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RESUMEN.

Actualmente, es imprescindible conocer las diferentes Necesidades Educativas
Especiales que el alumnado puede presentar, asi como las diversas formas de intervencion

para proporcionar una educacion equitativa y de calidad.

Por otra parte, los conocidos beneficios de las metodologias activas impulsan a los
docentes a implantar en el aula diversas formas de actuacion como el Aprendizaje Basado
en Juegos y la gamificacion, proporcionando al alumnado la adquisicion de
conocimientos significativos, el aumento de la motivacion y la mejora de las habilidades

sociales, entre otras.

De manera adicional, debemos preparar al alumnado para afrontar los retos del siglo XXI
y las exigencias tecnoldgicas de la sociedad actual. Para llevar esto acabo, se puede hacer
uso de la robdtica educativa, con la que ademas de trabajar lo mencionado con
anterioridad, se adquieren habilidades de resolucion de problemas fomentando a su vez

el pensamiento computacional.

Por todo ello, el presente Trabajo de Fin de Grado ha sido elaborado con el objetivo de
conocer diversos aspectos que giran en torno al Trastorno del Espectro Autista, y el juego
y la robdtica educativa como propuesta de intervencion para la mejora del lenguaje y la

comunicacion del alumnado con TEA.

Palabras clave: Trastorno del Espectro Autista, juego, robética educativa, propuesta de

intervencion, lenguaje, comunicacion.



ABSTRACT.

Nowadays, it is essential to know the different Special Educational Needs that students
may have, as well as the different forms of intervention to provide an equitable and quality

education.

On the other hand, the well-known benefits of active methodologies encourage teachers
to implement in the classroom various forms of action such as Game-Based Learning and
gamification, providing students with the acquisition of significant knowledge, increased

motivation and improved social skills, among others.

Additionally, we must prepare students to face the challenges of the 21st century and the
technological demands of today's society. To do this, we can make use of educational
robotics, with which, in addition to working on the aforementioned, problem-solving

skills are acquired, in turn fostering computational thinking.

For all these reasons, this Final Degree Project has been prepared with the aim of learning
about various aspects that revolve around Autism Spectrum Disorder, and the game and
educational robotics as a proposal for intervention to improve language and
communication in students with ASD.

Keywords: Autism Spectrum Disorder, game, educational robotics, intervention

proposal, language, communication.



INDICE

1. INTRODUCCION. w..coocviieieeieeicetese e see e sesas sttt 4
2. JUSTIFICACION. ...ooiceeeeteeeesee sttt ettt 5
2.1. RELACION CON LAS COMPETENCIAS DEL TITULO. ..cccoenrininiireireirene. 6
2.2. RELACION CON LOS OBJETIVOS DEL TITULO. ...ccoiuriniineieiniincineeeineene. 6
3. OBUIETIVOS. ...ttt e e s e e e e snbe e e snreeennaeean 7
4. FUNDAMENTACION TEORICA. ..ot ssssssssasenns 8
4.1. TRASTORNO DEL ESPECTRO AUTISTA. ..ot 8
4.1.1. Recorrido historico y definiCION..........ccccveiiiieiie e 8
4.1.2. Sefales de alerta y criterios para el diagnostico............ccccovevviiieiieieciicieenns 9
4.1.3. Niveles de gravedad. ...........cccooveviiieiieie e 11
4.1.4. Dificultades de COMUNICACION. .......ccccveierierierieniene e 12
4.1.5. Mitos y Creencias falSas..........cccveviiiieiieii i 14

4.2. EL JUEGO. ..ottt sttt sttt 15
4.2.1. JUEQO Y AESAITONO. ......ecciieie et 16
4.2.2. NeuroeduCaCion Y JUBJO. ......c.civeueiiesieeieseesteeseesieesteetesnaesre e sneesreenaesneennas 17
4.2.3. Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) y gamificacion. ...........c.ccceevevvernnnnn. 18

4.3. ROBOTICA EDUCATIVA. ...ttt tesis s s asnan s s senssnenns 20
4.3.1. La robotica como elemento edUCALIVO. ..........cccvverieiinieieieie e 20
4.3.2. Ventajas de la robdtica eduCatiVa. .............ccevvevieiiiiecie e 21

5. PROPUESTA DE INTERVENCION. .....coooiieiieeeeeieetecseee et esaeses s 22
5.1. CONTEXTUALIZACION. ....ooeieieeoeeeeeeeeeeeee ettt 22
O.1.1. ELAPA Y CUISO. ..o 22
5.1.2. Caracteristicas del alumnado.............ccoveiriereiiiesese e 22

5.2. OBIETIVOS. ..ottt ettt sttt be s 23
5.2.1. ODJEtiVOS gENETAIES. ....c.vecveeieeie et 23
5.2.2. ODjJetivos €SPECITICOS. ... .ccviiiieieiieieee st 23

5.3. ACTIVIDADES. ..ottt ettt ne s 24
5.4, EVALUACION. ..ottt st se s 32
5.4.1. Evaluacion del aprendizaje..........ccoveveiieiieie i 32
5.4.2. AULOBVAIUACION. ..ottt eneas 33

8. CONCLUSION. ....ovvuiiiiriiriieeieiis sttt 35
7. BIBLIOGRAFIA. ..ottt 36
8. ANEXOS. ..ottt bbb e bt neaae e 38



1. INTRODUCCION.

El aumento de casos de alumnado con TEA en las aulas es motivo de preocupacion para
los docentes, por ello es necesario apostar por la formacion continua del profesorado en
lo referente a las Necesidades Educativas Especiales presentes y sus formas de
intervencion con el objetivo de garantizar una educacion de calidad y equitativa,

respetando las caracteristicas individuales de los menores.

A través de este trabajo, se pretende conceder la importancia necesaria al TEA a través
de una fundamentacion teorica y una propuesta de intervencion dirigida a alumnos con

dicho trastorno.

En primer lugar, se definen las caracteristicas generales del Trastorno del Espectro
Autista, asi como el recorrido historico del mismo, las sefiales de alerta para su
diagnostico, los niveles de gravedad, las dificultades de comunicacién presentes y los

errores y mitos que circulan alrededor del TEA.

Posteriormente, se realiza una revision tedrica de numerosos aspectos relacionados con
el juego, como su vinculo con el desarrollo infantil y diversas aportaciones asociadas a la
neuroeducacion, ademas de las metodologias que tienen el juego como eje principal de

aprendizaje.

Seguidamente, se delimitan las caracteristicas de la robética educativa, explicando a su
vez algunas consideraciones a tener en cuenta para su puesta en practica como elemento

educativo y los beneficios que ofrece en el ambito de la ensefianza.

Por otro lado, se expone una propuesta de intervencion llevada a cabo con alumnos con
Trastorno del Espectro Autista escolarizados en un aula de apoyo CLAS, apoyada en el
Aprendizaje Basado en Juegos como metodologia y la robética educativa como recurso
educativo para favorecer la comunicacion y el lenguaje atendiendo a la diversidad y

proporcionando oportunidades de aprendizaje inclusivas.

Finalmente, se presentan las conclusiones y reflexiones obtenidas tras la elaboracién del

trabajo y la puesta en préactica de la propuesta de intervencién mencionada anteriormente.

Ademas, es necesario destacar que el documento se apoya en la lectura de libros, revistas,

articulos y manuales que aparecen referenciados en la bibliografia.



2. JUSTIFICACION.

Tras conocer los recientes estudios que demuestran que la prevalencia de casos de nifios
con Trastorno del Espectro Autista ha aumentado en los ultimos afios de manera
considerable, y por ello el incremento en las aulas del alumnado con este trastorno, es
imprescindible el conocimiento de adaptaciones, pautas y formas de intervencion con el
objetivo de proporcionar a los alumnos con TEA una educacion adaptada a sus

necesidades.

Durante los Gltimos afios el término diversidad funcional se ha ido globalizando,
guedando obsoletos términos despectivos para el colectivo. De la mano de esta evolucién
terminolodgica esta la educacion inclusiva, que propone una educacion equitativa y de

calidad para todo el alumnado, independientemente de sus caracteristicas y diferencias.

Para llevar a cabo la tan necesaria educacion inclusiva en los centros educativos, es
imprescindible la formacion continua del profesorado, siendo una herramienta

imprescindible para conseguir una ensefianza de calidad y de igualdad.

De manera paralela, la forma de ensefiar ha ido evolucionando y adaptandose a las nuevas
necesidades de la sociedad, por ello las metodologias y recursos aplicados en las aulas
estan en continuo cambio. Nos referimos con esto, a las tecnologias de la informacion y
del conocimiento y su aplicacion en el dmbito educativo, convirtiéndose en una

herramienta que proporciona cohesion social y busca la equiparacién de oportunidades.

La robdtica educativa es un claro ejemplo de lo enunciado anteriormente, este recurso
permite al alumnado aprender de forma interdisciplinar diversos contenidos y
competencias necesarias para un desarrollo adecuado y conectarles con la realidad actual

y con su entorno préximo pudiendo comprender y afrontar los retos del S.XXI.

Para finalizar, numerosos estudios hacen referencia al importante papel que el juego
proporciona al desarrollo infantil como un vehiculo fundamental para el aprendizaje del
entorno fisico y social y el desarrollo de las habilidades y relaciones sociales. Por todos
los beneficios nombrados, resulta imprescindible incluirlo en las aulas como recurso

potenciador del aprendizaje y del desarrollo integral.



2.1. RELACION CON LAS COMPETENCIAS DEL TITULO.

Mediante la realizacion de este TFG se pretenden conseguir las siguientes competencias

propias del grado en Educacion Primaria:

Poseer y comprender conocimientos correspondientes a los trastornos del

desarrollo del lenguaje y el habla y su atencién educativa.

Identificar y planificar la resolucion de situaciones educativas que afectan a

estudiantes con diferentes capacidades.

Adquirir habilidades y recursos para favorecer la integracion educativa de

alumnado con necesidades educativas especiales.

Conocer las ayudas tecnoldgicas que contribuyan a mejorar las condiciones de

aprendizaje con necesidades educativas especiales y especificas.

Conocer y aplicar experiencias innovadoras en educacion primaria.

2.2. RELACION CON LOS OBJETIVOS DEL TITULO.

Mediante la realizacion de este TFG se pretenden conseguir los siguientes objetivos

propios del grado en Educacién Primaria:

- Disefiar, planificar, adaptar y evaluar los procesos de ensefianza aprendizaje del
alumnado con necesidades educativas especificas.

- Disefiar y regular espacios de aprendizaje en contextos de diversidad atendiendo
a las necesidades y caracteristicas de los alumnos.

- Innovar y mejorar la labor docente.

- Conocer y aplicar en las aulas las TIC.



3. OBJETIVOS.

Los objetivos a conseguir con la elaboracion del Trabajo de Fin de Grado son los

siguientes:

- Investigar sobre el Trastorno del Espectro Autista.

- Investigar acerca del uso del juego y la robdtica educativa en el aula.
- Mejorar la accion educativa mediante propuestas inclusivas.

- Plantear una propuesta de intervencion del lenguaje a través del juego y la robdtica

educativa.

- Adaptar la ensefianza a los nuevos retos y necesidades educativas.



4. FUNDAMENTACION TEORICA.

4.1. TRASTORNO DEL ESPECTRO AUTISTA.

4.1.1. Recorrido histérico y definicion.

Con el fin de tener una vision méas general del término de Trastorno del Espectro Autista
(TEA), es imprescindible realizar un recorrido historico del mismo para conocer las
importantes contribuciones que numerosos psiquiatras, psicélogos, psicoanalistas y
neurdlogos han aportado (Aguilar-Mediavilla e Igualada, 2019; Alcantud y Alonso, 2022;
Gallego, 2019).

El término “autismo” fue empleado por primera vez por Eugen Bleuler en 1911 para
referirse a las personas con esquizofrenia que presentaban pérdida de contacto con la

realidad y dificultad para comunicarse con los demas.

Mas adelante, Leo Kanner publica en 1943 un articulo en el que describe los sintomas
comunes de once nifios y nifias haciendo una definicion de las cuatro principales
caracteristicas conductuales de lo que llamara “autismo infantil precoz”. Por ende, se le

atribuye a Kanner el concepto moderno del término “autismo”.

Un afio después y sin conocer la publicacion de Leo Kanner, Hans Asperger publica un
trabajo donde describe la “psicopatia autista” en base al estudio de cuatro casos con unas

caracteristicas y sintomatologia practicamente idéntica a los descritos por Kanner.

Pese a los descubrimientos y los avances que debieron de haber supuesto las aportaciones
de Kanner y Asperger, durante los afios 50 y 60 las teorias psicoanaliticas prevalecian
para dar una explicacion a las enfermedades mentales, las cuales defendian que el autismo
era una forma de esquizofrenia resultante de la falta de afectividad por parte de las madres

hacia sus hijos, naciendo el término de “madres nevera”.

Durante la década de los 70, la concepcion que se tenia del autismo comenzo a cambiar
debido a las nuevas aportaciones que incidian en que el autismo era de origen

neurobioldgico, rebatiendo la teoria de la falta de afectividad como causa del trastorno.



Por otro lado, las contribuciones de Lorna Wing y Judith Gould en el afio 1979 supusieron
un gran cambio en la conceptualizacion del autismo. En su estudio epidemioldgico
concluian que el autismo es un trastorno que se caracteriza por ser un continuo de menor
a mayor gravedad y demostraban que existen otros trastornos del desarrollo que muestran

rasgos autistas.

En base a estas ideas y de mano de Wing, surgid la introduccion del concepto “Trastornos
del Espectro del Autismo (TEA)” y se describieron las dificultades o principales areas
afectadas de las personas que presentan trastorno del espectro del autismo, surgiendo asi

la conocida triada de Wing.

Actualmente, segiin el Manual Diagnostico y Estadistico de los Trastornos Mentales
(Asociacion Americana de Psiquiatria, 2013) el Trastorno del Espectro Autista se puede
definir como un trastorno del neurodesarrollo que inicia de manera precoz en el periodo

del desarrollo, frecuentemente antes del comienzo de la Educacion Primaria.

Se caracteriza por la presencia de déficits persistentes en el funcionamiento personal,
social, académico u ocupacional que dan como resultado la presencia de dificultades en
la comunicacion e interaccion social en diversos contextos, asi como déficits en la
reciprocidad social, comportamientos comunicativos no verbales y habilidades para
desarrollar, mantener y comprender las relaciones. Ademas, es frecuente la presencia de

patrones de comportamiento, intereses o actividades restrictivas o repetitivas.

4.1.2. Sefales de alerta y criterios para el diagnostico.

El conocimiento de las sefiales de alerta es fundamental para la deteccion y diagnéstico
temprano de los nifios y nifias con TEA, que da como resultado el aumento de
oportunidades de aplicar programas de tratamiento y de proporcionar una respuesta
educativa adecuada que promueva el bienestar del infante. Algunas de estas sefiales de
alerta son escaso contacto ocular, sonrisa social reducida, balbuceo muy limitado, escasa
respuesta social, dificultades en el desarrollo y/o pérdida del lenguaje, el juego y las
habilidades sociales. De manera mas concreta y dividiéndolo por edades (Autismo
Europa, 2009):

- Alos 12 meses: ausencia de balbuceo, falta de realizacion de gestos como sefalar,

decir hola con la mano, falta de interés en juegos interactivos sencillos...



- Alos 18 meses: ausencia de palabras sencillas, falta de respuesta a su nombre,

ausencia de imitacion espontédnea...

- A los 24 meses: ausencia de frases espontaneas de dos palabras, falta de interés

en otros nifios, falta de juego funcional con juguetes con presencia de juego

repetitivo (alinear, encender y apagar).

Por otro lado, los criterios para el diagndstico segun el Manual Diagnostico y Estadistico
de los Trastornos Mentales (Asociacion Americana de Psiquiatria, 2013) que

determinaran si un paciente padece TEA son:

A. Presentar deficiencias en la comunicacién e interaccion social en diversos
contextos manifestadas por:
1. Deficiencias en la reciprocidad socioemocional.
2. Deficiencias en las conductas comunicativas no verbales utilizadas durante la
interaccion social.
3. Deficiencias en el desarrollo.
B. Manifestar patrones restrictivos y repetitivos de comportamiento, intereses o
actividades. Han de presentarse en dos 0 mas de los siguientes puntos:
1. Movimientos, uso de objetos o habla repetitivos o estereotipados.
2. Insistencia en la monotonia, gran inflexibilidad de rutinas o patrones
ritualizados de comportamiento verbal o no verbal.
3. Intereses muy fijos y restringidos anormales en cuanto a su intensidad o foco
de interés.

4. Hiper o hiporreactividad a estimulos sensoriales.

Se ha de tener en cuenta, que los sintomas deben estar presentes durante las primeras
etapas del desarrollo, aunque no se manifiesten completamente hasta que la demanda

social supere sus capacidades.

Ademas, la sintomatologia presentada debe ser significativa, causando un importante

deterioro en el funcionamiento habitual en las areas social, educativa, laboral...

Para finalizar, se debe descartar que la sintomatologia descrita con anterioridad se
explique mejor por discapacidad intelectual o por retraso global del desarrollo.
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4.1.3. Niveles de gravedad.

Los niveles de gravedad son breves descriptores de la sintomatologia de las personas con

TEA reconociendo en todo caso, que la gravedad puede cambiar segun el contexto y

variar a lo largo del tiempo y considerando que las dificultades para la comunicacién

social y de los comportamientos restringidos y repetitivos deben ser evaluadas por

separado. Los niveles de gravedad se describen en la siguiente tabla (Asociacion
Americana de Psiquiatria, 2013; Benitez, 2015):

Nivel de gravedad

Comunicacion social

Comportamientos restringidos y
repetitivos

Grado 1:
“Necesita ayuda”

Sin ayuda especifica los
déficits de comunicacion
social provocan problemas
importantes.

Presenta dificultad para
iniciar interacciones sociales
pudiendo parecer que tiene
poco interés en ellas.

Comportamiento inflexible que
interfiere de manera significativa
en el funcionamiento social de
uno o mas contextos, dificultad
para alternar varias actividades y
problemas para organizar y
planificar de forma auténoma.

Déficits notables en las
habilidades de
comunicacion social, verbal
y no verbal, limitaciones
sociales aparentes incluso

Comportamiento inflexible que
dificulta la gestién de cambios y
evidencia al observador de
comportamientos estereotipados
que interfieren en el

muy notable”

Grado 2: con ayuda en el propio funcionamiento en diferentes
“Necesita ayuda | contexto, capacidad limitada | contextos. Ademas, muestra
notable” para el inicio de ansiedad y/o dificultad para
interacciones sociales y cambiar el foco de interés.
respuestas reducidas o
anormales con el contacto
social.
Déficits graves en las Comportamiento inflexible con
habilidades de extrema dificultad para hacer
comunicacion social, verbal | frente a los cambios y notable
y no verbal que causan interferencia en el funcionamiento
Grado 3: alteraciones severas del de todos los ambitos a causa de
“Necesita ayuda

funcionamiento dando lugar
al inicio muy limitado de
interacciones sociales y
respuestas minimas al
contacto social.

los comportamientos restringidos
y repetitivos. También, muestra
intensa ansiedad y/o dificultad
para cambiar el foco de interés.

11



4.1.4. Dificultades de comunicacién.

La comunicacion es una de las areas con mayor afectacion en el alumnado con TEA
existiendo una gran variabilidad, desde la ausencia completa del habla, hasta la ejecucién
intacta de las capacidades formales del lenguaje, debiendo conocer a su vez que la
comunicacion social reciproca siempre estard afectada por un inadecuado uso del

lenguaje y diversas disfunciones en la comunicacion.

Segun Aguilar-Mediavilla e Igualada (2019) algo que caracteriza a los nifios con TEA es
la dificultad, en mayor o menor medida, del uso adecuado de aspectos pragmaticos y la
falta de intencionalidad comunicativa, entendiéndose este término por la ausencia de

interés en comunicarse y en compartir experiencias.

Por otro lado, siguiendo a los mismos autores, las personas con TEA se pueden diferenciar

en dos grupos descritos a continuacion:

- TEA no verbal: se aproxima que entre el 20 y el 30% de los nifios con TEA son
no verbales, es decir, que no hay adquisicion del lenguaje verbal o es muy
restringido presentando, ademas, déficits en la comunicacion no verbal. En este
caso es muy apropiado el uso de Sistemas Alternativos de Comunicacion (SAAC)
puesto que son efectivos y estimulan el desarrollo del habla, alguno de los méas
utilizados es el sistema PECS que consiste en entrenar la comunicacion a través
del intercambio de iméagenes.

- TEA verbal: en este grupo se encuentran los nifios que han adquirido un lenguaje,
aunque generalmente poseen mayor competencia para los aspectos formales que

para los aspectos funcionales.

Es necesario saber que los nifios con TEA muestran dificultades en las habilidades de
atencion conjunta, siendo uno de los desarrollos preverbales fundamentales para el
desarrollo comunicativo. Las alteraciones de las habilidades de atencion conjunta en
nifios con TEA son (Gerenser y Lopez, 2017, citado en Aguilar-Mediavilla e Igualada,
2021):

- Déficit de contacto ocular, sefialamiento y gestos protodeclarativos.
- Falta de respuesta a la voz de sus cuidadores de referencia.

- Dificultad para alternar la mirada entre personas y objetos.

12



A modo de resumen, las caracteristicas que presentan los nifios con TEA en lo referentes
a la comunicacion y lenguaje son las siguientes (Aguilar-Mediavilla e Igualada, 2019;
Gallego, 2019):

Plano del lenguaje Caracteristicas

Generalmente es el plano del lenguaje menos afectado
Fonético — fonologico | Pudiendo  presentar dificultades en la repeticion de

pseudopalabras y con errores semejantes a los nifios con TEL.

Presentan grandes dificultades en el uso de la deixis y la

Morfosintaxis estructura de sus frases es simple con una sintaxis incompleta.

Muestran dificultades para la recuperacion de palabras con
una organizacion del Iéxico atipica. Ademas, son frecuentes
Lexico - semantico las dificultades con las palabras polisémicas y homonimas y

con los términos espaciales y temporales.

Es el plano mas afectado teniendo dificultad en la mayoria de
los comportamientos pragmaticos. Presentan dificultad en el
seguimiento de las reglas pragmaéticas conversacionales,
Pragmatica problemas para comprender actos de habla indirectos,
bromas, metaforas, ironias... debido a alteraciones en la

denominada “teoria de la mente”.

13



4.1.5. Mitos y creencias falsas.

Existe un amplio nimero de mitos y creencias falsas acerca del TEA que han causado y
siguen causando incomprension, sufrimiento y la ausencia de los apoyos necesarios para
ellos y sus familias. A continuacion, se plantearan algunos de los mitos mas comunes y

explicaré por qué son erroneos (Horna, 2021):

- Esta causado por una mala educacion: este mito se remonta a los afios 50 y 60, como
se explico con anterioridad, y aun sigue presente en la sociedad pese a que se ha
demostrado que es falso. En esa época se tenia la creencia de que las familias, y en

especial las madres, eran las culpables de este trastorno.

- Todas las personas con TEA tienen discapacidad intelectual/ todas las personas con
TEA son genios: ninguna de las dos afirmaciones es verdadera, si es cierto que algunas
personas con TEA tienen discapacidad intelectual y que otras poseen un talento o una
habilidad extraordinaria para algunas areas como el dibujo, el céalculo mental o la

memoria, pero no hay que encasillar ni generalizar en ninguno de los casos.

- Se aislan voluntariamente y son mas felices solos: las personas con TEA necesitan
comprender el mundo y adaptarse por lo que a veces necesitan estar solos, pero esto no
supone que no guieran relacionarse, tener amigos o sentirse parte de un grupo. En algunas
ocasiones no tienen las habilidades sociales necesarias para formar relaciones estables lo
que les provoca soledad, ansiedad e incluso depresion.

- Las personas con TEA no tienen emociones: es habitual pensar que las personas con
TEA no tienen emociones por su manera de expresarlas, ya que lo hacen de una manera
dificil de interpretar para los demas y las comparten con menor frecuencia, pero
indudablemente tienen emociones y pueden sentir carifio por personas animales o cosas

como cualquier otra persona.

14



4.2. EL JUEGO.

Son muchos los autores que han intentado definir el término juego, pero algo comun en
todos ellos es considerarlo como un elemento imprescindible para el ser humano, y de
manera mas concreta, para los nifios. Tanto es asi, que estd recogido por las Naciones
Unidas en el articulo 31 de la Convencidn sobre los Derechos del Nifio (1989), en el que
se hace alusion a que los nifios tienen derecho al descanso, al esparcimiento, al juegoy a

las actividades recreativas propias de su edad.

Haciendo referencia a algunos autores que han aportado la definicion de juego podemos
diferenciar los siguientes (LIull Pefialba y Garcia Velazquez, 2009; Sanchez Montero,
2021):

Huizinga (1939) lo define como una accion libre ejecutada dentro de unos limites
temporales y espaciales con reglas aceptadas libremente acompafiada por un sentimiento

de alegria.

Piaget (1952) entiende el concepto de juego como una accion en el medio que potencia
el desarrollo de factores mentales y que permite al individuo asimilar la realidad y

relacionarse con el entorno.

Para finalizar, Gimeno y Pérez (1994) definen el juego como el grupo de actividades
mediante las cuales el sujeto manifiesta sus emociones, deseos y personalidad a través del

lenguaje tanto oral como simbdlico.
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4.2.1. Juego y desarrollo.

El juego varia segin el momento evolutivo en el que se encuentre el nifio, por ello
debemos conocer como evoluciona para poder adaptarlo a las necesidades del alumnado
y utilizarlo de manera adecuada en el aula. Basandonos en los cuatro estadios del
desarrollo cognitivo propuestos por Piaget se diferenciarian los siguientes tipos de juego
(Sanchez Montero, 2021):

- Juego funcional: se desarrolla durante el estadio sensoriomotor que abarca de los 0 a los
2 afos, y consiste en la exploracion y repeticion de acciones motoras o0 sensoriales para
obtener placer de manera inmediata. Este tipo de juego favorece el desarrollo fisico,
mental y sensorial, mejorando el control motor, la coordinacion ojo-mano, permitiendo
de esta manera comprender el mundo que le rodea y estimular la interaccion social.
Algunos ejemplos de este tipo de juego serian lanzar o agitar un objeto y esconderse de

los otros.

- Juego simbdlico: este juego se lleva a cabo durante el estadio preoperacional que
comprende entre los 2 y los 7 afios. El juego simbdlico, también Ilamado imaginativo o
de ficcion es el juego libre por excelencia y marca el inicio de la capacidad de
representacion, se basa en la simulacion de personajes, situaciones o acciones

favoreciendo el pensamiento simbdlico, la experimentacion y la comprension de reglas.

- Juego reglado: se desarrolla en el estadio de las operaciones concretas que engloba de
los 7 a los 11 afios y conlleva la comprension y seguimiento de normas o reglas y la
capacidad de cooperacion e inhibicién. El juego reglado o juego de normas promueve el
aprendizaje de diferentes habilidades y conocimientos, favorece el desarrollo del lenguaje
y la comunicacion, desarrolla la memoria, atencion, razonamiento y reflexion y estimula

la socializacion y el respeto hacia los demas.

- Juego de construccion: se inicia a partir del primera afio y de manera paralela con los
tres tipos de juego anteriormente descritos. Este juego implica habilidades de exploracion,
manipulacion y resolucién de problemas, por lo que la dificultad aumenta segun el
desarrollo del nifio. El juego de construccidn favorece la coordinacion ojo-mano, mejora
la motricidad fina, desarrolla la concentracion y la atencion y facilita el razonamiento

espacial.
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4.2.2. Neuroeducacion y juego.

La Neuroeducacion es un término cada vez més utilizado en la ensefianza por la reciente
necesidad de cambiar, innovar y mejorar la educacion y ensefianza basada en el
conocimiento del cerebro. Pero para llevar a cabo esta préactica, es imprescindible conocer

qué es la neuroeducacion y como afecta al proceso de ensefianza-aprendizaje.

Son muchos autores los que han aportado definiciones de este termino, entre todas ellas

destacan las de Caicedo Lopez y Mora:

Caicedo Lopez (2016) indica que la Neuroeducacion es una disciplina que propone
combinar aportes de neurociencia, psicologia, ciencia cognitiva y educacion para
comprender cdmo aprende el cerebro y de qué manera este usa la informacién, con el
objetivo de desarrollar métodos de ensefianza mas eficaces y generar nuevas propuestas

educativas.

Por otro lado, Mora (2017) expone que la Neuroeducacion es un nuevo campo del area
del aprendizaje que estudia como educar de manera mas fructifera, conociendo las
herramientas necesarias para ensefiar de manera mas eficiente, para detectar problemas
neuroldgicos y psicologicos que impidan el aprendizaje y para formar ciudadanos criticos

logrando de esta manera un equilibrio entre emocion y cognicion.

En definitiva, podriamos decir de manera resumida que la Neuroeducacion se ocupa de

aprender cémo aprende el cerebro.

Una vez descrito el concepto de Neuroeducacion, es imprescindible indicar que estudios
recientes sefialan que la dopamina interviene en la toma de decisiones y en la regulacién
del aprendizaje y la memoria por lo que sin ella no podriamos sentir curiosidad ni
motivacidn, cualidades necesarias para el aprendizaje y considerablemente relacionadas

con el juego (Sanchez Montero, 2021).

Asimismo, en un estudio realizado por John Byers (2001) se detalla que el desarrollo de
la corteza frontal, parte en la que surgen la mayoria de las funciones ejecutivas, esta
estrechamente relacionado con el tiempo dedicado al juego y que cuanto mas tiempo se
dedica al juego mayor es el crecimiento del cerebelo, siendo este el lugar donde hay un

mayor namero de neuronas.
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Por otra parte, y haciendo alusion a las inteligencias multiples, Gardner (1943) plantea
que existen ocho tipos diferentes de inteligencias que puede poseer una persona y
desarrollar a lo largo de su vida, a su vez indica que cada persona tiene una combinacién
unica de inteligencia por lo que se debe educar de una forma global e individualizada para
proporcionar al alumnado conocimientos duraderos y significativos, siendo el juego una

de las formas mas naturales de descubrir y trabajar estas inteligencias.

4.2.3. Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) y gamificacion.

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) o0 Game-Based Learning (GBL) en inglés, es una
metodologia en la que el juego es usado como herramienta de apoyo al aprendizaje,
asimilacién de conocimientos y evaluacion de los mismos. El juego puede ser usado en
el aula de diferentes maneras, como material, como metodologia 0 como agente activo de

socializacion (Sanchez Montero, 2021).

Si es cierto, que el ABJ es un término tan amplio que diversos profesionales que la
gamificacion forma parte de esta metodologia, aunque es necesario diferenciar ambos

términos, por ello es importante definir de manera paralela el término gamificacion.

La gamificacion consiste en aplicar la psicologia, los elementos y las técnicas del disefio
de los juegos a otro campo, en este caso, al campo de la educacion para implicar al

alumnado y resolver problemas (Werbach y Hunter, 2013).

Centrandonos en el contexto escolar, la gamificacion puede verse como una metodologia
que implica el uso del funcionamiento y mecéanica del juego en un ambiente educativo
aprovechando las ventajas que nos ofrece, como ser un elemento motivador, social e
interactivo para crear dindmicas de ensefianza-aprendizaje experienciales e

individualizadas (Sdnchez Montero, 2021).

A modo de resumen y para diferenciar ambos conceptos, es necesario indicar que el ABJ
es una metodologia que consiste en el uso de juegos con objetivos educativos, utilizando
estos como una herramienta para el proceso de ensefianza-aprendizaje, mientras que la
gamificacion consiste en aplicar algunos elementos de los juegos a tareas 0 procesos no
ludicos con el objetivo de motivar a los participantes y hacer mas atractivos los contenidos
(Gomez-Urquiza, 2019).
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Para finalizar, entre los beneficios que nos aporta el ABJ y la gamificacion tanto al aula
como al alumnado podemos destacar los siguientes (Gomez-Urquiza, 2019; Sanchez
Montero, 2021):

- Permite un aprendizaje activo, dando lugar a conocimientos significativos.
- Permite la adaptacion a la individualidad del alumnado.

- Aumenta y mantiene el interés, implicacion y motivacion del alumnado por el

aprendizaje.

- Estimula la memoria y la atencion.

- Aumenta la participacion.

- Favorece el desarrollo de la creatividad y la imaginacion.
- Desarrolla las habilidades linguisticas.

- Fomenta la interaccion y habilidades sociales.

- Mejora la capacidad de imitacion.
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4.3. ROBOTICA EDUCATIVA.

Pese a que hace afios la palabra robot era fruto Unicamente de las peliculas de ciencia
ficcion, actualmente el uso de robots se lleva a cabo de manera cotidiana, por lo que
tenemos que hacer de ello una herramienta a utilizar en las aulas beneficidandonos de las

ventajas y las posibilidades educativas que nos ofrece.

Es necesario, en primer lugar, definir el término de robdtica educativa, esta consiste en el
empleo de robots con el objetivo de alcanzar finalidades relacionas con la educacion,
pudiendo ser esta reglada o no (Montes Martinez, 2022).

Asimismo, segun Ruiz (2007) la robotica educativa se lleva a cabo con la finalidad de
favorecer los procesos cognitivos a través de la motivacion creada por interactuar con un

robot.

4.3.1. La robotica como elemento educativo.

La robotica educativa, de forma genérica puede ser empleada de dos maneras (Montes
Martinez, 2022):

1. Como un medio: consiste en el uso de robots para trabajar diversos contenidos

curriculares.
2. Como un fin en si: consiste en ensefiar puramente roboética.

Una vez vistas las dos maneras de introducir la robética en educacion, nos centraremos
en la primera, la rob6tica como un medio. A través de la puesta en préctica de esta forma
de uso de la robdtica se contribuye a la consecucion de objetivos y desarrollo de
competencias clave, ademas de la adquisicién de diversas habilidades, conocimientos y
actitudes necesarias para el 6ptimo desarrollo del alumnado, como el pensamiento critico

0 las habilidades sociales y comunicativas (ROBOTIX).
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Por otra parte, es necesario tener en cuenta algunas consideraciones para la adecuada

puesta en préctica de esta técnica, como por ejemplo (Montes Martinez, 2022):

- Comenzar con actividades simples para evitar la frustracion e ir aumentando la dificultad

y modificando la actividad a medida que vayan adquiriendo experiencia.

- Adaptar las actividades al alumnado, teniendo en cuenta su desarrollo cognitivo, las

diferentes necesidades educativas que puedan presentar, etc.

- Realizar actividades conectadas a la realidad del alumnado para que el aprendizaje y

conocimientos obtenidos sean mas significativos.

4.3.2. Ventajas de la robdtica educativa.

Es evidente que la robdtica educativa proporciona al alumnado un gran nimero de
beneficios y se considera un recurso muy recomendable para docentes enfocados en la
aplicacion de técnicas innovadoras de aprendizaje, entre los beneficios que ofrece
destacan (Montes Martinez, 2022; ROBOTIX):

- Mejora de las habilidades cognitivas.

- Desarrollo de habilidades sociales y de comunicacion.
- Aumento de la creatividad.

- Desarrollo de la paciencia y determinacion.

- Mejora de la concentracion.

- Desarrollo de la capacidad de planificacion.

- Aumento de la motivacion.

- Consecucion de aprendizajes significativos.

- Contribuye al desarrollo personal y conocimiento del mundo.
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5. PROPUESTA DE INTERVENCION.

5.1. CONTEXTUALIZACION.

La realizacion del presente trabajo ha coincidido con el desarrollo del Practicum Il del
Grado de Educacion Primaria con mencion en Audicion y Lenguaje, en un centro
educativo de titularidad puablica ubicado en Valladolid. Por ello, algunas de las
actividades que forman parte de esta propuesta de intervencion se han podido llevar a
cabo en el aula.

5.1.1. Etapay curso.

Esta propuesta esta planteada para escolares con TEA pertenecientes al primer curso del
segundo ciclo de Educacién Primaria, es decir tercero. Teniendo en cuenta las
capacidades, habilidades y desarrollo de los alumnos en la realizacion y puesta en practica
de las actividades.

5.1.2. Caracteristicas del alumnado.

Es importante mencionar que las actividades que se presentaran a continuacion han sido
Ilevadas a cabo con alumnos que precisan de apoyo por parte de maestras especialistas en
Audicion y Lenguaje y Pedagogia Terapéutica.

De manera mas concreta se ha realizado con alumnado con necesidades educativas
especiales (ACNEES) diagnosticados con Trastorno del Espectro Autista de nivel 3 con
comorbilidad con TDAH escolarizados en un aula de apoyo CLAS. Un aula de apoyo
CLAS, se basa en proporcionar apoyos educativos especializados dirigidos al alumnado
con necesidades educativas especiales derivadas, en este caso, de un Trastorno del
Espectro Autista con un desfase significativo en su desarrollo personal, cognitivo,
comunicativo, linguistico y de autonomia personal, ademas de un desfase curricular de al

menos dos cursos.
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5.2. OBJETIVOS.

5.2.1. Objetivos generales.

- Estimular el desarrollo del lenguaje en todas las areas.

- Mejorar el desarrollo de una competencia comunicativa funcional.

- Iniciarse en el uso del robot educativo.

5.2.2. Objetivos especificos.

Los objetivos especificos, basados en el modelo SMART, serén expuestos en una tabla

segun el area del lenguaje a la que pertenezcan, los prerrequisitos necesarios para su

desarrollarlo y la robotica educativa:

Categorias

Obijetivos especificos

PRERREQUISITOS DEL

- Mejorar el tiempo de atencién focalizada.

- Aumentar el tiempo de concentracion en una actividad.

LENGUAJE - Mejorar el seguimiento de instrucciones verbales.
- Aumentar la imitacion verbal y gestual.
) - Articular de manera adecuada los diferentes fonemas.
FONETICA- ) o
5 - Mejorar el reconocimiento de fonemas dentro de una
FONOLOGICA

palabra.

MORFOSINTAXIS

- Mejorar la estructuracion de frases y oraciones
simples.

- Mejorar el uso adecuado de tiempos verbales.

LEXICO-SEMANTICA

- Ampliar el vocabulario.
- Mejorar la produccién de descripciones.
- Asociar iméagenes o dibujos con su nombre.

- Mejorar el reconocimiento de absurdos.

- Aumentar el uso de férmulas de cortesia.

- Manejar adecuadamente los turnos.

PRAGMATICA _
- Aumentar el contacto visual.
- Mantener posturas y distancias adecuadas.
ROBOTICA - Programar acciones simples con el robot.
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5.3. ACTIVIDADES.

En primer lugar, es necesario mencionar que todas las actividades han sido basadas en los
principios DUA. Por otro lado, el modelo metodoldgico utilizado en esta propuesta de
intervencion es el ABJ (Aprendizaje Basado en Juegos), metodologia explicada con
anterioridad con numeroso beneficios para el alumnado y para la adquisicion adecuada y

duradera de los conocimientos y consecucion de los objetivos propuestos.

Por otra parte, las actividades fueron llevadas a cabo en parejas un dia a la semana durante
un periodo total de 1 mes y medio aproximadamente, dividiendo las actividades en 6
sesiones (\VVer anexo 1). El dia utilizado para su realizacién fue el viernes ya gue los nifios
tenian instaurada la rutina de los llamados “viernes de juegos”, dia dedicado a trabajar

diferentes contenidos a través de diversos juegos.

Para la correcta comprension de las actividades desarrolladas a continuacion, se explican
cada una de ellas indicando los contenidos y/o areas del lenguaje desarrolladas, ademas
de una breve descripcion, la temporalizacién, los recursos materiales necesarios para su
puesta en practica y las posibles variantes a tener en cuenta. Ademas, es necesario

destacar que en todas las actividades se trabajan los prerrequisitos del lenguaje y la l6gica.
Las actividades correspondientes a la propuesta de intervencion son las siguientes:
Sesion 1:

Actividad 1: Tic, tac boum.

Contenidos que se trabajan: fonética-fonoldgica y Iéxico-semantica.

Descripcion: los alumnos deberan buscar palabras que empiecen por la silaba que la
tarjeta elegida indique. Cuando digan una palabra correcta pasaran una bomba al

contrincante antes de que ésta explote.
Recursos materiales: juego de “Tic, tac, boum”.
Temporalizacion: 15 minutos.

Variantes: si se desea aumentar el grado de dificultad los alumnos deberan buscar
palabras que terminen o contengan la silaba que indique la tarjeta elegida y no Gnicamente

palabras que empiecen por dicha silaba.
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Actividad 2: Story Cubes Beebot. (\Ver anexo 2)

Contenidos que se trabajan: morfosintaxis y léxico-semantica.

Descripcion: esta actividad es una variacion del juego de “Story Cubes”, en el que se
jugara con el robot Beebot. Los alumnos deberan tirar un dado y mover tantas casillas
como este indique, en cada casilla habra una imagen diferente, siendo estas imagenes con

las que tendran que forman una historia.
Recursos materiales: Beebot, dado y alfombra con diferentes iméagenes.
Temporalizacion: 15 minutos.

Variantes: Para aumentar la dificultad se tirara el dado varias veces teniendo que formar
parte de la historia todas las imagenes obtenidas. Ademas, el relato puede realizarse de
manera individual o colectiva afiadiendo ain més dificultad estableciendo reglas extras

como, por ejemplo, determinar un nimero de frases por participante o fijar tiempo.

Sesidn 2:

Actividad 3: ; Quién es quién?

Contenidos que se trabajan: morfosintaxis y léxico-semantica.

Descripcion: cada alumno deberad coger un tablero y una tarjeta con el dibujo de un
personaje con el objetivo de adivinar el personaje del contrincante a través de preguntas
sobre alguna caracteristica fisica que se pueda responder con un si 0 un no. A medida que

formulen y respondan preguntas tendran que bajar los personajes que vayan descartando.
Recursos materiales: juego de “;Quién es quién?”
Temporalizacion: 15 minutos.

Variantes: las tarjetas que forman el tablero de cada jugador pueden cambiarse de
acuerdo con el contenido que se quiera trabajar, como por ejemplo animales, plantas,

alimentos...

25



Actividad 4: Fomind. (\Ver anexo 3)

Contenidos que se trabajan: fonética-fonoldgica y Iéxico-semantica.

Descripcion: este juego es una variacion del domind, pero en vez de juntar nUmeros
deberan, por turnos, juntar dibujos de diferentes objetos o alimentos que comienzan por

el mismo fonema.
Recursos materiales: fichas de Fomino.
Temporalizacion: 15 minutos.

Variantes: las fichas de Fominé tienen, a modo de pista, el fonema por el que empieza
la palabra del dibujo que aparece en cada una de las fichas, si se desea incrementar la

dificultad, el docente puede eliminar el fonema.

Sesién 3:

Actividad 5: Pictureka.

Contenidos que se trabajan: Iéxico-semantica.

Descripcion: este juego consiste en encontrar mas rapido que el contrincante los objetos
que indique la tarjeta elegida. Pese a tener diferentes formas de juego, el alumnado
Unicamente deberd encontrar el dibujo que se muestra en la tarjeta elegida. Como
variacion al juego original, los nifios deberan decir el nombre del objeto que han

encontrado en vez de la palabra “Pictureka”.
Recursos materiales: juego “Pictureka”.
Temporalizacion: 15 minutos.

Variantes: si se quiere llevar a cabo con mayor dificultad los alumnos deberan realizar
una frase con el objeto que han encontrado y de esta manera trabajar el area
morfosintactica. También se puede aumentar el grado de dificultad si los alumnos deben

encontrar el objeto por su descripcion o por la categoria a la que pertenece.
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Actividad 6: Oca de Beebot. (\Ver anexo 4)

Contenidos que se trabajan: todas las areas del lenguaje y robotica.

Descripcion: esta actividad es una variacion del juego de La Oca, en el que se jugaré con
el robot Beebot. EI alumnado debera lanzar un dado y mover el nimero de casillas que

salga en él. Las casillas seran diferentes, pudiendo diferenciarse las siguientes:

- Oca/dados: deberd ir a la casilla con el dibujo de una oca o unos dados méas proxima y
lazar el dado de nuevo.

- ¢Qué alimento es?: en esta casilla deberan decir el alimento que aparece en el dibujo,

trabajando de esta manera el area léxico-semantica.

- Coge carta: deberan coger una carta del color que les indica la casilla, realizando

diferentes pruebas. El color de las cartas diferencia el area del lenguaje que se trabaja:
- Carta azul: fonética-fonoldgica. - Carta roja: morfosintaxis.
- pragmatica. - Carta morada: Iéxico-semantica.

Recursos materiales: Beebot, dado, tarjetas de pruebas y alfombra de “La Oca de
Beebot”.

Temporalizacion: 15 minutos.

Variantes: las casillas de “;Qué alimento es?” pueden cambiarse segun la tematica o el

campo semantico que se quiera trabajar.
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Sesion 4:

Actividad 7: Emotio.

Contenidos que se trabajan: pragmatica, morfosintaxis y l1éxico-semantica.

Descripcion: en este juego los alumnos deberan lanzar el dado de retos y coger una tarjeta
de diferentes emociones de la baraja, si el alumno supera el reto indicado en el dado

ganard la carta, en caso contrario devolvera la tarjeta a la baraja.
Las acciones/retos que sugiere el dado son:
- Bombilla: deberén inventar una historia con la emocién de la tarjeta.

- Bocadillo de comic: tendran que explicar una situacion que les haya ocurrido en la que

hayan sentido la emocién de la carta.

- Ojo tachado: los compafieros deberan describir la emocién de la tarjeta mediante
explicaciones o situaciones en las que esa emocion esta presente, si el alumno que lanzé

el dado adivina la emocién cada jugador ganara una tarjeta.

- Labios tachados: el jugador que ha lanzado el dado tendra que representar la emocion
mediante mimica o un dibujo, si los demas jugadores lo adivinan ganaran todos una

tarjeta.
- Lupa: deberan explicar algo positivo que les haya ocurrido durante el dia.

- Corazon: tendran que preguntar a otro jugador cuando se ha sentido como la emocion

que sale representada en la tarjeta, cuando conteste a la pregunta la carta sera suya.

Recursos materiales: juego “Emotio”.

Temporalizacion: 20 minutos.

Variantes: Se iran afiadiendo de manera progresiva mas emociones aumentando de esta

manera la dificultad del juego.

28



Actividad 8: jBingo! (\VVer anexo 5)

Contenidos que se trabajan: léxico-semantica.

Descripcion: se repartird a los alumnos diferentes cartones con alimentos en vez de
nameros, y unos rotuladores para poder tacharlos. Posteriormente, se explicara que
cuando tapen todos los alimentos de su carton deberan decir “;Bingo!” y, una vez
comprobado que los alimentos han sido tachados de manera correcta, se pondra un sello

al ganador
Recursos materiales: cartones de bingo, bolas o fichas y rotulador.
Temporalizacion: 10 minutos.

Variantes: para aumentar la dificultad se podria cambiar los dibujos del cartén por su
nombre escrito fomentando de esta manera la lectura. Ademas, los dibujos o nombres del
carton pueden cambiarse de acuerdo con el contenido que se quiera trabajar, como por

ejemplo animales, plantas...

Sesidn 5:

Actividad 9: ;Quién soy?

Contenidos que se trabajan: morfosintaxis y léxico-semantica.

Descripcion: se repartird a los alumnos una tarjeta con un dibujo que deberan colocarse
en la frente con el objetivo de descubrir quiénes o qué son haciendo preguntas a los demas

jugadores.
Recursos materiales: tarjetas con diferentes dibujos.
Temporalizacion: 15 minutos.

Variantes: los dibujos de las tarjetas pueden cambiarse de acuerdo con el contenido que
se quiera trabajar, como por ejemplo animales, plantas, profesiones o incluso personas de

su entorno (familiares, profesores...)
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Actividad 10: Party & Co Beebot. (\Ver anexo 6)

Contenidos que se trabajan: todas las areas del lenguaje.

Descripcion: esta actividad es una variacion del juego de “Party & Co”, en el que se
jugara con el robot Beebot. EI alumnado deberé lanzar un dado y mover el nimero de
casillas que salga en él, si supera la prueba que indica la tarjeta ganara un dibujo de una
abeja. El jugador que més abejas consiga en 5 turnos ganara el juego. Las casillas seran

diferentes, pudiendo diferenciarse las siguientes:
- Lapiz: deberan dibujar el objeto que indica en la tarjeta en un tiempo determinado.

- Labios: deberan imitar el sonido del animal u objeto que aparezca en la tarjeta en un
tiempo previamente establecido.

- Interrogacion: deberan, en un tiempo determinado, definir la palabra que indica la tarjeta
sin decir la palabra ni hacer gestos.

- Estrella: deberan adivinar con gestos diferentes palabras o emociones en un tiempo

fijado con anterioridad.
- Dado: podran tirar el dado de nuevo.

Recursos materiales: Beebot, dado, tarjetas de pruebas y alfombra de “Party & Co
Beebot”.

Temporalizacion: 15 minutos.

Variantes: El tiempo de cada prueba puede ir variando segun las necesidades de cada
alumno y el nivel de dificultad. Ademas, las pruebas pueden cambiarse de acuerdo con el

contenido que se quiera trabajar.
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Sesion 6:

Actividad 11: Dobble.

Contenidos que se trabajan: Iéxico-semantica.

Descripcion: en este juego se repartiran todas las cartas a los alumnos, menos una que se
queda en el centro de la mesa. Cada uno debe buscar cuél es el objeto comun entre la carta
del centro y la de su mazo. Cuando haya encontrado el objeto deberd nombrarlo en voz
alta y poner la primera carta de su mazo en el centro. Ganara quien se quede antes sin

cartas.
Recursos materiales: juego de “Dobble”.
Temporalizacion: 10 minutos.

Variantes: Los dibujos pueden cambiarse de acuerdo con el contenido que se quiera

trabajar, como por ejemplo animales, plantas, material escolar...

Actividad 12: Tesoro perdido. (\Ver anexo 7)

Contenidos que se trabajan: todas las areas del lenguaje.

Descripcion: el inicio de esta actividad sera la entrada al aula donde los alumnos veran
un pergamino sobre la mesa, ese pergamino seré una carta pirata que indicara que deben
resolver y buscar pruebas para encontrar un tesoro robado. Finalmente, tras resolver la
ultima prueba obtendran una llave con la que podran abrir un cofre con monedas de

chocolate en su interior.

Recursos materiales: pergamino, pistas, papel, lapiz, cofre del tesoro y monedas de

chocolate.
Temporalizacion: 20 minutos.

Variantes: las pistas se pueden cambiar en el caso de querer trabajar un area del lenguaje

en especifico.
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5.4. EVALUACION.

Para una adecuada elaboracion y puesta en practica de la propuesta de intervencion, es
imprescindible llevar a cabo una evaluacidon tanto para comprobar el nivel de consecucion
de los objetivos por parte del alumnado, como para analizar la adecuacion de la propuesta

y posibles mejoras o cambios a realizar en un futuro.

5.4.1. Evaluacién del aprendizaje.

La evaluacion tiene como objetivo principal proporcionar informacion constante acerca
de la evolucion de cada uno de los alumnos y de los aprendizajes y habilidades adquiridas

por ellos.

La evaluacién propuesta es global, puesto que recoge todas las habilidades, continua y
formativa ya que ayuda a observar la evolucion de los alumnos en lo referido a la

consecucion de los objetivos planteados.

Es necesario mencionar que la evaluacion se llevd a cabo en tres momentos diferentes.
En primer lugar, de manera inicial para obtener informacion sobre los conocimientos
previos del alumnado y elaborar actividades adaptadas a sus necesidades y desarrollo.
Ademas, se realiz6 una evaluacion continua observando las dificultades que presentaban
los alumnos en el desarrollo de los ejercicios propuestos. Y, por ultimo, una evaluacion
final, con la que se pretende conocer el grado de consecucién de los objetivos propuestos

en un principio.

Por otro lado, la observacién sistematica ha sido la técnica principal para la recogida de
informacion. Esta se ha llevado a cabo mediante un procedimiento planificado con
anterioridad, en el que se fijaron unos items con el objetivo de ser analizados

posteriormente.

Para finalizar, el instrumento de evaluacion utilizado fue la escala de estimacion, disefio
que se basa en la recogida de informacion a través de la observacion e indica la presencia
0 ausencia de una conducta o diferentes rasgos del alumnado, ademés de reflejar la

intensidad o grado presente en cada una de las categorias mencionadas con anterioridad.

(Ver anexo 8).
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5.4.2. Autoevaluacion.

La autoevaluacion es un proceso reflexivo sobre el proceso ensefianza-aprendizaje que

proporciona informacion para la mejora de la practica docente.

En primer lugar, es necesario destacar los aspectos positivos de la propuesta de

intervencién realizada:

- Enfoque baso en principios DUA garantizando una educacion inclusiva, equitativa y de

calidad, promoviendo oportunidades de aprendizaje para todos.

- Uso de la metodologia ABJ (Aprendizaje Basado en Juegos) promoviendo la motivacion
entre el alumnado y proporcionando un entorno ludico que facilita el aprendizaje y la

participacion activa.

- Uso de la robodtica educativa integrando el uso de la tecnologia al desarrollo de las

actividades, lo que fomenta el interés por el aprendizaje y aumenta la motivacion.

- Instauracion de la propuesta en la rutina semanal: al realizar las actividades durante los
“viernes de juegos” no se rompe la rutina preestablecida proporcionando al alumnado un

entorno estable, lo que disminuye el nivel de frustracion.

- Actividades adaptables al nivel de desarrollo, conocimientos previos e intereses del
alumnado, permitiendo flexibilidad y la posibilidad de ajustarlas de acuerdo a las

necesidades de cada alumno.

- Realizacion de actividades enfocadas en los contenidos mas afectados, pero tratando a
su vez todas las areas del lenguaje permitiendo llevar a cabo un aprendizaje globalizado

esencial para el desarrollo comunicativo y del lenguaje.

- Las estructuracion de las actividades en parejas facilita la interaccion social, la
comunicacion, el fomento de las habilidades sociales y la colaboracién, aspectos

imprescindibles para el desarrollo integral de los alumnos.
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Por otro lado, las mejoras a tener en cuenta para la posterior puesta en practica de una

manera mas adecuada son las siguientes:

- Establecer rutinas con apoyo visual, para facilitar la estructuracion temporal seria
recomendable proporcionar al alumnado un calendario o secuencia de actividades de cada

sesion a través del uso de pictogramas.

- Sefialar claramente el principio y fin de las actividades y el para qué se va a realizar cada
juego, para facilitar la comprension de la estructura de la sesion y reducir la ansiedad
asociada a los cambios.

- Incluir actividades finales de reflexion y retroalimentacion en las que el alumnado
comparta lo aprendido durante la sesion, cdmo se sienten tras la realizacion de las

actividades, algo que les ha gustado y algo que no les ha gustado...

- Introducir sesiones de revision y refuerzo, en las que se vuelva realizar el mismo juego
que en sesiones anteriores para comprobar si los alumnos han consolidado los contenidos,
lo que favorecerd el desarrollo a largo plazo de las habilidades relacionadas con el

lenguaje.

- Colaborar con las familias para que conozcan las actividades realizadas en clase y
puedan ponerlo en practica en casa. Al tratarse de juegos, algunos de ellos podrian ser
prestados a los familiares para jugar durante el fin de semana, estableciendo de esta
manera una continuidad entre el aula y el hogar y promoviendo la mejora de las relaciones

entre padres e hijos.

- Realizar las actividades en gran grupo junto con los compafieros del aula ordinaria para

fomentar la inclusion, la colaboracion y la empatia.

Es imprescindible sefialar que las instrucciones y normas deben ser simples y claras para
facilitar la comprension por parte del alumnado. Ademas, resulta necesario reforzar
positivamente cada logro conseguido, por pequefio que pueda parecer ya que proporciona
informacién al alumno sobre su progreso aumentando la motivacion y mejorando el clima

del aula.

Por ultimo, en cuanto al uso del robot educativo, es interesante realizar actividades
iniciales para explicar qué es un robot, como funciona, qué botones tienen que pulsar para

efectuar la ruta deseada y como hay que tratarlo.
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6. CONCLUSION.

Tras la realizacion del documento, se puede comprobar que la consecucion de los
objetivos planteados ha sido lograda a través de la investigacion y lectura de articulos,
libros y manuales, ademas de la elaboracion y puesta en practica de una propuesta de

intervencién con alumnado con TEA de nivel 3.

La estancia en un centro educativo durante el periodo de précticas ha permitido aplicar
de manera directa gran parte de las actividades planteadas en la propuesta de intervencion,
con el fin de valorar su funcionalidad y observar las necesidades educativas de los nifios
con TEA.

Por otro lado, se considera necesaria no solo la formacion continua del profesorado sobre
aspectos como el Disefio Universal para el Aprendizaje imprescindible en la actualidad o
las necesidades educativas especiales presentes dentro del aula, sino también sobre la
adaptacion del proceso ensefianza-aprendizaje a los cambios sociales como puede ser el
auge de las tecnologias.

Por ello, el Aprendizaje Basado en Juegos es una metodologia que permite trabajar las
areas del lenguaje afectadas en los nifios con TEA a traves de juegos que despiertan su
motivacion e interés por el aprendizaje, proporcionando a su vez el desarrollo de

habilidades como la creatividad, la espontaneidad y la autonomia.

En relacion con el auge de las tecnologias, se ha podido confirmar a través de la puesta
en practica de diversas actividades enmarcadas en la propuesta de intervencion que la
robotica educativa es un recurso motivador y adaptado a los intereses de los estudiantes

dando como resultado una adquisicion significativa y duradera del aprendizaje.

Para finalizar, se proponen como futuras lineas de investigacion el disefio y desarrollo de
propuestas educativas, basadas en la metodologia ABJ y la robdtica educativa para la
intervencion en los trastornos del lenguaje y la comunicacion en el alumnado con TEA
fundamentadas en una evidencia probada. Lo que ayudara a comprender mejor las
necesidades educativas del alumnado con TEA y a reducir a su vez las barreras existentes

en lo referente a la inclusion educativa y social.
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8. ANEXOS.

Anexo 1:
SESIONES ACTIVIDADES TEMPORALIZACION

) Actividad 1: Tic, tac, boum. )

Sesion 1: . 30 minutos
Actividad 2: Story Cubes Beebot.

) Actividad 3: ;Quién es quién? )

Sesion 2: 30 minutos
Actividad 4: Fomino.

. Actividad 5: Pictureka. )

Sesion 3: o 30 minutos
Actividad 6: Oca de Beebot.

) Actividad 7: Emotio. )

Sesion 4: o ) 30 minutos
Actividad 8: jBingo!

) Actividad 9: ;Quién soy? )

Sesion 5: o 30 minutos
Actividad 10: Party & Co Beebot.

) Actividad 11: Dobble. ]

Sesién 6: . ) 30 minutos
Actividad 12: Tesoro perdido.

Temporalizacion de la propuesta didactica.
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QR para descargar el material de la actividad “Story

Cubes Beebot” de elaboracion propia.

gr.codes/8kjlZG ——» Pégina web con el material descargable.

Juego “Story Cubes Beebot”.
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https://qr.codes/8kjlZG

QR para descargar el material de la actividad

“Fomind” de elaboracion propia.

Juego “Fomind”.
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https://qr.codes/hLvKsd

QR para descargar el material de la actividad “Oca

de Beebot” de elaboracion propia.

S

S > & ...
°
' [ — c ‘ Coge una carta - :...

. amarilla é
y S -
: P -
. r il -5 -

LEAA
Coge una carta azul |  Coge una carta

>
/ morada '
f -~
4 '\J

Coge una carta | Coge una carta roj
morada Cc\t:%

;Qué alimento es?

|
- |
|
l
‘ |

\ Coge una carta azul | Coge una carta roj

N

|

Tablero de “Oca de Beebot™.
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https://qr.codes/bY40Gd

TEATRO LISTA DE LA

COMPRA

Tienes que comprar:
- 2 alimentos que
empiecen por la letra A
- 1 alimento que
acabe por la letra E

RIMA

Busca una palabra

Di enfadado: v el 02
que rime con “ratén”:

"iMama no voy a
comer el brécoli, sabes
que no me gusta!"

JQUE PASA?
Mira el dibujo: di si
esta mal o bieny
explica por qué:

RIMA JOUE LETRA

SERA?
¢Con qué letra

empieza la palabra
"Fresa"?

Busca una palabra

Eres una person:
B ‘ que rime con “pato”:

va a comprar 1 Kg de
patatas.
¢C6mo lo haces
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QR para descargar el material de la actividad

“iBingo!” de elaboracion propia.

gr.codes/SRYtol — Pégina web con el material descargable.

Juego “iBingo!”.
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https://qr.codes/SRYtol

QR para descargar el material de la actividad “Party

& Co Beebot” de elaboracion propia.

Juego “Party & Co Beebot”.
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https://qr.codes/WG3Nqy

e Un reloj 6 Un timbre
% Un gato % Una puerta

¢ P Unacasa o ?Una gallina . ?Un estuche

Escribir Leer ‘ Nadar

Tarjetas y premios de “Party & Co Beebot”.

Dado.

45



QR para descargar el material de la actividad

“Tesoro perdido” de elaboracién propia.

" PERDIDO
: Hola, chicoo:
.Looz pma/toa de Iadar Antea, me

qcfmd&wmt%o%%%?\wm
Tendnsio que ayudavme o

Cofre del tesoro y pergamino del “Tesoro perdido”.
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https://qr.link/or34wJ

Pistas y cajas del “Tesoro perdido”.
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Anexo 8:

Alumno/a: Curso: Grupo: Hora: Observador:

Indicadores/ Criterios de evaluacién: 1 2

Muestra comparierismo con el resto de los compafieros/as.

Respeta el turno de palabra en las actividades.

Sigue las indicaciones de la maestra.

Muestra interés y participa en las actividades.

Mantiene la atencion y concentracion en las actividades.

Reconoce los fonemas dentro de una palabra.

Estructura las frases de forma correcta.

Realiza descripciones con mas de 3 caracteristicas.

Asocia las iméagenes con su nombre.

Elabora una historia simple.

Mantiene el contacto visual.

Programa acciones simples con el robot.

1: Nunca 2: Con poca frecuencia 3: Con frecuencia moderada

4: Siempre
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