herramienta validada 

científicamente 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 código. A través de estos retos, podrán trabajar la lectura, las funciones ejecutivas y algunos 

aspectos cognitivos al mismo tiempo que se divierten. También se les enlazará 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 deberá emplear según la misión a 

resolver, siendo uno de ellos Randy, un chico con TEA apasionado de los videojuegos y la 

música. 

5.6. EVALUACIÓN Y SEGUIMIENTO 

 

El seguimiento será llevado a cabo por la psicopedagoga a cargo del programa de 

intervención. En cuanto a la evaluación, se realizará una doble valoración, primero una 

evaluación a través de test estandarizados que evalúan teoría de la mente, habilidades sociales 

y aspectos emocionales. Se realizará la valoración antes de comenzar el programa y al finalizar 

el mismo.  

En el caso de las capacidades mentalistas se utilizará 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 niños y otra para adultos.  

Para las habilidades sociales y las habilidades conversacionales, se empleará, por un 

lado, Vineland-3 Escala de Conducta Adaptativa de Vineland, que evalúa la conducta 

adaptativa de sujetos con discapacidad intelectual y del desarrollo, TEA, TDAH, daño cerebral 

adquirido, dificultades de audición, demencia, enfermedad de Alzheimer y otros trastornos. 

Mide la conducta adaptativa en 5 dominios: comunicación, habilidades de la vida diaria, 

socialización, habilidades motoras e índice de conducta adaptativa. Y, por otro lado, el test 

ACACIA (Tamarit, 1994) que se utiliza para la evaluación y el análisis de la competencia 

comunicativa e interactiva (social/interpersonal) en niños y adolescentes con graves 

alteraciones en su desarrollo.  

Para los aspectos emocionales será utilizado el cuestionario CHIS (Monjas, 1992) que 

está constituido por 60 ítems con 5 alternativas de respuesta y presenta 6 subescalas: habilidades 

sociales básicas, habilidades sociales para hacer amigos y amigas, habilidades 

conversacionales, habilidades relacionadas con emociones y sentimientos, habilidades de 

solución de problemas interpersonales y habilidades de relación con los adultos.  
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Por último, para medir las habilidades de resolución de conflictos se utilizará el 

instrumento Conflictalk (Kimsey y Fuller, 2003), que mide 3 estilos de resolución de 

conflictos: agresivo, evitativo y cooperativo, a través de 18 frases que podrían expresarse en 

una situación de conflicto y que deberán puntuar en una escala de 1 a 5 en función de la 

frecuencia con la que la utilizan. 

Y, por otro lado, se evaluará la satisfacción por la actividad a través de un cuestionario 

elaborado “ad hoc” (Apéndice 4). 

 

5.7. RECURSOS 

Algunos de los recursos empleados para la elaboración de la propuesta de intervención 

psicopedagógica son: 

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

que busca la mejora de la salud de los niños y adolescentes a través de la actividad física 

y los hábitos saludables. Se ha empleado esta app como una de las actividades del 

programa para fomentar el ejercicio físico con actividades presentadas en un formato 

motivante y que puedan ser realizadas desde casa.  

- Aplicación Tempus  

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

trata de una app fácil de usar que ayuda a las personas que tienen TEA a organizar su 

tiempo a través de un reloj con cuenta atrás, pictogramas y textos. Ha sido creada por 

Ignacio Calle León en colaboración con la Asociación Autismo Burgos. 

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

comparten materiales y enlaces de interés, contribuyendo a la formación y 

sensibilización de la población sobre este tema. Tienen una sección titulada 

“Coronavirus” en la que ofrecen información de interés sobre, por ejemplo, como 

anticipar a los niños y jóvenes la puesta de la vacuna del Covid-19, testimonios de 

familias con hijos con autismo y cómo han vivido el confinamiento y diferente material 

adaptado a pictogramas como las medidas higiénico-sanitarias, canciones y cuentos, la 

explicación del coronavirus y los aplausos de las 20:00h. Esta página web sirvió para 

tomar conciencia sobre la necesidad de un programa de ocio que pueda ser llevado a 

cabo desde el domicilio y recoger ideas sobre cómo trabajar diferentes aspectos como 

el mentalismo y la empatía, las inferencias, las emociones, las agendas, la atención y las 

funciones ejecutivas.    

https://www.esportirevolution.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.icallel.tempus&hl=es&gl=US
https://autismonavarra.com/
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- Blog La clase de Ele (www.laclasedeele.com), se trata de un blog en el que una 

profesora de español como lengua extranjera comparte materiales didácticos, ideas, 

recursos y actividades para trabajar las destrezas de la lengua, especialmente la 

comprensión y la producción, tanto oral como escrita. Esta web sirvió 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 niños 

y jóvenes 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 español comparte recursos interactivos para la enseñanza de la lengua. Esta 

web resultó útil para el recurso “Historietas horripilantes”. 

- Blog Orientación Andújar (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 semántica, razonamiento lógico, atención o 

competencia matemática entre otros aspectos adaptados a alumnos con necesidades 

educativas especiales. De esta web se empleó el recurso “Pictionary de emociones”.  

- Centro Aragonés para la Comunicación Aumentativa y Alternativa. ARASAAC  

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

para la comunicación 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 Síndrome de Asperger. Este programa no requiere de conocimientos ni preparación 

previa para su uso. Los resultados obtenidos con su utilización han sido positivos no 

sólo para sujetos con Asperger, sino también en sujetos autistas.    

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

validada científicamente para trabajar competencias lingüísticas (competencia silábica, 

competencia léxica, competencia ortográfica, ...), memoria de trabajo (visual, auditiva, 

…), funciones ejecutivas (atención sostenida, selectiva y dividida), rendimiento o 

desempeño (comprensión lectora, ortografía natural, velocidad de escritura, …) y 

procesos perceptivos a través de juegos y retos. Además, permite detectar las 

necesidades y fortalezas de cada niño de forma personalizada y sugerirle los ejercicios 

más adecuados para él. También proporciona acceso a una prueba de cribado que 

http://www.laclasedeele.com/
https://elsonidodelahierbaelcrecer.blogspot.com/
https://oleedu.pl/es/inicio/
https://www.orientacionandujar.es/
https://arasaac.org/
http://www.ccoder.com/gainingface/
https://www.changedyslexia.org/
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posibilita la detección 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, infografías 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 tiene16 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 o motivación extrínseca por realizar las diferentes 

actividades del programa. 

- Juego “Voy a hacer como si…” elaborado por Cuesta, Abella y Sebastián 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 encontrarán con elementos como 

estanterías, carros, o pasillos. A través de este juego se trabaja la imaginación y las 

representaciones simbólicas. 

- 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 identificación, el 

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

5 CONCLUSIONES 

 

Los síntomas que presentan las personas con TEA, en concreto, las dificultades en la 

interacción social, las alteraciones en la comunicación y las limitaciones en las funciones de 

simbolización e imaginación, pueden dificultar que estos jóvenes participen en actividades 

extraescolares o en asociaciones deportivas o culturales, algo que obstaculiza en su proceso de 

socialización, sin que puedan hacer ejercicio de sus derechos y sin que se consolide de forma 

efectiva su inclusión. De ahí la gran relevancia que tiene el abordar psicopedagógicamente la 

gestión 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 investigación y los estudios existentes sobre este tema son escasos, 

especialmente en el contexto español, considerándose necesario analizar las variables sobre los 

posibles beneficios que pueda haber en cuanto a la participación de estos jóvenes en diversas 

actividades de ocio y tiempo libre, y que se tenga en cuenta además su opinión, motivaciones y 

https://genial.ly/es/
https://sid-inico.usal.es/documentacion/aprende-con-zapo-propuestas-didacticas-para-el-aprendizaje-de-habilidades-emocionales-y-sociales/
https://sid-inico.usal.es/documentacion/aprende-con-zapo-propuestas-didacticas-para-el-aprendizaje-de-habilidades-emocionales-y-sociales/
https://sid-inico.usal.es/documentacion/aprende-con-zapo-propuestas-didacticas-para-el-aprendizaje-de-habilidades-emocionales-y-sociales/
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deseos. Sería muy interesante que se conociesen los programas y actividades que se llevan a 

cabo en otros países a nivel internacional, ya que serviría de guía para crear iniciativas que 

promuevan alternativas de ocio para estos jóvenes, contribuyendo a una igualdad de 

oportunidades real (Folta et. al., 2022). 

Los programas revisados para la realización de la propuesta (Cuesta, 2021; López-Díaz et 

al., 2021; Pimenta et al., 2026; Villalba, 2015) han sido escasos y no se han encontrado más 

iniciativas en este sentido. Mayoritariamente los programas de ocio y tiempo libre que se han 

encontrado están destinados para los contextos al aire libre, sin alusión directa al uso de las 

TIC, tratándose de actividades que utilizan el deporte como hilo conductor, la utilización de la 

bicicleta, el fútbol o la natación. Ya en los últimos años las investigaciones se centran en el uso 

del videojuego como alternativa de ocio digital (Coutelle et. al., 2021; Jiménez-Muñoz et. al., 

2021). 

La propuesta de intervención diseñada ha pretendido conjugar los fundamentos que 

conforman los espacios y tiempos del ocio con los hándicaps inherentes a las personas jóvenes 

con TEA (Folta et. al., 2022), creándose un conjunto de actividades que tratan de dar respuesta 

a los déficits que caracterizan a este colectivo, tales como la teoría de la mente (Pérez-Vigil et. 

al., 2021), habilidades comunicativas o conversacionales (Tai-Ling et al., 2022), identificación 

y reconocimiento de emociones (García – García, 2021), gestión del tiempo (Tomczak, 2022) 

o resolución de conflictos (Bernard – Opitz et al., 2001), disponiéndose una base teórica y 

bibliográfica actualizada y amplia. 

Todas las actividades constan de un referente a nivel tecnológico y disponen de un link 

vinculado a páginas web o plataformas digitales centradas en el uso de los aspectos lúdicos 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 aplicación 

y desarrollo, fácilmente exportable a diferentes contextos y en distintas situaciones. Se trata, en 

definitiva, de una iniciativa íntegramente digital que puede ser llevada a cabo durante un 

período de confinamiento como el vivido recientemente, o en aquellos casos en que los jóvenes 

pasen por periodos de aislamiento, para que no que dejen de tener momentos de ocio, además 

de compatibilizarlo con tratamientos directos sobre sus conductas deficitarias.  

Igualmente, es de destacar la utilización de protocolos de evaluación estandarizados 

mediante test o pruebas psicométricas ya validadas y con suficientes garantías de fiabilidad.  

Sin embargo, hubiera sido conveniente adaptar los recursos didácticos y tecnológicos a las 

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

cualitativos y cuantitativos al respecto.  
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7 APÉNDICES 

Apéndice 1 
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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 mostró varias camisas. Jaime 

las miró y al final encontró una que era del color adecuado. Pero cuando fue al probador y se la puso, no le quedaba 

bien. “Me temo que es demasiado pequeña”, le dijo al vendedor. “No se preocupe”, dijo el vendedor, “la próxima 

semana recibiremos tallas más grandes”. 

“Estupendo, volveré entonces”, dijo Jaime. 

 

1. ¿Alguien dijo algo que no debería haber dicho o algo inoportuno? 

Si la respuesta es Sí, preguntar: 

2. ¿Quién dijo algo que no debería haber dicho o algo inoportuno? 

3. ¿Por qué no debería haberlo dicho, o por qué fue inoportuno? 

4. ¿Por qué crees que lo dijo? 

5. Cuando se probó la camisa, ¿sabía Jaime que no era de su talla? 

6. ¿Cómo crees que se sintió Jaime? 

Preguntas de control: 7. En la historia, ¿qué estaba comprando Jaime? 

8. ¿Por qué iba a volver la próxima semana? 

 

Historia 2. El marido de Elena estaba le preparando una fiesta sorpresa para su cumpleaños. El invitó a Sara, una 

amiga de Elena, y le dijo: “No se lo cuentes a nadie, especialmente a Elena”. El día antes de la fiesta, Elena estaba 

en casa de su amiga Sara, y Sara derramó algo de café sobre un vestido nuevo que tenía 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 debería haber dicho o algo inoportuno? 

Si la respuesta es Sí, preguntar: 

2. ¿Quién dijo algo que no debería haber dicho o algo inoportuno? 

3. ¿Por qué no debería haberlo dicho, o por qué fue inoportuno? 

4. ¿Por qué crees que lo dijo? 

5. ¿Recordaba Sara que la fiesta era una fiesta sorpresa? 

6. ¿Cómo crees que se sintió Elena? 

Preguntas de control: 7. En la historia, ¿para quién era la fiesta sorpresa? 

8. ¿Qué se derramó sobre el vestido? 

 

Historia 3. Juan paró en una gasolinera camino de su casa para llenar el depósito de su coche. Echó gasolina y se 

dirigió a la caja para pagar. Le dio a la cajera su tarjeta de crédito. La cajera la pasó por la máquina de cobro y le 

dijo. “Lo siento, la máquina 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 depósito 

de gasolina sin plomo” 

 

1. ¿Alguien dijo algo que no debería haber dicho o algo inoportuno? 

Si la respuesta es Sí, preguntar: 

2. ¿Quién dijo algo que no debería haber dicho o algo inoportuno? 

3. ¿Por qué no debería 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 ¿sabía Juan que la máquina no aceptaría su tarjeta? 

6. ¿Cómo crees que se sintió 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 sacó al parque a su perro, Toby. Estuvo jugando con él tirándole un palo para que lo recogiera. 

Cuando llevaban allí un rato pasó Carmen, una vecina, y se quedaron charlando un rato. Después Carmen preguntó: 

“¿Vas para casa?, ¿te gustaría que fuéramos juntas? 
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“Claro”, dijo Edurne. Llamó a Toby, pero estaba entretenido persiguiendo palomas y no fue. “Parece que todavía 

no quiere irse”, dijo Edurne, “creo que nos quedaremos un rato más” 

“Ok”, dijo Carmen, “te veré luego” 

 

1. ¿Alguien dijo algo que no debería haber dicho o algo inoportuno? 

Si la respuesta es Sí, preguntar: 

2. ¿Quién dijo algo que no debería haber dicho o algo inoportuno? 

3. ¿Por qué no debería haberlo dicho, o por qué fue inoportuno? 

4. ¿Por qué crees que lo dijo? 

5. Cuando la invitó, ¿sabía Carmen que Edurne no podría irse a casa con ella? 

6. ¿Cómo crees que se sintió Carmen? 

Preguntas de control: 7. En la historia, ¿dónde había llevado Edurne a Toby? 

8. ¿Por qué no regresó a casa con su amiga Carmen? 

 

Historia 5. Jorge González, gerente de Abco Programaciones, convocó a una reunión a todos los empleados. 

“Tengo algo que deciros”, dijo, “Juan Martínez, uno de nuestros contables, está muy enfermo de cáncer en el 

hospital”. 

Todo el mundo se quedó callado, asimilando la noticia. Roberto, un ingeniero informático, llegó tarde y entró a la 

reunión en ese momento. “Ey, escuché un chiste buenísimo anoche”, dijo Roberto, “¿qué le dice un paciente 

terminal a su médico?” 

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

 

1. ¿Alguien dijo algo que no debería haber dicho o algo inoportuno? 

Si la respuesta es Sí, preguntar: 

2. ¿Quién dijo algo que no debería haber dicho o algo inoportuno? 

3. ¿Por qué no debería haberlo dicho, o por qué fue inoportuno? 

4. ¿Por qué crees que lo dijo? 

5. Cuando llegó, ¿sabía Roberto que el contable estaba enfermo de cáncer? 

6. ¿Cómo crees que se sintió Jorge, el gerente? 

Preguntas de control: 7. En la historia, ¿qué dijo Jorge, el gerente, a los empleados? 

8. ¿Quién llegó tarde a la reunión? 

 

Historia 6. Miguel, un niño de nueve años, acababa de empezar en un colegio nuevo. Estaba en uno de los retretes 

en los servicios del colegio cuando Alejandro y Pedro, otros dos niños, 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? ¡Y es 

tan bajito! 

Miguel salió del retrete y Alejandro y Pedro le vieron. 

Pedro dijo: “Oh, hola Miguel, ¿te vienes a jugar al fútbol? 

 

1. ¿Alguien dijo algo que no debería haber dicho o algo inoportuno? 

Si la respuesta es Sí, preguntar: 

2. ¿Quién dijo algo que no debería haber dicho o algo inoportuno? 

3. ¿Por qué no debería haberlo dicho, o por qué fue inoportuno? 

4. ¿Por qué crees que lo dijo? 

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

6. ¿Cómo crees que se sintió Miguel? 

Preguntas de control: 7. En la historia, ¿dónde 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 sólo para ti. Está en la cocina” 

“Mmmmm”, replicó Rafa, “¡Huele fenomenal!. Me encantan las tartas, salvo las de manzana, por supuesto” 

 

1. ¿Alguien dijo algo que no debería haber dicho o algo inoportuno? 

Si la respuesta es Sí, preguntar: 

2. ¿Quién dijo algo que no debería haber dicho o algo inoportuno? 

3. ¿Por qué no debería haberlo dicho, o por qué fue inoportuno? 

4. ¿Por qué crees que lo dijo? 

5. Cuando olió la tarta, ¿sabía Rafa que era de manzana? 
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6. ¿Cómo crees que se sintió Marta? 

Preguntas de control: 7. En la historia, ¿de qué era la tarta que hizo Marta? 

8. ¿Qué relación tienen Marta y Rafa entre sí? 

 

Historia 8. Lucía compró a su amiga, Ana, un jarrón de cristal como regalo de boda. Ana tuvo una gran boda con 

un montón de regalos como para acordarse de quién le había hecho cada uno. 

Un año después, Lucía fue una noche a casa de Ana para cenar. Lucía dejó caer por accidente una botella de vino 

sobre el jarrón de cristal y el jarrón se rompió. “Lo siento mucho. He roto el jarrón”, dijo Lucía. 

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

 

1. ¿Alguien dijo algo que no debería haber dicho o algo inoportuno? 

Si la respuesta es Sí, preguntar: 

2. ¿Quién dijo algo que no debería haber dicho o algo inoportuno? 

3. ¿Por qué no debería haberlo dicho, o por qué fue inoportuno? 

4. ¿Por qué crees que lo dijo? 

5. ¿Recordaba Ana que Lucía le había regalado el jarrón? 

6. ¿Cómo crees que se sintió Lucía? 

Preguntas de control: 7. En la historia, ¿qué le regaló Lucía a Ana por su boda? 

8. ¿Cómo se rompió el jarrón? 

 

Historia 9. Sofía estaba esperando en la parada del autobús. El autobús iba con retraso, y Sofía llevaba de pie un 

buen rato. Sofía tenía 65 años y estaba cansada de estar de pie tanto tiempo. Cuando finalmente llegó el autobús, 

iba lleno y no había asientos libres. Sofía vio a un vecino, Pablo, de pie en el pasillo del autobús. 

“Hola Sofía”, dijo Pablo, “¿estuviste esperando mucho tiempo?” 

“Unos 20 minutos”, respondió Sofía. 

Un hombre joven que estaba sentado se levantó y dijo: “Señora, ¿quiere mi asiento?” 

 

1. ¿Alguien dijo algo que no debería haber dicho o algo inoportuno? 

Si la respuesta es Sí, preguntar: 

2. ¿Quién dijo algo que no debería haber dicho o algo inoportuno? 

3. ¿Por qué no debería haberlo dicho, o por qué fue inoportuno? 

4. ¿Por qué crees que lo dijo? 

5. Cuando Sofía subió al autobús, ¿sabía Pablo cuanto tiempo había estado esperando? 

6. ¿Cómo crees que se sintió Sofía? 

Preguntas de control: 7. En la historia, ¿por qué estuvo Sofía esperando al autobús durante 20 minutos? 

8. ¿Había algún asiento libre en el autobús cuando subió Sofía? 

 

Historia 10. Ricardo se compró un coche nuevo, un Peugeot rojo. Pocas semanas después de comprarlo, golpeó 

el coche de su vecino Jesús, un viejo Seat 127 destartalado. 

Su coche nuevo no tenía ningún daño y tampoco había dañado demasiado al coche de Jesús, justo un rayón en la 

pintura encima de la rueda. Aun así, fue y llamó a la puerta de Jesús. Cuando Jesús respondió, Ricardo dijo: “Lo 

siento, acabo de hacer un rayón en tu coche”. 

Jesús salió de su casa, vio el rayón y dijo: “No te preocupes. Solo fue un accidente”. 

 

1. ¿Alguien dijo algo que no debería haber dicho o algo inoportuno? 

Si la respuesta es Sí, preguntar: 

2. ¿Quién dijo algo que no debería haber dicho o algo inoportuno? 

3. ¿Por qué no debería haberlo dicho, o por qué fue inoportuno? 

4. ¿Por qué crees que lo dijo? 

5. ¿Sabía Ricardo cuál sería la reacción de su vecino Jesús? 

6. ¿Cómo crees que se sintió Jesús? 

Preguntas de control: 7. En la historia, ¿qué le hizo Ricardo al coche de Jesús? 

8. ¿Cómo reaccionó Jesús? 
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Apéndice 3 

Test Conflictalk Kimsey y Fuller 
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Apéndice 4 

Instrumento para medir la satisfacción 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 gustaría plantearte 

algunas preguntas que nos van a servir para mejorar el programa. Tus respuestas serán 

anónimas, 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. ¿Quitarías alguna actividad? En caso afirmativo, ¿por qué? 

 

 

5. ¿Tienes alguna sugerencia de mejora?, ¿cuál/cuáles? 

 

 

6. ¿Recomendarías a un amigo participar en el programa? 

 

 

7. ¿Quieres añadir algo más? 
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