Co-funded by
the European Union

2021-1-DK01-KA220-ADU-000033492

Curriculo de habilidades sociales TIPS

QIUE0

Financiado por la Union Europea. No obstante, los puntos de vista y opiniones expresados son exclusivamente los del
autor o autores y no reflejan necesariamente los de la Union Europea ni los de la Agencia Ejecutiva en el Ambito
Educativo y Cultural Europeo (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA pueden ser consideradas responsables de las
mismas.




2021-1-DK01-KA220-ADU-000033492

Contenido

. Introduccidn

. El trastorno del espectro autista (TEA)

. Problemas y dificultades a los que se enfrentan los nifios con TEA en su vida diaria
3.1 Los retos a los que se enfrentan los nifios con TEA en casa y en la comunidad

3.2. Falta de habilidades para la vida de los nifios con TEA (por ejemplo, habilidades sociales y de
comunicacion)

. Procedimiento de las interacciones pedagdgicas (TIP)
4.1. Introduccién del TIP
4.2. Metodologia
. Analisis de necesidades.
5.1. Encuesta transnacional
. Formacién de habilidades sociales gamificadas
6.1 Necesidades especiales del grupo destinatario en materia de habilidades sociales
6.2. Resultados del aprendizaje
6.3. Contenido de los médulos de aprendizaje
6.4. Historias sociales - escenarios de habilidades sociales
. Pensamiento y principios de disefio
7.1. Reflexién sobre el disefio
7.2. Principios del marco “Doble diamante”
. Conclusién

. Referencias

Co-funded by
the European Union

3-8
9-13
9-10

10-13
14-16
14-15
15-16
16-21
16-21
21-26
21-22
22-23
23-24
24-26
26-30
26-28
28-30
31-32
32-34

Financiado por la Union Europea. No obstante, los puntos de vista y opiniones expresados son exclusivamente los del
autor o autores y no reflejan necesariamente los de la Union Europea ni los de la Agencia Ejecutiva en el Ambito
Educativo y Cultural Europeo (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA pueden ser consideradas responsables de las

mismas.


https://docs.google.com/document/d/1ZeJ56DyosF5XmZBi34wq_MKsXm4EPpIb/edit#heading=h.tyjcwt
https://docs.google.com/document/d/1ZeJ56DyosF5XmZBi34wq_MKsXm4EPpIb/edit#heading=h.1t3h5sf

AR Co-funded by
\\T | ]] ql‘f‘ h E i
N 2021-1-DK01-KA220-ADU-000033492 I FeEurapsan Union

1.Introduccion

El autismo es un trastorno del desarrollo que dura toda la vida y afecta al comportamiento, la comunicacidn,
el aprendizaje y la interaccion de las personas, asi como a su forma de percibir el mundo. Una persona nace
con autismo y lo padece durante toda su vida. Cada persona autista es diferente. Dos niflos con el mismo
diagndstico pueden actuar de forma muy distinta y tener habilidades diferentes. Sus retos y necesidades
especificas también son diferentes. Por eso el autismo se describe como un "espectro”. Hoy en dia, las
perspectivas para muchas personas con trastorno del espectro autista son mas halagiiefias que hace 50 aios;
cada vez hay mas personas con esta afeccién que pueden hablar, leer y vivir en la comunidad en lugar de en
instituciones, y algunas estaran practicamente libres de los sintomas del trastorno en la edad adulta.

La genética y la neurociencia han identificado intrigantes patrones de riesgo, pero sin grandes beneficios
practicos todavia. Aun queda mucho por hacer para entender como y cuando pueden ser eficaces los
tratamientos médicos y conductuales. El riesgo derivado de variantes genéticas combinado con factores de
riesgo ambientales, como la edad de los padres, complicaciones en el parto y otros que no se han
identificado, determinan el riesgo de un individuo de desarrollar esta compleja afeccién. El trastorno del
espectro autista (TEA) tiende a ser hereditario, pero normalmente se desconoce el patron de herencia. Las
personas con alteraciones genéticas asociadas al TEA suelen heredar un mayor riesgo de desarrollar el
trastorno, mas que el trastorno en si.

En la actualidad se reconoce ampliamente que las formas de tratamiento con mayor validacion empirica de
eficacia con individuos con TEA son los tratamientos basados en un modelo conductual. Multitud de articulos
de investigacion documentan la eficacia de diferentes terapias como el ABA (Analisis Conductual Aplicado) o
el RIT (Entrenamiento por Imitacién Reciproca). Estas intervenciones aplican los principios de ensefianza
conductual del analisis aplicado de la conducta dentro del entorno natural del nifio, métodos integrales y
basados en habilidades para ensefiar diversas destrezas de comunicacion, interaccién con adultos y
companferos, juego y participacion en actividades, realizacién de habilidades y tareas de autoayuda vy
regulacion de conductas problematicas. En los uUltimos afios ha aumentado el nimero de investigaciones
empiricas que evallan distintas estrategias de intervencién para mejorar el comportamiento social de las
personas diagnosticadas de autismo. Estas estrategias incluyen el modelado por video, la imitacion de los
companieros, las historias sociales y el entrenamiento en respuestas pivotales.

En este contexto de investigacidn y avances, surgen nuevos modelos. Una de estas intervenciones, que tiene
una historia considerable dentro del dmbito de la practica del andlisis aplicado de la conducta, pero que
recientemente ha ganado mas atencidn con respecto a la intervencién en el autismo, es el Procedimiento de
Interaccion Docente (TIP). EI TIP es un enfoque sistematico de varios pasos que se ha utilizado para ensefar
diversas habilidades a personas diagnosticadas de trastorno del espectro autista; sin embargo, este proyecto
se centra en el uso del Procedimiento de Ensefianza de la Interaccién para mejorar las habilidades sociales.
EITIP consiste en etiquetar la habilidad objetivo, proporcionar una justificacion significativa de la importancia

Financiado por la Union Europea. No obstante, los puntos de vista y opiniones expresados son exclusivamente los del
autor o autores y no reflejan necesariamente los de la Union Europea ni los de la Agencia Ejecutiva en el Ambito
Educativo y Cultural Europeo (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA pueden ser consideradas responsables de las
mismas.



Co-funded by
the European Union

Ty

_ 2021-1-DK01-KA220-ADU-000033492

de la habilidad, describir los pasos de la habilidad objetivo, modelar la habilidad y proporcionar
retroalimentacion a lo largo de la interaccidon. Teniendo en cuenta esta informacion, el proyecto TIPS
pretende mejorar las habilidades vitales y personales de los niflos con autismo y sus familias. Por lo tanto,
teniendo en cuenta lo importante que es el aprendizaje de habilidades sociales y para la vida desde una edad
temprana, proponemos un proyecto con nifios con TEA para lograr este objetivo utilizaremos dos
herramientas digitales, un juego digital y un coémic digital. Hemos elegido estas herramientas digitales porque
estd demostrado que la gamificacion es un potente recurso para aumentar la motivacion y comprometer a
los participantes. Favoreciendo asi el proceso de ensefianza aprendizaje o formacidn para situaciones
especificas. Los elementos de disefio de los juegos y/o las interfaces gamificadas suelen incluir argumentos,
objetivos a medio y largo plazo, aumento del nivel de dificultad, retroalimentacién y/o recompensas, y
provisién de opciones. Estudios recientes sugieren mejoras en el manejo de los sintomas relacionados con el
trastorno mediante el uso de juegos o intervenciones gamificadas. La gamificacién puede ser un enfoque
potencialmente eficaz debido a la gran capacidad de procesamiento visual que poseen los individuos con
TEA.

Como las personas con TEA disfrutan con los medios digitales, no es de extrafiar que muchas intervenciones
basadas en juegos utilicen tecnologia informatica. Los juegos digitales ofrecen varias ventajas, como el
seguimiento del rendimiento, la personalizacion sin esfuerzo y el compromiso visual.

Los cémics también son una buena herramienta para trabajar con personas con TEA. Quiza el uso mas
conocido de los cdmics dentro de la comunidad autista sea el de las historias sociales. Creadas en 1991, por
Carol Gray. Las historias sociales son una importante herramienta de comunicacién para las personas del
espectro, que pueden ayudar con todo, desde prepararles para un acontecimiento préximo, hasta algo mas
sencillo, como el cdmo y por qué nos lavamos los dientes.

Por estas razones, los juegos digitales y los comics también pueden ser especialmente utiles para los
profesionales y los padres.

2. El trastorno del espectro autista (TEA).

El trastorno del espectro autista (TEA) ha ido evolucionando a lo largo de mas de un siglo. El nombre
se adoptd en 2013y, segun el DSM-5, se define como un trastorno complejo del desarrollo que implica
retos persistentes en la interaccion social, el habla y la comunicacién no verbal, y comportamientos
restringidos/repetitivos. Los efectos del TEA y la gravedad de los sintomas son diferentes en cada
persona.

Dos manuales oficiales, el "Manual Diagndstico y Estadistico de los Trastornos Mentales" (DSM)
(publicado por la Asociacion Americana de Psiquiatria), y la "Clasificacion Internacional de
Enfermedades" (CIE) (publicada por la Organizacion Mundial de la Salud) se actualizan periédicamente
para facilitar el diagndstico de los TEA. Las directrices de la CIE-11 que se estan aplicando a partir de
enero de 2022 han atraido la atencién mundial.
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En la historia del autismo, hay dos personas importantes que definieron los primeros casos de autismo.
Una de ellas es el Dr. Leo Kanner, que publicé la primera investigacion clinica sobre el trastorno del
espectro autista en 1943, donde describié a un grupo de 11 nifios -ocho chicos y tres chicas- que
presentaban "alteraciones autistas del contacto afectivo" (Kanner, 1943). El otro es Hans Asperger, un
pediatra austriaco, que trabajaba casi al mismo tiempo que Kanner con un grupo similar de nifios con
una forma mds leve de autismo, el sindrome de Asperger. Asperger describié este sindrome en 1944,
un afno después de que Leo Kanner publicara su emblematico articulo sobre el autismo, y presentd
estudios de casos, al igual que Kanner, sobre "un tipo de nifio particularmente interesante y altamente
reconocible" (Nieminen-von Wendt, 2004).

El TEA suele diagnosticarse en la infancia y muchos de los signos mas evidentes se presentan en torno
a los 2-3 afios, pero algunos nifios con autismo se desarrollan con normalidad hasta la primera
infancia, cuando dejan de adquirir o pierden habilidades previamente adquiridas. El autismo es de tres
a cuatro veces mas frecuente en nifios que en nifias, y muchas nifias con TEA presentan signos menos
evidentes que los nifos. Las investigaciones de 2021 mostraron muchos informes sobre el
enmascaramiento de los sintomas en las nifias con TEA. Sugieren que para las mujeres autistas, las
motivaciones para camuflar el autismo pueden incluir una mayor necesidad de cumplir con las
expectativas sociales y los sentimientos de aislamiento que acompanan a las dificultades para
mantener amistades. El autismo es una condicidon que dura toda la vida. Sin embargo, muchos nifios
diagnosticados de TEA llegan a tener una vida independiente, productiva y satisfactoria.

Existe una gran variedad de capacidades y caracteristicas de los nifios con trastorno del espectro
autista: no hay dos nifios que se comporten igual. El autismo difiere de una persona a otra en cuanto
a gravedad y combinacion de sintomas. Los sintomas pueden variar de leves a graves y a menudo
cambian con el tiempo.

Las caracteristicas del trastorno del espectro autista (segln los criterios de diagnéstico del autismo
del DSM-5 de 2013) se dividen en dos categorias:

e Problemas de interaccion social y comunicacion, incluyendo dificultades en la conversacion
normal de ida y vuelta, menor intercambio de intereses o emociones, desafios en la
comprension o respuesta a sefiales sociales como el contacto visual y las expresiones faciales,
déficits en el desarrollo/mantenimiento/comprension de las relaciones (problemas para hacer
amigos), y otros (APA, 2013).

e Patrones restringidos y repetitivos de comportamientos, intereses o actividades, como por
ejemplo sacudir las manos, caminar con los dedos de los pies, jugar con juguetes de una manera
poco comun (como alinear coches o voltear objetos), hablar de una manera unica (como usar
patrones o tonos extrafios al hablar o "guiones" de programas favoritos), tener una necesidad
de una rutina o de una estructura predecible, mostrar un interés intenso por actividades poco
comunes para un niino de edad similar, experimentar los aspectos sensoriales del mundo de
forma inusual o extrema (como la indiferencia al dolor/la temperatura, oler/tocar objetos en
exceso, la fascinacion por las luces y el movimiento, sentirse abrumado por los ruidos fuertes,
etc.), y otros.
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e Los sintomas deben estar presentes en el periodo de desarrollo temprano (pero pueden no
manifestarse plenamente hasta que las demandas sociales superen las capacidades o pueden
guedar enmascarados por estrategias aprendidas en etapas posteriores).

e Los sintomas causan alteraciones clinicamente significativas en el dmbito social, laboral u otras
areas importantes del funcionamiento actual.

e Estas alteraciones no se explican mejor por la discapacidad intelectual (trastorno del desarrollo
intelectual) o el retraso global del desarrollo. La discapacidad intelectual y el trastorno del
espectro autista coexisten con frecuencia; para hacer diagndsticos comorbidos de trastorno del
espectro autista y discapacidad intelectual, la comunicacién social debe estar por debajo de lo
esperado para el nivel de desarrollo general.

A la hora de diagnosticar el autismo, debe tenerse en cuenta lo siguiente: Los individuos con un
diagndéstico DSM-IV bien establecido de trastorno autista, trastorno de Asperger o trastorno
generalizado del desarrollo no especificado deben recibir el diagndstico de trastorno del espectro
autista. Los individuos que presentan déficits marcados en la comunicacidn social, pero cuyos
sintomas no cumplen por lo demas los criterios del trastorno del espectro autista, deben ser evaluados
para detectar un trastorno de la comunicacion social (pragmatico).

Asimismo, durante el diagndstico, es necesario indicar si la condicion del nifio se acompafia de:
deficiencia intelectual, deficiencia del lenguaje, otro trastorno del neurodesarrollo, mental o del
comportamiento, catatonia, condicidn médica o genética conocida o factores ambientales (APA,
2013).

En la ultima clasificacion diagnéstica del autismo (DSM-5), se considera el nivel de severidad en la
comunicacion social y el comportamiento restrictivo y repetitivo, al que puede pertenecer el nifio:

e Nivel 3 - "Requiere un apoyo muy importante"

Comunicacion social: Los déficits graves en las habilidades de comunicacién social verbal y no verbal
provocan graves alteraciones en el funcionamiento, un inicio muy limitado de las interacciones
sociales y una respuesta minima a las propuestas sociales de los demas. Por ejemplo, una persona con
pocas palabras de habla inteligible que rara vez inicia una interaccién y, cuando lo hace, sélo realiza
aproximaciones inusuales para satisfacer necesidades y sélo responde a aproximaciones sociales muy
directas;

Comportamientos restringidos y repetitivos: La inflexibilidad del comportamiento, la dificultad
extrema para afrontar los cambios u otros comportamientos restringidos/repetitivos interfieren
notablemente con el funcionamiento en todas las esferas. Gran angustia/dificultad para cambiar de
enfoque o accion (APA, 2013).

e Nivel 2 - "Requiere un apoyo sustancial"
Comunicacidn social: Déficits marcados en las habilidades de comunicacién social verbal y no verbal;
deficiencias sociales evidentes incluso con apoyo; inicio limitado de interacciones sociales; y
respuestas reducidas o anormales a las propuestas sociales de los demas. Por ejemplo, una persona
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gue habla con frases sencillas, cuya interaccidn se limita a intereses particulares reducidos y que tiene
una comunicacién no verbal marcadamente extraia.

Comportamiento restringido y repetitivo: La inflexibilidad del comportamiento, la dificultad para
afrontar los cambios u otros comportamientos restringidos/repetitivos aparecen con la frecuencia
suficiente para resultar obvios al observador casual e interfieren en el funcionamiento en diversos
contextos. Angustia y/o dificultad para cambiar de enfoque o accion (APA, 2013).

e Nivel 1 - "Requiere apoyo"
Comunicacidn social: Sin apoyo, los déficits en la comunicacién social provocan deficiencias notables.
Dificultad para iniciar interacciones sociales y ejemplos claros de respuesta atipica o infructuosa a las
propuestas sociales de los demas. Puede parecer que ha disminuido el interés por las interacciones
sociales. Por ejemplo, una persona que es capaz de hablar con frases completas y se implica en la
comunicacion, pero cuya conversacién reciproca con los demas falla, y cuyos intentos de hacer amigos
son extrafios y tipicamente infructuosos.

Comportamiento restringido y repetitivo: La inflexibilidad del comportamiento causa una
interferencia significativa con el funcionamiento en uno o mas contextos. Dificultad para cambiar de
una actividad a otra. Problemas de organizacién y planificacion que dificultan la independencia (APA,
2013).

Para una comprensién mas profunda de cdémo las personas con autismo pueden experimentar el
mundo y responder de la manera en que lo hacen cuando tienen autismo o necesidades de apoyo
relacionadas, tenemos que leer y familiarizarnos con las teorias cognitivas. Estas pueden ayudarnos
Al

a pensar "por qué
adaptaciones para las personas con autismo, que reduzcan la ansiedad y favorezcan la participaciény

pueden producirse los desafios y, a continuacién, cémo podemos hacer las mejores

el aprendizaje. Todos los "comportamientos" de los criterios diagndsticos pueden darse también en
personas sin autismo. Las teorias se superponen y no son excluyentes, pero cada una de ellas tiene
una contribucién util a la comprensién de las personas con autismo (Silberman, 2015). Las personas
con autismo tienen dificultades con estas teorias cognitivas, y por eso a veces no pueden entender a
las personas neurotipicas y pueden ser malinterpretadas.

La teoria de la Mente

La Teoria de la Mente se basa en la teoria de los procesos cognitivos que se utilizan para comprender
los pensamientos, sentimientos, creencias y experiencias de otras personas. Fue descrita por primera
vez por Uta Frith en 1989 y desde entonces nuestra comprensidon de la misma se ha desarrollado
considerablemente. Esta habilidad se sustenta en la atencidén conjunta temprana (dos personas que
se centran en lo mismo con el fin de interactuar entre si). La Teoria de la Mente continla
desarrolldandose en la edad adulta, ya que seguimos intentando comprender las perspectivas y
acciones de otras personas en entornos sociales. Los nifios con un desarrollo tipico desarrollan la
conciencia de la Teoria de la Mente en torno a los 5 aifos y pueden entender y utilizar palabras que
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demuestran que reconocen que otras personas tienen pensamientos, sentimientos, creencias,
perspectivas y experiencias diferentes a las suyas. A medida que crecen, los nifios se dan cuenta de
que la gente puede pensar una cosa pero decir otra y de que hay interpretaciones no literales de las
cosas que dice la gente. Esto puede transmitirse verbal y no verbalmente y a través de la prosodia (o
entonacion, tono y acento en la voz), el sarcasmo, las mentiras piadosas y las bromas. En las personas
con autismo, la Teoria de la Mente puede no desarrollarse de la misma manera, lo que puede dar
lugar a dificultades en el uso y la comprensiéon de la comunicacién social, ser demasiado literal,
malinterpretar lo que otros piensan y dicen, parecer grosero o decir y hacer cosas inesperadas para
los demas, y tener dificultades para imaginar de qué otra manera podrian hacer las cosas en el futuro
(Fletcher-Watson et al., 2014). En lugar de centrarse en la ensefianza de la teoria de la mente, la
investigacion actual (Holt et al., 2021) sugiere que esto es algo que debemos tener en cuenta en la
comprension de las personas con autismo y en el disefio de estrategias de apoyo pertinentes.

Funciones ejecutivas

Las funciones ejecutivas son las teorias cognitivas que subyacen a nuestra capacidad para planificar,
organizar y secuenciar pensamientos y acciones y para controlar los impulsos. Pueden afectar a
nuestra capacidad para ser conscientes y comprender el paso del tiempo. La memoria de trabajo es
un aspecto importante de las funciones ejecutivas. Nos permite retener una informacion en la mente
mientras pensamos en otra. Lo que podemos observar en los alumnos con TEA en relacién con los
retos de las funciones ejecutivas es lo siguiente: - Inconsistencia en el aprendizaje, pueden hacerlo un
dia pero no al siguiente; torpeza - caminar sobre las cosas o no parecer darse cuenta de las personas
y las cosas a su alrededor; dificultad para pasar de una actividad a otra; dificultad a probar cosas
nuevas; dificultad particular para secuenciar tareas (por ejemplo, vestirse, organizar su mochila
escolar); y comportamiento impulsivo del que mas tarde pueden arrepentirse (Meltzer, 2018).

Coherencia central débil

La coherencia central es la teoria cognitiva que subyace a nuestra capacidad para ver "el cuadro
completo", comprender el contexto y utilizarlo para extraer significados. Las personas con autismo
tienden a centrarse mas en los detalles que en el conjunto. Los problemas en este dmbito pueden
manifestarse como: evitar tomar decisiones; parecer que no entienden todo lo que se les dice; parecer
gue no entienden lo que se quiere decir; centrarse en detalles "irrelevantes"; leer con fluidez sin
comprender; y aprender matematicas de memoria pero tener dificultades a medida que se complican
(Happé & Frith, 2006).

Ceguera contextual

La ceguera contextual, descrita por Peter Vermeulen, es una teoria cognitiva que se basa en la
dificultad para utilizar el contexto visual, auditivo, histérico y social para dar sentido a las experiencias
en el momento. Se cree que las personas con esta dificultad no pueden responder a mas de un
estimulo a la vez, por lo que a veces pasan por alto "lo obvio". Los retos en este ambito pueden
manifestarse como: Rendir bien en las pruebas (por ejemplo, de habilidades sociales o de
reconocimiento de emociones), pero no en la vida real; no utilizar informacién contextual
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aparentemente obvia (por ejemplo, saber que los lavabos de una sala de exposicidon de bafios no son
lavabos de verdad y no deben usarse); muestras de pensamiento "demasiado literal" o "concreto";
ser demasiado formal o familiar; sentirse abrumado por personas o lugares nuevos; compartir
informacién personal en exceso; dificultad para procesar la ambigliedad (por ejemplo, cuando alguien
dice una cosa, pero no la entiende). p. ej., cuando alguien dice una cosa pero quiere decir otra);
dificultad para ver las cosas desde el punto de vista de los demds; y dificultad para adaptar las normas
a contextos sociales cambiantes: puede "vigilar" a los demds o simplemente actuar de forma
inesperada (Vermeulen, 2015).

El problema de la doble empatia

La teoria cognitiva del problema de la doble empatia, descrita por Damian Milton, sugiere que cuando
personas con experiencias muy diferentes del mundo interactldan entre si, tendran dificultades para
empatizar. A través de esta teoria reconocemos que, al igual que las personas con autismo tienen
problemas de comunicacién social, las personas neurotipicas también pueden tener dificultades para
comprender las intenciones y la comunicacidon de la persona con autismo, y que el problema es
dindmico y no reside Unicamente en la persona con autismo. Lo que podemos ver es falta de
comunicacion entre ambos grupos de individuos (Milton, 2017).

Monotropismo

El monotropismo es la teoria cognitiva que describe el reto de "estar en un tunel de atencion". Es la
tendencia a centrarse en una sola cosa a la vez y, por tanto, perderse informacién contextual. Para
realizar una tarea, cualquier individuo necesita: Ver el sentido de la tarea: comprender el objetivo;
Valorar el sentido de la tarea: estar motivado por ella; Ver cdmo realizar esa tarea: comprender con
precision de qué tarea se trata, saber qué pasos hay que dar para llevarla a cabo y saber cdmo dar los
pasos identificados. Es probable que los individuos monotrdpicos tengan problemas con cada uno de
estos aspectos. Los retos en esta drea que podriamos ver en nifios con autismo son: Preferencia por
lo mismo; comportamientos restringidos, repetitivos y estereotipados (por ejemplo hacer girar
repetidamente las ruedas de un coche; hablar del mismo tema de forma repetitiva; tener un interés
especifico por las lavadoras o comer sélo alimentos de color beige); dificultad para cambiar la atencion
de una cosa a otra; fuerte focalizaciéon de la atencién en algunas cosas y no en otras; falta de
preparacion para el cambio: sensacion de que las cosas que suceden son inesperadas porque no se ha
centrado la atencién en las sefiales que los demas utilizan para predecirlas; centrarse en los detalles
en lugar de en la imagen completa; perfil de habilidades desigual: relacionado con las areas en las que
se centra la atencién o en las que no se centra; ser "incapaz de seguir adelante" o quedarse atascado;
y volverse dependiente de los avisos (p. €j., sélo se pone la chaqueta cuando se le pide). Menor
iniciacion; necesidad de orden, familiaridad y seguridad; menor conciencia de las dificultades de los
demas cuando la gente cambia de opinidn (inflexibilidad); si algo no sale como esperaban, no ven
ninguna alternativa (Murray et al., 2005).

Ademas, las personas con TEA corren un mayor riesgo de padecer algunas afecciones médicas como
problemas para dormir, problemas sensoriales, problemas gastrointestinales, problemas motores,
problemas de alimentacidn, convulsiones y enfermedades mentales (ansiedad, depresidn, trastorno
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obsesivo compulsivo y TDAH) (Volkmar, 2021). Para conocer los hechos y mitos sobre el autismo,
consulta el Libro de Actividades, pagina 3.

Para superar las dificultades de los nifos autistas y mejorar su estado, se utilizan distintos
tratamientos, como el andlisis conductual aplicado (Rutherford & Johnston, 2019).

3. Problemas y dificultades a los que se enfrentan los nifios y nifias con
autismo en su vida diaria.

3.1 Los retos a los que se enfrentan los nifios y nifias pequefios con autismo en casay en su
comunidad.

Si un nifio o nifia pertenece al espectro autista, es posible que las rutinas, tareas y actividades cotidianas le
resulten un poco mas dificiles. Dado que el autismo es una diferencia en el desarrollo, a las personas con
autismo a menudo les puede resultar dificil aprender y gestionar tareas cotidianas, como ducharse, vestirse,
lavarse los dientes y preparar la mochila para el colegio; o tareas diarias como hacer la cama o poner la mesa.
Por eso, normalmente necesitan dividir las tareas cotidianas en pasos que les permitan aprender a gestionar
mejor, y tomar el control de las rutinas y actividades diarias.

¢Qué son actividades de la vida diaria?

Las actividades de la vida diaria son las rutinas que las personas realizan de forma habitual o diaria, y que a
menudo dan por sentadas:

Las comidas: preparar y comer con regularidad, incluidos el desayuno, la comida y la cena.
Autocuidado: ducharse o bafiarse, vestirse, limpiarse los dientes, peinarse y cortarse las uiias.
Dormir.

Ir al bafio.

éPor qué las actividades de la vida diaria son importantes?

Independencia: si eres capaz de cuidar de ti mismo realizando estas actividades clave de la vida, es
mas probable que puedas vivir de forma segura e independiente cuando seas adulto.

Autoestima: la autosuficiencia ayuda a la autoestima, uno se siente bien cuando es capaz de valerse
por si mismo sin necesidad de ayuda.

Depender menos de los demads: al igual que en los dos puntos anteriores, es un objetivo excelente
ser capaz de funcionar por uno mismo sin necesitar ayuda de otras personas, si es posible.
Habilidades para la vida diaria: estas habilidades para la vida diaria son tareas que todo el mundo
necesita realizar a diario a lo largo de su vida. Si aprendes pronto a realizarlas por ti mismo, tu vida
serd mucho mas facil y mejorara tu calidad de vida.
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Las personas con espectro a menudo necesitan planificar las tareas para saber que son necesarias y, como
tales, pueden necesitar recordatorios y apoyo adicional para incorporarlas a su vida cotidiana.

Puedes ayudar a una persona con espectro a desarrollar estas habilidades cotidianas mediante la técnica de
ensefianza paso a paso. Esto incluye:

Asegurarse de que son conscientes de la necesidad de la actividad.
Desglosar las tareas en rutinas sencillas paso a paso.

Ensefiarles cada paso y animarles a realizarlos diariamente.
Dandoles indicaciones para ayudarles a completar la tarea.
Celebrar y recompensar el éxito cuando se alcancen hitos.

(https://thespectrum.org.au/autism-strategy/autism-strategy-activities-daily-living/)

3.2. Habilidades de la vida diaria de las que carecen los nifios y las nifias con autismo
(habilidades sociales y de comunicacion)

La definicidn mas conocida de autismo es que "el trastorno del espectro autista (TEA) es una discapacidad
del desarrollo que puede causar importantes problemas sociales, de comunicacién y de comportamiento".
También es bien sabido que las personas con TEA comparten algunos sintomas, como las dificultades de
interaccion social, pero hay diferencias en cuanto al momento en que empiezan los sintomas, su gravedad,
el numero de sintomas y la presencia o no de otros problemas. Los sintomas y su gravedad pueden cambiar
con el tiempo. La capacidad de los nifios con TEA para comunicarse y utilizar el lenguaje depende de su
desarrollo intelectual y social. Algunos nifios con TEA pueden no ser capaces de comunicarse utilizando el
habla o el lenguaje, y algunos pueden tener habilidades muy limitadas para hablar. Otros pueden tener un
vocabulario rico y ser capaces de hablar de temas especificos con gran detalle. Muchos tienen problemas con
el significado y el ritmo de las palabras y las frases. También pueden ser incapaces de comprender el lenguaje
corporal y el significado de los distintos tonos vocales. En conjunto, estas dificultades afectan a la capacidad
de los niflos con TEA para relacionarse con los demds, especialmente con personas de su edad.

A continuacidn se presentan algunos patrones de uso del lenguaje y comportamientos que suelen darse en
los niflos con TEA.

e Lenguaje repetitivo o rigido. A menudo, los nifios con TEA que pueden hablar dicen cosas que no
tienen sentido o que no guardan relacién con las conversaciones que mantienen con los demds. Por
ejemplo, un nifio puede contar del uno al cinco repetidamente en medio de una conversacion que
no esta relacionada con los nimeros. O un nifio puede repetir continuamente palabras que ha oido,
lo que se denomina ecolalia. La ecolalia inmediata se produce cuando el nifio repite palabras que
alguien acaba de decir. Por ejemplo, el nifo puede responder a una pregunta haciendo la misma
pregunta. En la ecolalia retardada, el nifio repite palabras escuchadas en un momento anterior. El
nifio puede decir "¢ Quieres algo de beber?" cada vez que pide algo de beber. Algunos nifios con TEA
hablan con una voz aguda o cantarina o utilizan un habla robética. Otros nifios pueden utilizar frases
hechas para iniciar una conversacion. Por ejemplo, un nifio puede decir "Me llamo Tom" incluso

Financiado por la Union Europea. No obstante, los puntos de vista y opiniones expresados son exclusivamente los del
autor o autores y no reflejan necesariamente los de la Union Europea ni los de la Agencia Ejecutiva en el Ambito
Educativo y Cultural Europeo (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA pueden ser consideradas responsables de las
mismas.


https://thespectrum.org.au/autism-strategy/autism-strategy-activities-daily-living/

\ T | P q Co-funded by
SN the E i
e 2021-1-DK01-KA220-ADU-000033492 I % Edmpin Unkn

cuando habla con amigos o familiares. Otros repiten lo que oyen en los programas de televisiéon o en
los anuncios.

e Intereses limitados y capacidades excepcionales. Algunos nifios pueden ser capaces de pronunciar
un mondlogo en profundidad sobre un tema que despierta su interés, aunque no sean capaces de
mantener una conversacion bidireccional sobre el mismo tema. Otros pueden tener dotes musicales
0 una capacidad avanzada para contar y hacer calculos matematicos. Aproximadamente el 10% de
los niflos con TEA muestran habilidades "savant", o capacidades extremadamente altas en areas
especificas, como la memorizacién, el clculo de calendarios, la musica o las matematicas.

e Desarrollo desigual del lenguaje. Muchos nifios con TEA desarrollan algunas habilidades del habla 'y
el lenguaje, pero no a un nivel normal de capacidad, y su progreso suele ser desigual. Por ejemplo,
pueden desarrollar muy rapidamente un vocabulario sélido en un area de interés concreta. Muchos
nifios recuerdan bien la informacién que acaban de oir o ver. Algunos son capaces de leer palabras
antes de los cinco afios, pero no comprenden lo que han leido. A menudo no responden al habla de
los demas y pueden no responder a sus propios nombres. Por ello, a veces se piensa erréneamente
gue estos nifios tienen un problema de audicidn.

o Escasas habilidades de conversacidn no verbal. Los nifios con TEA suelen ser incapaces de utilizar
gestos -como sefialar un objeto- para dar sentido a su discurso. A menudo evitan el contacto visual,
lo que puede hacerles parecer groseros, desinteresados o poco atentos. Sin gestos significativos ni
otras habilidades no verbales que mejoren su lenguaje oral, muchos nifios con TEA se frustran en sus
intentos de dar a conocer sus sentimientos, pensamientos y necesidades. Pueden exteriorizar sus
frustraciones mediante estallidos vocales u otros comportamientos inadecuados.

(https://www.nidcd.nih.gov/health/autism-spectrum-disorder-communication-problems-children)

Dependiendo de su capacidad de comunicacion e interaccién, pueden tener un comportamiento desafiante
porque estos problemas producen otros problemas que provienen de la necesidad de expresar sentimientos,
deseos, necesidades cotidianas, etc. Los retos mds comunes a los que se enfrentan son:

Ansiedad

La ansiedad es una parte normal del desarrollo, pero la investigacion confirma que las personas con autismo
experimentan niveles elevados de ansiedad en comparacion con sus compaiieros de desarrollo tipico. Una
extensa revision de la literatura realizada por White et al (2009) reveld que hasta el 84% de las personas con
autismo cumplen los criterios de los trastornos de ansiedad diagnosticados clinicamente.

Debido a las dificultades de comunicacidn caracteristicas, una persona autista puede tener graves problemas
de ansiedad pero tener una capacidad disminuida para expresarla. Como sefialé6 Howlin (1997), "...la
incapacidad de las personas con autismo para comunicar sentimientos de perturbacién, ansiedad o angustia
también puede significar que a menudo es muy dificil diagnosticar estados depresivos o de ansiedad."

La ansiedad puede manifestarse en una persona autista a través de:

fobia social

preocupacion/rumiacion excesiva
comportamiento obsesivo compulsivo
hipervigilancia, o parecer "conmocionado".
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fobias

comportamientos de evitaciéon

rutinas rigidas y resistencia al cambio

conductas estimulantes y/o autolesivas
comportamientos controladores - oposicion desafiante
crisis nerviosas

aislamiento

Afrontar el cambio

Los cambios pueden resultar muy estresantes para las personas autistas. Debido a los aspectos conductuales,
sensoriales y de procesamiento de la informacién de su diagndstico, muchas personas autistas suelen preferir
entornos familiares con una rutina predecible. Los intereses restringidos y repetitivos, las diferencias en el
procesamiento sensorial y el aumento de la ansiedad pueden hacer que incluso los pequefios cambios
resulten estresantes. Es importante planificar con antelacidn y prepararse para los cambios en las rutinas y
actividades cotidianas.

Planificacion de la transicion

El cambio es una parte inevitable de la vida de cualquier persona. Ensefiar a una persona estrategias para
afrontar los cambios en su entorno y sus rutinas le ayuda a desarrollar su resiliencia e independencia.
Preparar a las personas con espectro para los cambios que se avecinan se denomina "planificacion de la
transiciéon". El objetivo de la planificacion de la transicidn es introducir el cambio de forma segura y predecible
para la persona autista. Una planificacion eficaz ayuda a reducir el estrés y la ansiedad y a prevenir los
problemas de comportamiento que pueden surgir debido a un cambio esperado o inesperado.

Cambios cotidianos y "planificacion horizontal”

Algunos cambios cotidianos o situaciones nuevas para los que una persona con autismo puede necesitar
preparacidn pueden ser:

salir de casa

recibir visitas en casa

ir a un sitio nuevo, como el dentista

cambiar de actividad o tarea durante el juego o el aprendizaje

cambiar el orden de las cosas de vez en cuando; por ejemplo, ducharse o bafiarse antes de cenar en
vez de después.

e comer alimentos nuevos

Estos cambios frecuentes que pueden producirse a diario se conocen como transiciones horizontales.

Muchas personas con espectro tienen estilos de aprendizaje y pensamiento muy visuales. Por lo tanto, las
estrategias visuales pueden ser una forma eficaz de comunicar los cambios que se avecinan. Entre las
estrategias visuales mas utilizadas en la planificacién de las transiciones horizontales se encuentran los Social
Stories™, los guiones sociales, las listas de tareas, los horarios, las agendas y los calendarios.
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Cuando se visita un lugar nuevo, puede ser util disponer de fotos que preparen al individuo para lo que le
espera. Las fotos pueden obtenerse a través de sitios web o explorando un lugar mediante la funcidn Street
View de Google Maps. Solicitar imagenes también puede ser una opcidn, por ejemplo, ponerse en contacto
con la consulta del médico y pedir una imagen reciente del médico y la sala de consulta antes de la cita.

Cada vez hay mds aplicaciones que pueden ayudar con los problemas relacionados con el autismo.
Cambios a mas largo plazo y "planificacion vertical”

Las progresiones de una fase de la vida a otra se conocen como transiciones verticales. El paso de la escuela
primaria a la secundaria es un ejemplo de transicién vertical que experimentan los nifios en la edad
intermedia.

La investigacién ha revelado algunas pautas de buenas practicas para preparar las transiciones vitales
importantes:

1. Reunainformacion: ¢Qué cambio esta a punto de producirse? ¢Cuando, donde y con quién? ¢Cémo
ha reaccionado la persona ante transiciones y cambios anteriores? ¢ Qué estrategias de transicion le
han ayudado en el pasado?

2. Elabore un plan: Reunete con todas las personas clave que van a apoyar a la persona durante el
cambio para elaborar un plan de apoyo a la transicidn.

3. Crea apoyos, como secuencias visuales, guiones sociales, historias de transicion, apoyos sensoriales
y cortometrajes.

4. Poner en practica el plan.

5. Evaluar y revisar: é{Ha sido eficaz el plan de apoyo a la transicién? éQué deberia cambiarse para la
proxima vez?

Acoso escolar

El acoso puede afectar a personas de todas las edades y capacidades, pero las personas con diferencias de
desarrollo o discapacidades son especialmente vulnerables. El acoso implica un desequilibrio de poder y
adopta formas fisicas o psicolégicas. El acoso psicoldgico incluye comportamientos amenazadores,
coercitivos y manipuladores.

(https://www.autismtas.org.au/about-autism/common-challenges/)

4. Procedimiento TIP ( Teaching Interactions Procedure)
4.1. Introduccién al TIP

El procedimiento de interaccidon docente (TIP) es un paquete de ensefianza sistematica que consta de seis
pasos (Phillips et al. 1974). Se trata de un proceso de 6 pasos en el que el profesor identifica y etiqueta la
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habilidad que va a ensefiar, proporciona una justificacion adaptada al alumno, describe y modela cdmo
realizar la conducta y, a continuacidn, practica la habilidad con el alumno mediante un juego de rol. El
profesor proporciona retroalimentacion que incluye tanto elogios como correcciones, segln sea necesario.
Por ultimo, el comportamiento se observa en contextos naturales para garantizar su uso en los entornos
sociales y de aprendizaje mds importantes para el alumno.

El TIP se cre6 como un componente del Modelo de Ensefianza Familiar. Phillips et al. (1974) fueron los
primeros profesionales en utilizar el término "interaccidon docente" cuando describieron el procedimiento
en The Teaching Family Handbook. Desde que se conceptualizé por primera vez el TIP, se ha descrito en
varios libros sobre planes de estudios (por ejemplo, Hazel et al. 1983; Dowd et al. 1994) y se ha evaluado en
diversos estudios de investigacion (por ejemplo, Harchik et al. 1992).

En 1992, Harchik y sus colegas evaluaron la eficacia del TIP para ensenar a los miembros del personal de los
hogares de grupo a aplicar mejor una economia de fichas, aumentar la cantidad de tiempo que los adultos
participan con los miembros del hogar de grupo en las actividades y aumentar el nUmero de componentes
de ensefianza utilizados a lo largo del dia. Los resultados de este estudio demostraron que el TIP era una
estrategia eficaz para aumentar todos estos comportamientos.

El TIP se diferencia del Entrenamiento en Habilidades Conductuales en que incluye una descripcién de los
fundamentos para participar en las habilidades objetivo. La inclusién de componentes racionales puede ser
importante para que el alumno se proporcione a si mismo las autoinstrucciones necesarias para llevar a
cabo las habilidades objetivo cuando el profesor no esta presente. Por lo tanto, la justificacion que
proporciona el profesor debe ser potencialmente gratificante para el alumno.

A pesar de que los profesionales implementan el TIP clinicamente (Leaf et al. 2011), no fue hasta 2009 que
el TIP fue evaluado empiricamente por primera vez para individuos diagnosticados con TEA (Leaf et al. 2009).
Leaf y sus colegas evaluaron los efectos de un TIP, emparejado con una economia de fichas, en el aumento
de las habilidades sociales a través de cuatro amplios dominios (es decir, comunicacidn social, juego social,
habilidades emocionales sociales y amistades sociales). Los investigadores utilizaron un disefio de linea de
base multiple en todas las habilidades y replicado a través de los participantes. Los resultados indicaron que
el TIP tuvo éxito en el aumento de la tasa en la que todos los participantes demostraron todas las habilidades
sociales objetivo. Leaf et al. (2010) ampliaron la investigacidon sobre el procedimiento de ensefianza de la
interaccion mediante la evaluacién de su eficacia cuando se implementa en un formato de grupo para cuatro
nifios (4 a 6 afios de edad) diagnosticados con TEA. Las habilidades sociales objetivo para los cuatro
participantes eran mostrar aprecio, hacer un cumplido, hacer una declaracion empatica y cambiar el juego
cuando alguien se mostraba desinteresado. Los resultados de un disefio de sondeo multiple mostraron que
los participantes eran capaces de demostrar las habilidades sociales objetivo tras la intervencién y que estas
habilidades se generalizaban fuera del entorno de formacion.

Dotson et al. (2010) evaluaron la eficacia del TIP para ensefiar a adolescentes (de 13 a 18 afios) diagnosticados
con TEA y otras discapacidades una serie de conductas sociales. Las habilidades sociales objetivo incluian
habilidades basicas de conversacidn, dar retroalimentacidn durante la conversacidn, y hacer y responder
preguntas. Los resultados mostraron que cuatro de los cinco participantes alcanzaron los criterios de
dominio, con un mantenimiento variable entre los cinco participantes.

Ademas, ha habido varios estudios que han evaluado la eficacia del TIP para ensefar a individuos
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diagnosticados con TEA (por ejemplo, Dotson et al. 2013; Kassardjian et al. 2013; Leaf et al. 20123, b). Ng,
Schulze, Rudrud, y Leaf (2016) ampliaron la implementacion del procedimiento de interaccion de ensefianza
para individuos diagnosticados con TEA que estaban mdas impactados (por ejemplo, repertorios vocales-
verbales limitados, tenian altas tasas de comportamiento estereotipico, y demostraron menos
comportamientos sociales). En este estudio, los autores modificaron el procedimiento de interaccidn
didactica incorporando elementos visuales (por ejemplo, imagenes de los razonamientos). Los resultados del
estudio indicaron que los cuatro participantes (con edades comprendidas entre los 8 y los 14 afios)
aprendieron las conductas sociales objetivo del estudio.

Peters, Tullis y Gallagher (2016) evaluaron la eficacia del TIP para ensefiar a cuatro nifios (de 8 a 10 afios)
diagnosticados con TEA una variedad de comportamientos sociales (por ejemplo, cambiar un juego cuando
estan aburridos). El procedimiento de interaccidon docente se aplicd en grupo en un aula de un colegio. Los
resultados de Peters et al. coincidieron con los de otros laboratorios de investigacién en que los participantes
aprendieron las habilidades sociales objetivo y las habilidades se mantuvieron en el criterio de dominio o
cerca de él tras la finalizacién de la intervencion. Adema3s, los padres de los participantes indicaron que
estaban muy satisfechos con la intervencién. En estos y otros estudios, el TIP ha demostrado ser una
estrategia de ensefianza eficaz para las personas diagnosticadas con TEA.

El objetivo de un TIP es facilitar el desarrollo del lenguaje y su uso adecuado, exponer a los clientes al refuerzo
social y mejorar una serie de habilidades sociales en varios niveles de destreza. En términos generales, las
TIP pueden utilizarse para ensefiar habilidades de comunicacién, regulacién emocional, juego y amistad. Mas
concretamente, podemos utilizar las TIP para ensefiar algunas de las siguientes habilidades: compartir,
conversaciones reciprocas, lenguaje corporal apropiado, comprensiéon del comportamiento no verbal,
tolerancia del comportamiento de los demds, toma de perspectiva, teoria de la mente, uso de un lenguaje
asertivo con los compafieros, discusion y cooperacion en el juego, comportamientos relativos al desarrollo
sexual, privacidad adecuada a la edad y muchas otras habilidades sociales...

Los prerrequisitos para que un TIP se desarrolle eficazmente incluyen las siguientes habilidades:
- Capacidad conversacional basica (lenguaje receptivo y expresivo moderado)
- Tolerancia social basica y conciencia de los compafieros

- Comprension de causa y efecto y razonamiento de por qué/por qué

4.2. Metodologia

¢Cudles son los pasos del TIP?

- Etiqueta y explica en qué habilidad te estas centrando. Utilizar una etiqueta divertida o pegadiza puede
aumentar la atenciéon del alumno y su interés inicial por el tema.

- Identifique una justificacién adecuada para el alumno. éPor qué es importante aprenderlo y practicarlo? Es
fundamental que este componente esté impulsado por los intereses y valores del alumno. Debe conectar
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con ellos personalmente para que tenga éxito y se convierta en un comportamiento espontdneo que
continde en su entorno natural.

- Describir la habilidad y desglosar cada paso. Hay que utilizar un lenguaje claro y adecuado a la edad del
alumno para que comprenda claramente el tema.

- Demostrar la habilidad y practicarla con el alumno. Representar diferentes situaciones relacionadas con el
tema y que puedan ocurrir de forma natural en la vida del alumno. Proporcione retroalimentacién, tanto
positiva como correctiva. Indicar claramente en qué ha hecho bien el alumno y qué podria mejorar en el
futuro.

- Proporcionar consecuencias externas, si procede. Por ejemplo, para un alumno con un sistema de puntos,
proporcione puntos por cada comportamiento en la tarea, compromiso con la actividad y respuestas
adecuadas.

- Asegurarse de que la destreza se observa en contextos cada vez mas naturales. Esto proporcionara
informacién sobre el uso de la destreza donde mas importa y puede dar lugar a ajustes en la ensefianza
posterior.

5. Andlisis de las necesidades

5.1. Encuesta transnacional

Las secciones del informe transnacional transmiten los resultados de las respuestas obtenidas a través de la
encuesta iniciada por SOSU Ostjylland y realizada por Autismo Burgos, Innovation Hive, Sina Svetulka, SOSU
Ostjylland y STANDO en el proyecto TIPS.

Recibimos respuestas de un total de 57 profesores/educadores y 48 padres/familiares que contestaron a un
cuestionario digital que distribuimos.

Educadores/profesores:

Al preguntar a los profesores/educadores sobre la relevancia de utilizar las tecnonologias, por ejemplo la
gamificacidon, como material de aprendizaje, la mayoria de los encuestados estaban familiarizados con el uso
de juegos digitales como herramienta de aprendizaje y consideraban que eran usuarios experimentados de
herramientas digitales en su educacién, pero cuando se trata de utilizar cémics como herramienta de
aprendizaje, menos de la mitad de los profesores estaban acostumbrados a aplicarlo como herramienta de
aprendizaje.
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2A: Are you familiar with reading 2B. Are you familiar using comic strips

, i ; , .
and looking at comic strips? as a learning tool in your education?

— |

s YES = NO m YES = NO

La mayoria, sin embargo, podia ver los beneficios del uso de herramientas digitales como la gamificacién y
los cdmics como herramienta de aprendizaje, cuando se trabaja con la educacién de nifos con TEA, y pocos
educadores/profesores estaban preocupados por el uso de herramientas digitales de aprendizaje, cuando se
trata de temas relacionados con nifios con TEA.

Segun los resultados de los profesores/educadores, la mayoria de las respuestas al cuestionario hacen
referencia a la necesidad de potenciar la autoconfianza de los autistas y el desarrollo de habilidades sociales,
incluyendo la mejora de las habilidades cognitivas para comunicarse, cooperar y establecer relaciones con
sus compaferos y otras personas en la vida cotidiana. Esto situaria al nifilo en una posicién adecuada para
responder apropiadamente en contextos sociales, comprendiendo e interpretando las reacciones humanas
y aprendiendo qué comportamientos se consideran socialmente aceptables o no.

La mayoria de los encuestados mencionaron que las dos competencias personales que podrian reforzarse
con los juegos digitales y los comics como materiales de aprendizaje son la confianza en uno mismo y la
gestidon de las emociones, el establecimiento de relacionesy las habilidades de comunicacion. El nifio también
podria beneficiarse en el dmbito crucial del reconocimiento de sus emociones, para adaptarse a una situacion
y gestionarla adecuadamente. Las herramientas interactivas también podrian facilitar emociones positivas,
como la felicidad, la mejora de la autoestima y la confianza. Las herramientas digitales también podrian
aumentar el interés de los nifios por el proceso de aprendizaje, ya que se consideran muy estimulantes.

En todas las respuestas transnacionales de los educadores/profesores, el autocuidado, la comunicacion, la
gestidon del estrés, la gestidn de las relaciones sociales y la resolucion de problemas son habilidades vitales
gue pueden reforzarse mediante el uso de material didactico digital en forma de juegos y cdmics, como
contribucidn positiva al aprendizaje de los nifios con TEA. Otro aspecto del uso de estas herramientas
digitales en un entorno de aprendizaje es potenciar la creatividad, el pensamiento critico, aprender a pedir y
buscar ayuda cuando sea necesario y ser capaz de enfrentarse a los problemas cotidianos de los nifios.

Financiado por la Union Europea. No obstante, los puntos de vista y opiniones expresados son exclusivamente los del
autor o autores y no reflejan necesariamente los de la Union Europea ni los de la Agencia Ejecutiva en el Ambito
Educativo y Cultural Europeo (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA pueden ser consideradas responsables de las
mismas.



AR Co-funded by
\\T | ]] ql‘f‘ h E i
N 2021-1-DK01-KA220-ADU-000033492 I FeEurapsan Union

Los encuestados también creen que las habilidades sociales se pueden desarrollar a través de la gamificacién
digital y los cdmics, y por esta razén necesitan mas material digital educativo para ser eficaces en el apoyo a
sus alumnos.

10. Do you believe that social skills can be developed or 11. Do you think there is a need for more diverse
enhanced through digital games/comics, or only with educational material, to inspire and train parents, how to
physical activities that require human interaction? support their children when it comes to the lack of the

]

mentioned skills and competences.

s YES = NO

= YES = NO

Estas respuestas ponen de manifiesto la urgencia de afiadir nuevos recursos a las formas educativas
tradicionales que hasta ahora pueden parecer eficaces, pero con la adecuada integracién de la tecnologia en
ellas, podemos esperar resultados auin mejores.

Padres:

Al preguntar a los padres de nifios con autismo, el resultado recogido muestra que, en general, estan
familiarizados con el uso de juegos digitales y su uso como herramientas en la educacidn.

Al mismo tiempo, estan familiarizados con los cdmics, sin embargo, sélo una pequeia mayoria conoce el uso
de los cémics en el aprendizaje. Aunque el porcentaje es positivo, todavia se puede mejorar, encontrando
formas eficaces de convencer a los encuestados en cuanto a herramientas y métodos interactivos digitales
gue en realidad no requieren interaccidn humana, pero pueden ayudar al proceso de aprendizaje, e incluso
facilitarlo.

La gran mayoria de los encuestados puede identificar las ventajas de utilizar herramientas digitales, como los
juegos y los comics, aunque no se consideren usuarios experimentados de herramientas digitales, para
reforzar el aprendizaje y contribuir al desarrollo de las competencias del nifio, lo que pone de manifiesto la
necesidad de escapar de los medios y métodos tradicionales y el esfuerzo por experimentar en el aprendizaje.
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4. Do you see the benefits of being able to use digital tools, 11. Do you think there is a need for more diverse educational
such as gaming to strengthen your learning about how you material, to inspire and train parents, how to support their children
can strengthen your child's competence development? when it comes to the lack of the mentioned skills and competences?

N

i

= YES = NO = YES =« NO
\
Los padres estan divididos a la mitad, ya que creen que herramientas digitales como los comics pueden ser
problemdaticas como material de aprendizaje, cuando se trata de dirigirse a nifios con TEA.

Segun los resultados de los padres, la mayoria de las respuestas al cuestionario se refieren a la necesidad de
desarrollar material de aprendizaje interactivo, que se centre en competencias sociales como la percepcién
de las emociones, la inteligencia emocional y la expresion de las emociones, incluidas las habilidades sociales,
conductuales, emocionales y cognitivas como el autocontrol y el lenguaje, la capacidad de establecer
relaciones, la empatia y el respeto.

Los padres creen que el uso de métodos digitales innovadores e interactivos, como los coémics, podria mejorar
todo el concepto de interaccion social.

Cuando se les pregunta en qué competencias personales les gustaria que se centrara el material didactico
interactivo, el autoconocimiento, la regulacion de las emociones, la gestion de las emociones y los problemas
de comunicacidn son las competencias personales mas mencionadas por los encuestados.

Las herramientas y métodos digitales también podrian ayudar a desarrollar o enriquecer la escucha activa y
la percepcidn real de los signos sociales externos del entorno, obteniendo experiencias y juicio para estar en
mejores condiciones de reconocer los sentimientos, a fin de ser capaces de gestionarlos.

En cuanto a las habilidades para la vida, los encuestados mencionaron que las herramientas digitales
deberian centrarse en la mejora de la resolucidon de problemas, la toma de decisiones y la comunicacion.
También podrian potenciar el desarrollo del pensamiento critico, la creatividad, una mejor percepcion de la
interaccion social y la adaptacion a la situacion, asi como el establecimiento de relaciones y la colaboracién
eficaz con los demas, incluida la resolucion de conflictos.

La gran mayoria de los padres responde positivamente a la pregunta sobre el desarrollo de las habilidades
sociales a través de los juegos y comics digitales, lo que indica que existe una fuerte creencia de que las
habilidades sociales pueden obtenerse, o mejorarse, no sélo a través de la socializacidn fisica y la interaccion
con otras personas, sino también a través de métodos de digitalizacion.

Asimismo, una gran mayoria de padres cree que las herramientas digitales pueden potenciar las habilidades
sociales de los nifios con autismo. Ademas, todos los padres desearian métodos educativos y de ensefianza
alternativos para la educacion de sus hijos, lo que indica la necesidad de aiadir nuevos recursos a las
formas educativas tradicionales que podrian caracterizarse como insuficientes cuando se trata de las
necesidades especializadas de los ninos con autismo, especialmente en lo que respecta al entrenamiento
de las habilidades sociales.
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Conclusiones:

En las dos partes del informe transnacional de encuestas, obtenidas a través de la encuesta iniciada por SOSU
Ostjylland y realizada por Autismo Burgos, Innovation Hive, Sina Svetulka, SOSU Ostjylland y STANDO en el
proyecto TIPS, han respondido un total de 105 encuestados, 57 profesores/educadores y 48 padres.

Tanto los profesores como los padres estan familiarizados con el uso de juegos digitales y la mayoria de
ambos grupos también estan familiarizados con el uso de juegos digitales en la educacién. Aunque tanto los
profesores como los padres estan acostumbrados a leer comics, una pequefia mayoria de los profesores no
estdn acostumbrados a los cdmics como herramienta de aprendizaje en la educacién, mientras que una
pequefia mayoria de los padres si lo estan. La mayoria de los profesores y de los padres se consideran
usuarios experimentados de herramientas digitales en la educacién, siendo los profesores los mas
experimentados.

Una gran mayoria de los profesores ven los beneficios de poder utilizar herramientas digitales, como los
juegos para ilustrar el contenido y los objetivos de aprendizaje en relacién con la ensefianza y el
fortalecimiento de las habilidades de los padres para que puedan fortalecer las habilidades personales,
sociales y de vida de sus hijos con autismo, lo mismo ocurre con los propios padres.

En cuanto a los beneficios de poder utilizar herramientas digitales - cémics - para ilustrar el contenido de
aprendizaje y los objetivos de aprendizaje en relacién con la ensefianza a los padres para fortalecer las
habilidades personales, sociales y de vida de sus hijos con autismo una gran mayoria de los profesores ven
los beneficios y también lo hacen los padres.

Los profesores no creen que sea problematico en modo alguno utilizar el cdmic como material didactico,
cuando se trata de temas relacionados con nifios con TEA, sin embargo, esto no se aplica a los padres.

Los padres estan divididos a la mitad en esta cuestién, lo que indica que el uso de cdmics como material
didactico puede ser un tema delicado.

Tanto los profesores como los padres hacen una contribucidn exhaustiva sefialando las competencias
sociales, personales y de habilidades para la vida en las que se desea centrar el material que se desarrollara
durante el proyecto TIPS. Resumir todas las competencias en la conclusién va demasiado lejos, pero se hace
especial hincapié en las habilidades de comunicacidn, como la comprensidn de las sefiales de comunicacion
verbales y no verbales, la percepcién, el reconocimiento y el control de las emociones, el conocimiento de
uno mismo, la creacion de relaciones y la empatia.

La mayoria de los profesores cree que las habilidades sociales pueden desarrollarse o potenciarse a través
de los juegos/comics digitales, afirmacién que apoyan los padres en un grado aun mayor.

Por ultimo, tanto los profesores como los padres piensan en gran medida que se necesita material educativo
mas diverso, para inspirar y formar a los padres, sobre como apoyar a sus hijos cuando se trata de la falta de
las habilidades y competencias mencionadas, haciendo que el desarrollo de dicho material en el proyecto
TIPS sea muy relevante.
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6. Formacion gamificada en habilidades sociales

6.1 Necesidades especiales del grupo destinatario en materia de habilidades sociales

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) en general y especialmente los juegos en linea
junto con las intervenciones digitalizadas estan muy extendidas por su impacto en términos de desarrollo
social y emocional de los nifios con Trastorno del Espectro Autista (TEA) (Malinverni et al., 2017). Como
discapacidad del desarrollo, es innegable que el TEA afecta al proceso de comunicacién de una persona que
suele manifestar intereses limitados y repeticiéon de conductas. Cabe destacar que la investigacidn disponible
en este campo sigue siendo limitada y carece de pruebas multiples sdlidas. La mayoria de las pruebas de
investigacion representan estudios piloto caracterizados por una muestra limitada o por ser vagos en cuanto
a las habilidades adquiridas y su integracion en situaciones de la vida real (Kellidou et al. 2020).

Los juegos digitalizados son, de hecho, entornos en linea que adoptan elementos estructurales especificos y
su interaccién con el jugador estd definida por la mecdnica de cada juego en términos de escenario de juego,
contexto especifico y detalles narrativos. Asi, se convoca a los jugadores para que alcancen los objetivos del
juego completando tareas, resolviendo problemas y tomando decisiones. Se ha demostrado que los juegos
en linea impulsan significativamente el proceso de aprendizaje al ocupar a los jugadores, incitdndoles y
ayudandoles a adquirir no solo determinados conocimientos relevantes para el contexto del juego, sino
también habilidades de resolucidn de problemas, reflexivas y criticas, y una empatia transferible al entorno
real. El término "juegos serios" describe el uso de juegos digitales especializados para hacer frente a un
conjunto de objetivos de aprendizaje y comportamiento que van un paso mas alld del entretenimiento e
introducen la educacion (Schuller et al., 2013). La adopcién de juegos serios en el sector de la educacién
especial ha aumentado en los ultimos afios. Hoy en dia, los jévenes con TEA se comprometen cada vez mds
con los entornos en linea, ya que los consideran mas predecibles y seguros en comparacién con un centro de
dia para autistas o un aula. Los resultados de las investigaciones confirman que los nifilos con autismo
disfrutan jugando en linea como el resto de los nifios de su edad (Durkin, 2010). Por esta razén, es necesario
examinar la optimizacion de los juegos digitales para TEA y desarrollar las practicas existentes, especialmente
para los nifios, ya que todavia estan creciendo y su cerebro no esta completamente desarrollado. Desde esa
perspectiva, hay mas posibilidades de mejorar las habilidades sociales, como la comunicacién, en
comparacion con los adultos, ya que aun no han experimentado plenamente la adversidad de ciertos
aspectos de la sociedad.

Investigaciones previas en el campo del autismo confirman la eficacia de los juegos digitalizados para ayudar
a los nifios a expresar sus sentimientos y fomentar su interaccidon con otras personas (Zakari y Simmons,
2014). Lofland (2016), como asesor educativo del Indiana Resource Centre for autism, afirma que los nifios
con autismo tienden a aprender mas rapido a través de recursos visuales en linea, ya que comprenden mejor
las imagenes que las palabras. Con mas detalle, Acer for Education (2017), sugiere algunos ejemplos practicos
para atender las necesidades de las personas con autismo y facilitar su aprendizaje:

- Uso de recursos visuales en linea (Pizarras interactivas, actividades digitales, teléfonos inteligentes y
tabletas, software de texto a voz, herramientas de edicion digital y herramientas de dictado de voz.
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- Un simpdtico robot para acompafiar al alumno durante la clase
- Aplicaciones digitales

De la informacion anterior se desprende claramente que los juegos digitalizados son el principal medio a
través del cual los nifios con autismo pueden desarrollar alin mas su interaccién social. Por ejemplo, un juego
digital a través de escenarios sociales puede estimular la interaccion social efectiva y la comunicacién de
necesidades, asi como practicar las expresiones faciales.

6.2. Resultados del aprendizaje

La tecnologia interactiva y, mas concretamente, los juegos digitalizados podrian ser las intervenciones mas
eficaces para los nifilos con TEA. Los autistas se enfrentan a 3 dificultades vitales:

1. Disminucién de las relaciones sociales
2. Problemas de comunicacion
3. Tendencia a comportamientos repetitivos y restringidos

La mayoria de los nifios autistas suelen estar aislados de sus compafieros. Esto, como cuestién primordial,
provoca dificultades verbales y problemas de comunicacién relevantes. Como su interaccién con otros nifios
es muy limitada, no pueden practicar esta habilidad. Pero la comunicacién no sélo se basa en el aspecto
verbal. Los autistas también tienen capacidades limitadas para reconocer expresiones faciales y otras formas
no verbales de comunicacién como consecuencia de este "problema en cadena". En tercer lugar, la mayoria
de los individuos con TEA se han apegado a su rutina y son incapaces de cambiar e introducir nuevas
actividades.

La adopcion de entornos digitalizados ofrece la posibilidad de comprometerse a la vez que disminuye
cualquier sensacién de estrés en comparacion con la interaccion humana cara a cara en la vida real (Tsai y
Lin, 2011). Transportes, Face Say, Faceland, Let's face it y FaceFlower son algunos ejemplos de juegos en
linea que pueden potenciar la interpretacion de las expresiones faciales. El aspecto beneficioso de este tipo
de juegos es que los nifios utilizan practicamente sus musculos faciales para expresar emociones. Asi, no sélo
reconocen sino que también indican su propio temperamento. Por lo tanto, es posible que los juegos en linea
adaptados a las necesidades de los TEA sean capaces de apoyar la rehabilitacién de los nifios. Las aplicaciones
digitalizadas interactivas animan al usuario a participar activamente en el escenario del juego y le
proporcionan una sensacién de control durante el procedimiento de aprendizaje. Esto es crucial en el caso
de los nifos autistas, ya que son mas propensos a comportamientos pasivos.

En la investigacion de Lanyi y Tilinger (2004) se encuentran otras ventajas de los juegos digitalizados:

- Aislan ruidos molestos que podrian ser una distraccion, potenciando aiin mas la concentracion del jugador
en tareas especificas.

- Los juegos en linea pueden considerarse como un "profesor silencioso" que transmite reglas y diversos
conceptos sin utilizar la comunicacion verbal o escrita. Una determinada funcién de un objeto podria
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vincularse a una interaccién especifica del individuo. Esto podria facilitar la comprensién de marcos de
referencia practicando acciones concretas y no pensamientos abstractos.

- Control del mundo digital. En este punto, seria beneficioso para los nifios empezar con un cierto nivel de
dificultad e ir aumentandolo con el tiempo.

- Ofrecen la oportunidad de un ajuste guiado que permite generalizar las actividades y adaptarlas a las
necesidades de cada individuo.

- Aprender de los errores. Los juegos digitales permiten a los niflos aprender de un error sin experimentar el
sentimiento de humillacién que podria producirse en una situacidon de la vida real. Esto también elimina
cualquier desencadenante o consecuencia peligrosa en términos de cambio de actitud.

- Como los nifos autistas tienen un pensamiento principalmente visual, los juegos virtuales son ideales para
transmitir informacién.

6.3. Contenido de los médulos de aprendizaje

Con el tiempo, la investigacidon revela que hay varios intentos de abordar las necesidades de un nifio autista
a través de juegos digitales para adquirir los habitos de la vida cotidiana.

En 2011, Arshia y su equipo (Hassan et al., 2011) crearon un juego de ordenador que ofrecia conceptos
narrativos capaces de ayudar a nifios TEA de entre 9 y 14 afios a comprender el uso del dinero. El juego
también apoya los comportamientos de los nifios y las acciones apropiadas mientras compran. El juego esta
desarrollado en BYOB (Build Your Own Block), una rama avanzada del motor de juegos Scratch.

Anwar et al., (2011) crearon un juego digitalizado interactivo para nifios con autismo con el fin de mejorar su
fluidez al hablar. El equipo de investigacion estructurd el juego de forma que el jugador tuviera que
pronunciar correctamente los objetos que aparecian en la pantalla del ordenador durante un periodo de
tiempo determinado y reducido. Dentro del mismo contexto del lenguaje, Frutos et al. (2011) propusieron
una plataforma con el propdsito de proporcionar soluciones alternativas para el refuerzo del habla a nifios y
adolescentes autistas utilizando un juego sencillo y facil de aprender adaptado a sus necesidades y
caracteristicas personales. El juego en concreto es una combinacién de dos aplicaciones. La organizativa y el
propio juego. Los resultados son visibles en forma de gréafico de barras en el que se miden porcentajes por
cada pronunciacidn correcta de una palabra. Por ultimo, existe la opcidén de guardar el resultado de cada
juego para seguir el progreso de un individuo.

Por ultimo, Davis et al. (2007), crearon el juego de software TouchStory que se centra en el aspecto de la
narracién en nifios autistas. Este juego tiene una base visual y pretende facilitar el pensamiento de la
estructura narrativa mediante la introduccién de tareas con imdgenes sencillas.

En resumen, existen varias opciones para que los nifios de todas las edades practiquen habilidades como la
interaccion y la comunicacién a través de juegos en linea. No obstante, cabe sefialar que todas las
investigaciones anteriores, asi como las relevantes en este campo, estan explorando actualmente el
desarrollo de aplicaciones existentes o la creacién de otras nuevas, en lugar de buscar formas de
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incorporarlas como estrategias dentro del entorno educativo. Dado que los resultados son alentadores hasta
el momento, deberia prestarse mas atencién a la adopcién de juegos en linea en entornos educativos para
facilitar un impacto del aprendizaje fluido y eficaz.

6.4. Historias sociales - escenarios de habilidades sociales

Hoy en dia hay un interés creciente por los juegos digitales para personas con TEA. Las aplicaciones de alta
calidad disponibles en el mercado pueden ayudar a los nifios a ganar confianza y experimentar una sensacion
de logro. Antes de seguir adelante, hay que sefialar que cualquier persona responsable de intervenciones
basadas en juegos debe elegir cuidadosamente una plataforma adecuada para atender las necesidades de
un nifio autista. Para ello es necesario conocer en gran medida los puntos fuertes y las limitaciones del nifio.
En la siguiente seccidn se enumeran algunos ejemplos de escenarios basados en juegos.

Stories2Learn

/’,,
e
Let's take turns! First, | take my
turn.

Fuente: https://edshelf.com/tool/stories2learn/

Stories 2 Learn (S2L) es una herramienta adecuada para personas con autismo y otras discapacidades en el
marco del desarrollo. S2L se puede descargar en todos los dispositivos iOS y ofrece a padres y educadores la
posibilidad de crear historias personalizadas utilizando material personal como fotos, textos y mensajes de
voz. Las historias producidas pueden utilizarse para una variedad de habilidades como la alfabetizacion, el
ocio y el desarrollo social. Se centran en dreas como el juego reciproco, la comunicacién no verbal, las normas
del patio y del colegio, etc. Con S2L, un individuo puede crear una historia con su propio audio y componer
él mismo el didlogo. La aplicacidn actual es una buena practica de los mensajes sociales y es eficaz para los
nifios que prefieren el apoyo visual en general.
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Grace

. Grace

Fuente:http://www.graceapp.com/blog/grace-app-for-autism-how-an-app-can-change-lives/

Disponible para dispositivos iOS y Android, Grace es una aplicacion orientada a la comunicacién para nifos
no verbales y personas con autismo. Dentro de la aplicacion, la persona puede formar "frases visuales" para
comunicar sus necesidades. Esto también puede promover indirectamente la comunicacién verbal si el
educador o los padres del nifio afiaden a las imagenes una frase hablada o una explicacién. Mas en detalle,
Grace también ofrece una gran variedad de imagenes. De este modo, el usuario puede crear un libro que
puede llevar a todas partes y cuando hay dificultad para expresar una necesidad entonces el vocabulario de
imagenes puede hacer las cosas mas claras. Puede almacenar vocabulario visual basico como alimentos,
colores, formas y cosas que pueden gustar al nifio.

What’s the word

Otra herramienta para dispositivos Android e iOS se centra en las habilidades verbales y el vocabulario. La
aplicacion What's The Word presenta un conjunto de imdagenes y el jugador debe elegir |la palabra correcta
que las describa a todas simultdneamente. Es un juego divertido e interactivo cuyo objetivo es aumentar el
vocabulario. También es adecuado para tratar el sindrome de Asperger, que se caracteriza por una gran
dificultad para expresarse.
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Take pictures with Daniel
in the photo booth!

La aplicacion actual estd dirigida a nifios de educacién infantil, como preescolares y alumnos de guarderia.
Daniel Tiger's Grr-ific es una aplicacién de aprendizaje social y emocional inspirada en la serie de dibujos
animados Daniel Tiger's PBS, que puede resultar familiar a algunos nifios. Al navegar por la pagina principal
de la aplicacion, los nifios tienen la opcidn de pulsar en cuatro areas. En la zona del carrito, los nifios pueden
mover el carrito con los dedos deslizandolos en una direccidn concreta. Luego, girando una rueda, pueden
ver el minijuego en el que han aterrizado. Pueden elegir entre 18 canciones tocando determinadas imagenes.
En la zona del fotomatdn, los nifios utilizan la cdmaray tocan una "cara sentida'" que intentan imitar. También
existe la posibilidad de dibujar y de realizar actividades que fomentan la calma.

Por ultimo, en el contexto del proyecto TIPS, se creard un juego en linea con el formato tipico de "serpientes
y escaleras", en el que los juegos consisten en tirar dados, responder preguntas y elegir dentro de distintos
escenarios sociales. La duracion del juego seria de 30 minutos en los que dos competidores tomaran
decisiones reales y responderan a preguntas atractivas. Todos los paises representativos contribuiran a su
creacion, dotando al juego de un estilo internacional, adaptable a multiples culturas.

7. Pensamiento y principios de disefio

7.1. Pensamiento de disefio

Objetivos de aprendizaje:

Este curso pone en el punto de mira tanto la resolucién de problemas como a quienes los resuelven (en este
caso, usted), con el objetivo de ayudarles a abordar situaciones problematicas de forma mas eficaz. En este
viaje, examinaremos algunos de los procesos de disefio mas populares, identificaremos sus caracteristicas
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clave, que luego utilizaremos para establecer procesos de disefio que respondan a las particularidades y
necesidades de sus propios equipos de disefio.

Cuerpo del contenido:

El disefio centrado en el ser humano ha ido evolucionando a la par que la tecnologia. Cuanto mds madura la
tecnologia y mas la adoptan los humanos, mas aumenta la necesidad de interfaces faciles de usar y, lo que
es mas importante, que respondan a las necesidades humanas.

Hay varias formas de aplicar el Disefio Centrado en el Ser Humano al crear nuevas experiencias. En esta
secciéon vamos a examinar una de las mas populares: El Design Thinking. El Design Thinking fue acuiado por
Tim Brown y David Kelley de IDEO, asi como por Roger Martin. Segin Tim Brown: "El Design Thinking es un
enfoque de la innovacién centrado en el ser humano que se sirve del conjunto de herramientas del disefiador
para integrar las necesidades de las personas, las posibilidades de la tecnologia y los requisitos para el éxito
empresarial".

NN

EMPATHIZE DEFINE IDEATE IMPLEMENT

Q A

)

0
%

UNDERSTAND EXPLORE MATERIALIZE

Comprender

- Empatizar, donde intentamos comprender qué hacen, piensan y sienten nuestros usuarios, asi
como cuales son sus problemas.

- Definir, donde se sintetizan toda la investigacién y los conocimientos sobre nuestros usuarios,
nuestros objetivos empresariales y nuestras metas de aprendizaje, destacando los problemas de
nuestros usuarios y las oportunidades para que propongamos innovaciones.

Explorar

- ldear, donde realizamos una lluvia de ideas, produciendo tantas ideas como sea posible. En esta
fase, las ideas pueden ser ambiciosas o descabelladas. El objetivo de esta etapa es ayudar a los
disefiadores a producir el mayor nimero posible de ideas.
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- Hacer prototipos, donde se agrupan y seleccionan todas las ideas propuestas anteriormente. Se
eligen las ideas que se consideran interesantes y factibles y se concretan mediante la creacidn de
prototipos.

Materializar

- Probar, las ideas se presentan a los usuarios para obtener su opinidn. Es mejor ver cdmo interactlan
los usuarios con los prototipos que preguntarles por su experiencia. Hay ocasiones en las que los
usuarios expresan deseos y opiniones que no se corresponden con sus acciones al interactuar con un
sistema.

- Implementar, donde todo el trabajo anterior se pone en comun para elaborar un producto final.

El Design Thinking no es un proceso lineal. Al contrario, el Design Thinking fomenta el trabajo iterativo. Esto
significa que, durante el proceso de disefio, puede que necesitemos empatizar, definir, idear, prototipar o
probar mas de una vez. Esto depende del tamafio de nuestro proyecto y de nuestro equipo, asi como de
nuestro objetivo final.

El aspecto mds importante a tener en cuenta del Design Thinking es que los productos y las experiencias no
se crean en una noche. Y lo que es mds importante, aunque se disponga de recursos técnicos, el mayor reto
no es disenar algo bien, sino disefiar lo correcto. En otras palabras, una interfaz bonita puede resultar inutil
si no resuelve los problemas de tus usuarios. El Design Thinking intenta abordar exactamente esa cuestién:
dedicando algo de tiempo a comprender a los usuarios, averiguar sus necesidades y pensar en soluciones
para solucionar sus problemas, ya se esta en el buen camino hacia experiencias que interesan a los usuarios
y que les impactaran. Ademas, en Design Thinking, proponer ideas (buenas o malas) no se considera una
debilidad, sino una fortaleza. Las experiencias interesantes surgen de ideas nuevas e innovadoras.
Normalmente estas ideas se consideran una locura en el contexto de un producto o instancia, pero también
son las que impulsan la innovacion. Al iterar muchas veces sobre tus productos, mediante pruebas y
recibiendo comentarios de los usuarios, con el tiempo podras perfeccionar esas ideas.

Recursos de lectura complementaria
https://designthinking.ideo.com/
https://dschool.stanford.edu/resources-collections/a-virtual-crash-course-in-design-thinking

https://www.nngroup.com/articles/design-thinking/

7.2. Principios del doble diamante

Objetivos de aprendizaje:

Utilizar y aplicar los principios de disefio del marco del doble diamante.
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Contenido:

En 2004, el Consejo de Disefio presenté un marco de innovacién destinado a abordar problemas de disefio
complejos, también conocido como el Doble Diamante. Este marco se representa en forma de dos
rectangulos (o diamantes). Cada diamante presenta oportunidades para el pensamiento divergente, durante
el cual los disefiadores exploran las cuestiones con mayor profundidad o a través de diversas perspectivas y,
a continuacion, para el pensamiento convergente, durante el cual los disefiadores emprenden acciones mas
concretas y centradas.

JB¥ pesien THE RIGHT THING  [BY

PROBLEM DEFINTION

PROBLEM SOLUTION
Insight into Scope down Potential Solutions that Work
the Problem the Focus Solutions & Receive Feedback

El Doble Diamante describe cuatro fases, que son:

Descubrir. Durante esta fase, disefiadores y no disefiadores dedican tiempo a comprender mejor los
problemas que deben resolver, recopilando informacién sobre la organizacién, sus clientes, usuarios,
competencia o cualquier otro factor importante que les ayude mas tarde a idear algunas soluciones.

Definir. La recopilacion de distintos tipos de informacidn de diferentes fuentes culmina con la definicion de
los problemas que deben abordar los equipos de disefio.

Desarrollar. A partir de los problemas previamente definidos, los equipos multidisciplinares (que incluyen
disefiadores y no disefiadores) se relinen, buscan inspiracion, realizan una lluvia de ideas colectiva o
individual y cocrean de forma participativa.

Entregar. Dado que los equipos han llegado con una plétora de soluciones durante la fase de Desarrollo, en
esta fase se ponen a prueba estas soluciones. Las soluciones que no funcionan se rechazan, mientras que
otras se mejoran.

No se trata de un proceso lineal, como muestran las flechas del diagrama. Muchas de las organizaciones a
las que apoyamos aprenden algo mas sobre los problemas subyacentes, lo que puede devolverlas al
principio. Elaborar y probar ideas en una fase muy temprana puede formar parte del descubrimiento. Y en

Financiado por la Union Europea. No obstante, los puntos de vista y opiniones expresados son exclusivamente los del
autor o autores y no reflejan necesariamente los de la Union Europea ni los de la Agencia Ejecutiva en el Ambito
Educativo y Cultural Europeo (EACEA). Ni la Union Europea ni la EACEA pueden ser consideradas responsables de las
mismas.



\T M Co-funded by
TIEY g .
NS 2021-1-DK01-KA220-ADU-000033492 B the European Unlen

un mundo digital y en constante cambio, ninguna idea esta nunca "acabada". Constantemente recibimos
comentarios sobre como funcionan los productos y servicios y los mejoramos de forma iterativa.

Los principios del disefio:

El marco para la innovacién esboza cuatro principios basicos que los solucionadores de problemas deben
adoptar para trabajar con la mayor eficacia posible.

Las personas son lo primero. Empiece por conocer a las personas que utilizan un servicio, sus necesidades,
sus puntos fuertes y sus aspiraciones.

Comuniquese de forma visual e inclusiva. Ayudar a las personas a comprender el problema y las ideas.
Colaborar y cocrear. Trabajar juntos e inspirarse en lo que hacen los demas.

Iterar, iterar, iterar. Hazlo para detectar errores a tiempo, evitar riesgos y generar confianza en tus ideas.

El banco de métodos

Hemos creado, adaptado o adoptado una serie de métodos de disefio que ayudan a nuestros clientes a
identificar y abordar sus retos y lograr resultados satisfactorios. Hemos estructurado estos métodos en tres
areas para ayudarles a utilizar el proceso de disefio para explorar, dar forma o construir:

® Explorar: retos, necesidades y oportunidades
e Dar forma: prototipos, ideas y visiones
e Construir: ideas, planes y experiencia

Crear una cultura del éxito

Los problemas a los que nos enfrentamos hoy en dia requieren mds que una idea, requieren trabajar con
otras organizaciones y apoyar a las personas para que formen parte de la solucion. Tan importante como el
proceso y los principios que adoptamos las organizaciones, es la cultura de una organizacién y cdmo conecta
con los ciudadanos y los socios.

El liderazgo es necesario para fomentar la innovacidn, crear competencias y capacidades, y permitir la
experimentacion y el aprendizaje. Un liderazgo fuerte también permite que los proyectos sean abiertos y
agiles, que muestren resultados a lo largo del camino y que sean capaces de cambiar.

Hay que comprometerse con las personas que aportan las ideas y las reciben, pero también con otros socios
gue puedan tener otras ideas. Desarrollar conexiones y establecer relaciones es tan importante como crear
ideas.
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¢Como utiliza usted las suyas?

La reflexién y la iteracidn estdn en el centro del marco para la innovacidon. Nos interesa saber cémo ha
utilizado usted el Doble Diamante para resolver un reto, cdmo lo ha adaptado a sus necesidades o como, al
igual que el Consejo de Disefo, ha afiadido herramientas y técnicas adicionales para obtener resultados aun
mejores.

8. Conclusiones

El autismo se describe como un "espectro” y es una afeccion del desarrollo que dura toda la vida y que
afecta a los comportamientos, las comunicaciones, el aprendizaje y las interacciones de una persona, asi
como a su forma de experimentar el mundo. Es una afeccidén congénita y dura toda la vida.

En los ultimos afios ha aumentado el nimero de investigaciones empiricas que evaluan distintas estrategias
de intervencién para mejorar el comportamiento social de las personas diagnosticadas de autismo. Estas
estrategias incluyen el modelado en video, la imitacién de los companieros, las historias sociales y el
entrenamiento en respuestas pivotales.

Una de estas intervenciones es el Procedimiento TIP.

El TIP es un enfoque sistematico de varios pasos que se ha utilizado para ensefiar diversas habilidades a
personas diagnosticadas de trastorno del espectro autista; sin embargo, este proyecto se centra en el uso
del Procedimiento de Enseilanza de la Interaccidon para mejorar las habilidades sociales. El proyecto TIPS
pretende mejorar las habilidades vitales y personales de los nifios con autismo y sus familias. Utilizaremos
dos herramientas digitales, un juego digital y un cédmic digital. Hemos elegido estas herramientas digitales
porque esta demostrado que la gamificacion es un potente recurso para aumentar la motivacion e implicar
a los participantes.

El TIP es un paquete didactico sistematico que consta de seis pasos (Phillips et al. 1974). Se trata de un
proceso de 6 pasos en el que el profesor identifica y etiqueta la habilidad que se va a ensefiar, proporciona
una justificaciéon adaptada al alumno, describe y modela cémo realizar el comportamiento y, a continuacion,
practica la habilidad con el alumno mediante un juego de rol. El profesor proporciona retroalimentacién que
incluye tanto elogios como correcciones, segln sea necesario. Por Ultimo, el comportamiento se observa en
contextos naturales para garantizar su uso en los entornos sociales y de aprendizaje mas importantes para
el alumno.

El objetivo delL TIP es facilitar el desarrollo del lenguaje y su uso adecuado, exponer a los clientes al refuerzo
social y mejorar una serie de habilidades sociales en varios niveles de destreza. En general, los TIP pueden
utilizarse para ensefiar habilidades de comunicacion, regulaciéon emocional, juego y amistad.

El TIP es diferente del Entrenamiento en Habilidades de Conducta, ya que incluye una descripcién de los
fundamentos para llevar a cabo las habilidades objetivo. La inclusién de componentes racionales puede ser
importante para que el alumno se proporcione a si mismo las autoinstrucciones necesarias para poner en
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practica las destrezas objetivo cuando el profesor no esté presente. Por lo tanto, la justificacion que
proporciona el profesor debe ser potencialmente gratificante para el alumno.

Anélisis de necesidades:

Tanto los profesores como los padres realizan una contribucidn exhaustiva en la que sefalan las
competencias sociales, personales y vitales en las que se desea centrar el material que se desarrollara
durante el proyecto TIPS. Se hace especial hincapié en las habilidades de comunicacién, como la comprension
de las sefales de comunicacién verbales y no verbales, la percepcién, el reconocimiento y el control de las
emociones, el conocimiento de uno mismo, la creacién de relaciones y la empatia.

La mayoria de los profesores cree que las habilidades sociales pueden desarrollarse o mejorarse a través de
los juegos/comics digitales, afirmacion que apoyan aiin mas los padres.

Tanto los profesores como los padres creen en gran medida que se necesita material educativo mas diverso
para inspirar y formar a los padres sobre cémo ayudar a sus hijos cuando carecen de las habilidades y
competencias mencionadas.

Los niflos con autismo tienden a aprender mas rapido a través de recursos visuales en linea, ya que
comprenden mejor las imagenes que las palabras. El proyecto TIPS respondera a todas estas necesidades,
reflexiones y expectativas mediante el desarrollo de material digital y el material descrito en forma de este
plan de estudios.
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