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Trastorno del espectro autista (TEA)

El concepto Trastorno del Espectro Autista (TEA) fue utilizado por primera vez por el psiquiatra
suizo Eugene Bleuler en un tomo del American Journal of Insanity, en 1912. Asimismo, la
clasificaciéon médica del autismo no ocurrié sino hasta 1943, cuando el Dr. Leo Kanner (Hospital
John Hopkins), estudié a un grupo de once nifios que mostraban poco interés por la gente, tenian
déficits sociocomunicativos y dificultades en la interaccion social (Gracia Minguenz, 2013: 21;
Grafiana, 2014: Cap.2).

La teoria de Leo Kanner se fundamenta en la observacion de los rasgos comportamentales
caracteristicos, a los cuales divide en 3 grupos: la comunicacion, el aislamiento social y la
imaginacion.

“La comunicacién: la ausencia o alteracién del lenguaje es una caracteristica que define este
trastorno, las personas con autismo presentan alteraciones como una comprension literal de lo que
se les dice, no entienden las metaforas o la ironia, también suelen presentar ecolalia. En
aislamiento social: las relaciones con personas y situaciones estan muy alteradas, por lo tanto su
socializacién, Kanner destacaba este aspecto como un rasgo fundamental del trastorno. La
imaginacion: las personas con autismo tienen alterada su capacidad de imaginacién esto provoca
una dificultad en la anticipacién porque no son capaces de intuir lo que va a pasar a continuacion.
Este aspecto, también denominado ‘inflexibilidad”, provoca que el ambiente del nifio se deba
mantener invariable y que las actividades que se desarrollan con él sean rutinarias y repetitivas”
(Roque Moreno, 2014: 10-11)

Los pacientes con TEA presentan dificultad en el area del lenguaje, la comunicacion e interaccién
social y un rasgo de intereses repetitivos y restingidos. Quijada (2011: 86) lo define como una
“disarmonia generalizada en el desarrollo de las funciones cognitivas superiores e independientes
del intelectual inicial”. Por su parte Angel Riviere (2000), psicélogo y cientifico cognitivo espafiol,
especializado en nifos con trastorno autista, considera al autismo como un “continuo”, mas que
como una categoria bien definida, que se presenta en diversos grados y en cuadros diferentes del
desarrollo. Es por ello que generalmente se habla de espectro autista. Retomando esta idea, Nora
Granana (2014: 42) afirma que “los sintomas tienen un rango de gravedad variable que puede ser
diferente para cada uno de los tres componentes nucleares”. En sus propias palabras “cada nifio
tiene caracteristicas muy diferentes aunque el diagndstico sea el mismo: TEA”.

Las principales caracteristicas de esta patologia se concentran en tres grupos: alteraciéon en la
interaccién social, alteracion de la comunicacion y patrones de comportamiento, intereses y
actividades restringidas, repetitivas y estereotipadas (Gracia Minguez [et.al], 2013: 22,23).

Para amplia sobre estas particularidades, Gracia Miguez (2013: 23,24) retoma los criterios
diagnésticos recogidos en el DSM- IV-TR';

1. alteracién cualitativa de la interacciéon social, manifestada al menos por dos de las siguientes
caracteristicas:

a. importante alteracion del uso de multiples comportamientos no verbales, como son
contacto ocular, expresion facial, posturas corporales y gestos reguladores de la interaccién
social.

b. incapacidad para desarrollar relaciones con compafieros adecuadas al nivel de desarrollo.
c. ausencia de la tendencia espontanea para compartir con otras personas disfrutes,
intereses y objetivos (p. ej., no mostrar, traer o sefialar objetos de interés).

d. falta de reciprocidad social o emocional.

! MANUAL DIAGNOSTICO Y ESTADISTICO DE LOS TRASTORNOS MENTALES (American Psychiatric
Association). http://www.psicomed.net/principal/dsmiv.html



2. alteracion cualitativa de la comunicacién manifestada al menos uno de las siguientes
caracteristicas:

a. retraso o ausencia total del desarrollo del lenguaje oral (no acompafiado de intentos para
compensarlo mediante modos alternativos de comunicacion, tales como gestos o mimica).
b. en sujetos con un habla adecuada, alteracion importante de la capacidad para iniciar o
mantener una conversacion con otros.

c. utilizacion estereotipada y repetitiva del lenguaje o lenguaje idiosincrasico.

d. ausencia de juego realista espontaneo, variado, o de juego imitativo social propio del nivel
de desarrollo.

3. patrones de comportamiento, intereses y actividades restringidas, repetitivas y
estereotipadas, manifestados por lo menos mediante una de las siguientes caracteristicas:

a. preocupacion absorbente con uno o mas patrones estereotipados y restrictivos de interés
que resulta anormal, sea en su intensidad, sea en su objetivo.

b. adhesién aparentemente inflexible a rutinas o rituales especificos, no funcionales

c. manierismos motores estereotipados y repetitivos (p. ej., sacudir o girar las manos o

dedos, o movimientos complejos de todo el cuerpo)
d. preocupacion persistente con partes de objetos

Flexibilidad cognitiva
Planificacion

Razonamiento vy iransferencia conceptual
AUTISMO Y ‘ o
Memoria de trabajo

Fluencia

Control inhibitorio

En nuestro pais, las acciones relacionadas con el trastorno general de desarrollo datan del afio
1994, cuando se realizé en Buenos Aires el V Congreso Mundial del Nifio Aislado. En este marco,
surgieron iniciativas muy importantes, como la Asociacidon de Padres de Autistas (APADEA)Z,
entidad civil sin fines de lucro que propicio los primeros talleres para implementar intervenciones de
terapia conductual. Asi surgieron mas estrategias como la terapia cognitivo-conductual y los
programas educativos individuales de intervencién neurocognitiva (Grafiana comp., 2014: 40).

? Asociacién de Padres de Autistas (APADEA): http://apadea.org.ar/
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2. Juegol/juguetes/materiales

Vallejo Salinas (2009: 194) sostiene que la accion de jugar nos define como seres humanos, de
igual manera que “el hacer®, “el saber” y “el saber que sabemos”. Afirma respecto del juego que
“(...) es un premio que encuentra el nifio que explora. (...) Juego, humor y magia estan
estrechamente relacionados. (...) No nacemos sabiendo jugar, ni cualquier criatura cuando
manipula objetos o se mueve por el espacio esta jugando. El juego es una actividad representativa,
tiene significante y significado. El significante son las acciones objetivas, la conducta observable. El
significado es un tema imaginativo que elabora la mente infantil. Ya nada es lo que parece. Es
necesario saber interpretar y/o respetar lo que hace el nifio/a. Ellos tienen razones para hacer lo
que estan haciendo. Necesitan que les iniciemos en el rito de la ficcién, la autoexpresién y el
cuidado de si mismo, de los otros, de lo ofro, sin coaccionar su iniciativa.

Llamamos juego a la actitud con la que se hace algo: libertad, espontaneidad, complicidad,
gratuidad, busqueda de placer. Sin placer y autosatisfaccién por lograr lo que se ha propuesto el
propio jugador/a, no hay juego. El juego siempre se acompafia de un alto climax. Mientras jugamos
nuestro cerebro produce endorfinas y por ende bienestar y placer” (Vallejo Salinas; 2009: 196,197)

Vi lacién del i Motivaciones No hay preocupacién
inculacion del juego intrinsecas por el resuliado
con el desarrollo humano
Guarda conexiones sistematicas FINALIDAD SIN FIN
con lo que no es juego
Placentera, fuente de gozo.
Como slemento constructivo <
p  — B — nt , voluntaria.
= Haoor cormo 8" FICCION Juego ACTIVIDAD | Espontanea, voluntaria
Libremente elegida.
AUTO Reino de la libertad
EXPRESION ACCION y espontaneidad
Descubrimiento del mundo Implica la participacién activa Paradoja: posee reglas para tedo
exterior y de si mismo. {por ello en el juego cuando cuando jugamos en grupo (pautas
nifics y nifias juegan, SON) para vivir en comunidad)

En el nific expresa su personalidad.

El nific descubre y
se descubre a sl mismo




Sintesis del texto de Bautista Vallejo: “El juego didactico como estrategia de atencién a la diversidad”

“El juego es una finalidad sin fin (...) Es una realizacién que tiende a realizarse a si misma, no tiene
metas o finalidades extrinsecas, sus motivaciones son intrinsecas. (...) Es una accion e implica
participacion activa. Jugar es hacer y siempre implica participacion activa. Por ello mismo, en el
juego cuando nifios y nifias hacen, «son». Es decir, ante la afirmacion de «ser antes que hacer»,
nifios y nifias cuando juegan y disfrutan, estan contribuyendo de una manera esencial a la
satisfaccién de su ser integral (...) El juego guarda conexiones sistematicas con lo que no es juego.
Se refiere a la vinculacion del juego con el desarrollo humano en general (creatividad, solucion de
problemas, desarrollo del lenguaje o papeles sociales, etc.). El juego tiene lugar en la vida de los
seres humanos y, por tanto, es una actividad que desde un punto de vista holistico esta
impregnada y conectada con la persona entera, creando un vinculo, por ello mismo, con todas las
otras actividades que la propia persona hace realidad (...) El juego es autoexpresion,
descubrimiento del mundo exterior y de si mismo. En el juego el nifio expresa su personalidad
integral, pero no sélo es una oportunidad de autoexpresion para él, también es una actividad
significativa de las posibilidades de descubrimiento, de exploracion y experimentacién con las
sensaciones, con los movimientos, con las relaciones, a través de las cuales el nifio descubre y se
descubre a si mismo” (Vallejo, 2002: 2-4).

Bedoya (1990: 113) sostiene que el juego “[nJo posee metas ni finalidades extrinsecas, sino que
sus motivaciones son intrinsecas y es realizado de una manera voluntaria y espontanea,
asumiendo una participacion activa”. Tal como se evidencia en el cuadro inferior, considera al
juego como un apoyo a la interaccion social.

Implicarse en los procesos

sociales de aprendizaje
Asume transmitir aspecior

+ culturales, habilidades motoras, Apoyo + interaccion social
valores y normas consideradas
Provocar experiencias como "positivas” en la sociedad.
sociales ’

Asimismo Bedoya (1990: 113), realiza una division de juegos de roles, vinculandolos a diversas
habilidades que potencian:

Juegos escénicos:
- favorecen la expresion gestual y las situaciones sociales.
- musica, arte, lengua...

Juegos deporfivos:

Juego - aumento de las habilidades psicomotoras.
de roles
Os reglas:

- centrades en el pensamienio racional.

Os estrategias:
- educacicn sccial.




Para D’Angiola el juego “es una manera de asimilar nueva informacién y hacerla parte de nuestra
experiencia. Este proceso nos permite cambiar nuestra vision del mundo y nos ofrece una
sensacion satisfactoria de autonomia creciente. Para el nifio, la necesidad de jugar es aun mayor,
porque su desarrollo esta en progreso” (D’Angiola en Grafiana comp., 2014: 151). Argumenta que
“laJ]si como el juego es un componente fundamental en el desarrollo de todo nifio, adquiere un
valor de relevancia mayor aun en aquellos cuyo desarrollo se encuentra ante desafios de variada
naturaleza”. Avanzando en su argumento sostiene que “uno de los desafios en nifios con autismo
radica en las dificultades y restricciones en el desarrollo de habilidades de juego” (D'Angiola en
Grafiana comp., 2014: 155).

Valor didéctico:

- Participacion

- Dinamismo

- Entretenimientc

- Interpretacion de papeles

- Retroalimentacion

- Caracter problémico

- Obtencion de
resultades concretos

- Competencia

- Iniciativa

- Caracter sistémico

Desarrollo de habilidades a
partir del juego didactico.

/

Se destacan 3 elementos:

1. objetivo didactico.
2. acciones ludicas.
3. reglas del juego.

Area fisico-bioldgica:
capacidad de movimiento, rapidez de reflejos,
destreza manual, cocrdinacion y sentidos.

Area socio-emocional:
esponianeidad, sccializacidn, placer, satisfaccion,
expresion de sentimientos, aficciones, resclucion
de conflictos, confianza.

Area cognitiva-verbal:

imaginacion, creatividad, agilidad mental, memoria
atencion, lenguaje, interpretacion, comprension del
mundo, pensamiento ldgico, seguimiento de instrucciones,
amplitud de vocabulario, expresion de ideas.

Dimension académica:
apropiacion de contenidos de diferentes asignaturas,
lectura, escritura, etc.



Relevo de juguetes en el mercado nacional e internacional

Estimulacion sensorial // Fuente: http://es.slideshare.net/Susana-Salazar/estimulacinsensorial4

El objetivo fundamental de la estimulacion sensorial de un nifo deficiente es abrir sus canales sensoriales

El objetivo fundamental de la estimulacidn sensorial de un nifio deficiente es abrir sus canales sensoriales para
gue su cerebro sea capaz de elaborar resppuestas adecuadas y promover asi su desarrollo en todos los aspectos
basicos: integracion sensorial, movimiento, comunicacion, conducta, atencion, afectividad, interaccion con el
entorno.

Sugerencias

Colchén de agua // Se puede usar con columna de burbujas, bola de espejos, musica
- Para estimulacion tactil: el nifio toca el colchon y aprende a tener la mano abierta; ademds podemos aprove-
char el colchdn para que el nifio explore diferentes objetos o reconozca su cuerpo con las manos

-Para estimulacidn vibratoria: el nifio percibe la vibracidon profunda de nuestra voz o de la musica a través del
agua. Provoca relajacion en nifios hipercinéticos, con T.G.D, con paralisis cerebral espdstica y atetdsica entre
otras.

-Para estimulacidn propioceptiva: reconocimiento de las partes del cuerpo y facilitacién del movimiento en
todaslas posturas segun el nivel del desarrollo motor del nifio

Panel tactil

-La estimulacién tactil en el panel siempre sera simétri-
ca ( con cada mano y con las dos al mismo tiempo para
trabajar la coordinacién bimanual y la oculo-manual)

-Si el nifio trabaja el tacto de pie frente al panel esto
permite trabajar a su vez las reacciones de equilibrio,
colocando sus texturas favoritas lejos de su centro de
gravedad

.En las primeras sesiones se podria notar cierto rechazo
al contacto con las texturas del panel, en cuyo caso se
deberia hacer las ofertas tactiles mas sutilmente y
esperar la progresioén a lo largo de varias sesiones




Relevo de juguetes en el mercado nacional e internacional

Proyector de luces

- Se emplea para estimulacion visual ( atencidon, seguimiento, capacidad de diferenciacidn y aprendizaje del
color), es uno de los componentes mas relajantes con muy buenos resultados para nifios con trastorno general
del desarrollo, se puede combinar con musica y el empleo del colchdn de agua.

Mdsica

La musica es un gran complemento para estos juegos y se utiliza para realizar estimulacion acustica:

-Emitir sonidos ritmicos (semejantes a los latidos del corazon)

-Emitir sonidos o voces (objetos, animales, personas cercanas) que el nifio pueda diferenciar y reconocer. Se

podran mejorar la experiencia sensorial a través del reconocimiento de los objetos por la vista, el olfato, el
movimiento.



Relevo de juguetes en el mercado nacional e internacional

Estimulacion sensorial // http://elsonidodelahierbaelcrecer.blogspot.com.ar/

Panel de “como me siento”
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Relevo de juguetes en el mercado nacional e internacional

Juegos motrices // http://elsonidodelahierbaelcrecer.blogspot.com.ar/
“Salvemos a la nifia en peligro”

Es una propuesta para trabajar conjuntamente imaginacion y motricidad. Son guiones muy sencillos de juego,
con materiales muy faciles de preparar.

El sanida d¢ In hierba al crecen

Salvamos a la
i nina en peligro

Se necesita:

-tapa de caja de cartdn u otro recipiente

- arroz pintado (ver cémo se pinta arroz AQUI) u otro material de relleno: arena, harina, lentejas, granos...

- bichos: arafias, serpientes, insectos... (si no se tienen, se pueden simular con piedritas o dibujar sobre cartén
grueso; recortando se trabaja también motricidad)

- Un tubo de cartdn del papel de cocina

- una mufiequita playmabil

- pinzas (la variedad es infinita)

GUION. Rescate de la nifia. Hay que salvarla de las serpientes y arafias venenosas.
La historia se puede ampliar y representar segun las caracteristicas de cada niflo. Desde un paseo por la jungla,
al secuestro de unos malos. Lo que queremos. El caso es combinar imaginacion, juego y motricidad.

Buscando a la
figurita escondida

El sonidode la hierba al crecer




Relevo de juguetes en el mercado nacional e internacional

Jugar siguiendo instrucciones // http://elsonidodelahierbaelcrecer.blogspot.com.ar/

En la estimulacion de los nifios con deficiencias hay un aspecto que se debe trabajar desde el comienzo: la
aceptacion de érdenes sencillas, es decir, el seguimiento de instrucciones. Es lo que se llama el lenguaje recepti-
vo y los nifios comprenden de esta forma qué es lo que se espera de ellos. Una vez que el nifio lo domina,
podemos usarlo para pedirle que haga Cosas: construye una torre con los legos, ven aqui, traeme una cucharita,
haz una pagina del cuaderno de matemiticas, etc. Y se puede seguir asentando esta estimulacidn con juegos.

CONSTRUIMOS UN TREN

INSTRUCCIONES:
Roje- Hacer tantas copias como participantes vayan a jugar. Recortar
las piezas que componen el dibujo.

EI primer jugador tira el dado y coge 1a figura comespondiente a1

ndmero que le ba salido. Tirando el dado el siguiente jugador.

Gana la partida e] primero que consiga todas las piezas
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Estrategias para contrarrestar dificultades de atencion // http://elsonidodelahierbaelcrecer.blogspot.com.ar/

El niflo con autismo puede tener dificultades en las siguientes areas: Concentracion, atencién, organizacion,
mantenerse sentado. Esto puede acarrear:

e Tener dificultades en hacer alguna cosa que requiera estar sentado un buen rato y estar calmado, como puede
ser quedarse en la mesa durante la comida.

® Parece estar siempre en movimiento, por ejemplo, saltar de manera excesiva e inapropiada.

@ Sus tareas en la escuela se pueden ver afectadas.

® Es olvidadizo y parece ausente.

El objetivo es que consiga manejar su propia vida de una manera ordenada pero no obsesiva. La clave para
conseguirlo es proporcionarle una estructura muy clara. Esto le ayudara a saber dénde esta y qué se espera de él.

Cajas sensoriales

Es un simple contenedor relleno con diferentes materiales y texturas, sobre las que colocaremos elementos
manipulables de acuerdo a una tematizacién. ¢Ideas para el relleno? Arroz pintado, pasta pintada, castafias,
hierbas aromdticas, arena, harina, piedritas, agua.... Y los elementos manipulables dependerdn de la situacién
que queramos crear.




Relevo de juguetes en el mercado nacional e internacional

Discriminacion de formas // http://elsonidodelahierbaelcrecer.blogspot.com.ar/
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Botellas sensoriales

Las botellas sensoriales son botellas de plastico que rellenamos con objetos que estimulan la curiosidad de un
nifio. Pueden ser educativas, tematicas o simplemente para la diversién.

Si las tenemos rellenas con agua y objetos que se mueven en su interior al agitar, conseguimos un efecto
calmante al colocarlas sobre una mesa y ver cdmo los objetos se recolocan al "caer".

Si las agitamos delante de la mirada del nifio, podemos lograr seguimiento con los ojos, También propiciar que
extiendan sus bracitos para cogerlas.

Hay innumerables formas de hacerlas. En esta entrada vamos a ir presentando muchos modelos muy faciles de
Hacer, gracias a la colaboracién de las Hierbitas. Podemos hacerlas con agua o secas.

Llena una cesta con una amplia variedad de botellas sensoriales, y colécala en un centro de juegos o de aprendi-
zaje. O bien, haz sdlo una para que el niflo puedea comprender mejor un aspecto que le estés ensefiando: na
leccién sobre el océano, por ejemplo, puede ilustrarse con una botella sensorial de ola o una botella llena de
arena y pequefias conchas. Anima a los nifios a rodar, agitar y explorar las botellas.

Por ejemplo, también puedes reforzar los conceptos numéricos, letras y colores pidiendo al nifio que cuente el
numero de canicas que haya en una botella, o que encuentren articulos en la botella que comiencen con uan
letra determinada.




3. Diseio

Diseno como mediador

Retomaremos a continuacion una serie de autores que indagaron sobre la capacidad del disefo
como mediador. Moles, en el articulo “Las ciencias de lo impreciso” (1995) posiciona al disefador
en el lugar de intermediario entre el hombre y el entorno artificial, siendo su funcién la de codificar
la red de signos que conforman este entorno. Es asi que afirma que la funcidn principal del Disefio
es hacer legible el mundo artificial.

Por su parte, Cross retomando a Hillier y Leaman plantea que para realizar transacciones entre
dominios que son diferentes entre si el disefio “aprende a <hablar> un lenguaje por medio de un
codigo o sistema de codigos que estructuran una conexion” (Cross, 1982: 224. Traduccién propia).
En este sentido la figura del disefiador se presenta como un intermediario entre dominios
diferenciados. Ademas afirma que estan inmersos en una cultura material a la cual acuden como la
fuente de su pensamiento. “Los disefiadores tienen la capacidad tanto de <leer> y <escribir> en
esta cultura: ellos entienden lo que comunican los objetos mensajes, y pueden crear nuevos
objetos que encarnan nuevos mensajes” (Cross, 1982: 225, traduccién propia).

Segun Guy Julier (2010: 18), el disefio cumple la funciéon de mediador en las relaciones materiales
y visuales entre produccién y consumo. Aboga por el desvanecimiento de los limites entre las
diversas disciplinas del disefio: grafico, de productos o interiores. Siguiendo su linea argumentativa
asegura una “funcion de mediador del disefio en las relaciones materiales y visuales entre
produccién y consumo” (Julier, 2010: 18) Entiende al disefio como un “actor” que se presenta de
manera poliédrica y compleja en la intervencion de los procesos sociales, creando valor social,
cultural, comercial, ambiental, politico, simbdlico.

Diseno centrado en el usuario

Para completar el analisis del disefio, examinaremos el posicionamiento del usuario a la luz de la
teoria de «Disefio Centrado en el Usuario» (Norman, 2010) para la cual el lugar que ocupa el
usuario en este entramado es clave, en tanto actor principal del proceso de disefio. Este enfoque
considera primordial las capacidades, limitaciones y deseos de los usuarios para disefiar productos
adecuados a sus necesidades.

La Asociacién de Profesionales de la Experiencia de Usuario (UXPA) define el concepto de Disefio
Centrado en el Usuario (DCU) —User Centered Design (UCD) como “la participacién activa de los
usuarios y una clara comprension de las necesidades del usuario y de la tarea; una asignacion
adecuada de funciones entre los usuarios y la tecnologia; la iteracion de las soluciones de disefio;
disefio multidisciplinar™.

En esta misma linea, Norman (2010) asevera que el disefio debe hacer uso de las “propiedades
naturales de la gente”, explotando las relaciones y limitaciones del usuario en el mundo. La funcién
del disefio se centra entonces en facilitar los actos de los usuarios (Norman, 2010: 232). Su vision
considera a los usuarios de modo integral. Propuso una teoria que posiciona en el centro de toda
decision al usuario, bregando porqu el disefio se ocupe de realizar productos que sean utilizables y
comprensibles, y que funcionen sin instrucciones y sin etiquetas”.

® https://uxpa.org/resources/definitions-user-experienceand-usability



Krippendorff coincide con Norman en la necesidad de examinar los deseos y concepciones de los
usuario. Considera importante atender el modo en que la gente piensa e incluirlos de manera
participativa en el disefio. “Asi concebido, el disefio es esencialmente actividad social, una que no
puede ser separada o abstraida del contexto de las vidas de la gente” (Krippendorff, 2007:8).

Autores como Hassan Montero y Ortega Santamaria (2009: 40-41) sostienen que ‘[njo soélo
disefiamos productos, disefiamos experiencias de usuario, porque no es posible entender el
producto desvinculado de su uso, su contexto, o de las necesidades y motivaciones del usuario
final”. Es asi que, disefiar centrandose en el usuario involucra no sélo comprender el modo en que
se manipulara el producto y evaluar las soluciones de disefio desde de los usuarios, sino que
ademas implica estudiar “el valor del producto que pretendemos crear, su capacidad para resolver
necesidades reales”. Conciben entonces al Disefio Centrado en el Usuario como una filosofia que
parte de los usuarios para efectuar cualquier decisién de disefno.

En consonancia con las lineas antes mencionadas, Oneto y Diaz (2015) proponen un enfoque de
disefo para las personas que promueve un analisis integral de los problemas y necesidades de los
usuarios. Sefalan que el modo en que el producto sera utilizado por el usuario depende no sélo de
los atributos del mismo, sino también de las caracteristicas del usuario, las condiciones del
contexto y la actividad que el usuario esté realizando. “Quien desarrolla un producto define su
funcién y sus caracteristicas con el objetivo de satisfacer una necesidad. Sin embargo dificiimente
pueda determinar con certeza como sera usado el producto, no dependera exclusivamente de sus
atributos, sino también de las caracteristicas de cada usuario, el contexto en el cual sera utilizado,
y la actividad —conjunto de tareas — que el usuario esté realizando” (Oneto y Diaz, 2015: 8).

Finalmente Cooper y Press (2009: 18) afirman que “(...) el disefio debe ser considerado cada vez
mas como como el proceso que genera experiencias llenas de significado para la gente. La
creacion de productos, comunicaciones o entornos es solamente un medio para llegar a este fin.
Disenar la experiencia supone colocar a las personas en primer plano, contemplar el mundo a
través de sus ojos y sentir con sus sentimientos”.



4. Trabajo de campo: profesionales abocados a la patologia.
4.1 Entrevistas en espacio dedicados al trabajo con pacientes con TEA-

Cuadros entrevista a Lekotek

Aqui y ahora

Nifo =
discapacidad/patologia - Ingreso a la cultura
+ - Constructor de identidad
JUEGO - Experiencia
- Sorpresa

Familia/profesional =
- cero prejuicios

- disponibilidad

- vinculo sensorial

- Estimula/vinculo

Interaccion

- Nc es lineal

-Sujeto [
- Pertinente

- Amigable

TGD/AUTISMO - Matriz de aprendizaje

- Necesidad de descarga permanente
- Estimulo de movimiento

- Accién / reaccién

— T—

“Lo esperado, imaginado o deseado no existe™

“No hay escritura previa. Se escribe andando"

J/

Cero prejuicios, 100% disponibilidad

- Escenario senscrial.

- Necesario.

- Encuentro de capacidades = valorizacion de capacidades

JUEGO entre los que juegan.

- Ingreso a la cultura = consiruir una identidad, mas alla de la
discapacidad o patclogia que sea descubierta en su capacicad.




Sintesis entrevista a Lekotek

Tema complejo vinculada diferentes miradas sesgadas. ;Qué escenarios son los mas habilitantes
para que algo del juego se pueda desplegar en ese espacio vincular entre un nifio autista y otro? El
juego nace como un escenario sensorial. La expresion maxima del juego es el acto simbdlico.
Para llegar a ello necesariamente hay un territorio corporal, sensorial, vincular que es la matriz
(matrices ludicas). El adulto guia al nifio en el ingreso a este territorio ludico-

Entender al juego como condicion de ingreso a la cultura. Cultura: universo de valores, habitos
y costumbres que un grupo realiza, que naturaliza. Juego porque juego. No lo racionalizo.

Juego como constructor de identidad. Desafio: cdmo desenmascarar el nifio para que sea
descubierto en su capacidad mas alla de la patologia y/o discapacidad. ;Desde qué lugar aparece
el sujeto? Su identidad, su singularidad. ; Cémo se apropia el nifio de ese deseo de ingresar a la
cultura.

Juego como “encuentro de capacidades”. Valorizacidon de esas capacidades”.

En el trabajo con nifios con autismo el profesional debe resignar modalidades culturales
naturalizadas que tenemos. Disponer un escenario que implica ver qué escenarios, qué objetos,
qué estimulos sensoriales... Atrapar su mirada es complejo. El camino a tomar: no se sabe. Se
escribe andando. El juego es siempre un aqui ahora.

Es importante comprender la angustia de la familia. Cada familia busca su rumbo. La familia esta
atravesada por angustia y aprendizaje.

No se va a tratar principalmente del objeto, sino de la capacidad de aquel que utilice el
objeto en relacidn a ese perfil de nifo. No existe juego/juguete que en si mismo sea juego.

Accion/Reaccién — Estimulo de movimiento > atrae a nifios con patologias autistas. El juguete
es “una cosa”. Estos objetos deben pensarse desde esa dimensién sensorial.

4.2 Encuestas a profesionales. Relevo de necesidades.

@j

entrevista
profesionales_Juego



UADE

El presente proyecto propone investigar Iz vinculacion de recursos didacticos pars ninos con

Trastomo del Espectro Aufista y el disefo en fanfo actividad humana para Iz mejora y
beneficio de Ias personas, que acfia desde Ia optica responsable y social bregando por un
diseno inclusivo.

Desde el area proyectual planfeamos realizar una invesfigacion donde se releven los
diversos recursos didacticos y juegos existenfes para el frabajo ferapéufico y familiar con
ninos que sean disgnosficados con esfa pafologis. 3 Jos fines de planfear una fufurs
estrategiz para el desamollo de un producto que safisfags Ias necesidades de fos usuanos
ambs mencionados.

DATOS DEL ENTREVISTADO

Nombre y Apsliido:
Profesion:
Ambitos de practica profesional:

Marque con una cruz la edad promedio de sus pacientes:
Nifos[ ] - Adolescentes| ] - Adultes[ ]

PREGUNTAS GUIA

1. Luego de |3 evaluacion del pacients con TEA, ; Qué tipos de materiales utiliza en una
primera intervencion libre con un paciente con estas patologias espectro TEA?

2. ;Estos materiales que utilza en I3 primera aproximacion contienen jusgos? En caso
de responder afirmativaments, comentar estilos de juegos y &l fincon &l que los utilza.
En caso de responder negativaments, n gqué momento introduce juegos en trabsjo
con est0s pacientes?

3. (Qué caracteristicas destaca de estos maeriales gque susle utilizar? (Texturas,
colores, imagenes, sonidos, luces..)

4. ;Consigue los matenales y/o jusgos en &l mexado nacional? De ser asi, en que
lugares.

5. (Amma los matenisles y/o juegos usted mismo?

6. ;Que 3reas busca potenciar?

7. (Podria nombrar algunas de las principsles necesidades de los pacientes con
espectro TEA?

Faouttad de Arquiiscturay Dkafio/ UADE
Juego sEémico para nifios con Trastomo del Especio Autsta

DG. Lorena Leonhact /Og. Resaoe Secker

Entrevista modelo enviada por mail a profesionales.



TIPOS DE MATERIALES QUE SE USAN EN UNA INTERVENCION CON NINOS CON TEA
Cada chico es distinto.

Se trabaja con objetos que apelan a los sentidos: que produzcan sonidos, que tengan colores,
texturas y formas diversas. Uso de objetos que permitan el orden, la categorizacion y la
clasificacion. Objetos que permitan al nifio esconderse u ocultarse. Objetos mas blandos o mas
duros.

Primero siempre se permite al chico elegir con qué material trabajar. Que explore cualquier
elemento que lo rodea. Luego se trabaja en base a los objetos elegidos.

MATERIALES Y JUGUETES UTILIZADOS

Los juguetes y objetos se ponen a exposicion del nifio. Algunos tienen la capacidad de elegirlos y
en tal caso se moldea la conducta exploratoria y se busca alentar la interaccion paciente-
profesional. A partir de eso se explora la problematica de cada nifo.

A los pacientes mas comprometidos se les acerca el juego desde la observacion: que miren
colores o sientan los sonidos y las texturas.

El juego se puede introducir con cosas simples como prender y apagar la luz.

La intervencion temprana siempre da mas posibilidades para potenciar logros.

CARACTERISTICAS DE LOS JUEGOS/JUGUETES

Muy variados hasta ver con que se motiva. Lo sensorial es singular a cada chico.

TIPOS DE JUGUETES/JUEGOS
Pueden ser juguetes comprados: legos, peluches, o la Tablet, etc.
Pueden ser juguetes o juegos de la vida cotidiana.

Pueden ser juegos reciclados y creados por los terapeutas: hacer un sonajero con semillas.

ARMADO DE LOS JUGUETES

A veces es necesario adaptar los juegos al paciente, por lo que se arman los materiales segun la
capacidad y predileccion del paciente.



AREAS QUE SE BUSCAN POTENCIAR

Depende de cada nifio pero en general:

* Comunicacion (basicamente)
e Larelacién con otros y con su medio circundante
* Que responda a pedidos sencillos
* Que realice tareas cotidianas (atarse cordones, lavarse los dientes, etc).
*  Construir su subjetividad.
* Disminuir las conductas repetitivas o disminuir las crisis ante los cambios.

e Motivar

PRINCIPALES NECESIDADES DEL NINO CON TEA

* Necesitan aprender a comunicarse y manifestarse para no sufrir tanto.
* Necesitan del orden y de la rutina.
* Necesitan de la claridad en la comunicacion. Que se les hable sin dobles sentidos.
* Ayudarlos a descubrir que les gusta hacer y en qué disfrutan.
* Necesitan amor

4.3 Procesamiento de la informacion.

NOMBRE MAIL EE* | ER**
| ENTREVISTAS ViA MAIL
Dra Angélica Sexto | josefina.sexto@gmail.com Psiquiatra. Trabajo muchos afios en
TOBAR
Adolfo Masariche adolfomasariche@gmail.com Psicomotricista / Director de CIMAR X X
Lic. Adriana Larmeu | adrianalarmeu@yahoo.com.ar | Psicéloga
Lic. Mauro Mascoteng mmascotena@fleni.org.ar Psicélogo. Referente en el tema y X
quizas pueda conectarnos con otras
personas mas
Lic. Claudia Nazer cnazer@gmail.com Claudia es fonoaudidloga. Es nuestra X X
supervisora en nuestra Institucion
CIMAR- También dijo tener un grupo
de profesionales para consulta.
Lic. Silvana Bresson | silvanabressan@hotmail.com Fonoudidloga. Trabaja en Espacio X -
spbressan@gmail.com Recreo.
Adrian Barone fam_barone@ciudad.com.ar Centro Educativo Terapéutico X
“Quelluen”
Gabriel Fernandez gabrielfmollica@gmail.com Psicélogo abocado a discapacidad. X
Mollica Trabaja en Espacio Recreo y de
manera particular con pacientes con
TEA. Trabajé en CIMAR.
Joana Rowinski Psicéloga. Trabaja en Clinica X X
Maria Lujan Psicoanalista. Trabaja en Consultorio X X
D’Addona privado
Marta Silvia Lic. En Psicologia X X
Musachi Ambitos de practica
profesional: Hospital Publico -
Consultorio




Natalia Pusineri Psicologa.Ambitos de practica X X
profesional: Clinica Educacional
Paldino Jorgelina Maestra de grado — profesora nivel X X
terciario (educacion primaria y

educacioén especial
| ENTREVISTAS PERSONALES

http://www.lekotek.org.ar/ Lekotek X
http://www.equipoiocari.com.ar | locari. Clinica interdisciplinaria a X
través del juego

Condiciones para el desarrollo del juego y tipos de juguetes recomendados.
El juego es predominantemente sensorial.

Se debe habilitar un espacio ludico. Un otro habilita el espacio al nifio a través de la estimulacién
y la propuesta.

Se busca generar vinculo como producto del juego.
El juego genera placer y el placer la busqueda de la repeticion de la experiencia.

Se dejan atras modalidades naturalizadas de la cultura. Se abre espacio para crear algo Unico:
cada encuentro ludico es original e irrepetible.

Disponer del cuerpo: generar espacio de encuentro con un otro.
Disponibilidad para el aqui y ahora.

Se busca captar la atencion.

Que el juego acerque al nifio a parametros de convivencia social basicos.

El objeto ludico no deberia ser lineal sino que su importancia resida en su uso no es él en si
mismo.

Buscar autoria y no solamente respuesta.

Utilizar multiplicidad de materiales, objetos y recursos de manera explorativa (ensayo y error) y no
simultaneamente.

Escenario de objetos, materiales, sonidos, luces y aromas.

Clave: VARIEDAD.

Construccion del juego con el paciente: cada juego se adapta al paciente y no viceversa.
Que el juego responda a una necesidad que el nifioc comunica con su comportamiento.
Materiales adaptables a varios contenidos o areas.

Recomendado tener turnos y reglas en el juego.

Apoyos visuales y juguetes viso-espaciales.



Juguetes de causa-efecto; de construccion; de intercambio; sensoriales/creativos;
simbdlicos/funcionales; que faciliten desarrollo de lenguaje y comunicacion.

Cruces entre autismo, juegos y disefio.

El disefio en tanto disciplina para resolver problemas de comunicacién. Como vinculante, como
medio para cumplir un objetivo. Y en éste caso el objetivo que nos interesa abordar es social.

Los disefiadores al servicio de un problema detectado, planteando posibles estrategias e
implementaciones futuras que hagan dialogar la necesidad, los diversos usuarios y el disefio como
facilitador.

Posibles estrategias de juego

En esta primera etapa el foco estuvo puesto en comprender desde perspectivas diferentes la
problematica del Espectro Autista. Autores, profesionales, espacios, etc. Se generd una buena red
inicial, con muy buena recepcidn y avidos por la propuesta. Deseosos de visualizar la
implementacién pretendida del juego en si en la futura etapa 2.

Juego sistémico. Progresion, secuencia. No es una Unica propuesta. Dadas las necesidades o
matices diversos segun el usuario, se plantearia algo que funcione en capas. Segun las
combinatorias se potenciarian juegos varios.

Badul con serie de elementos a administrar. Objetos que tanto el terapeuta o la familia puedan
intervenir y proponer interaccion.

Objetos de exploren los materiales nobles. Formas simples. Que colabore con conectar. Con lo
sensible y lo sencillo. Tamafios que fomente la relacidn objeto-cuerpo.

El compromiso es abordar en una segunda etapa, profundizar estas ideas, prototipar y testear.
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