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1. Resumen y palabras clave
Resumen

La educacion emocional y el juego son componentes esenciales en el desarrollo
de nifios de cinco afios con autismo. Estas intervenciones no solo son beneficiosas, sino
que son necesarias para su crecimiento integral. La educacidén emocional es crucial para
niflos con autismo, ya que les ayuda a comprender y gestionar sus emociones,
mejorando sus habilidades sociales y relaciones interpersonales. El juego, por otro lado,
es una herramienta poderosa para el aprendizaje y la comunicacion en nifios con
autismo. A través del juego, pueden practicar habilidades sociales, desarrollar el
lenguaje y mejorar la coordinacion motora. Ademas, el juego fomenta la imaginacion, la
creatividad y la resolucion de problemas, habilidades fundamentales en el desarrollo
infantil. Finalmente se elaborara un proyecto llamado “Emocionate con Lulu”, en el
que se trabajaran las emociones mediante el juego con nifios y nifias de cinco afios con

autismo.
Palabras clave: Autismo — Juego — Emociones — Educacion Infantil — Autonomia
Abstract

Emotional education and play are essential components in the development of
five-year-old children with autism. These interventions are not only beneficial but also
necessary for their comprehensive growth.Emotional education is crucial for children
with autism, as it helps them understand and manage their emotions, improving their
social skills and interpersonal relationships.On the other hand, play is a powerful tool
for learning and communication in children with autism. Through play, they can
practice social skills, develop language, and improve motor coordination. Additionally,
play fosters imagination, creativity, and problem-solving, which are fundamental skills
in child development. Finally, a project called "Embrace Emotions with Lulu™ will be
developed, in which emotions will be worked on through play with five-year-old

children with autism.

Key words: Autism — Play — Emotions — Early Childhood Education — Autonomy



2. Introduccién

En el apasionante mundo de la educacion, cada nifio y nifia es diferente, un
universo unico de potencial y descubrimiento. Cuando se trata de alumnado de cinco
afios que vive con Trastorno del Espectro Autista (TEA), es esencial abordar su proceso
de aprendizaje con un enfoque especialmente adaptado. El autismo, un espectro de
diversidad que abarca una amplia gama de habilidades y desafios, nos invita a explorar
de manera mas profunda las dimensiones del juego y las emociones en el contexto
educativo.

Es en este contexto que surge nuestro proyecto "Emocionante con Luld". Este
proyecto, cuidadosamente disefiado y orientado a alumnado de cinco afios con TEA,
tiene como objetivo principal explorar y comprender el autismo, el juego y las
emociones de una manera innovadora y enriquecedora.

El juego, esa actividad intrinsecamente humana que trasciende fronteras
culturales, es una herramienta poderosa para el aprendizaje y la conexion emocional.
Los juegos no solo fomentan la diversion y la creatividad, sino que también
proporcionan oportunidades invaluables para desarrollar habilidades sociales,
comunicativas y emocionales. Para los nifios y nifias con TEA, el juego adquiere una
importancia ain mayor, ya que puede ser un puente hacia la comprension y la expresion
de emociones.

En este viaje educativo, exploraremos de cerca el mundo del autismo y como se
manifiesta en alumnado de cinco afios. Nos adentraremos en el juego, reconociendo su
papel como un medio de aprendizaje significativo y de desarrollo de habilidades
esenciales. Ademas, abordaremos las emociones, explorando cémo el juego puede ser
una via para comprender y gestionar las emociones en el contexto de la diversidad del
TEA.

Este enfoque pedagdgico se basa en la idea de que cada nifio y nifia,
independientemente de su diagndstico, tiene el derecho y la capacidad de experimentar
un aprendizaje enriquecedor y estimulante. Nuestro proyecto "Emocionante con Lul("
busca proporcionar herramientas y estrategias que fomenten la inclusion, la
comprension mutua y la expresion emocional en un entorno educativo amoroso y
respetuoso.

Juntos, podemos nutrir y celebrar el potencial Gnico de cada nifio y nifia en este

viaje de crecimiento y autodescubrimiento.



3. FUNDAMENTOS TEORICOS

3.1. {Qué es el autismo?

Echando la vista atrés, en los afios cincuenta, el autismo fue considerado un
trastorno psicogenico, pero estudios posteriores demostraron la inexactitud de esta
nocion. Desde entonces, el autismo empezd a ser entendido como un conjunto de
trastornos que afectan el desarrollo de habilidades infantiles como comunicacion,
imaginacion y socializacion. Esta comprension condujo al término "Trastornos
Generalizados del Desarrollo” (TGD), aunque esta denominacion no refleja de manera
precisa la afectacion en todo el desarrollo. A pesar de ello, el término continta siendo

utilizado en algunos manuales (Fernandez, 2016).

Siguiendo a Panek y Grandin (2019), el autismo representa un fendmeno cada
vez mas frecuente y, al mismo tiempo, un intrincado laberinto. Una multitud de
minusculas variaciones en el codigo genético gobiernan el desarrollo cerebral de
aquellos que lo experimentan desde la nifiez. De esta manera, las personas con autismo
habitan en un mundo repleto de particularidades, donde incluso las sensaciones méas
comunes, como el silencio, pueden tornarse insoportables. Por fortuna, la ciencia ha
aportado descubrimientos revolucionarios acerca de sus origenes y ha forjado enfoques

terapéuticos prometedores.

La doctora Grandin, conocida por ser una defensora optimista y posiblemente la
figura mas reconocida en el espectro autista en Estados Unidos, ha dedicado la mitad de
su vida a difundir estos avances y a derribar las barreras que separan las experiencias

autistas de las no autistas.

Basandonos en la Confederacion de Autismo de Espafia, el trastorno del espectro
del autismo (TEA) es una condicion de origen neurobiolégico que afecta a la

configuracién del sistema nervioso y al funcionamiento cerebral.

Actualmente, el término mas apropiado y utilizado es TEA, gracias a la
contribucion de L. Wing y J. Gould (Fernandez, 2016). Segin Kanner (1943) citado por

Garcia (2008), el sindrome autista se caracteriza por tres aspectos principales: primero,
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un trastorno cualitativo en las relaciones; segundo, alteraciones en la comunicacion y el
lenguaje; y tercero, una falta de flexibilidad mental y conductual. Estas dimensiones se
reflejan en las definiciones diagnosticas del DSM-IV de la Asociacion Americana de
Psiquiatria (APA, 1994) y el ICD-10 de la Organizacion Mundial de la Salud (OMS,
1992).

3.2. Caracteristicas y sefiales de alerta del autismo.

Segun la Organizacion Mundial de la Salud, el trastorno del espectro autista
(TEA) se caracteriza por rasgos distintivos en la comunicacion, la interaccion social y el
comportamiento. Estos rasgos principales pueden manifestarse junto con otras
condiciones como es la discapacidad intelectual, trastorno del lenguaje o problemas de
salud mental. Aunque las caracteristicas nucleares son especificas del TEA, su
expresion puede variar ampliamente en cada persona y mostrarse de una manera

totalmente diferente.

Segun la confederacion de Autismo en Espafa (s.f.), el trastorno del espectro
autista es una condicion compleja que tiene una base genética, aunque la identificacion
de un solo gen directamente asociado con el autismo ha sido esquiva hasta la fecha. En
cambio, se cree que el TEA surge como resultado de la interaccion entre maultiples

mutaciones genéticas y factores ambientales

Este, afecta el desarrollo del individuo en varias areas, especialmente en la
comunicacion, la interaccién social y el comportamiento. Las caracteristicas del autismo
pueden variar ampliamente de una persona a otra, y su gravedad puede ir desde leve

hasta grave.

Teniendo en cuenta fuentes como la OMS (2023) y la Confederacion de Autismo

Espafia, (2021), estas son algunas de las caracteristicas:



Tabla 1: Elaboracién propia.

DIFICULTADES DE COMUNICACION

e Dificultad para iniciar y mantener una conversacion.
e Patrones de lenguaje repetitivo o poco convencional, como la ecolalia.

o Dificultad para comprender bromas, sarcasmo o mensajes con doble sentido.

DIFICULTADES DE INTERACCION SOCIAL:

¢ Dificultades para mantener una conversacion fluida y reciproca.

e Problemas para entender mensajes o sefiales no verbales, como gestos y
expresiones.

e Dificultad para comprender sentimientos y emociones de los demas.

¢ Dificultad a la hora de expresar sus emociones, intereses y placeres.

PATRONES DE COMPORTAMIENTO REPETITIVO Y RESTRICTIVOS:

e Actividades e intereses restrictivos y repetitivos de temas concretos.
e Movimientos repetitivos, como aleteo de manos.
e Necesidad de mantener una rutina y resistirse a un cambio en ella

e Obsesion por ciertas cosas.

SENSIBILIDAD SENSORIAL:

e Alteraciones sensoriales a estimulos como sonido, sabores, luz o texturas.
e Reacciones extremas a ciertos estimulos sensoriales, esto provoca rechazo hacia

el objeto o curiosidad sensorial.



DIFICULTADES DE ADAPTACION Y FLEXIBILIDAD:

e Dificultad a la hora de integrarse.

e Dificultades a la hora de realizar cambios en las rutinas diarias.

Basandonos en la Confederacion de Autismo Espafa (2021.), declarada Entidad
de Utilidad Publica por el Ministerio del Interior, hace mencion a ciertas sefiales de
alerta para su diagnostico, en el desarrollo infantil temprano, hay una serie de hitos que
los bebés van adquiriendo a medida que maduran e interactdan con su entorno. Cuando
algunos de estos hitos estan ausentes o aparecen de forma atipica o muy tardia, es
importante prestar especial atencion a posibles signos de Trastorno del Espectro Autista
(TEA).

Tabla 2: Elaboracion propia.

ANTES DE LOS 12 MESES:

e Contacto visual limitado.

e Falta de anticipacion al momento de ser recogido.

e Irritabilidad o inestabilidad emocional.

e Falta de interés en juegos interactivos sencillos (como las cosquillas o el

escondite).

A LOS 12 MESES:

e Ausencia de balbuceos, sonidos simples o palabras.

e Uso limitado de gestos comunicativos (como sefialar o decir adios).



ENTRE 12 Y 18 MESES:

e Respuesta limitada o ausente a su propio nombre.
e No mirar en direccion a objetos puntiagudos.
¢ No sefalar para solicitar cosas ni mostrar objetos.

e Reaccion negativa inusual a estimulos auditivos especificos.

ENTRE 18 Y 24 MESES:

e Retraso o precocidad en el desarrollo del lenguaje.

¢ No imitar gestos o acciones.

e Formas de juego repetitivas y no simbdlicas (p. €j., alinear objetos o abrir y
cerrar puertas repetidamente).

e Falta de interés en interactuar con otros nifos.

Estos signos, cuando se observan individualmente, no necesariamente significan
que un nifio tenga autismo, pero si sugieren la necesidad de una evaluacion
especializada para confirmar o descartar un diagndstico. No todos estos signos ocurren

simultaneamente en todos los nifios. (Confederacion de Autismo Espafia, 2021)

3.3. Tipos de autismo

Basandonos en la Universidad Internacional de Valencia, en su equipo de
expertos en educacion, (2022), existen 5 variedades de autismo. A continuacién

veremos una breve descripcién de los diferentes tipos:

3.3.1. Autismo

Es un trastorno que comienza habitualmente a los 3 primeros afios de vida, los
padres suelen ser los primeros que notan comportamientos diferentes a los nifios de su
edad. Algunos de los sintomas que Ilaman la atencion en los padres son: poca

comunicacion verbal o ninguna, desapego, nifio solitario, escaso interés por las cosas.



3.3.2. Sindrome de Asperger

Este es un tipo de autismo maés dificil de diagnosticar y mas tardio, no se
presenta ningun rasgo fisico ni tipo de discapacidad que pueda identificarlo. Este tipo es
diagnosticado ya que hay un deficit en el comportamiento de la persona y en las
habilidades sociales de la misma, un déficit lo suficientemente importante para crear
una dificultad en su desarrollo laboral y social.

Algunos de los rasgos mas caracteristicos de este trastorno son: poca empatia,
falta de coordinacién psicomotriz, la interaccion social, obsesion por ciertos objetos o

temas y falta de comprension del lenguaje.

3.3.3. Sindrome de Rett

Este tipo de autismo se hace diferencial principalmente por su caracter regresivo
y ser diagnosticado en nifias casi siempre. Se comienza con un proceso
degenerativo/progresivo en el sistema nervioso alrededor de los 2 afios de edad este
llegando a afectar a la comunicacion, a la motricidad tanto fina como gruesa y la
cognicion. Cuando esto sucede, segln varios estudios, hay una hipotonia (reduccion
muscular), también en periodo asintomatico. Hasta entonces las nifias presentan un

aspecto y un desarrollo psicomotor normal.
3.3.4. Trastorno desintegrado infantil o sindrome de Heller
Este tipo es caracteristico por ser regresivo y repentino, incluso el nifio llega a
darse cuenta de los problemas ocurridos y mostrando preocupacion. Sus caracteristicas
son similares a otros tipos de autismo, afectando al lenguaje, al desarrollo social y a la
motricidad. Su comienzo es a los 2 afios y en ciertas ocasiones no se llega a diagnosticar
hasta los 10 afios.

3.3.5. Trastorno generalizado del desarrollo no especificado

Dentro de este tipo de trastorno se diagnostican aquellas personas que muestran

algun tipo de sintomas bastante heterogéneos caracteristico del autismo para poder dar
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el diagndstico con cualquiera de los otros tipos. Este tipo presenta problemas de

comunicacion, cierto interés por objetos y cosas concretas. ..

3.4. Caracteristicas del diagnostico

Segun el Ministerio de Sanidad (2022) y Espacio Autismo (2023), el diagndstico
del trastorno del espectro autista se basa en una evaluacion exhaustiva realizada por
profesionales de la salud especializados, psicélogos, psiquiatras o neurdlogos. El
diagnostico se realiza utilizando unos valores ya establecidos en manuales de
diagnédstico médico, como el DSM-5, este es el manual de diagndstico y estadistico de
los trastornos mentales, quinta edicion. A continuacion basandonos en este manual

DSM-5, se presentan los criterios del diagnéstico del autismo:

Criterio A: Deficiencias persistentes en la comunicacion social y en la

interaccion social en multiples contextos:

1. Deficiencias en la reciprocidad social y emocional: dificultades para iniciar y
mantener conversaciones, compartir intereses, emociones o afectos y falta de

respuesta a las sefiales sociales y emociones de los demas.

2. Deficiencia en conducta de comunicacién no verbal: dificultad en el uso de los
gestos, expresiones faciales, posturas corporales y otros aspectos de la

comunicacion no verbal, para regular las interacciones sociales.

3. Deficiencia en el desarrollo, mantenimiento y compresion de las relaciones:
dificultades para establecer y mantener amistades apropiadas para el nivel de
desarrollo, falta de interés en otras personas y dificultades para comprender las

normas sociales y las claves para relacionarse.

Criterio B: Patrones de comportamiento, intereses o actividades restringidas y

repetitivas:

1. Comportamientos motores o verbales repetitivos 0 estereotipados:
movimientos repetitivos del cuerpo, uso del lenguaje y idiosincrasico o

repetitivo.
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2. Insistencia en la uniformidad o rutinas: necesidad de mantener la misma rutina

o ritual, extrema angustia ante los cambios en el entorno.

3. Intereses muy limitados y fijos : enfoque intenso en un tema especifico de
interés, resistencia a participar en actividades distintas a sus intereses

principales.

4. Hiper o hiporeactividad sensorial: sensibilidad extrema o falta de sensibilidad

a estimulos sensoriales como luces sonidos texturas o sabores.
Criterio C: Sintomas deben estar presentes en las primeras etapas del desarrollo:

Los sintomas del TEA deben estar presentes en la infancia temprana, aunque
pueden no ser completamente evidentes hasta que los desafios sociales y

comunicativos se vuelvan mas evidentes a medida que el nifio crece.

Criterio D: Los sintomas causan deterioro clinico significativo en el

funcionamiento social, laboral u otras areas importantes:

Los sintomas del TEA deben tener un impacto negativo en la capacidad del

individuo para funcionar adecuadamente en varias areas de la vida diaria.

Es importante tener en cuenta que el diagndstico del TEA es complejo y debe ser
realizado por profesionales de la salud con experiencia en el area. Los criterios
mencionados son solo un resumen y no reemplazan una evaluacion clinica completa. Si
sospechas que tu o alguien que conoces podria tener autismo, es fundamental buscar la

evaluacion y el diagnoéstico de un profesional de la salud adecuado.

3.5. ¢ Qué son las emociones? Referentes de autores y autoras

Segun Mora, (2012), ofrece un concepto actual de las emociones, describe las
emociones como un motor interno. Una serie de energia conectada entre si con nuestras
neuronas localizadas en nuestro cerebro que nos incita y nos motiva a seguir adelante, a

querer interactuar con todo el mundo y con uno mismo. Nuestras emociones mientras
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estamos despiertos se encuentran activas ayudandonos a distinguir estimulos

Importantes para nuestra vida.

Basandome en Mora y Sanguinetti (2004), cuando hablamos de estimulos, nos
referimos a dolor y castigo o recompensa y placer. Este autor define emocion como
"una reaccion conductual y subjetiva producida por una informacion proveniente del
mundo externo o interna (memoria) del individuo. Se acompafia de fendmenos
neurovegetativos. El sistema limbico es parte importante del cerebro relacionado con la

elaboracion de las conductas emocionales”.

A continuacion veremos algunos autores referentes:

Howard Gadner (1983), investigador, psicélogo y profesor, conocido por la
teoria de las inteligencias multiples, esta teoria reconoce diversas formas en las que las
personas pueden ser talentosas. En el ambito educativo, esto conlleva a que los maestros
deben de tener en cuenta las diferentes formas en que los nifios pueden destacar de una
forma u otra, incluido en el ambito emocional. Este autor destaca que desde la etapa de
infantil se debe fomentar el desarrollo de todas las inteligencias, incluidas la inteligencia

emaocional.

Paul Ekman (1984), psicélogo que se ha dedicado a investigar profundamente
tanto las expresiones faciales como las emociones humanas. Este autor sugiere que las
emociones basicas como la alegria, tristeza, miedo, ira, sorpresa y asco, son emociones
universales y reconocibles en todas las culturas. En la etapa infantil, comprender estas
emociones y como se expresan puede ayudar a los nifios a interpretar las sefiales

emocionales de los demas nifios y personas.

Daniel Goleman (1996), psicologo y escritor estadounidense ademas de ser
periodista, afirma que "todas las emociones son, en esencia, impulsos que nos llevan a
actuar, programas de reaccion automatica con los que nos ha dotado la evolucion”.
Goleman conocido por popularizar la nocion de la inteligencia emocional también
enfatiza la importancia de ensefiar a los nifios a reconocer, comprender y manejar sus

propias emociones, asi como empatizar con el resto de nifios y personas. Goleman
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propone que las habilidades emocionales son fundamentales para el éxito de la vida y

deben ser parte integral de la educacién desde la edad temprana.

El psicélogo y educador Haim Ginott (2007), promovid la importancia de la
comunicacion efectiva entre padres, maestros y nifios para asi crear un mayor apego.
Este autor apostd por el uso de un lenguaje que validara los sentimientos de los nifios y
nifias y les ayudaria a expresarse de forma constructiva. Ginott se centra en cdmo los
adultos se comunican con los nifios y nifias y cémo esto influye en su desarrollo y en la

forma en la que los nifios lo entienden y manejan y controlan su emociones.

Linda Lantieri y Daniel Rechtschaffen, (2009), ambos autores han trabajado en
la integracion de précticas de la atencion plena y educacion emocional en las escuelas.
Apuestan por ensefiar a los nifios técnicas de atencion plena para ayudarles a gestionar

el estrés, aumentar la autoconciencia y mejorar su capacidad para regular las emociones.

Pablo Roman Luscher,(2022), relaciona la inteligencia interpersonal e
intrapersonal, las enlaza con la inteligencia ejecutiva, como la flexibilidad cognitiva y la
metacognicion junto a otros aspectos del autoconocimiento. Segun este autor la
experiencia afectiva estd en todo momento presente, por lo cual a través de la

inteligencia emocional se percibe la emocidn, se comprende, se maneja y se utiliza.

Estos son algunos ejemplos de los autores méas destacados que han abordado el
tema de las emociones en la educacion. En general, hay un acuerdo en que las
emociones desempefian un papel fundamental en el aprendizaje y el desarrollo de los
nifios y nifas, y que integrar la educacion emocional en el curriculo puede tener un

impacto positivo en la vida de ellos.

3.5.1. Tipos de emociones.

Teniendo en cuenta el departamento de psicologia basica de PSB, (2007), son

seis las categorias de las emociones basicas:

- El miedo, representa la incertidumbre, el peligro y la inseguridad.
- Sorpresa, expresa sobresalto, desconcierto y asombro.
- La aversion, muestra el asco y el disgusto.

- La ira, hace referencia a la irritabilidad, el resentimiento, el enojo y la furia.
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- Tristeza, muestra la soledad, el pesimismo y la pena.

Siguiendo las referencias del mismo articulo, tres de las emociones mas

caracteristicas del ser humano son:

- Miedo: Tipo de emocidn que evita peligro, es una emocion adaptativa y
traumaética. EI ser humano por naturaleza adquiere diferentes miedos segln

sus vivencias y experiencias.

- Ira: Emocion relacionada con la frustracién o cierto momento perjudiciales,
aquellos momentos entendidos como evitables, injustificables y

premeditados. Esta emocidn conlleva al enfado y a la rabia.

- Felicidad: Emocidn asociada al buen estado de salud y al estado de &nimo
positivo, se trata de una emocion corta. Los factores que se asocian con la

felicidad son:

Autoestima.

Optimismo.

Apoyo social.

Tener tiempo libre y trabajo.
Fe.

Descanso y actividad fisica.

O O o o o o

3.5.1.1 Emociones positivas

Barragan y Morales, (2014), describen algunas de las emociones positivas mas
representativas dentro de la psicologia positiva son el bienestar, la elevacion, la fluidez,

la resiliencia y el humor.

Basandonos en el articulo sobre el estudio de las emociones positivas de
Barragdn y Morales, (2014), es controvertido y complejo, al mismo tiempo, es
apasionante en cuanto integra los dominios biologicos cognitivos y sociales del
desarrollo humano, Vecina, (2006). Los investigadores muestran su gran empefio en
controlar y disminuir los estados emocionales negativos, cuando resulta igualmente
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valioso promover lo que da pie a ese trabajo como es el cultivo de las emociones

positivas.

Teniendo como referente a Vecina (2006), las emociones positivas son parte de
nuestra naturaleza y se han convertido en una clave primordial para la consecucion de

nuestras relaciones sociales.

Destacamos a Lyubomirsky, (2008), como creadora de experiencias positivas,
Seligman, (2002), capaz de promover el disfrute y la gratificacion, Fredrickson, (1998,
2001), desarrollador de la creatividad y de aumentar la satisfaccion y el compromiso y
Prada, (2005), mira que Cuba que se traduce en general como una espiral ascendente de

transformaciones en la vida de las personas.

Pero, ¢qué son las emociones positivas o como las diferenciamos de las
emociones negativas? Para Diener, Larsen y Lucas, (2003), las emociones positivas son
aquellas en las que predomina el valor del placer o el bienestar, por lo tanto son
temporales y movilizan pocos recursos para afrontarlas; ademas, estas permiten cultivar
la fortaleza y las virtudes de las personas, aspecto necesarios que conducen a la
felicidad. Segun Vecina,(2006), son estados subjetivos que la persona experimenta en
razon de las circunstancias de la vida, por lo cual involucra sentimientos y son
personales. Para Contreras y Esguerra, (2006), son reacciones breves que el ser humano

experimenta cuando sucede algo significativo.

Vecina, (2006), sefiala que analizar las emociones positivas es un tema que
genera controversia y complejidad. A la vez, este analisis es apasionante por su
capacidad para abordar los aspectos bioldgicos, cognitivos y sociales del desarrollo

humano.

En la actualidad, este tema ha sido apartado por la atencion excesiva prestada a
su contraparte. Los investigadores han centrado sus esfuerzos en reducir y controlar las
emociones negativas, igualmente es valioso fomentar lo que motiva este trabajo: el

cultivo y desarrollo de las emociones positivas.

Las emociones positivas desempefian un papel crucial en la evolucion al
expandir los recursos intelectuales, fisicos y sociales de las personas, haciéndolos méas

duraderos y fortaleciendo las reservas disponibles para enfrentar desafios o aprovechar
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oportunidades. Ademas, promueven patrones de comportamiento mas efectivos en
diversas situaciones al optimizar los recursos personales en los niveles fisico,
psicoldgico y social, Fredrickson, (2001).

3.5.2. Las emociones en el aula

Basandonos en las propuestas para mejorar la motivacion de los estudiantes,
Moreno, Rodriguez y Rodriguez, (2018), el docente debe fomentar el aprendizaje
emocional, por eso crean una serie de propuestas para mejorar el proceso de ensefianza

aprendizaje, con el fin de crear y convertir la clase en un lugar motivador.

Segun Berenguer y Selles, (2001), el proceso de ensefianza aprendizaje es muy
favorable ya que conlleva un efectividad, mediante el proceso se puede detectar una
serie de ideas del alumnado, se pueden modificar dichas ideas y por Gltimo se puede

reforzar lo aprendido mediante ejemplos.

Tabla 3: Propuestas para el desarrollo del aprendizaje emocional en el aula de clase

PROPUESTA CARACTERISTICAS
- AZ E;i)cnglf‘imer El primer contacto con los estudiantes es el punto de partida para el éxito, ya
Pec dia P que genera expectativa, estimula el interés hacia la asignatura e ilusiona.

Comience a conocer a
los estudiantes

Los alumnos necesitan sentir que su profesor se preocupa por ellos.

Trasladar la 3 ; ; ; ;
Los alumnos necesitan saber por qué deberian aprender la materia que imparte
importancia de su : Zaes
para poder motivarse e implicarse en ella.
asignatura.
Los alumnos se motivan si perciben que a usted tambien le apasiona lo que
Entusiasmar . pe E P 4
imparte.
Variar constantemente + i : ; ;
Convierta su clase en una experiencia enriquecedora, sorpresiva y variada, ya
la metodologia de 5 : s
que la rutina puede ser el comienzo de la desmotivacion.
ensefianza
Estimular Ia Haga preguntas sugerentes y anime a que se genere un clima participativo y de
participacidn activa de rogta lz)niE:\o or gane de lgs estudian?es ? E g ¥
los estudiantes protag porp ’
Proporcionar al
estudiante que descubra  Plantee retos en forma de resolucion de problemas, casos practicos o proyectos
el conocimiento por si  individuales o grupales.
mismos
A traveés de este recurso puede generarse una atmosfera distendida que motive
Utilizar el humor e 3 8 9 y
favorezca el aprendizaje.
Enriquecer Ia clase con i . . -
7 Mas alla de los contenidos del programa, utilice otros recursos que los
cualquier tipo de :
enriquezcan y complementen.
recursos
Terminar Ia clase con
interrogantes que Esto ayudara a que los alumnos acudan expectantes a la siguiente clase.
estimulen la curiosidad

! (Moreno, Rodriguez y Rodriguez, 2018.
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3.5.3. Las emociones en la formacion docente
Segun Lépez, (2005):

“El profesor, con sus actitudes y comportamientos, puede ofrecer un clima de

seguridad, respeto y confianza ante los alumnos.”

La mejor manera de trabajar el desarrollo de la inteligencia emocional es a través
de la creacion de programas, programas que deben dar comienzo en edades tempranas,
ya que aqui comienzan las bases de relacion y de aprendizaje del ser humano. Desde
pequefios hay que hablar sobre las emociones y tratar de explicar como se sienten. Con
actividades tan sencillas como preguntarle al nifio como esta podemos ayudarle a poner
nombre a sus emociones y a mostrarle las nuestras y asi pueden reconocerlas y
asociarlas a distintas circunstancias de la vida para favorecer su desarrollo emocional y

su empatia. (Lépez, 2005)

Pero el maestro no sélo debe de trabajar las emociones en la etapa de infantil,
debe de trabajarlas en cualquier etapa también muy importante en la ESO. Ya que los
adolescentes necesitan valorar sus capacidades y limitaciones, comienzan a tener
responsabilidades, deben de tomar sus decisiones propias, etc. El desarrollo de la
inteligencia emocional es muy importante en cualquier etapa ya que nos ayuda a

comprender y entender a los demas y a conocernos nosotros mismos.

El maestro o el docente es un pilar fundamental a la hora de crear actividades o
recursos para trabajar las emociones en el aula y crear un vinculo entre el docente y el
alumnado. El tipo de metodologia més efectiva es la que se basa en los conocimientos
previos del alumnado en sus necesidades e intereses tanto personales como sociales y en
sus experiencias vividas. Para trabajar las emociones se pueden usar diversos recursos
didacticos como cuentos, canciones, imagenes y fotografias, noticias y juegos, que
motiven tanto al alumnado como el profesor a experimentar y trabajar las emociones,

tanto en equipo como individual.

En la etapa de infantil es fundamental la comunicacion del profesor con las
familias, en este periodo es donde el nifio/a comienza a conocer sus sentimientos y
emociones. Es conveniente el uso de materiales que pueden usar tanto en el colegio

como en la casa, como por ejemplo el libro viajero o la mascota de clase. Con esto
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tratamos de trabajar si tanto en casa como en el colegio se trabaja la inteligencia
emocional. A medida que el nifio va creciendo podemos observar como el nifio controla

sus emociones en su entorno mas proximo.

En el ambito escolar es fundamental el desarrollo de la educacion emocional y

por ello hay diversas estrategias.

El profesor o profesora tiene un papel fundamental, ya que los nifios desde
edades muy tempranas aprenden por imitacion y ponen en practica lo que ven. Por ello

debe ofrecer confianza, respeto y seguridad con sus actitudes y comportamientos.

Asi el profesorado debe de transmitir un clima de paz y empatia, debe
sensibilizarse y formarse para llevar a cabo y trabajar las competencias emocionales a

través de cursos, intercambio de experiencias, lectura, documentales, etc.

3.6. ¢ Qué es el juego? Referentes de autores y autoras
Thi6 de Pol, Fusté, Martin, Palou, Masnou, (2007), entiende por juego:

"Una actividad libre y flexible en la que el nifio se impone y acepta
libremente unas pautas y unos propdésitos que puede cambiar o negociar,
porque en el juego no cuenta tanto el resultado como el mismo proceso
del juego.” (p.128)

En base a la Facultad de Educacion de la Universidad de Cantabria, (2017), el
uso de juegos en la educacién infantil es ampliamente reconocido como una herramienta

efectiva para promover el aprendizaje y el desarrollo de los nifios.

A continuacion, se presenta a algunos autores y autoras que han contribuido

significativamente en este campo:

Maria Montessori (1912), su enfoque educativo se basa en la creacion de
ambientes preparados donde los nifios puedan aprender a través de la exploracién y la
manipulacion de materiales. Los juegos y actividades en su método Montessori son

fundamentales para el desarrollo de habilidades y la autoeducacion.
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Erik Erikson (1950), méas conocido por su teoria de las etapas psicosociales del
desarrollo, Erikson también exploré el papel de los juegos en la formacién de la
identidad y la resolucion de conflictos en la infancia.

Segun Jean Piaget (1968), aunque no se centr6 exclusivamente en los juegos,
Piaget fue un influyente psicdlogo del desarrollo que exploré cdmo los nifios aprenden a
través de la interaccion con su entorno, incluidos los juegos. Su teoria del desarrollo

cognitivo resalta la importancia del juego en la construccion del conocimiento.

Seymour Papert (1968), fue pionero en el campo de la educacién tecnolégica y
el aprendizaje a través de la programacién. Su enfoque se basaba en permitir que los
nifios exploren y creen mediante herramientas tecnologicas, lo que puede ser visto como

una forma de juego educativo.

Bruno Bettelheim (1976), si bien es un autor mas controvertido, Bettelheim
escribio sobre la importancia de los cuentos de hadas y los juegos simbolicos en el

desarrollo emocional y psicolégico de los nifios.

Vivian Gussin Paley (1979), esta autora y maestra se enfoca en el juego y la
narrativa en la educacion infantil. Sus trabajos exploran como el juego imaginativo y la
interaccién social pueden fomentar la construccién de significados y la resolucion de

conflictos.

Howard Gardner (1983), a través de su teoria de las inteligencias multiples,
Gardner destaco la diversidad de habilidades y talentos que los nifios pueden tener.
Utilizar una variedad de juegos y enfoques en la educacion infantil puede adaptarse a las
diferentes formas de aprendizaje.

Para Lev Vygotsky (1984), psicologo bielorruso propuso la teoria sociocultural
del desarrollo, que resalta la influencia del entorno social y cultural en el aprendizaje
infantil. Vygotsky consideré que el juego tenia un papel central en la adquisicion de
habilidades cognitivas y sociales.
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Estos son solo algunos de los muchos autores y autoras que han contribuido al

entendimiento del papel crucial de los juegos en la educacion infantil. Cada uno ofrece

perspectivas Unicas sobre como los juegos pueden influir en el desarrollo cognitivo,

social y emocional de los nifios.

3.6.1. Tipos de juegos. Caracteristicas y funciones

Para Diaz, (2008), el juego lo asocia con diversion, alegria y placer.

Es dificil el concepto de juego ya que no existe una Unica definicion que

embarque sus caracteristicas.

Para Huizinga, (1990), lo entiende como una accion o ocupacion en el tiempo

libre siguiendo una serie de reglas junto con un sentimiento de alegria y tensién.

Tras diversos conceptos de juego siguiendo diferentes autores, nos centramos en

la teoria de la interpretacion del juego de Piaget, (1945), donde veremos los diferentes

tipos de juego.

Piaget e Inhelder, (2007), hacen referencia a cuatro tipos de juegos: de

ejercicios, simbdlicos, de construccién y de reglas.

Juego de ejercicio, este surge en la etapa sensoriomotor del nifio,
aproximadamente de los 0 a los 2 afios. Los pequefios van utilizando sus
habilidades y sus recursos adquiridos para conseguir lo que quieren. El juego
en esta etapa se realiza mediante repeticiones una y otra vez por placer hasta
conseguir lo que desean.

Juego simbdlico, este aparece aproximadamente desde los 2 afios hasta los
6-7. Este juego hace referencia a la actividad en la que los nifios usan su
imaginacion y su capacidad mental para crear su propio escenario 0 sus
propios juguetes, el nifio y nifia usa los objetos imaginando que son otros,
por ejemplo, convierten una escoba en una bicicleta. Suele ser mas
caracteristico a los 5 y 6 afios, cuando los nifios dejan volar su imaginacion.
Juegos de reglas, suelen aparecer entre los 4 y 7 afios hasta los 12. Estos
juegos comienzan siendo juegos sencillos y a medida que el nifio va

creciendo se van complicando las reglas. Son caracteristicos porque se deben
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de seguir una serie de pautas y reglas que todo jugador debe respetar, de tal
manera se trata de un juego organizado y que necesita una coordinacion
entre uno a varios jugadores.

- Juegos de construccion, no se asignan a ninguna etapa en concreto. Este
juego aparece desde el primer periodo de infantil y continGa a lo largo del
todo el desarrollo. Son juegos muy importantes para poder conseguir
diferentes logros en la etapa de infantil y con ellos trabajamos la
psicomotricidad fina, las habilidades y las coordinacion 6culo manual, la
capacidad que tiene el nifio para afrontar un problema, desarrollar la
creatividad e imaginacion del nifio, captar su atencidn, activar sus reflejos,

ejercitar su razonamiento, etc.

En la actualidad, basdndonos en Educa y Aprende, (2023), encontramos
diferentes tipos de juegos segun los niveles de desarrollo de los nifios. Los juegos para
los nifios y nifias con autistas mas caracteristicos son juegos sensoriales, juegos

motores, juegos cognitivos y juegos sociales.

El juego funcional como el juego simbolico destacan en el desarrollo de los y las
nifias con TEA. El juego funcional permite desarrollar destrezas motoras, coordinacion
y comunicacion emocional, asi como la comprensién de la utilidad de los objetos en la

vida cotidiana.

- Juegos sensoriales, son caracteristicos por trabajar los sentidos del nifio
como es el tacto el olfato la vista el oido y el gusto y colaboran con la
relajacion el disfrute y a regular el sistema nervioso de los nifios con
autismo.

- Juegos motores, implican actividad y movimiento fisico como es saltar
correr bailar y ayuda a liberar energia mejorar su coordinacion y a conocer
Su propio cuerpo.

- Juegos cognitivos, este tipo de juego ayuda a estimular la memoria, la
atencion, la creatividad, la l6gica y el pensamiento. Ayuda a que el nifio
aprenda mas facilmente, desarrolle mejor su inteligencia y tenga mas

habilidad a la hora de resolver problemas.
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- Juegos sociales, desarrollan la relacion e interaccion con otras personas ya
pueden ser nifios o adultos, juego como el escondite el pilla pilla o el veo

veo, ayudan a la comunicacion, a entender su emociones y a compartir.

Este tipo de juegos para los nifios y nifias con autismo no son solo una forma de
entretenerse sino que también es una manera de fomentar su desarrollo integral y su
forma de aprendizaje. Los juegos son muy beneficiosos y para nifios con TEA ain mas
ya que con ellos trabajamos diferentes areas.

3.6.2. Beneficios del juego en nifios y nifias autistas

Basandonos en Gonzalez, (2017), en su investigacion se debate sobre la
importancia en el disefio y la implementacion del juego en los nifios con autismo desde

la teoria de la actividad y el enfoque historico cultural.

Destacamos el gran impacto que tiene el juego en el desarrollo cognitivo,
simbdlico y emocional del nifio. En los programas de intervencion en los que se emplea
el juego se observa grandes diferencias entre el antes y el después, y unos progresos
observables tanto en el aprendizaje del nifio en la situacion social y en la situacion
familiar. Se considera oportuna la implementacién del juego en nifios con autismo para
crear nuevas perspectivas en sus desarrollos.

Crear un ambiente bien organizado en el que el alumnado con TEA pueda
sentirse comodo, es uno de las mejores caminos hacia el aprendizaje y hacia la mejoria
de sus habilidades.

A continuacion veremos diferentes beneficios:

Tabla 4. Elaboracion propia.

Beneficios en el ambito cognitivo: mediante el juego obtenemos grandes resultados ya

gue estimulan el funcionamiento y la capacidad de procesar y utilizar informacion.
e El nifio y nifia mejora su atencion y concentracion, al estar motivado e

interesado por el juego.

e Ayuda a mejorar su memoria y razonamiento mediante el uso de reglas e
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instrucciones que deben seguir.

Desarrollan la imaginacion y creatividad del nifio haciéndole crear sus propias
historias y soluciones.

Aumenta la comunicacion y desarrollan el lenguaje mediante sus ideas y

deseos.

Beneficios en el &ambito emocional: para los nifios que padecen TEA, los juegos son

beneficiosos ya que ayudan a expresar sus sentimientos, reconocerlos y controlarlos.

Mediante el juego se aumenta la confianza y la autoestima del nifio haciéndolo
competente y capaz.

Reduce su estrés y la ansiedad proporcionando un momento de paz y relajacion
junto con diversion.

Ayuda a los nifios a controlar su frustracion aprendiendo a tolerar y
favoreciendo su autocontrol mostrandole como controlar los contratiempos que
puedan surgir.

Produce bienestar y sensaciones satisfactorias y placenteras que conllevan a la

alegria.

Beneficios en el ambito social: son beneficiosos ya que favorecen su desarrollo social y

la capacidad de interactuar y relacionarse con los demas.

Desarrollan la atencién y el contacto visual del nifio con sus compafieros de
juego.

Desarrolla la habilidad comunicativa y social al tener que escuchar y compartir
ideas con los comparieros.

Aumenta la colaboracion y la cooperacién y se anima a trabajar en equipo.

Desarrolla la empatia poniéndose en el lugar de sus compafieros.

24



Beneficios en el ambito fisico: se obtienen grandes beneficios tanto en su aspecto

fisico, como en su bienestar corporal y salud.

e A través del juego se obtiene un mejor equilibrio y coordinacion aprendiendo a
controlar y mover su cuerpo.

e Aumenta la resistencia y la fuerza del nifio al trabajar sus musculos y su
corazén mediante el juego.

e Mejora de la motricidad tanto gruesa como fina por la manipulacion de objetos
y realizacion de movimientos.

¢ Ayuda a mantener al nifio en forma y activo, evitando el sobrepeso.

4. LEGISLACION

El Derecho Internacional garantiza la proteccion de los derechos humanos de
todas las personas. La Declaracion Universal de Derechos Humanos, los pactos
internacionales de 1966 (Pacto Internacional de Derechos Civiles y Politicos y Pacto
Internacional de Derechos Econdmicos, Sociales y Culturales) y otros tratados
internacionales de derechos humanos reconocen la igualdad de todas las personas en
derechos y libertades.

Asi, la Estrategia Espafiola en Trastornos del Espectro del Autismo (2015), en su

linea de trabajo 9 relacionada con la Educacion, establece los siguientes 11 objetivos:

1. Favorecer la situacion y necesidades del alumnado con TEA en Espafia en las

distintas etapas educativas.

2. Promover una educacion especializa, inclusiva y de calidad para el alumnado
con TEA.

3. Flexibilizar e innovar en la oferta educativa existente.
4. Fomentar la participacion de cada alumno/a con TEA.

5. Impulsar el desarrollo de una programacion educativa individualizada.
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6. Fomentar la innovacion educativa, como el desarrollo, evaluacion e

implementacion de buenas practicas.

7. Favorecer la atencidon educativa en las etapas previas a la escolarizacion

obligatoria.
8. Promover proyectos de prevencion de las situaciones de abuso y acoso.
9. Favorecer una red variada, suficiente y especializada de centros educativos.

10. Favorecer la transicion entre los diferentes ciclos, etapas y/o modalidades

educativas.

11. Promover la continuidad de los servicios dedicados a asesoramientos y

orientacion sobre las alternativas y oportunidades educativas.

Por otra parte, dentro de la Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que
se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion, podemos observar
que el juego es de vital importancia en la ensefianza, asi como, se muestra en el articulo
12:

Articulo 12. Principios generales.

6. Los métodos de trabajo en ambos ciclos se basaran en las experiencias
de aprendizaje emocionalmente positivas, las actividades y el juego y se
aplicardn en un ambiente de afecto y confianza, para potenciar su

autoestima e integracion social y el establecimiento de un apego seguro.

Como se puede observar en el preambulo de la Ley Organica 3/2020, haciendo
referencia a las emociones, se pondra especial atencion a la educacion emocional y en
valores, entre los que se incluye la igualdad entre hombres y mujeres como pilar de la
democracia.

Asi pues, en el Articulo 19, podemos observar:

Avrticulo 19. Principios pedagogicos.
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2. (...) Asimismo, se pondra especial atencion a la educacion emocional
y en valores y a la potenciacion del aprendizaje significativo para el
desarrollo de las competencias transversales que promuevan la

autonomia y la reflexion.

Finalmente, no podemos olvidarnos de la Ley 39/2006 e 14 de diciembre, de
Promocion de la Autonomia Personal y Atencion a las personas en situacion de
dependencia, que promueve la igualdad en la atencion a las personas en situacion de
dependencia y, ademas, establece un catalogo de acciones, medidas y recursos a los
cuales pueden acceder las personas en situacion de dependencia para

mejorar su autonomia.
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5.1. Introduccién

La educacién es un viaje apasionante, un camino que debe adaptarse a las
necesidades individuales de cada nifio y nifia. En esta busqueda incesante por brindar
experiencias educativas significativas y enriquecedoras, presentamos con entusiasmo
"Emocionate con Lul(". Este proyecto estd especialmente disefiado para nifios y nifias
en el tercer ciclo de Educacion Infantil con Trastorno del Espectro Autista (TEA). Nos
enfocamos especialmente en alumnado de cinco afios, con el objetivo de llevarlos en un

viaje inolvidable de descubrimiento y crecimiento mediante el juego y las emociones.

La eleccion de llevar a cabo nuestro proyecto durante la primera quincena de
abril no es casualidad. Esta fecha coincide con el Dia Internacional del Autismo,
celebrado cada 2 de abril, una oportunidad para concienciar sobre la importancia de
comprender y apoyar a las personas con TEA. Durante estas dos semanas, nuestros
esfuerzos se centraran en zonas cruciales del colegio, como las aulas y el patio, para

brindar a nuestros nifios y nifias un ambiente enriquecedor y estimulante.

Como educadores comprometidos, basamos nuestra metodologia en los
principios de la Ley Organica de Educacion 2/2006, modificada por la Ley Orgénica de
Modificacion de la Ley Organica de Educacion (LOMLOE) 3/2020, especificamente en
su articulo 14. Aqui encontramos una guia invaluable para enfocarnos en experiencias
de aprendizaje positivas que fomenten la autoestima, la integracion social y la

construccion de relaciones seguras y afectuosas.

La metodologia que implementamos es una parte fundamental de nuestro
enfoque educativo. Adoptamos una metodologia activa que se centra en la participacion
activa de los estudiantes en su propio proceso de aprendizaje.

Este proyecto se adapta de manera flexible a las capacidades individuales de
cada nifio y nifia con TEA. Nuestro objetivo principal es estimular y motivar a través de
un enfoque centrado en el estudiante, garantizando que cada nifio y nifia avance a su
propio ritmo y alcance su maximo potencial. Para facilitar la comunicacion y el
desarrollo, utilizaremos pictogramas, una herramienta valiosa especialmente disefiada

para aquellos con niveles de comunicacién mas bajos.
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La colaboracion entre la familia y el maestro es una piedra angular de nuestro
enfoque educativo. ElI maestro desempefiara un papel fundamental al garantizar una
organizacion y coordinacion efectiva del proyecto. Las familias también son actores
clave, ya que los nifios y nifias interactuaran con nuestra entrafiable mascota, Lula, en
sus hogares. Esta interaccion enriquecera el aprendizaje al involucrar a la familia en la

exploracién y comprension de las emociones de sus hijos e hijas.

Luld, nuestra querida mascota, desempefiara un papel central en este viaje de
aprendizaje emocional. A través de juegos y desafios cuidadosamente disefiados, los
nifios y nifias ayudaran a Lulu a recuperar su sonrisa, lo que fomentara la exploracién y
comprensidn de sus propias emociones. Esta experiencia Unica y ludica es parte integral
de nuestro enfoque, que se basa en la gamificacion para crear un entorno de aprendizaje

emocionante y motivador.

En resumen, "Emocionate con Lul(" representa una oportunidad de crecimiento
y autodescubrimiento para nuestros nifios y nifias con TEA. Los invitamos a unirse a
nosotros en esta apasionante aventura educativa que abarca mucho mas que las aulas: es
un viaje que enriquecera las vidas de nuestros estudiantes y sus familias. jVen y

sumérgete en el emocionante mundo de las emociones con Lulu!

5.2. Objetivos

Los objetivos de este proyecto son las metas y los resultados especificos que se
pretenden alcanzar mediante la planificacién y ejecucion mediante Emocionate con
Lulu. Sirven para proporcionar direcciéon y enfoque al equipo de trabajo, asi como para

evaluar el éxito y el progreso a lo largo del ciclo de vida de este.
Debemos de distinguir o diferenciar objetivos generales y objetivos especificos.
Objetivo general:
1. Desarrollar la participacion activa del alumnado con TEA a través de

experiencias ludicas y emocionantes, con el fin de fomentar el disfrute, la

interaccion social y el aprendizaje a lo largo del proceso.
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Obijetivos especificos:
1. Saber identificar sus propias emociones mediante pictogramas.
2. Interactuar con compafieros y comparieras mediante el juego ludico.
3. Fomentar el aprendizaje y la resolucion de problemas mediante el juego y las

emociones.

5.3. Metodologia

Emocionate con Lult es un proyecto dirigido a nifios y nifias de Educacion

Infantil de tercer ciclo con TEA, concretamente, con un alumnado de cinco afios.

Mi propuesta se llevara a cabo en la primera quincena de abril, coincidiendo con
el 2 de abril, ya que ese dia, se celebra el Dia Internacional del Autismo. Este se

trabajara en las zonas del colegio como el aula o el patio.

Teniendo en cuenta el articulo 14 de la LOE 2/2006, modificado por la
LOMLOE 3/2020, los métodos de trabajo, se basara en las experiencias de aprendizaje
positivas, y las actividades se aplicardn en un ambiente de afecto y confianza, para asi
potenciar su autoestima e integracion social y el establecimiento de un apego seguro.

Entendemos por metodologia la forma de dirigir el proceso de ensefianza de

manera lo mas eficaz y eficiente posible, y asi poder alcanzar los mejores resultados.

Este proyecto estd basado en una metodologia activa cuyo enfoque es
pedagdgico. Se centra en la participacion activa de los estudiantes en su propio proceso
de aprendizaje. Como bien dicen Labrador y Andreu, (2008), las metodologias activas
son “aquellos métodos, técnicas y estrategias que utiliza el docente para convertir el
proceso de ensefianza en actividades que fomenten la participacién activa del estudiante

y lleven al aprendizaje”.
Esta metodologia promueve la participacion activa de estudiantes, enfocandose

en el aprendizaje basado en la experiencia y la colaboracion. Los estudiantes asumen

responsabilidad por su propio aprendizaje, se relaciona con situaciones reales, es
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flexible, incluye evaluacion formativa, desarrolla habilidades, estimula la motivacion

intrinseca y fomenta un aprendizaje continuo mas alla del aula.

La metodologia seguida en este proyecto es en base a la capacidad de cada nifio
y nifia al cual va dirigido teniendo en cuenta sus necesidades para asi estimularles y

motivarles.

A lo largo de nuestro proyecto debido a que trabajaremos con nifios y nifias con
TEA trabajaremos mediante pictogramas ya que estos tienen un bajo nivel de

comunicacion y promoveremos su desarrollo.

Otro aspecto a tener en cuenta es el &ambito familiar y el papel del maestro que

son de vital importancia.

La labor del maestro juega un papel primordial en el desarrollo de este trabajo,
ya que debe de trabajar bajo una organizacion y coordinacion y de forma adecuada para

que el proyecto sea eficaz.

La familia es otro papel muy importante ya que trabajaremos las emociones del
nifio mediante el juego y deberan interactuar con nuestra mascota la cual se

llevaran a casa.

Lul( seré& nuestra mascota y deberan de resolver diferentes problemas que sufre
Lult, como por ejemplo Lult ha perdido su sonrisa, ¢(Que podemos hacer para
recuperarla? Necesita viajar cada fin de semana a una casa diferente y conseguir su

sonrisa mediante el juego.
Asi pues, esta metodologia estara basada en la gamificacion ya que uno de los

pilares importantes en el proyecto es el juego y la busqueda de las emociones de nuestra

mascota Luld.
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5.4. Actividades

Actividad 1. Cineféorum: Del revés

Conocer las emociones

- Identificar las emociones propias

- Reconocen sus emociones
- Distinguen las diferentes emociones
- Expresan sus emociones

- Muestran interés por la pelicula

2 horas

En primer lugar, visualizamos la pelicula: Del revés.

Una vez concluida la proyeccion de la pelicula,
organizaremos una breve reunion en la que invitaremos a
los nifios y nifias a compartir sus experiencias y
conocimientos sobre las emociones que se exploraron en
la pelicula. Les pediremos que identifiquen estas
emociones y proporcionen ejemplos de situaciones de la
vida real en las que estas emociones puedan surgir. Sera
una oportunidad valiosa para fomentar la reflexion y el
didlogo en el aula sobre las complejas dimensiones

emocionales que aborda la pelicula. (Anexo 2)

Proyector y cafién o pantalla digital y altavoces.

Aula
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Presta atencion a la actividad.
Muestra interés.

Se ve motivado/a en la actividad.

Evaluacion continua:

Participa en la actividad.
Disfruta de la actividad.
Muestra sus dudas.

Trabaja en equipo.

Evaluacion final:

Reconoce sus emociones
Distingue las diferentes emociones
Expresa sus emociones

Muestra interés por la pelicula

Evaluacion inicial:

Actividad 2. Creamos nuestras emociones

- Trabajan la motricidad fina
- Fomentan la imaginacion a través de las

marionetas

- Relacionan las emociones con las marionetas
- Desarrollan su imaginacion

- Muestran interés por la actividad

2 horas
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En esta actividad realizaremos una manualidad. Se trata
de crear una marioneta por cada personaje de la pelicula
vista el dia anterior. Para ello, imprimimos por folio,
cada personaje y el alumnado deberd de colorear y
recortar. Seguidamente, el maestro/a, plastificard sus
marionetas y colocara un palito de madera (sin punta)
por detras para que el alumnado lo pueda manejar.

Finalmente, el alumnado podra jugar con sus marionetas

y recrear sus emociones. (Anexo 3)

Folios, colores, plastificadora, palos de madera y
silicona

Evaluacion inicial:

- Presta atencion a la actividad.

- Muestra interés.

- Se ve motivado/a en la actividad.
Evaluacién continua:

- Participa en la actividad.

- Disfruta de la actividad.

- Muestra sus dudas.

- Trabaja en equipo.
Evaluacion final:

- Relaciona las emociones con las marionetas

- Desarrolla su imaginacion

- Muestra interés por la actividad
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Actividad 3. Conocemos a Lult

Conocer a Lula

- ldentificar diferentes elementos

- Identificamos a Lulu
- Diferenciamos colores

- Reconocemos formas

1 hora

Lult ha mandado una carta a clase. En ella se presenta
brevemente para que los niflos y nifias la vayan
conociendo.

Ha mandado una foto junto con sus amigos para que asi,
podamos identificarla tras su breve descripcion.

La carta viene adaptada para el alumnado con TEA,

mediante pictogramas.

Carta con pictogramas Y fotografias (Anexo 1)

Aula

Evaluacion inicial:

- Presta atencion a la actividad
- Muestra interés
- Se ve motivado/a en la actividad
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Evaluacion continua:

- Participa en la actividad

- Disfruta de la actividad

- Muestra sus dudas

- Trabaja en equipo

Evaluacion final:

- Haidentificado a Lulu

- Diferencia los colores

- Reconoce las formas

- ldentifica los elementos

Actividad 4. La sonrisa perdida de Lulu

- Reconocer la emocion de felicidad

Objetivo - Expresar emociones en el alumnado
- Descubrir las partes del cuerpo mas sensoriales a
través de las cosquillas
- Diferencian la alegria de otras emociones
Contenido - Desarrollan la conciencia corporal

- Expresan las emociones

- Exploran sensorialmente su cuerpo

Temporalizacion

1 hora

Descripcion

Lult nos cuenta que ha perdido sus emociones y no sabe
donde estan, no sabemos cOmo se siente, asi que después

del mal rato de haber perdido sus emociones, deberemos




bailar; y asi su sonrisa aparecera. (Anexo 4)

de hacer cosas divertidas para que sienta feliz y alegre,

como por ejemplo: cosquillas, cantarle una cancion y

Recursos/materiales | Luld, ordenador y altavoces

Espacio Aula

Evaluacion

Evaluacion inicial:

Presta atencion a la actividad
Muestra interés

Se ve motivado/a en la actividad

Evaluacion continua:

Participa en la actividad
Disfruta de la actividad
Muestra sus dudas

Trabaja en equipo

Evaluacion final:

Diferencia la felicidad de otras emociones
Desarrollo de la conciencia corporal
Expresion emocional

Exploracion sensorial
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Actividad 5.

¢Dbonde esta mi alegria?

Reconocer la emocion de tristeza

Trabajamos la empatia

Fomentamos la inclusion
Desarrollamos la imaginacion mediante
historias

Identificamos nuestra propia tristeza

1 hora

un juguete roto con un juguete nuevo. (Anexo 5)

Hoy, en clase, Lull ha llegado de manera inusual. ¢ Qué
habra sucedido? Es extrafio verla asi, ya que suele estar
siempre alegre. Nos ha contado que tuvo una pesadilla
en la que un malvado monstruo le robd sus juguetes y
nadie queria jugar con ella, lo que la dejé sola y triste.
Esta es una emocién nueva para ella: la tristeza. Para
llevar a cabo esta actividad usaremos tarjetas. Un bloque
de estas tarjetas tendra imagenes negativas y el resto

iméagenes positivas y deberan emparejarlas. Por ejemplo,

No se necesitan

Aula

40




Presta atencion a la actividad
Muestra interés

Se ve motivado/a en la actividad

Evaluacion continua:

Participa en la actividad.
Disfruta de la actividad.
Muestra sus dudas.

Trabaja en equipo.

Evaluacion final:

Se trabaja la empatia
Se fomenta la inclusion
Se desarrolla la imaginacién mediante historias

Se identifica nuestra propia tristeza

Evaluacion inicial:

Actividad 6. ¢Qué es es0?

- Trabajar el sentido del gusto
- Reconocer la emocion del asco

- Diferencian los diferentes sabores

- Reconocen las diferentes texturas

1 hora

En clase, dispondremos de varios elementos como
comida, objetos u olores. Por ejemplo, en la comida y en

el olor, tendremos que degustarlos y olerlo con los ojos
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trabajaremos la sensacion de asco incluso miedo.

vendados para que asi podamos identificar sabores y
olores, en este caso, usariamos el vinagre o el limon. En
el caso de los objetos, tendremos que tocarlos, por
ejemplo un slime o peluche mojado. De esta forma,

servilletas, perfumes fuertes y peluche.

Limon, pimienta, sal, platos, cubiertos, slime, mantel y

Aula

Evaluacion inicial:

- Presta atencion a la actividad

- Muestra interés

- Se ve motivado/a en la actividad
Evaluacion continua:

- Participa en la actividad

- Disfruta de la actividad

- Muestra sus dudas

- Trabaja en equipo
Evaluacion final:

- Diferencia los diferentes sabores

- Reconoce las diferentes texturas
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Actividad7.Me relajo, me relajo...

- Aprender a calmarse

- Controlan sus impulsos

- Tienen autonomia

1 hora

A traves de esta actividad, realizaremos una asamblea en
la cual, cada alumno/a, nos dird que le molesta o le
enfada. Seguidamente, presentaremos la cancion: Me
tranquilizo, para trabajar la relajacion y la calma cuando
estan nerviosos/as o enfadados/as.

La cancién se reproducirda en el rincon de la calma,
donde cada nifio y nifia tendrd su cojin para poder
relajarse. (Anexo 6)

Ordenador, radio, altavoces y cojin

Aula

Evaluacion inicial:
- Presta atencion a la actividad
- Muestra interés

- Se ve motivado/a en la actividad
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Evaluacion continua:

Participa en la actividad
Disfruta de la actividad

Muestra sus dudas

Trabaja en equipo
Evaluacion final:
- Controla sus impulsos
- Tiene autonomia

Actividad 8. El monstruo come miedos 2

- Reconocer los miedos

- Afrontar el miedo

- Reconocen los miedos
- Como expresan sus miedos

- Controlan sus miedos

1 hora

En esta actividad los nifios y nifias as deberan mostrar
sus miedos en clase ante sus compafieros, mediante
pictogramas le ensefiaremos diferentes iméagenes, de
dibujos, insectos... y deberan de elegir aquellos que les
inquietan, estas imagenes se las deben de dar a Lulu para

que se deshaga de ellos, entregandoselos al monstruo

2 . q
Instagram: @educarincon.del.maestro.jose
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come miedos. (Anexo 7

Cartdn, tarjetas/pictogramas y Lull

Evaluacion inicial:

Presta atencion a la actividad

Muestra interés

Se ve motivado/a en la actividad

Evaluacion continua:

Participa en la actividad
Disfruta de la actividad
Muestra sus dudas
Trabaja en equipo

Evaluacion final:

Reconoce los miedos
Expresa sus miedos

Controla sus miedos
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Actividad 9. Donde viven los monstruos

- Fomentar la lectura
- Desarrollar la imaginacion

- ldentificar las emociones

- Muestran interés por el cuento

- Desarrollan su imaginacion

1 hora

Lectura del cuento: Donde viven los monstruos.
Posteriormente, realizaremos unas tarjetas con una serie
de preguntas y respuestas. Por ejemplo, se mostrara una
tarjeta con la siguiente pregunta: ¢Cuéntos monstruos
hay?, cuyas soluciones seran: 5, 6 y 7. El alumnado,
debera de marcar la correcta, en este caso, el namero 6.
Finalmente, después del juego, se dara al alumnado una
medalla por haber comprendido muy bien el cuento.
(Anexo 8)

Evaluacion inicial:

- Presta atencion a la actividad
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- Muestra interés

- Se ve motivado/a en la actividad
Evaluacion continua:

- Participa en la actividad.

- Disfruta de la actividad

- Muestra sus dudas

- Trabaja en equipo.
Evaluacion final:

- Muestra interés por el cuento

- Desarrolla su imaginacion

Actividad 10. Los amigos de lult Actividad final.

Objetivo - Elaborar un mural final
- Usan las esponjas y pinceles.
Contenido - Trabajan en equipo

Usan su imaginacion

Temporalizacion | 1 hora

Realizacion de un mural con todo lo aprendido. En esta
Descripcion actividad final se dejara volar la imaginacion del nifio y
nifia, pidiéndole que nos representen todo los que han

aprendido sobre las emociones.




Recursos/materiales | Papel continuo, colores, pinturas, esponjas y pinceles

Espacio Aula

Evaluacion

Evaluacion inicial:

- Presta atencion a la actividad

- Muestra interés

- Se ve motivado/a en la actividad.
Evaluacion continua:

- Participa en la actividad

- Disfruta de la actividad

- Muestra sus dudas

- Trabaja en equipo
Evaluacion final:

- Usa las esponjas y pinceles.

- Trabaja en equipo

- Usa su imaginacion
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5.5. TEMPORALIZACION

2024

MES

B [

LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES SABADO DOMINGO

1

iCineforum!
Del reves

8

¢Qué es eso?

15

22

29

2 3
Creamos iConocemos
nuestras a Lula!

emociones

9 10

Me relajo, El monstruo

me relajo... comemiedos
16 17
23 24

30

JQUIEN SE LLEVA A LULU?

4 5

Lasonrisa  JDonde esta mi
perdida de Lula alegria?
11 12
Cuento: Los amigos de
Donde viven los Lula
monstruos
18 19
25 26

Yoo ) €3

6 , 7

i IR
20 21
27 28

NOTAS
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La temporalizacion es nuestra organizacion de dichas actividades de la

programacion a lo largo de un periodo de tiempo, centrandola en el calendario escolar y

teniendo en cuenta las horas y sesiones de aprendizaje. Esta se lleva a cabo la primera

quincena de abril donde cada dia abra una actividad y cada fin de semana un nifio o

nifa se llevara a Lull a casa.

5.6. Recursos

Para llevar a cabo este proyecto a cabo seran necesarios tanto recursos humanos

como los recursos materiales, a continuacién se mostrara una lista de todo el material

necesario:

Proyector
Caion digital
Pantalla digital
Altavoces
Folios

Colores
Plastificadora
Palos de madera
Silicona

Carta
Pictogramas
Fotografias
Lult (mascota de clase)
Ordenador
Limon

Pimienta

Sal

Platos
Cubiertos
Slime
Mantel
Servilletas
Perfumes
Peluches
Radio
Cojin
Carton
Tarjetas
Cuento
Papel continuo
Pinturas
Esponjas
Pinceles
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5.7. Evaluacion y resultados.

Para llevar a cabo la evaluacidn de nuestro proyecto se realizard mediante una
evaluacidn continua para poder valorar si se han alcanzado los objetivos y contenidos
fijados.

Se evaluara con los siguientes items: conseguido, en proceso y no conseguido.

Alumno:
Observaciones:

Presta atencion a la actividad

Muestra interés

Se ve motivado/a en la actividad

Participa en la actividad.

Disfruta de la actividad.

Muestra sus dudas.

Trabaja en equipo

Actividad 1.Cineforum: Del revés

Conoce las emociones

Identifica las emociones propias

Reconoce sus emociones

Distingue las diferentes emociones

Expresa sus emociones

Muestra interés por la pelicula

Conoce las emociones

Actividad 2. Creamos nuestras emociones

Trabaja la motricidad fina

Fomenta la imaginacion a través de las
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marionetas

Relaciona las emociones con las

marionetas

Desarrolla su imaginacion

Muestra interés por la actividad

Actividad 3. Conocemos a Lulu

Conoce a Lulu

Identificar diferentes elementos

Ha identificado a Lulu

Diferencia los colores

Identifica los elementos

Reconoce las formas

Conoce a Lulu

Reconoce la emocion de felicidad

Expresa emociones en el alumnado

Descubre las partes del cuerpo mas
sensoriales a través de las cosquillas

Diferencia la alegria de otras emociones

Desarrolla la conciencia corporal

Expresa las emociones

Explora sensorialmente su cuerpo

Reconoce la emocion de tristeza

Trabaja la empatia

Fomenta la inclusion

Identifica nuestra propia tristeza

Desarrolla la imaginacion mediante

historias

Trabaja el sentido del gusto

Reconoce la emocidn del asco

Diferencia los diferentes sabores
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Reconoce las diferentes texturas

Aprende a calmarse

Controla sus impulsos

Tiene autonomia

Reconoce los miedos

Afronta el miedo

Reconoce los miedos

Expresa sus miedos

Controla sus miedos

Fomenta la lectura

Desarrolla la imaginacion

Identifica las emociones

Muestra interés por el cuento

Desarrolla su imaginacion

Elabora un mural final

Usa las esponjas y pinceles.

Trabaja en equipo

Usa su imaginacion

Este es un proyecto que no se ha llevado a cabo pero en un futuro me gustaria
realizarlo. Es un proyecto que se adapta a cualquier tipo de nifio tenga necesidades
educativas 0 no. Es un proyecto motivador en el que se trabajan las emociones y el
juego, temas que son fundamentales en la educacién y que al nifio/a le llama mucho la
atencion. Bajo mi punto de vista este es un proyecto viable y que tendria muy buen

desarrollo y que se podria llevar a cabo perfectamente.
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6. CONCLUSIONES

En conclusién, "Emocionate con Lull" es un proyecto educativo que resalta la
importancia de trabajar las emociones y el juego como herramientas fundamentales en
el proceso de aprendizaje de nifios y nifias con Trastorno del Espectro Autista (TEA) de
cinco afios. Este enfoque ilustra la necesidad de adaptar la educacion a las necesidades

individuales de cada estudiante, enfocandose en el crecimiento emocional y cognitivo.

Este trabajo fin de maéster, se apoya en principios legales que promueven la
autoestima, la integracion social y relaciones afectuosas, utilizando una metodologia
activa que involucra activamente a los estudiantes en su propio proceso de aprendizaje a
través del juego. Se destaca la flexibilidad para adaptarse a las capacidades individuales
de cada nifio y nifia con TEA, con un enfoque centrado en el estudiante y la
colaboracidn esencial entre la familia y el profesorado.

La figura de Luld, la mascota entrafiable, desempefia un papel fundamental al
utilizar la gamificacién para explorar y comprender las emociones. A través de juegos y
desafios cuidadosamente disefiados, los nifios y nifias ayudaran a Lul( a recuperar su
sonrisa, entre otros retos, lo que fomentara la exploracion y comprensién de sus propias
emociones. Esta experiencia unica y ludica es parte integral de nuestro enfoque, que se

basa en la gamificacion para crear un entorno de aprendizaje emocionante y motivador.

Finalmente, "Emocidnate con Lul(" representa una oportunidad de crecimiento y
autodescubrimiento que trasciende las aulas y enriquecera la vida de los estudiantes y
sus familias. Este proyecto invita a sumergirse en el emocionante mundo de las
emociones y el juego, demostrando que la educacién puede ser un viaje apasionante y

significativo para todos y todas.
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8. ANEXOS
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ANEXO 1

ACTIVIDAD 1. CONOCEMOS A LULU




ANEXO 2

ACTIVIDAD 2. Cineforum: Del revés
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ANEXO 3

ACTIVIDAD 3. Creamos nuestras
emociones




ANEXO 3

ACTIVIDAD 3. Creamos nuestras
emociones







ANEXO 4

ACTIVIDAD 4. Cancion: Cosquillas

https://www.youtube.com/wat
ch?v=aixHCoOHIP4&t=45s




ANEXO 5

ACTIVIDAD 5. ;Donde esta mi
alegria?
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ANEXO 5

ACTIVIDAD 5. ;:Donde esta mi
alegria?
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https://www.youtube.com/wat
ch?v=aixHCoOHIP4&t=45s

| etra de la cancidn

Respiro muy deprisa cuando me enfado Si vuelvo a enfadarme...
si me tranquilizo respiro mas despacio. 12345678910
Hablo muy deprisa cuando me enfado sé tranquilizarme.
si me tranquilizo hablo mas despacio. Pierdo los papeles cuando me enfado
Y cuando me enfado... si me tranquilizo los voy encontrando.
12345678910 Salen mal las cosas cuando me enfado
yo me tranquilizo si me tranquilizo mejora el resultado.
Si vuelvo a enfadarme... Y cuando me enfado...
12345678910 12345678910
sé tranquilizarme. yo me tranquilizo.
Ando muy deprisa cuando me enfado Si vuelvo a enfadarme...
si me tranquilizo ando mas despacio. 12345678910
Me duele la cabeza cuando me enfado sé tranquilizarme.
si me tranquilizo se me va pasando. Respiro muy deprisa cuando me enfado
Y cuando me enfado... si me tranquilizo respiro mas despacio.

12345678910
yo me tranquilizo
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ACTIVIDAD 8




ANEXO 7

ACTIVIDAD 8. El monstruo come
miedos




ANEXO 8

ACTIVIDAD 9. Donde viven los
monstruos

DONDE VIVEN LOS MONSTRUQOS
Por MAURICE SENDAK

57— Esa noche

en la
habitacién
de Max
nacié un
bosque.

tras otra... ‘
Sumama le dijo:  JEE
“{ERES UN 3
MONSTRUO!” v |
Max le contesto:

“TE VOY A

COMER!" ylo
mandaron ala

cama sin cenar.

La noche que Max se puso
un traje de lobo y comenzé
a hacer una travesura
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