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RESUMEN

Autor: Maria Eugenia Moreno Paredes

Tutor: Manuel Aramayo.

El presente estudio, busca fomentar el desarrollo adecuado de destrezas de
juego en nifios con sindrome de asperger entre 3 y 4 afios de edad, es importante ya
que es primordial que estos nifios puedan desenvolverse socialmente en un aula de
clase integral. Es por ello que el objetivo principal de este trabajo de investigacion es
realizar una propuesta con actividades sencillas y précticas que puedan llevar a cabo
las docentes de aulas integrales para que los nifios Asperger, que estén en sus aulas de
clase, puedan desarrollar destrezas sociales asertivas a través de las actividades
ludicas y de esta manera conllevarlos a una mejor destreza social para un buen
desenvolvimiento dentro del aula escolar integral y asi mismo ser aceptados e
integrados en la institucion.

Igualmente brindar herramientas de trabajo eficaces que sean de gran ayuda
para las docentes de educacion preescolar.

Las actividades propuestas para las habilidades iniciales de juego en nifios con
Sindrome de Asperger son:

Juego de memoria, bingo, twister, jenga, carreras de sacos, domino, entre
otras que jugaran los nifios en parejas, trios, cuartetos o grupos de 5 a 8 personas. Las
cuales van desde las mas sencillas a las mas complejas que permitiran que los
alumnos desarrollen paulatinamente estas destrezas.

Palabras claves: Sindrome de Asperger, destrezas sociales, destrezas iniciales de
juego.
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INTRODUCCION

La siguiente investigacion tiene como finalidad disefiar una propuesta
enfocada en la estimulacion de destrezas ludicas sociales iniciales asertivas, en nifios
entre 3 y 4 afios de edad con Sindrome Asperger, para ser aplicado en aulas
integrales. La importancia de la utilizacion de esta propuesta es fomentar el desarrollo
adecuado de dichas destrezas en estos nifios para que puedan desenvolverse
socialmente en un aula de clase y ayudar asi el trabajo de aula de las docentes
integrales.

Como bien sabemos, en el juego estan implicadas las principales habilidades,
capacidades y destrezas que el nifio debe desarrollar de manera natural que le permita
la interaccidn con sus comparieros, el uso de su imaginacién y encontrarse consigo
mismo para expresarse emocionalmente, descubrirse, comunicarse y asi mismo

desarrollarse socialmente.

Es por ello que el objetivo principal de este trabajo de investigacion es realizar
una propuesta con actividades sencillas y practicas que puedan llevar a cabo las
docentes de aula integrales para que los nifios Asperger, que estén en sus aulas de
clase, puedan desarrollar destrezas sociales asertivas a través de las actividades
ludicas y de esta manera conllevarlos a una mejor destreza social para ser aceptados e

integrados en la institucion.

Esta investigacion busca plasmar el desarrollo de estas habilidades iniciales
para que en el futuro, estos nifios sean integrados en un aula regular y tengan las
herramientas necesarias para jugar con los compafieros de manera cooperativa y no

paralela.
Este trabajo de grado, se presenta bajo la siguiente estructura:

Las partes preliminares; que establecen el caso de estudio, un resumen y una
breve introduccion al tema a desarrollar.
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El capitulo I titulado “planteamiento del problema”, presenta el caso de
estudio asi como los objetivos generales y especificos. Adicionalmente presenta la

justificacion que establece la importancia y necesidad de esta investigacion.

El Capitulo Il incluye los conceptos y principios tedricos necesarios para la
comprension y solucion a la problematica planteada, asi como los antecedentes vy el

marco metodoldgico que involucran al caso de estudio.

El Capitulo Ill referente a la metodologia, abarca los procedimientos

aplicados durante el avance de este trabajo de grado.

Un apartado para indicar las contribuciones que esta investigacion ha arrojado

en esta materia, se presenta en el Capitulo 1V titulado Aportes.

Por altimo se presentan las conclusiones a las que se han llegado después de
evaluar y analizar los resultados obtenidos, asi como una serie de anexos que apoyan

0 sustentan esta investigacion.

12



CAPITULO |
1.1. Planteamiento del Problema

Para el ser humano, el juego es una actividad que permite el desarrollo de su
esfera social, ya que a través del mismo se alcanza ensayar conductas esperadas y
desarrollar habilidades, capacidades y destrezas sociales.

Linares, | (2007) en su libro “El juego infantil y su metodologia”, nombra a
diferentes autores que describen el juego de manera muy especifica, sin embargo se
hara un englobe de las diferentes definiciones y se conceptualizara el juego como la
principal via de descubrimiento en el nifio para el desarrollo motor, favorecimiento de
las interacciones sociales, la comunicacion y el estimulo hacia el crecimiento fisico e

intelectual.

La teoria general del juego de F.J.J Buytendijk (1935) dice que el juego es una

actividad propia de la infancia que permite al nifio expresarse de forma autonoma.

Por su parte, los nifios con Asperger presentan dificultades en las relaciones
sociales y asi mismo en la interaccidn con sus iguales, cuando un nifio esta en el aula,
se puede observar gque éste juega con sus compafieros pero no interactda con ellos
intercambiando roles, turnos y vivencias. Es en la edad temprana cuando se
desarrollan estas habilidades en nifios neurotipicos, sin embargo, en la mayoria de los
nifilos con Asperger estas habilidades se desarrollan a edad tardia o no se desarrolla,
por lo tanto es importante que en la edad preescolar sea la etapa en la cual se ensefien
dichas habilidades para asi en un futuro sepan relacionarse con la sociedad, lo cual
traeria beneficios muy positivos ya que si desde muy pequefios se les ensefian a
relacionarse con sus iguales, a esperar turnos, compartir y ser tolerantes ante otras
personas a su alrededor cuando sean grandes podrian estar en un nivel mayor en
cuanto a las habilidades sociales y se les haria mas sencillo su desenvolvimiento

dentro de la comunidad.
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El tener a la mano una propuesta de actividades que fomente las habilidades
sociales iniciales, permite que se pueda explorar la posibilidad de que los nifios
desarrollen de manera positiva una debilidad en estos nifios Asperger, el tema de las
destrezas sociales, permitiendo que las apliquen en su vida cotidiana. En Venezuela
son pocas las instituciones o centros de terapias en las que se enfocan especificamente
en el desarrollo de las habilidades sociales iniciales del juego en nifios con Asperger,
ya que el nifio se sienta a jugar solitario y los docentes o terapeutas no hacen énfasis
en la interaccion que debe haber entre comparieros para que compartan de manera
cooperativa y asi mismo desarrollen dichas habilidades a temprana edad, y es que al
haber poca informacion en los colegios acerca de la condicion del Sindrome de
Asperger, las docentes no saben como manejar las situaciones que se les presentan al

momento de la interaccion de los nifos.

Se presenta entonces una interrogante ¢una propuesta que englobe actividades
para el manejo de destrezas sociales ludicas iniciales en nifios de 3 a 4 afios con
sindrome de Asperger, fomentara asertivamente el desarrollo de estas destrezas si son
Ilevadas a cabo por docentes integrales?

Se busca ensefiar habilidades iniciales de juego en estos nifios con Asperger y
de esta manera las mismas sean desarrolladas en las aulas integrales y especiales
como parte de la planificacién escolar, ya que se obtendria una propuesta detallada de
actividades para la ensefianza de destrezas sociales de juego que permitiran un mejor

manejo del grupo y los nifios.

Es importante llevar una organizacién en la implementacion de esta propuesta
ya que debe ser desarrollado por etapas, con un tiempo determinado,
organizadamente y continla para que, de esta manera, se cumplan los objetivos

planteados y se observe un buen resultado en los nifios.
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1.2. Justificacion

Esta investigacion se esta realizando con el proposito de implementar en los
colegios regulares a nivel de preescolar, propuestas ludicas de trabajo para nifios con
Sindrome de Asperger para el manejo y desarrollo de habilidades sociales dentro del
ambito escolar. Asi mismo ayudar a las docentes de esta area en la adquisicion de
herramientas educativas para trabajar con esta poblacion. Es interesante el trabajo
ludico porque de esta manera los nifios con sindrome de asperger adquieren y
mejoran conductas sociales a través del juego, toméandose en cuenta que a través de
éste estd presente el aprendizaje continuo, la comunicacién consigo mismo y sus

iguales, el manejo de la frustracion, la ansiedad y la conducta.

Serd de suma importancia que los docentes de aula tengan dicho programa
dentro de su planificacion diaria, ya que con esto podran implementar dentro del
salon diferentes dindmicas para trabajar con estos nifios sin que para ellos se torne
rutinario ni aburrido. Saber implementar las actividades en el momento preciso va a
llevar al cumplimiento de los objetivos planteados con estos nifios y sus comparieros,

sobretodo en el manejo conductual, ansiedad y relacién con los demas.

1.3.  Objetivos de la investigacion
1.3.1. Objetivo general

Generar una propuesta de actividades que fomente el desarrollo de destrezas
sociales iniciales asertivas de juego en nifios con Asperger entre 3 y 4 afios de edad

que serd puesta en marcha por docentes de aula integrales.
1.3.2. Objetivos especificos.

- Busqueda bibliografica de actividades que hayan tenido éxito en el desarrollo

de las destrezas sociales en la poblacion.

- Investigar el desarrollo actual de las destrezas sociales en las actividades

15



ludicas en clases con este tipo de poblacion.

- Compilar de manera préactica y constructivista las actividades que fomenten
las destrezas sociales en nifios con Asperger y que puedan ser llevadas a cabo
por docentes basadas en la experiencia aula recogida.

- Realizar la propuesta de forma progresiva, detallada y organizada para ser

Ilevada a cabo como un manual facil y seguro de manejar.

- Realizar una mesa redonda con especialistas involucrados como las docentes,
psicologo, director de colegio y psicopedagogos para la aprobacion de la

propuesta.
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CAPITULO I
2. Marco teodrico Referencial

A continuacién se van a reflejar diferentes definiciones acerca de los tépicos a
tratar dentro del marco tedrico, que permitiran la obtencion de informacion en
relacion al tema de investigacion. Se presentaran diferentes definiciones de diversos
autores que hablan y hacen referencia de aquellos puntos importantes a mencionar
dentro de esta investigacion.

2.1. Antecedentes

Existen numerosas investigaciones relacionadas al juego e incluso muchas estan
relacionadas al juego en nifios con Asperger o con discapacidad. Es por esta razon
que diversos investigadores han realizado estudios relacionados a las destrezas del
juego, utilizacion de juegos ludicos para el aprendizaje en nifios con Asperger o con
discapacidad y utilizacion del juego en diversas terapias a los que asisten estos nifios.
Por lo tanto, una de las investigaciones que habla acerca del juego es la realizada en
Colombia, el afio 2007 titulado: “Caracteristicas del &area de desempefio
ocupacional de juego en nifios con trastornos mentales”, en la cual se estudiaron 3
tipos de trastornos y la influencia del juego en los mismos. Se tomaron en cuenta el
trastorno de Asperger, el retardo mental y el trastorno por déficit de atencion e
hiperactividad. Los resultados fueron los diferentes tipos de juegos mas frecuentes

segun cada trastorno y la influencia de los mismos en estos nifios.

Dicha investigacion realizada por Puerto, Y, Bernal, D y Sanchez, K (2007),
es importante ya que para el presente estudio se tomaran en cuenta el tipo de juego
realizado por nifios con Asperger y a partir de los resultados obtenidos en dicha
investigacion, se podra realizar el programa correspondiente para la ensefianza de

destrezas de juegos en estos nifios.
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Para esta investigacion no solo se utilizara la terapia ocupacional sino también
las otras &reas como psicopedagogia y terapia de lenguaje, quienes son apoyo para la

ensefianza de juegos funcionales en esta poblacion.

Por otro lado, en el afio 2007, se realiz6 una investigacion titulada “juego
didactico para trabajar los sintomas de la defensividad tactil en nifios con
Asperger moderado”, en la que se trabajo el uso de materiales texturizados para el
trabajo didactico con estos nifios y la estimulacion sensorial. A través de diversas
terapias se evaluaron los sistemas sensoriales de nifios con Asperger, con la
utilizacion de materiales como: piscina de pelotas, tunel sensorial, pelotas
texturizadas, vibrador texturizado de varios tamafios, cubo Montessori, plantillas,
rompecabezas, entre otras cosas, que ademas de permitir estimular la defensividad
tactil durante la utilizacion de estos, también el nifio con Asperger pueda jugar
aprendiendo, desarrollandose a nivel cognitivo ya que es esencial que este sea
constante por medio actividades que generen un conocimiento Util en la vida del él,

segun sus condiciones y requerimientos especificos.

Otra investigacion realizada por Roman, J (s/f), abarca la linea del juego con
las “TIC"s como herramientas mediadoras en las interacciones sociales de nifios
con Asperger de alto rendimiento en el aula regular”, en la cual el uso de esta
herramienta puede utilizarse como un medio de comunicacion, ya que si bien son
juegos electronicos, permiten en los nifios con Asperger una manera de comunicacion

Ccon sus pares.

“El uso del Chat entre los nifios si se emplea de
una manera adecuada se pueden desarrollar
relaciones con personas gque no se conocia, para
que después se creen vinculos de amistad mas
sOlidos, ese tipo de interacciones favorece una
relacion cibernética, que puede dar paso a una
relacién de cara a cara entre iguales.” (Roman, J,
s/t.)
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La revista “Journal of Positive behavior interventions” realizd un articulo
titulado “Incorporating the Thematic Ritualistic Behaviors of Children with
Autism into Games Increasing Social Play Interactions with Siblings” en el cual
se investigaron sistematicamente una intervencion entre hermanos, a traves del juego
social y mediante la incorporacion de las actividades tematicas rituales de nifios con

Asperger en los juegos tipicos.

“Las interacciones sociales de los nifios también pueden generalizarse a otros juegos
y configuraciones. Estos resultados implican que los nifios con Asperger pueden
aprender habilidades sociales a través del juego y de las interacciones naturales en su
entorno.” (Baker, M 2000)

2.2. Mareco legal

De conformidad a la Ley Organica de Educacion de la Republica Bolivariana de
Venezuela, 2009, se definen los siguientes articulos que favorecen a las personas con
necesidades educativas especiales y que por consiguiente tienen derecho a ser

integrados en Centros Educativos Integrales, destacandose los siguientes:

Articulo 6.

“El Estado, a través de los drganos nacionales con competencia en materia

Educativa, ejercera la rectoria en el Sistema Educativo. En consecuencia.
Garantiza:

a. “El derecho pleno a una educacion integral, permanente, continua y de

calidad para todos y todas con equidad de género en igualdad de

condiciones y oportunidades, derechos y deberes”.

b. “...El acceso al Sistema Educativo a las personas con necesidades
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educativas o con discapacidad, mediante la creacién de condiciones y
oportunidades...”

De acuerdo a Ley para personas con discapacidad de la Republica Bolivariana

de Venezuela se definen los siguientes articulos:

Articulo 6.

“Son todas aquellas personas que por causas
congénitas o0 adquiridas presenten alguna
disfuncion o ausencia de sus capacidades de orden
fisico, mental, intelectual, sensorial o
combinaciones de ellas; de caracter temporal,
permanente o intermitente, que al interactuar con
diversas barreras le impliquen desventajas que
dificultan o impidan su participacién, inclusion e
integracion a la vida familiar y social, asi como el
ejercicio pleno de sus derechos humanos en
igualdad de condiciones con los demas.”

Articulo 16.

“Toda persona con discapacidad tiene derecho a
asistir a una institucién o centro educativo para
obtener educacion, formacién o capacitacion. No
deben exponerse razones de discapacidad para
impedir el ingreso a institutos de educacion
regular bésica, media, diversificada, técnica o
superior, formacion pre profesional o en
disciplinas o técnicas que capaciten para el
trabajo. No deben exponerse razones de edad para
el ingreso o permanencia de personas con
discapacidad en centros o instituciones educativas
de cualquier nivel o tipo.”.
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Articulo 18.

“El  Estado regulara las caracteristicas,
condiciones y modalidades de la educacion
dirigida a personas con discapacidad, atendiendo a
las cualidades y necesidades individuales de
quienes sean cursantes o participantes, con el
proposito de brindar, a través de instituciones de
educacion  especializada, la formacion vy
capacitacion necesarias, adecuadas a las aptitudes
y condiciones de desenvolvimiento personal, con
el proposito de facilitar la insercion en la escuela
regular hasta el nivel maximo alcanzable en el
tipo y grado de discapacidad especifica”.

Articulo 24.

“Los ministerios con competencia en materia de
educacion, deportes, salud, desarrollo social,
economia popular y de trabajo son responsables
del disefio, coordinacion y ejecucion de los
programas de educacion, formacion y desarrollo
progresivo del recurso humano necesario para
brindar atencion integral a las personas con
discapacidad.”

Estos articulos favorecen a toda persona con necesidades educativas
especiales, ya que hacen referencia a los derechos que tienen dentro del ambito de la
educacion, asi mismo, es importante hacer referencia a los mismos ya que la
investigacion que se esta realizando abarca el area de la integracion escolar de nifios
con Sindrome de Asperger en aulas regulares. Es por ello que estas leyes aportan la
informacion necesaria para que dicha integracion se realice segun lo establecido en
las Leyes del pais, que como bien sabemos muy pocos colegios cumplen con las
mismas y rechazan las propuestas de integracion e inclusion escolar de personas con

discapacidad.
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2.3. Bases tedricas
2.3.1. Habilidades sociales

Las habilidades sociales, como concepto general, son aquellas habilidades que
los seres humanos tienen para desenvolverse en un entorno determinado, asi mismo
se desarrollan a lo largo de la vida y cada individuo las maneja de manera diferente.
Estas son comportamientos que presentamos en la vida cotidiana y nos permiten
alcanzar buenos resultados en las relaciones interpersonales. Cuan mayor sean
nuestras habilidades sociales, la coherencia de los comportamientos, pensamientos y

acciones mejor seré la evaluacién externa recibida.

Segun Pereira, Z y Del Prette, A (s/f), las habilidades sociales estan ligadas a
diferentes areas de la psicologia y estan relacionadas a diferentes temas como la
expresividad emocional, la comunicacién interpersonal e inteligencia emocional.
Estas nos permiten como individuos desenvolvernos en diferentes contextos de
manera adecuada, sin embargo hay individuos que tienen ausencia de estas
habilidades y se les dificulta la interaccion social con sus iguales, en este caso nos
referimos a la poblacion con Asperger, sindrome de asperger o Asperger de alto nivel
de funcionamiento, que como bien sabemos presentan bajos niveles en la
sociabilizacion lo cual no les permite mantener relaciones sociales afectivas y

duraderas.

En el libro “Manual de evaluacion y entrenamiento de las habilidades
sociales”, Caballo, V (1993), nombra a Butler y Grudson (1981), quienes afirman
que las habilidades sociales son dependientes del contexto cambiante. Una conducta
considerada adecuada en un contexto, puede ser inadecuada en otro, por lo tanto no
necesariamente deben ser consideradas conductas universales, ya que, éstas dependen
de las creencias y aprendizajes de cada individuo. Todos conocemos que las
habilidades sociales se adquieren de forma intuitiva, sin embargo hay contextos en los
que determinadas conductas pueden ser inapropiadas para algunos individuos como

apropiadas para otros, logrando un objetivo en comun.
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Segun Alberti (1977) las habilidades sociales son caracteristicas de la
conducta y no de la persona propiamente, sin embargo es una caracteristica de la
persona y de la situacion en la que se encuentra de acuerdo al contexto cultural y
variables situacionales del individuo. Este tiene la capacidad de decision de escoger
libremente sus acciones e implementarlas en su contexto social bien sean positivas o
negativas. Como bien se dijo anteriormente, las habilidades sociales son propiamente
conductuales, algunas intuitivas, otras aprendidas que son aplicadas en la vida diaria

de cada individuo en particular.

Lazarus (1973) menciona 4 dimensiones conductuales que abarcaban las

habilidades sociales:
- Capacidad de decir no.
- Capacidad de pedir favores y hacer peticiones.
- Capacidad de expresar sentimientos positivos y negativos.
- Capacidad de iniciar, mantener y terminar una conversacion.

Cuartero, M (2009), menciona un apartado de Sarafino 1988, en el cual dice que
las conductas sociales en los nifios se desarrollan a lo largo de la vida, en la cual se
van creando roles, habilidades y valores que en el futuro van a permitir que sean entes
socialmente aceptados y Utiles. Es importante que estas conductas se desarrollen de
manera adecuada ya que es la principal via para la aceptacion social del individuo y
de esta manera al ser adultos tengan las habilidades adecuadas para un

desenvolvimiento acorde ante cualquier contexto social o cultural.

Como seres humanos, sentimos la necesidad de la interaccion social con los
demas, y por lo tanto sentimos la necesidad de intercambiar vivencias, situaciones,
sentimientos y emociones bien sea con personas u objetos, en este caso, nos referimos
a los nifios, que al principio de su vida se hacen amigos de sus juguetes y crean ese

apego que segun la teoria etoldgica de Bowlby, “las conductas de apego son aquellas
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que aparecen con la proximidad o el contacto entre la madre y el nifio”, estas

conductas variaran de acuerdo a la edad del nifio.

El desarrollo de la conducta social temprana del nifio, se muestra desde que nace,
sin embargo, al nacer, cuando el bebé emite una sonrisa, éstas son incompletas y sin
algun significado. Durante el crecimiento se van desencadenando claramente los
estimulos que permiten que el nifio emita conductas sociales, durante las etapas del
crecimiento se observa la sonrisa social, que en el primer momento no tiene
significado, en la segunda etapa ya puede ir dirigida hacia los seres humanos, en la
tercera etapa ya hay una sonrisa verdadera y es mas eficaz ante los estimulos de los
seres que lo rodean y a partir de la quinta etapa, los nifios ya empiezan a percibir

estimulos visuales que le permiten expresarse mas.

En cuanto a la sociabilizacion entre iguales, los nifios durante su primer afio de
vida no muestran interés alguno por compartir con nifios de su edad, ya a partir de los
dos afios de edad, empiezan a compartir juguetes, juegos y conversaciones. Entre los

tres y 5 afios de edad ya buscan a compafieros de juego y amistades.

Entrando un poco al tema del Asperger y las habilidades sociales, se puede decir
que éstas no se expanden mucho durante la infancia. Estos nifios pueden tener
amistades, pero son sus padres los que organizan encuentros sociales ya que, debido a
sus limitaciones los nifios con Asperger suelen buscar relacionarse con nifios mas
pequefios o con retraso mental. Dadas las dificultades que tienen, incluso los de alto
nivel de funcionamiento o Sindrome de Asperger, se podrian observar mas aislados o

solo la mayor parte del tiempo.

Las personas con Asperger carecen de diferentes habilidades en el area de la
sociabilizacion, entre esas carencias podemos distinguir, irrelevancia en la
informacidén hacia el oyente, falta de espontaneidad, repeticiones rutinarias verbales,
se les dificulta iniciar y terminar una conversacién y presentan ausencia de
comentarios. Asi mismo, no comprende el doble sentido y suelen emitir comentarios

fuera de contexto o con un vocabulario rebuscado el cual en muchas ocasiones son
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incomprensibles para las personas que tienen a su alrededor, en este caso sus

compafieros de escuela.

Segun Tony Attwood (2011), cuando se observan los patrones de juego social y
generacion de amistades en nifios con sindrome de asperger debemos evaluar si existe
un retraso o comprension adecuada del concepto de amistad. EI describe 4 etapas en
las que busca las diferencias cualitativas de cada una desde el punto de vista del nifio

con sindrome de asperger y sus compafieros.

En cada una de las etapas se habla del juego, sin embargo en este punto nos
vamos a enfocar en las habilidades sociales de los nifios segln cada etapa.

En la primera etapa, los nifios presentan dificultades en la sociabilizacion con sus
compafieros, lo cual puede llevarlos a la frustracion, agresion y ansiedad. Pueden ser
considerados como egocéntricos al momento del juego o la interaccién ya que evitan
el juego en grupo para asi mantener el control de la situacion en la que se encuentran,
evitando que sus comparfieros interactlen en lo que el ya tiene planificado hacer con
las actividades. Durante la segunda etapa, estos nifios no estdn seguros de como
deben comportarse, en algunas ocasiones estan conscientes de su carencia de amigos
y pueden presentar ansiedad al observar que su interaccion no esta dando resultados,
por lo tanto pueden tender a imitar modelos inadecuados para establecer relaciones de
amistad con otros nifios. En cuanto a los temas de conversacion, éstos suelen ser
inadecuados al contexto en el que se encuentra, restringiéndose solo a sus intereses
particulares y no a los del grupo, esto conlleva a que los nifios de su edad lo vean

como alguien aburrido.

En la tercera etapa el nifio puede presentar retraimiento y depresiones por una
reaccion a sus dificultades por establecer relaciones sociales con sus compafieros,
socializar con nifios de su edad puede ser extenuante para estos nifios ya que no
tienen las habilidades para establecer una conversacion o lazos de amistad iniciales,
presentan dificultades en la negociacion, hacer sacrificios por algun amigo,

persuasion y como mantener una amistad. No conciben la posibilidad de que sus
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amigos interactden con otros nifios ya que dentro de su concepto de amistad, aquel
nifio que juega con él, debe jugar siempre con el y no con otros nifios, llevando a éste

a alejarse y dejarle de hablar por romper sus contratos de amistad.

Durante la cuarta etapa ya se describen las habilidades presentes en los
adolescentes con sindrome de asperger y aquellas dificultades encontradas durante

esta etapa de la juventud.

La aceptacion social depende de la tolerancia y la comprension, de cumplir con
las expectativas del grupo al que pertenece y el fracaso puede conseguir un rechazo
por parte de sus comparieros.

2.3.1.1.  Habilidades de juego temprano

Para Delgado, | (2011), las habilidades del juego se evidencian a partir de los 3
meses de edad, ya que antes, podria decirse que son reacciones reflejas ante estimulos
que reciben. Desde los 3 meses de edad hasta los 6 meses, el nifio comienza con el
juego manipulativo, en el cual mueve, agarra, presiona, lanza, muerde y chupa los
objetos que encuentra a su alcance, bien sea su propio cuerpo y personas que le

rodean.

Entre los 6 y 12 meses, comienzan a girar, gatear, caminar, agarra los objetos
y se los pasa de una mano a otra, los lanza y golpea contra el suelo, comienza el juego
exploratorio en cuanto a las caracteristicas de los objetos, busca los objetos que

pierde de vista y juega con objetos grandes que pueda manipular con facilidad.

De los 12 a los 24 meses, empieza el desplazamiento libre, a romper, empujar
0 golpear. En esta etapa comienza el juego simbolico. De los 2 a los 4 afios, se inicia
el juego funcional como correr, saltar, gritar, imitaciones del mundo adulto, a jugar
junto otros nifios pero no jugar con ellos, acepta el juego dirigido. A los 4 afios, el
juego continda siendo paralelo, sin embargo, cada vez mas se dedicara a compartir su
espacio, sus juegos y a ser mas participativo, comienza a distinguir la realidad de la

ficcion, amplia su vocabulario. A los 5 afios, conocera el juego cooperativo, jugara
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con sus compaferos y le hard feliz lograr cosas por si mismo, jugard juego de

asignacion de roles diferenciados.

Durante los primeros afios de nuestra vida, es importante el juego ya que
permite el desarrollo integral del nifio en diferentes niveles. Todo lo aprendido a
través del juego es asimilado de manera mas eficaz. Hay 5 dimensiones del juego que
permitiran al nifio obtener un mejor desarrollo en su vida a nivel emocional, social,

cultural, creativo y cognitivo.

Dimension emocional es aquella que permitira al nifio en la expresion y
control de sus emociones. Es, a través de esta dimension donde el nifio va a aprender
a controlar su ansiedad, agresividad y sexualidad. Asi mismo se estimularad el

autoestima y la autoconfianza.

Dimension social, es aqui donde sus primeras relaciones sociales tomaran
forma, aprenderan a saludar, esperar el turno, compartir, a no ser agresivos ni a

imponerse ante los demas. Aprenderan a respetar las normas y a comunicarse.

Dimensién cultural, a través de esta dimension, el nifio lograra transmitir sus

valores y tradiciones.

Dimensidn creativa, se desarrollaré el juego simbolico, permitiéndole al nifio

la capacidad del pensamiento y desarrollo de habilidades.

Dimension cognitiva, en esta etapa, el nifio aprendera a diferenciar colores,
formas, texturas, sonidos, entre otras cosas, de desarrollaran los sentidos. Asi mismo
se favoreceran las empatias y las capacidades de juegos de roles. El juego facilita al
nifio las representaciones mentales, el dominio del lenguaje y a expresarse con su

entorno social.

Es importante tener en cuenta las habilidades tempranas del juego en el
desarrollo del nifio ya que, como se menciond anteriormente, a través de él se

experimentaran muchas cosas, aprenderan a comprender la realidad y a diferenciarla
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de la fantasia, permitira la liberacion de tensiones, desarrollardn su imaginacion, su
ingenio, la resolucién de problemas y serdn unos nifios sanos a lo largo de su

crecimiento.

Anteriormente se hizo referencia a Tony Attwood (2011), donde hace
acotaciones acerca del juego y las relaciones de los nifios con sindrome de asperger,
habla de 4 etapas en las que busca las diferencias cualitativas entre los nifios con
sindrome de asperger y sus compafieros en el &mbito social. Nosotros hablaremos de
las 2 primeras etapas que se refieren al juego en la etapa infantil de los nifios con

sindrome de asperger.

Para comenzar con la primera etapa, en esta se describe lo que un nifio con
sindrome de asperger hace al momento de jugar, en esta etapa, estos nifios prefieren
jugar solos o con adultos, si se encuentran dentro de un salén con juguetes, éstos
escogen jugar con los juguetes mas que con sus comparfieros. El juego del nifio con
sindrome de asperger es constructivo mas no interactivo, juegan de manera solitaria y
no comparten con sus compafieros, los ven como objetos. No tienen la capacidad de
establecer juegos grupales ya que pueden ser desagradables para ellos porque
presentan interrupciones y ante las propuestas de sus compafieros no tienen

tolerancia.

Dentro de los juegos de estos nifios se pueden presentar situaciones
conflictivas, estos nifios no saben comunicarse de forma afectiva con otros nifios, se
les dificulta incorporar nuevos juegos o0 asi mismo nuevas sugerencias. Son
previsivos, determinan el control dentro de sus actividades mientras que otros nifios

son espontaneos y variables.

En la segunda etapa los nifios tienen juegos mucho mas complejos a
interactivos, en cambio los nifios con sindrome de asperger pueden presentar
episodios emocionales al perder. Siempre quieren ganas o ser el primero, no por el
hecho de ganar sino por la ansiedad de saber los resultados finales ya que no les gusta

lo desconocido ni las sorpresas. Suelen ser intolerantes a los errores de los amigos,
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haciéndoles criticas acerca del juego que realizan, sin embargo no les gusta que se los

critique a ellos.

Mojica Y, Bernal D y Sénchez K (2006), describen en su investigacion
diferentes tipos y etapas de juego, las cuales seran explicadas en el siguiente punto
que habla mas explicitamente del juego y los tipos. Sin embargo en esta seccion se

nombraran.

Las cuatro etapas del desarrollo del juego segin su contenido y estructura
realizadas por Hurlock (1967) son: estadio exploratorio, estadio del juguete, estadio
del juego y estadio de juego /trabajo adolescente. Cada uno de ellos se desarrolla
segun la edad de los individuos. Estas etapas seran explicadas en el siguiente punto

que habla méas explicitamente del juego y los tipos.

También, hacen referencia a Smilanky, (1998) quien realizé otra division del
juego, enfocado particularmente en el juego dramatico que a su vez esta dividido en

cuatro tipos: juego funcional, constructivo, dramatico y reglado.

Segln Piaget existe otra clasificacién segin la complejidad cognitiva, estos

son: juegos practicos, juego simbdlico, juegos reglados y juegos de construccion.
2.3.2. El juego

Para el ser humano, el juego es una habilidad que empieza desde el
nacimiento y es necesaria para el desarrollo de habilidades primarias que
posteriormente seran utilizadas en la vida adulta de cada individuo. A través de éste,
se adquieren habilidades sociales, capacidades y destrezas que permitiran conocer el
entorno en el que se desenvuelven, permite expresar sentimientos y pensamientos,
emociones, desarrollo del lenguaje expresivo y comprensivo, asi mismo estimula el

desarrollo fisico, motor y neurolégico del nifio.
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Es importante el juego para la vida del nifio ya que, como anteriormente se
dijo, a través de éste se generan nuevas conductas, principalmente dentro del contexto

social ya que permitira una interaccion adecuada con sus comparieros.

Para Groos (1902), el juego es un instrumento y una manifestacion del
desarrollo psiquico, de pensamiento y de la accion del individuo. Por otro lado, los
autores Buytendijk y Buhler (1924), comparten que el juego tiene una significacion
fantéastica, como medio de representacion, lo cual permite al nifio una inmadurez
evolutiva como causa de la actividad ludica. Asi mismo, Koffka (1934) y Lewin
(1965) dicen que el juego es una actividad basada en la inmadurez de la infancia, asi
también como de algo irreal, fantasioso, donde el nifio moviliza sus estructuras

mentales mas fluidamente y personal.

También, existen diferentes conceptualizaciones acerca del juego, haremos
referencia a algunas definiciones de algunos autores para posteriormente hablar

principalmente acerca de las destrezas de juego y los tipos.

Chateau (1973) define el juego como una anticipacion a las ocupaciones

serias.

“Sutton (1980), determin6 que el juego permite a los nifios explorar a traves
de la fantasia.... Al sustituir la realidad por la fantasia, el nifio podréa imitar, explorar y

construir...”

“Freud y Piaget, (s/f) consideraron el juego como una forma de descarga de
tensiones y expresion de sentimientos como la ira, la ansiedad o frustracion,
permitiendo la regulacion de sus emociones y se comuniquen a través de diferentes

conductas y pensamientos.”

Rosenblatt (s/f), actividad cognitiva que contribuye al conocimiento del nifio

con el mundo que lo rodea.
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Spencer (s/f), usé del juego como medio para liberar el exceso de energia

infantil mediante el movimiento,

Reilly (1998) , actividad fundamental durante la infancia, la cual permite el
aprendizaje, fomenta la imaginacion, mejora la socializacion, la adaptacion y

promueve el cumplimiento de normas.

“Es la forma infantil de experimentar creando situaciones y de dominar la

realidad experimentando y previniendo” (Erikson 1966), (

“El origen del juego esta en el trabajo, en las formas sociales del trabajo”
(Wundt 1887),

“El juego del nifio es una practica para adquirir habilidades sociales y
motoras que posteriormente le seran necesarias en la vida social y su vida adulta.”
(Groos 1902),

Dentro del juego hay diferentes clasificaciones y cada una de ellas estd basada
bajo conceptos de distintos autores conocidos como: Parten (1932-33), Hurlock
(1967), Smilansky, y Piaget.

Comenzando por la clasificacion que realizd Parten (1932-33), el juego se

clasifica en 8 tipos segun el comportamiento ludico, estos son:

Juego distraido: utiliza partes del cuerpo como instrumento de juego.

Juego observado: participa en la conversacion mientras observa a los otros

jugar.
- Juego independiente solitario: realiza actividades ludicas solo.
- Juego paralelo: juega junto con otros nifios pero no con ellos.

- Juego asociativo: el nifio juega con otros nifios pero sin una organizacion en

las actividades.
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- Juego suplementario: el nifio juega de manera organizada con otros nifios y

con un proposito especifico.
- Juego libre y espontaneo: No tiene reglas, es espontaneo y exploratorio.

- Juego de recreacion y deportes: contiene actividad fisica y funciona como
agente socializador.

Hurlock, (1967) realiz6 dos clasificaciones mas del juego: la primera clasificacion
fueron Juego Activo y Pasivo y la segunda como juegos para bebes, individual, de

barrio, de equipo y dentro de interiores.

El juego activo es aquel en el que el nifio utiliza toda su energia y realiza
actividades como correr, saltar, pintar, por el contrario, el juego pasivo es aquel en el
que el nifio observa las actividades de otros, hay poco consumo de energia, este tipo
de juego se refiere a ver television, jugar videojuegos y realizar juegos tranquilos.

Dentro de la segunda clasificacion, los autores proponen los mismos segun las
edades: los juegos para bebes son aquellos realizados por los cuidadores o padres,
donde el nifio explora y conoce la funcion de los objetos, este tipo de juego se
desarrolla hasta el primer afio de edad. El juego individual es aquel en el que el nifio
compite consigo mismo, no hay reglas o se modifican constantemente, este se da de
los 4 a los 5 afios de edad. Juego de barrio es aquel que se da con un grupo de
individuos dentro del sector donde viven los nifios. Juego en equipo, prevalecen las
reglas y la organizacién y son aquellos en los que se realizan grupos con ndmeros
indefinidos de participantes. Juego en interiores, son aquellos en los que se requiere
de menos actividad fisica, como armar rompecabezas, jugar juegos de mesa, cartas,

etc.

Tal como mencionamos anteriormente, la autora describe 4 etapas del
desarrollo del juego segln su contenido y estructura, los cuales llama Estadios, estos
son: Estadio Exploratorio, Estadio del juguete, Estadio del juego, Estadio de
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juego/Trabajo adolescente. Cada uno de ellos va de acuerdo al crecimiento y
desarrollo del nifio.

El primer estadio es el lactante, donde el bebe explora su cuerpo y los objetos
dentro del ambiente en el que se encuentra. El estadio del juguete, abarca de 1 a los 7
afios de edad, en esta etapa comienza el juego constructivo y culmina en juegos de
pasatiempo. Estadio del juego en los afios escolares se refiere al juego de
construccion productiva y deportes. Por ultimo el estadio de juego/trabajo
adolescente, el cual el joven comienza a proyectar sus objetivos futuros y planes de

actividades.

Smilansky (1998) habla del juego funcional, juego constructivo, juego
dramatico y juego reglado, estos, que aungue fueron explicados en el punto anterior

van avanzando segun la edad.

Juego funcional: es el juego verbal y conductual, permite al nifio explorar su

ambiente inmediato.

- Juego constructivo: comienza la utilizacion de bloques para armar torres, uso
de la plastilina y la arcilla, dibujar, pintar y construccion de montafias de

arena.

- Juego dramatico: ilusion, comienzan las destrezas dramaticas, el hacer creer
algo, se forma un nexo entre su mundo y el mundo adulto. Roles, interaccion

y expresion social del nifio.
- Juego reglado: comienza en los afos escolares y culmina en la adultez.

Finalmente, para Piaget existe otra clasificacion enfocada en la complejidad
cognitiva, estos son: Juego Préactico, Juego simbolico, Juego Reglado y Juegos de

Construccion.

- Juegos practicos: es aquel en el que el nifio repite por placer, practica

sensorio motora y ejercicio mental.
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- Juego simbdlico: su fin principal es hacer creer.

- Juegos reglados: es la interaccion que existe entre el nifio y sus comparieros
en los cuales exigen una organizacion y seleccion de actividades

determinadas.

- Juegos de construccion: es el paso entre el juego y el trabajo inteligente o

entre el juego e imitacion.
2.3.2.1. Destrezas de juego

Asi como las habilidades de juego temprano son importantes en el desarrollo
inicial del nifio, las destrezas de juego es una de las primeras habilidades que se
desarrollan, desde que nacen, los nifios comienzan a jugar con sus pies, los zapatos, el
movil de la cuna, entre otras cosas que encuentren a su alrededor. En los nifios con
Asperger tarda en aparecer el interés por los juguetes o en ocasiones no aparece, esto
se debe a la dificultad para comprender el significado que tienen los juguetes. Si el
interés por los juguetes aparece, el uso de ellos es inusual, ya que los utilizan de una

manera diferente al tipo de actividad al cual normalmente son utilizados.

Cuando el juego se desarrolla en estos nifios, es repetitivo y mondtono, los
juguetes los utilizan alineandolos, los hacen girar, hacen torres y clasifican, la
habilidad para la resolucion de los rompecabezas es notoria en muchos de estos nifios

ya que su capacidad de razonamiento légico esta marcado notablemente.

En cuanto al juego simulado con otros nifios, éste se les dificulta ya que para éste
requieren de una comprension de conductas sociales y no sociales complejas, las
cuales no presentan y se les hace dificil relacionarse con sus iguales para mantener un

juego cooperativo.

Como resultado de la deficiencia cognitiva presente en estos nifios, se observa un
interés por el olor, sabor, textura y partes mas que en el objeto en si. Utilizan los

sentidos y en ocasiones tienen apego a alguno de los objetos con los que se
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desenvuelven. No saben manejarse dentro de cambios, siendo rutinarios en sus
actividades y presentando rituales tales como dar vueltas a una silla antes de sentarse,

dar tres pasos hacia adelante antes de entrar a algun lugar.

Existen diferentes tipos de juego, anteriormente se hizo referencia a varios
autores describiendo distintos tipos de juego, en este caso, en el cual hablamos de los
nifios con Asperger, haremos hincapié en las principales destrezas de juego
observadas en esta poblacion.

Todos los nifios juegan de diferentes maneras y formas, usan la imaginacion,
su cuerpo, objetos que encuentran a su alrededor y personas allegadas. Sin embargo,
los nifios con Asperger ven el juego de una manera diferente, por su condicién, se les
dificulta la interaccion con otros nifios, la socializacién, el intercambio de roles y asi
mismo compartir de manera grupal. Por esta razon es que hacemos referencia a las
principales destrezas de juego vistas en estos nifios y que serdn utilizadas para la
investigacion como eje principal para la implementacién de estas destrezas primarias

en la infancia a través de un programa de destrezas de juego.

Entre los principales tipos de destrezas de juego tenemos: el juego paralelo, el
juego cooperativo, el juego interactivo y la toma de turnos. Nos enfocamos
principalmente en estos ya que, como anteriormente se dijo, estos nifios presentan
dificultades al momento de jugar con otros nifios y cada uno de estos describe de
forma mas detallada que tipo de juego realizan nuestros nifios dentro del aula o en un

patio.

- Juego Paralelo: el nifio juega junto con otros nifios, utilizando juguetes

similares pero de manera independiente y solitaria.

- Juego Asociativo: los nifios comparten objetos y juguetes, interactdan entre si

pero sin coordinacion aparente ni tomandose en cuenta los deseos del otro.

- Juego Cooperativo: los nifios actian conjuntamente y comparten actividades

y objetivos similares.
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- Juego Interactivo: los nifios juegan interactuando conjuntamente, sin
embargo, amerita la espera de turnos. El nifio pide su turno, pide materiales y

solicita a otros nifios que jueguen con él.

- Toma de Turnos: se basa en compartir y esperar los turnos que corresponden
a cada uno de los nifios dentro de un juego o actividad determinados. Los
nifilos deben tolerar apropiadamente la espera del turno y compartir los

juguetes cuando corresponda.

Es importante tomar en cuenta el comportamiento de los nifios al momento del
juego ya que de esta manera se podra determinar mas acertadamente lo que se esta
observando. Un nifio que juega solo, no necesariamente presenta Asperger, sin
embargo hay que observar detalladamente su comportamiento si se le acerca otro

nifio a jugar con él.
2.3.2.2.  Teoria del juego segun Piaget

“Piaget (1932, 1946, 1977) (c.p Diaz,2010) ha
destacado la importancia del juego en los procesos
de desarrollo. Relaciona el desarrollo de los
estadios cognitivos con el desarrollo de la
actividad ludica: las diversas formas de juego que
surgen a lo largo del desarrollo infantil son
consecuencia directa de las transformaciones que
sufren paralelamente las estructuras cognitivas del
nino™.

Observamos el desarrollo cognitivo en el juego a través de diferentes
conductas como: la interaccion con sus pares; la cantidad de acciones que el nifio es
capaz de coordinar; las respuestas a los conflictos sociales o afectivos que se
producen durante el juego, entre otras. Estas conductas nos hablan de la forma de
pensamiento alcanzada, de las capacidades desarrolladas y de las estrategias

aprendidas.
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2.3.2.3.  El juego simbdlico segun Piaget. De 2 a 4 afios de edad

Segun Piaget, a partir de los 3 afios de edad, los nifios se enriquecen gracias a su
imaginacion, esta capacidad va a permitir dar lugar a 3 combinaciones ludicas donde

aparecen deseos reprimidos de la realidad y que se satisfacen en el juego.
Estas combinaciones son:

Compensatorias: el nifio realiza simbdlicamente lo que se le prohibe hacer en su

realidad, lo que le produce miedo.

Liquidatorias: asimila y supera simbdlicamente situaciones desagradables. Acepta

situaciones de miedo gracias a la modificacién del contexto que realiza.
Anticipatorias: anticipa los resultados de su accion.

La clasificacién de los juegos planteados por Piaget es la siguiente:

Periodo del desarrollo Estructura del | Tipo de juegos
pensamiento
Sensorio motriz (0-2) P. de accion Sensorio motrices
Pre operacional (2-7) P. representativo Simbdlicos  (individual.
P. intuitivo Colectivos)
Operaciones concretas P. reflexivo Reglados
(7-12) (razonamiento)

Tabla 1: Gararigordobil, M (1995). Teorias del juego infantil. Tipo de juego y estructuras del

pensamiento en Piaget. Espafia

2.3.2.4. Cambios en la simbolizacion

Piaget compara la imitacion de un nifio de 18 meses con uno de 2 y 3 afios,
donde se encontraran 3 importantes cambios en la muestra del dominio de los

simbolos en nifios de esta edad.
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A medida que el nifio va creciendo, la simbolizacion va desvinculdndose de su
vida real. Durante el primer afo, los nifios hacen uso de objetos reales. A los 2 afos,
utilizan objetos menos realistas, como usar un cubo como teléfono o utilizar partes de
su cuerpo para simular objetos de su vida real. Posteriormente alrededor de los 3y 5
afios, imaginan objetos sin apoyo real de los mismos, lo que quiere decir que sus

representaciones estan teniendo flexibilidad y cambios.

La manera en que el nifio juega cambia con la edad, evoluciona y va
desarrollando herramientas para jugar. Inicialmente el juego simbdlico esta dirigido a
si mismo, después van dirigidas a otros, como mufiecos y posteriormente hacia los 3
afios de edad el nifio es participante de del juego, el mufieco que utiliza se alimenta a

si mismo o que uno grande alimente a un bebé.
2.3.3. Asperger

“El término fue utilizado por primera vez por
Lorna Wing en 1981 en una revista de psiquiatria
y  psicologia,2  denominandolo asi  en
reconocimiento del trabajo previo de Hans
Asperger (1906-1980), un psiquiatra y pediatra
austriaco que habia descrito el sindrome ya en
1943”.

Conocemos por definiciones leidas en diferentes fuentes, que el Asperger es un
trastorno del desarrollo cuyas manifestaciones inician aproximadamente a partir de
los 3 afios de edad. Este trastorno viene con afectaciones en la comunicacion, la
conducta y las relaciones sociales. Sin embargo, no todos los individuos presentan
todas esas caracteristicas. Segun el nivel de Asperger que presenten, éstas se

desarrollaran con diferentes manifestaciones.

Segun Sanchez A, en una publicacion realizada en la universidad de Salamanca-
Espafa, define el Asperger como un “alejamiento y aislamiento en un mundo de
fantasia”, asi mismo como un trastorno del desarrollo en el cual aparecen sintomas de
pasividad y ausencia de conductas de sefialar. Postula que el Asperger es una causa de

accidentes pre y peri natales.
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Otra definicion de Asperger, descrita por Leo Kanner (1943), describe el
Asperger como “un trastorno bioldgico con alteraciones innatas en el contacto

afectivo”.

Leo Kanner (1943) c.p Belloso (s/f), “etiqueto el desorden como Asperger infantil
temprano™.

“Uta Frith y Tustin (s/f) c.p Belloso (s/f), quienes
dicen que el Asperger es un trastorno que afecta el
desarrollo mental en todas sus etapas, asi mismo
hacen resefia a que en el Asperger predomina el
ritmo y sensaciones corporales. “Los objetos del
mundo externo son explorados, a veces incluso
con mucha atencidn, pero son considerados como
partes del cuerpo o muy cercanos a €l”. (kanner,
1943)

2.3.3.1. Caracteristicas del Asperger

Entre las caracteristicas presentes dentro del espectro, se conoce el caminar en
puntillas, el desinterés por las personas, la carencia del juego simbdlico, el desarrollo
visual erratico, la vision periférica o central, escasa atencion visual y pobre contacto

ocular.

Asi mismo presentan preferencia por objetos inanimados, poca incapacidad
espacial, torpeza y desinterés social, aleteo, aplausos, imposibilidad para desarrollar
la comunicacion, escaso desarrollo de lazos afectivos, incapacidad para el juego
imaginativo e imitacién, asi como también contacto visual y expresiones faciales
atipicos, presentando una dificultad para mantener una mirada directa con las demas
personas, fallas para reconocer pautas verbales o no verbales, gestos con las manos o

faciales y para actuar adecuadamente a nivel social.
2.3.3.2. Definicion social de nifios con Asperger

Las primeras manifestaciones de los nifios son la sonrisa, la imitacion y el

balbuceo, lo cual nos permite identificar que el nifio esta presentando un desarrollo
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acorde a su edad. Sin embargo, cuando se observa en los primeros afios de vida que el
bebe esta presentando ausencia de sonrisa social y la imitacion se debe considerar un

Ilamado de atencion ya que éstas podrian ser sintomas inusuales.

Los nifios con Asperger, presentan caracteristicas sociales inusuales, lo cual
hacen que éstas sean caracteristicas importantes dentro del espectro. Los sintomas
mas tipicos son la falta de reciprocidad en las relaciones sociales, siendo esta una
falla significativa para el desarrollo del nifio dentro de su entorno.

Estos nifios observan el mundo de una manera muy distinta a la del resto de
las personas, ya que observan de una manera mas profunda e intensa y en muchas
ocasiones son inadecuadas sus interacciones con los demas, ya gque hay nifios a los
que no les gusta el contacto fisico, evitando caricias y besos, sin embargo hay otros
que buscan el contacto ardientemente, lo cual podria tornarse incomodo para otros

nifos de su circulo.

El nifio autista tolera muy poco la frustracién, lo que lo lleva a un dificil
manejo de la misma y en ocasiones una prohibicion o negativa a concedérsele algo lo
dispara. Esto mismo conlleva a que el nifio aprenda conductas manipuladoras y logre

en el cuidador una condescendencia.

En relacion al contacto visual de estos nifios, es fugaz, sin embargo hay nifios
que presentan un contacto visual constante con el interlocutor pero ésta no presenta

conexion entre la conducta y su mirada.

Los nifios pequefios desarrollan interés por otros nifios desde el primer afio de
edad, sin embargo, los nifios con Asperger presentan ausencia en la interaccion con
sus iguales aproximadamente hasta los 4 afios de edad, donde comienzan a interactuar

con nifios de su edad de manera paralela mas no cooperativo.
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2.3.3.3. Destrezas sociales en el Asperger

Segln Reyes, E (2012) los nifios con desarrollo normal, presentan interés por
el mundo y las personas que lo rodean, usualmente responden a las miradas, gestos,
interaccion en el intercambio de palabras a través de la imitacion y acciones, asi

mismo como aplaudir o decir adids.

En referencia a los nifios con Asperger, estas caracteristicas se encuentran
usualmente ausentes. Dentro del espectro, la socializacion es una de las dificultades
mas comunes, no solo presentan timidez sino también problemas que afectan su vida
cotidiana tales como irrespeto del espacio personal de las deméas personas, rechaza o
evita el contacto fisico, dificultades para expresar y comprender los sentimientos

propios y de otros.

Muchos nifios, presentan mas dificultades que otros para interactuar o
compartir con sus pares ya que se les dificulta esperar el turno, se molestan al ser
tocados o que los abracen, lo que causa que otros nifios los rechacen, este rechazo
origina en estos nifios conductas auto estimulantes como el aleteo o traer consigo

depresion o ansiedad.
2.3.3.4. Juegos y Asperger

Segun Martinez, M (s/f), alrededor de los 2 y 3 afios de edad, una de las
caracteristicas que llaman la atencién de los padres es la funcionalidad que los nifios
le dan a los juguetes o la manera en la que los ignoran. “las manifestaciones del juego
de los nifios con Asperger radica en que sus alteraciones mas evidentes se observan
en el juego funcional y el juego de ficcion o simbolico”. Menciona que para Piaget
(1959), el juego simbdlico es la representacion de un objeto ausente, es decir,
imaginarse un objeto y representarlo imaginariamente. Por otro lado, Alan, Leslie
(1987) describe al juego de ficcion cuando ocurren hechos como utilizacion de

objetos imaginados y sustitucion de objetos.
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2.3.3.5.  Juegos, juguetes y materiales para nifios con Asperger

Segln Séanchez, R. Rubio, P. Mufioz, C. Toledano, L. Talavera, E (2011). Los
nifios con trastornos del espectro autista, prefieren juegos en los que realicen pareos
de formas, tamafios, colores, rompecabezas, encajes 0 construccion. Sin embargo,
existen nuevas tecnologias que permiten que los nifios con Asperger adquieran un
aprendizaje mas eficaz a través del uso de la computadora o la tableta, aunque es

importante poner limites a éstos para que no se convierta en una obsesion.

Aunque existen estas nuevas técnicas de ensefianza, es importante que estos
nifios adquieran habilidades de juego a través de actividades en familia como juegos
de mesa, donde el nifio debera aprender el concepto de ganar o perder, la espera de
turnos y el desarrollo de la comprensién del mundo fisico y social, que si bien

sabemos, los nifios con esta condicion carecen de este impulso.
2.3.4. Programas para el desarrollo de las habilidades de juego.

Existen diferentes caracteristicas que permiten el desarrollo de programas para
el desarrollo de habilidades de juego en nifios con Asperger, principalmente hay que
tomar en cuenta las condiciones que presentan cada uno de los nifios, los intereses y
el nivel de Asperger en el que se encuentren. Es importante hacer una observacion
previa de los nifios a nivel individual y grupal para de esta manera sacar conclusiones
previas a la elaboracion de los programas, sin embargo es necesario realizar las

adaptaciones necesarias para la elaboracién del mismo.

Entre las caracteristicas necesarias para la elaboracion de programas para el
desarrollo de habilidades de juego es necesario hacer cada programa para cada rango
de edad ya que cada grupo o nifio tienen edades diferentes y asi mismo procesos
madurativos particulares. Dentro de cada rango de edad existen objetivos y
actividades que se deben o pueden realizar para la ensefianza de estas habilidades.

Dentro de los pasos es importante el diagnostico, la planificacion, la ejecucion y

una evaluacion. Los elementos a trabajar se desarrollan a partir de los pasos a seguir,
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dentro del diagnostico esta el contexto, en la planificacion entran los objetivos,
métodos y recursos, en la ejecucion se encuentran las actividades, técnicas y
temporizacién y por ultimo en la evaluacidén se trabaja una evaluacion inicial,
continua y final. Todos estos constaran de una justificacion y unos objetivos a

trabajar como perceptivo-motores, socio-afectivos, cognitivos y de lenguaje.
2.3.4.1.  Aplicacion de como se debe ensefiar habilidades de juego.

Para la ensefianza de dichas habilidades, es necesario realizar una
planificacion por edades, para que de esta manera sean cumplidos los objetivos de
manera mas eficaz, sin embargo se podria implementar una planificacién segun los

niveles en los que se encuentran los grupos de nifios.

- Juego Paralelo: EIl objetivo es que el nifio sepa tolerar que otro individuo este
en proximidad mientras continua haciendo su actividad. Es importante tener a
los nifios jugando juntos con el mismo juguete pero sin forzar la interaccion
entre ellos.

- Juego Cooperativo: Los nifios juegan juntos para lograr un goal comun. El
nifilo debe esperar su turno, pero no necesariamente tiene que iniciar o
preguntar por su turno. Para este se utilizan juegos interactivos, estrategias
visuales, entre otras actividades.

- Juego Interactivo: Este se basa en cualquier actividad de juego que requiera
qgue el nifio interactie con otro esperando su turno, pidiendo su turno,
pidiendo materiales y pidiéndole a otros que jueguen con él. En este tipo de
juego se utilizan juegos de mesa, cartas, el escondite, entre otros que permitan
la interaccion entre los nifios.

- Toma de turnos: se basa en compartir y esperar los turnos que corresponden
a cada uno de los nifios dentro de un juego o actividad determinados. Los
nifos deben tolerar apropiadamente la espera del turno y compartir los

juguetes cuando corresponda
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2.3.5. El docente integral

Segun Deyka, A, lzarra, B, Lopez, | y Prince, E, en una investigacion
realizada para la revista de ciencias de la educacion, describen al educador integral
como un ente humanistico, socio - cientifico y tecnologico, este debe enfatizar una
integracion efectiva, ética e intelectual en la personalidad de sus alumnos. El docente
integral es el punto de partida para el forjamiento de personalidades autdnomas,
donde debe integrar areas académicas, capacidades cognitivas, motrices y afectivas

para asi formar un ser integral en el educando.

Un docente debe ser honesto al reconocer las potencialidades de cada uno,
reflexivo, critico, objetivo, responsable y ético. Debe adoptar conductas sociales
apropiadas, tener relaciones interpersonales afectivas, positivas y responsables para
de esta manera transmitir a los alumnos herramientas creativas para un

desenvolvimiento adecuado en la sociedad.

2.35.1. Rol del docente integral

Segln Olaves, V (2009), “Para desempefiar este rol, el docente debe poseer
conocimientos, habilidades, actitudes, destrezas y valores que le permitan atender al
educando como persona, tomando en cuenta sus caracteristicas, necesidades e
intereses, promoviendo en él relaciones interpersonales adecuadas; estimularlo en la
adquisicion de habitos.

En este sentido, el docente en su rol de orientador del aprendizaje es un guia
el cual conduce al estudiante por el camino del saber, sin imposiciones, pero con la
autoridad suficiente emanada de su experiencia y sobre todo de la confianza que en él
han depositado sus alumnos, a partir del establecimiento de relaciones afectivas

basadas en la aceptacion, el respeto mutuo y la comprension”.
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2.3.5.2. Importancia del docente integral

Es importante el rol del educador ya que a través de él se forjan
personalidades, se desarrollan competencias, habilidades y conductas para un
desarrollo integral. En cada etapa de la infancia y la adolescencia sera un estimulador
en cada una de sus facetas individuales y sociales. Impartird conocimientos que le
permitiran al nifio aprender jugando, dandole a éste una motivacién para que su

curiosidad lo lleve al aprendizaje, despertando interés por nuevos conocimientos.

Asi mismo, se involucrara en su evolucion, siendo un acompafiante mas no
una dependencia de sus acciones individuales. Intervendra en su socializacion cuando

sea necesario brindandole herramientas para su desenvolvimiento social.

“El docente infantil debe estar bien
preparado en relacion a su rol para asumir la tarea
de educar a las nuevas generaciones, y ello
implica no sélo la responsabilidad de transmitir
conocimientos basicos para el preescolar, sino
también el compromiso de afianzar en los nifios
valores y actitudes necesarios para que puedan
vivir y desarrollar sus potencialidades plenamente,
mejorar su calidad de vida, tomar decisiones
fundamentales y continuar aprendiendo”. (Olaves,
V, 2009)

Por otro lado, debe haber un “feed-back” con las instituciones y los padres en
lo que se refiere a las metas de desarrollo integral del nifio. Ser docente de preescolar
es enfrentarse cada dia a una sonrisa, el llanto, un logro, un interrogante dificil de
responder, situaciones que hacen del ejercicio docente un reto permanente.

45



“El educador infantil juega un papel
fundamental, presentdndose como un mediador
en una practica pedagogica que se orienta en
procesos de evaluacion, planificacion vy
organizacion del ambiente que propicien ambitos
especificos de aprendizaje, para que el nifio y la
nila viva experiencias significativas que le
permitan avanzar en su desarrollo y aprendizaje”.
(Olaves, V, 2009)
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CAPITULO 11l

MARCO METODOLOGICO

3.1. Tipo de Investigacion

Para el disefio de una investigacion es necesario utilizar una metodologia
apropiada al tipo y disefio. Es por ello, que en el presente capitulo se describe el

procedimiento metodologico que se empleara durante el proceso de investigacion.

En la presente investigacion se utilizo un tipo de investigacion proyectiva.
Segun Hurtado (2000), “consiste en la elaboracion de una propuesta o de un modelo,
como solucion a un problema o necesidad de tipo practico, ya sea de un grupo social,

o0 de una institucion, en un area particular del conocimiento”.

3.2. Disefio de investigacion

|EI disefio de esta investigacidn es experimental, que segun la pagina web de
la Universidad Nueva Esparta es un “Proceso que consiste en someter a un objeto o
grupo de individuos o determinadas condiciones o estimulos (variable independiente),

para observar los efectos que se producen (variable dependiente)”,

3.3. Paoblacion

Segun Tamayo y Tamayo, M (op,cit), “La
poblacion se define como la totalidad del
fendbmeno a estudiar donde las unidades de
poblacion posee una caracteristica coman la cual
se estudia y da origen a los datos de la
investigacion” (P.114) de esta misma forma,
afirman que la muestra ~ es el grupo de individuos
que se toma la poblacion, para estudiar un
fenomeno estadistico” (P38). (Tamayo, T. y
Tamayo, M (1997)

La poblacidn es nifios y docentes de aulas integrales que tengan poblacion Asperger
en sus aulas, ya que la propuesta sera aplicada a nifios que se encuentren en un salon

de clases de aulas integrales que tengan nifios con Asperger.
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3.4. Muestra

“El disefio de la muestra se realiza segin un constructo
tedrico que acompafia el cuerpo del estudio, y la seleccion de
las unidades de muestreo se lleva a cabo siguiendo tipologias
o perfiles definidos conceptualmente. Los perfiles
corresponden a diferentes personas, contextos, eventos
procesos con caracteristicas determinadas que el investigador
teoriza que pueden influir en los significados del fendmeno
estudiado”. (Vézquez, Rejane, Mogollon, Fernandez,
Delgado, Vargas, 2006, pp. 44)

La muestra esta compuesta por nifios con Sindrome de Asperger que se

encuentren en aulas de preescolar integrales.
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CAPITULO IV
Aportes

Propuesta de actividades para la estimulacion de habilidades ludicas iniciales
asertivas en nifios con Sindrome Asperger de 3 a 4 afios de edad cronoldgica
para que sean aplicadas en aulas integrales de un Preescolar.

Las siguientes actividades servirdn de gran ayuda a las maestras de aulas
integrales a nivel de preescolar para la aplicacién de las mismas durante la jornada
escolar y permitan estimular las habilidades iniciales de juego en nifios con Sindrome

de Asperger asi como también las habilidades sociales a temprana edad.

Dichas actividades pueden ser organizadas segun las competencias de los
alumnos y pueden ser suministradas de acuerdo a los lapsos escolares, para que de
esta manera, los objetivos planteados sean cumplidos de una manera Optima y se
observen las mejorias en los alumnos.

4.1. Actividades para trabajar en pareja

4.1.1. Actividad #1

Juego de memoria.

Objetivo Instrucciones Tiempo Materiales
Establecer la | - Colocar todas las piezas boca- | Hasta que se | 12 pares de
espera de turnos | abajo. acaben todas | tarjetas
entre los | - Cada jugador/a, por turno, | las tarjetas
jugadores. descubrira dos piezas. Si son | ubicadas

iguales, las retiras, se las queda y | sobre la
vuelves a jugar. mesa.

- Si son diferentes, debes
dejarlas como estaban y ceder el
turno a tu compariero/a.

- Ganara aquella persona que
mas parejas haya obtenido.

Tabla 1: Juego de memoria
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4.1.2. Actividad #2

Rompecabezas
Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Implementar la -Se colocara un rompecabezas | 10 minutos Rompecabezas
tolerancia y la grande de 20 piezas sobre la de 20 piezas
comunicacion. mesa
-Cada jugador debera armar una
parte del mismo e ir uniendo las
piezas conjuntamente.
-Culminar el rompecabezas de
forma cooperativa.
Tabla 2: Rompecabezas
4.1.3. Actividad #3
Bingo de imégenes
Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Promover la | -Cada jugador tendrd un carton | 30  minutos | -Cartones de
tolerancia y el | con 10 imagenes de juego o | imagenes.
tiempo de espera | -La maestra sacara una tarjeta | hasta que | -Tarjetas con
con una imagen Yy dird el |algin jugador | imagenes.
nombre. complete su
-El jugador que la tenga la pide | carton

y la coloca sobre su carton.
-El primero que llene el carton
con todas las imagenes gana.

Tabla 3: Bingo de imagenes
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4.1.4. Actividad #4

Domind de colores

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Potenciar el | -Cada jugador toma la mitad de | 20 minutos. | Juego de
desarrollo de | las piezas. domino
relaciones -El primero que saca una tarjeta
amistosas es el que tenga un doble

-Iran  colocando las tarjetas
segun los colores que se
observen sobre la mesa
-El primer jugador que se le
terminen sus tarjetas gana
Tabla 4: Domind de colores
4.1.5. Actividad #5
Adivina ;qué animal es?

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Maximizar el | -Un jugador le hace un sonido | 10 minutos Sonidos
desarrollo de un animal y el otro debera onomatopéyic
emocional a | adivinar. 0S.

través de la
dramatizacion

-El segundo jugador debera
hacer lo mismo.

-Ganara aquel que adivine mas
animales.

Tabla 5: Adivina ¢Qué animal es?
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4.1.6. Actividad #6

¢ Cuantas tengo?

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Fortalecer la| Un participante toma una|3  minutos | Objetos de
conceptualizacion | cantidad de objetos de la mesa y | por jugador. | diferentes

el otro participante dice cuantos tipos y colores
objetos tiene en su mano, que Reloj de
son y para qué sirven. arena.
Tabla 6: ¢ Cuéntas tengo?
4.1.7_Actividad #7
Juego de memoria de numeros y cantidades

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Fomentar la | -Un jugador levanta dos tarjetas | 3 minutos por | Juego de
agilidad y la|-Debe encontrar la pareja del | jugador. memoria  de
atencion nimero con la cantidad de nameros y

figuras en la otra tarjeta y unirlas cantidades.
como rompecabezas.
Tabla 7: Memoria de nimeros y cantidades
4.1.8. Actividad #8
Veo Veo

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Fortalecer las | -Con los objetos que observas | 3 minutos por | Objetos dentro
habilidades de | dentro del salon, dile a tu|jugador para | del aula
atencion y | compafiero que adivine que es lo | adivinar que
concentracion que ves. es

-Jugador #1 dice: Veo veo.
-Jugador #2 dice: que ves?
-Jugador #1 dice: una cosita
-Jugador #2 dice: que cosita es?
-Jugador #1 dice: una cosita que es
de: y dice el color o alguna
caracteristica del objeto que vea.
-Jugador #2 debe adivinar.

Tabla 8: Veo Veo
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4.1.9. Actividad #9

Mimicas de animales selvaticos.

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Estimular el | -Jugador #1: hace una mimica de | 3 minutos por | Mimicas
desarrollo de la | unanimal de la selva jugador.
creatividad -Jugador #2: debe adivinar que
grafica. animal es.

Tabla 9: Mimicas de animales selvticos
4.1.10. Actividad #10
Construyamos un castillo

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Potenciar el | Con la ayuda de tu compafero | 5 minutos Tacos de
trabajo en equipo. | construirdn un castillo, entre madera

ambos se pasaran los tacos y van
construyendo de bloque en
blogue hasta crear 2 torres de 5
pisos.
Tabla 10: Construyamos un castillo
4.1.11. Actividad #11
Preparando un jugo para mis comparieros

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Fortalecer el | -La maestra picara la fruta. 10 minutos Frutas
trabajo en equipo | -Se colocaran las frutas en la Licuadora
y la cooperacion. | licuadora entre dos personas. Vasos

-Uno colocara el jugo en los plasticos

vasos
-El otro dard un vaso de jugo a
cada compariero.

Tabla 11: Preparando un jugo con mis comparieros
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4.1.12. Actividad #12

Observando con atencién.

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Estimular las | -Uno de los jugadores levanta 3 | 3 minutos por | Tarjetas  de
habilidades de | tarjetas de igual o diferentes | jugador colores:
atencion colores. (3 amarillo, 3
-El otro jugador debe levantar rojo, 3 verde,
las mismas 3 tarjetas. 3 morado, 3
-Se repite la secuencia y se van naranja, 3
aumentando la cantidad de azul)
tarjetas que se levantan de la
mesa.
Tabla 12: Observando con Atencién

4.1.13. Actividad #13

Sigue el ritmo

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Estimular las | Con  cualquier  instrumento | 3 minutos por | Instrumentos
habilidades de | musical uno de los jugadores | jugador. musicales
atencion y | debera realizar un sonido, el otro

concentracion

jugador debera realizar el mismo

sonido imitandolo. Iran
aumentando los sonidos a
medida que los  hagan

correctamente cada jugador.

Tabla 13: Sigue el Ritmo
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4.1.14. Actividad #14

No la dejes caer

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Fortalecer las | Parados wuno frente al otro | Hasta que | Pelota de
habilidades deberan lanzarse una pelota, si | algin jugador | plastico
psicomotoras se cae el nifio al que se le cayo | este sentado
gruesas debera arrodillarse y jugar en esa

posicion, si termina sentado y se
le vuelve a caer se comienza de
nuevo.
Tabla 14: No la dejes caer
4.1.15. Actividad #15
Busquemos las vocales

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Potenciar el | En una piscina llena de letras y | 5 minutos Letras
conocimiento de | niUmeros, cada nifio debera Caja
las vocales conseguir el mayor nimero de

vocales posibles. Aquel
consiga mas de 7 gana.

que

Tabla 15: Busquemos las Vocales
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4.2. Actividades para trabajar en trios

4.2.1. Actividad #1

Vamos a pescar

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Potenciar el | Dentro de una caja se colocaran | 5 minutos. Caja de carton.
desarrollo de | diferentes tipos de peces y Peces de colores

normas sociales

objetos. Los nifios deberan
pescar la mayor cantidad de
peces y colocarlos en un vaso.
Aguellos que pesquen objetos
contaminantes pierden puntos al
momento del conteo final.

con imanes
Objetos
contaminantes
del mar.

Cafas de pescar
con imanes.

Tabla 1: Pesquemos
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4.2.2. Actividad #2

Hagamos un papagayo

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Potenciar las | Con materiales como papel | 20 minutos. Papel celofan
habilidades de | celofan, paletas, pabilo, pega y Paletas de
comunicacion trozos de tela, se elaborara un helado
verbal. papagayo. Ayudandose unos con Pega

otros se realizara el mismo. Uno Tela de
corta el papel celofan, otro pega colores
las paletas en forma de rombo y Pabilo
finalmente entre todos pegan el
papel sobre las paletas y pegan
los trozos de tela anudados para
hacer la cola.
Tabla 2: Hagamos un papagayo
4.2.3. Actividad #3
Juego de memoria

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Maximizar las | Voltear las 40 parejas de tarjetas, | 3 minutos por | 40 pares de
habilidades de | cada jugador debera levantar una | jugador. tarjetas

memoria visual

pareja y debe conseguir aquellas
parejas que sean por asociacion.
Ej.: un pez y un mar. Aquel
jugador que consiga el mayor
numero de parejas ganas.

Tabla 3: Juego de Memoria
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4.2.4. Actividad #4

Formando silabas

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Estimular el | Dentro de una caja cuadrada | 5 minutos Caja
desarrollo del | habra 100 letras diferentes. Cada Letras
pensamiento participante debe formar tantas
asociativo. silabas puedan encontrar dentro

de la caja. Aquel que tenga mas
silabas formadas gana.
Tabla 4: Formando Silabas
4.2.5. Actividad #5
Pintemos y decoremos una caja

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Fortalecer las | Entre tres participantes podran | 2 horas Caja de
habilidades de | pintar y decorar esta hermosa madera.
cooperacion caja. Uno de ellos pinta la tapa y Pinturas al
grupal los otros dos la caja mas grande. frio

Dejar secar por 1 hora vy Calcomanias
posteriormente decorar a su de foami
gusto utilizando calcomanias, Escarcha
escarcha, sellos de diferentes Pinceles
figuras.

Tabla 5: Pintemos y Decoremos
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4.2.6. Actividad #6

Bingo de objetos

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Optimizar la | Cada jugador tendra 10 objetos | 15 minutos. | Objetos  de
capacidad de | diferentes. En una caja estaran diferentes
cooperacion los mismos objetos. Uno de los tipos
grupal jugadores sin ver sacara un Caja de carton

objeto de la caja y dira que es, el
que lo tenga entre sus objetos lo
dice y se lo queda. Aquel
jugador que tenga las 10 parejas
gana.
Tabla 6: Bingo de Objetos
4.2.7. Actividad #7
\Vamos a crear un personaje y una historia.

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Promover la | Con materiales de desecho se | 1 hora Material  de
expresion de | elaborara un titere segun cada desecho
emociones a | jugador desee. Posteriormente Pega
través de la | entre todos crearan una historia Tijera
dramatizacion para contarla en el aula. Pinturas

Tabla 7: Creemos un personaje y una historia
4.2.8. Actividad #8
Creando una ciudad

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Potenciar la | Con legos de varios colores se | 20 minutos Legos
imaginacion y la | construird una ciudad. Entre
creatividad todos los participantes hacen los

edificios y las calles.
Compartiran los legos teniendo
cada participante una cantidad
de 20 legos cada uno.

Tabla 8: Creando una ciudad
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4.2.9. Actividad #9

Imitemos la figura

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Fomentar la | La maestra hara una figura con | 10 minutos. Plastilina
imitacion plastilina.  Los participantes Pega

deberan realizar la misma figura
lo més parecida posible. El que
la haga igual le toca hacer una
figura para que los demas la
elaboren.
Tabla 1: Imitemos la figura
4.2.10. Actividad #10
Saltemos la cuerda

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Favorecer el | Con una cuerda de saltar, dos | Indeterminado | Cuerda de
desarrollo de la | participantes  tomaran los saltar
empatia extremos y el tercer participante

saltard en el medio. Si toca la
cuerda le da el turno al otro
participante.
Tabla 10: Saltemos la cuerda
4.2.11. Actividad #11
Creemos una historia familiar

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Establecer la | Realizar diferentes personajes | 1 hora Plastilina
importancia de la | que sean miembros de una Pega
familia familia. Luego con una caja Caja de carton

hacer una casa para pegarlos Pinturas
adentro y crear una historia de Pinceles
esa familia. Tijera

Tabla 11: Creemos una historia familiar
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4.2.12. Actividad #12

Twister
Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Fortalecer la | El juego consta de una tela que | Hasta que el | Twister
expresion de | tiene dibujados circulos de P“mgr
emociones a1 colores y de un circulo con una jugador €
través del flech ira indicand caiga
movimiento ,ec a que gira, indican o_ un
circulo de un color y el pie o
mano derecho o izquierdo. Los
jugadores tendran que seguir las
ordenes que indique la flecha y
colocar la mano o el pie
correspondiente en el circulo del
color que se indique. Perdera el
jugador que se caiga primero.
Tabla 12: Twister
4.2.13. Actividad #13
Palabras - Palabras
Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Estimular la| Dentro de una caja habrd | 3 minutos por | Caja de carton
creatividad verbal | diferentes letras. La maestra | jugador. Letras en
sacara una letra y cada cartulina

participante debera decir una
palabra que comience con esa
letra.

Tabla 13: Palabras- Palabras
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4.2.14. Actividad #14

Dibujemos a nuestro compariero

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Estimular la | Un compafiero se acostara sobre | 10 minutos. Papel bond
conducta pro | un papel bond y los otros dos Lapices
social deberdan dibujar el contorno, Colores
cooperativa. posteriormente entre todos le Pinturas

dibujaran todas las partes y lo Pinceles
decorarén.
Tabla 14: dibujemos a nuestro compafiero.
4.2.15. Actividad #15
Jenga

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Potenciar las | Una vez que la torre estd | 3 minutos por | Jenga
relaciones construida, la persona que ha | jugador. Reloj de arena
amistosas construido la torre empieza el

juego. Aqui los movimientos
consisten en coger un bloque de
cualquier piso y colocarlo
ordenado en la parte superior de
la torre.

No se pueden coger bloques del
altimo piso completo, y en caso
de haberlo, de la fila incompleta.
So6lo se puede ha para sacar lono
en contacto con la torre al
mismo tiempo para sacar un
bloque.

Se puede esperar 10 segundos
antes de empezar a tocar para
ver si la torre se cae.

El juego se acaba cuando la torre
se cae y el perdedor es quien
hace que se caiga.

Tabla 15: Leslie S, (1974) La Jenga un juego que pone a funcionar el cerebro. Africa.
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4.3. Actividades para trabajar en cuartetos

4.3.1. Actividad #1

Ludo
Objetivo instrucciones Tiempo Materiales

Fomentar el aumento | -Elige uncolor ycoloca tus | Hasta que el | Ludo

de conductas sociales | piezas de juego en la seccion | primer
inicial de tu color. jugador
-Tira el dado para ver quién | coloque sus 4
comienza. EI nimero més alto | piezas en su
gana la ventaja. casa.

-Tira el dado en tu turno para
mover tu pieza hacia adelante en
sentido horario, o aprovecha la
oportunidad para mover una de
tus piezas desde la base hasta la
pista.

-Ten en cuenta que no puedes
mover una pieza fuera de la
zona de salida a menos que
sagues un 6. Si sacas mas que
un 6 y no tienes una pieza en la
pista, entonces pierdes tu turno.
Ten en cuenta que si no eres
capaz de mover una pieza
precisamente en la seccion
principal.

-Debes elegir una pieza
diferente para mover o perderas
tu turno.

Tabla 1: s/a (1896), Ludo, Inglaterra
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4.3.2. Actividad #2

Pictionary de imagenes

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Fomentar la | Un jugador toma una tarjeta de | 5 minutos por | Imdgenes de
creatividad algin objeto y debe dibujarlo | dibujo objetos
grafica para que los demas lo adivinen. Hojas blancas

El que lo adivine dibuja a los Léapices
demés. Si ninguno de los Colores
jugadores adivina lo dibujado,
este participante realizara otro
dibujo del mismo objeto hasta
que sepan que es
Tabla 2: Pictionary de imagenes
4.3.3. Actividad #3
Carreras de carretilla

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Potenciar el | Se formardn dos parejas, un | 3 minutos. Alumnos
desarrollo de | integrante de cada pareja tomara
aceptar  normas | de los pies al otro este estando
sociales boca abajo. Se colocara una

linea de meta y deberan hacer
una carrera caminando con las
manos y tomados por los pies.

Tabla3: Carreras de carretilla
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4.3.4. Actividad #4

Bingo de nimeros

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Potenciar las | En un cartdbn habrd 30 | Hasta que | Cartones de
habilidades  de | nimeros diferentes | digan BINGO | numeros
atencion y | distribuidos del 1 al 100. La Bowl
concentracion docente  tendra  nUmeros 100  ndmeros

dentro de un bowl e ira del 1 al 100
sacando uno en uno. Dira los
nameros y el nifio que tenga el
numero en su carton lo ira
marcando con una ficha. El
que llene el cartén primero
grita BINGO y gana.
Tabla 4: Bingo de nimeros
4.3.5. Actividad #5
Twister bailable

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Minimizar En una tela que tiene dibujados | Hasta que el | Twister
conductas circulos de colores y de un | primer Equipo de
perturbadoras circulo con una flecha que gira, | jugador  se | sonido
como la timidez indicando un circulo de un color | caiga.

y el pie o mano derecho o
izquierdo. Los jugadores tendran
que seguir las d&rdenes que
indique la flecha y colocar la
mano o el pie correspondiente en
el circulo del color que se
indique. Perdera el jugador que
se caiga primero y debera bailar
como desee la cancion que se
coloque.

Tabla 5: Cherles F y Neil R (1966). Twister. EEUU
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4.3.6. Actividad #6

Juego de lasilla

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Maximizar Se colocarén 3 sillas de manera | 3 minutos por | -Sillas
conductas lineal, se pondra una cancion vy | jugador. -Equipo  de
sociales de | los participantes deberan bailar sonido
respeto y | alrededor de las 3 sillas
autocontrol.

Tabla 6: Juego de la Silla
4.3.7. Actividad #7
Bingo de colores
Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Estimular las | En un carton habrd 40 colores | Hasta Carton de
habilidades | diferentes. La docente tendra colores | completar el | colores
de atencion | dentro de un bowl e ira sacando uno | carton. Fichas
en uno. Dira los colores y el nifio que Bowl
tenga el color en su carton lo ira Tarjetas con
marcando con una ficha. El que llene colores
el carton primero grita BINGO vy
gana.
Tabla 7: Bingo de colores
4.3.8. Actividad #8
Encesta la pelota

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Estimular el | En el patio los nifios deberan Pelota de
razonamiento meter una pelota en una cesta plastico
l6gico estando a una  distancia Cesta grande

determinada. Cada vez que el
nifio la enceste se ird alejando un
poco mas de la cesta.

Tabla 8: Encesta la pelota
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4.3.9. Actividad #9

Afeita la bomba

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Estimular las | Sobre una mesa habra globos inflados, | 5 minutos por | Globos
habilidades los participantes deberan llenarlas de | jugador Espuma para
psicomotoras | espuma para afeitar y con una paleta afeitar
finas deberdn quitarle la espuma con Paletas de

cuidado sin que se les explote. Al helado
primero que se le explote pierde.
Tabla 9: Afeita la bomba
4.3.10. Actividad #10
Ubica y pega las partes del cuerpo

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Fomentar  la | Se colocara una hoja de papel bond en | 20 minutos Papel bond
identificacion | la pared y de un lado habra una caja Pega
de las partes | con las diferentes partes del cuerpo. Caja de
del cuerpo Cada participante tomara una pieza y carton

la colocara donde corresponde. Partes del
Pasaran todos los participantes hasta cuerpo

terminar de armar la figura humana.
Posteriormente se parara uno de los
participantes al lado del dibujo y los
demas diran si se parece 0 no y si
todas sus partes estan bien ubicadas.

Tabla 10: Ubica las partes del cuerpo
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4.3.11. Actividad #11

Dibuja y adivina

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Estimular el | Cada participante pasard al | 5 minutos por | Pizarra
desarrollo de la | frente de la pizarra y deberd | participante Marcadores o
fantasia 'y la | dibujar lo que él quiera. Los tizas
creatividad demés deberdn adivinar que

dibujo. El que adivine pasa a

dibujar

Tabla 11: Dibuja y adivina

4.3.12. Actividad #12

Busca entre los colores

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Estimular la | En una caja grande y llena 5 minutos Paletas  de
discriminacion de caraotas se esconderan helado
visual paletas de helado pintadas. Caja grande

Los participantes deberan Caraotas

conseguir la mayor cantidad
de paletas del color que la
docente solicite. El que
consiga la mayor cantidad
gana.

Tabla 12: Busca entre los colores
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4.3.13. Actividad #13

La caza de la culebra

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Fomentar la| En el suelo y dispersas, se Cuerdas
agilidad y la|situardn tantas cuerdas como
atencion numero de participantes haya
menos uno. Todos corren entre
las cuerdas, vy, a la sefial, deben
apoderarse de una, quedando
eliminado el que no lo consiga.
Una vez eliminado, se retira una
cuerda, se tiran todas las demés
al suelo y se vuelve a empezar.
Si 2 participantes toman la
misma cuerda, se hace una
pequefia prueba de velocidad,
poniendo la cuerda portada por
el animador a cierta distancia de
los 2; a la sefal, los 2 corren
hacia ella ganando quien la tome
primero.
Tabla 13: Consuelo M (s/f). Juegos y Dindmicas para nifios. Argentina

4.3.14. Actividad #14

Las momias

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Potenciar las | Los nifios de pie se les colocara | 20 minutos Equipo de
habilidades de | una cancién, mientras suene sonido
atencion deberan bailar, cuando se apague

deberan quedarse paralizados. El
que se mueva pierde y sale del
circulo.

Tabla 14: Consuelo M (s/f). Juegos y Dinamicas para nifios. Argentina
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4.3.15. Actividad #15

¢ Cuanto te conoces?

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Maximizar el auto | Sentados en ronda cada participante | 20 minutos
concepto y | dird algo acerca de si mismo para
autoestima conocerse y conocer a los demas.
Después cada participante dira lo
que sus comparfieros dijeron.
Tabla 15: ¢ Cuanto te conoces?
4.4. Actividades para trabajar en grupos de 5 a 8 personas
4.4.1. Actividad #1
Salto de canguros
Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Estimular el area | Cada jugador avanza un trayecto, | Hasta que | Pelotas
vestibular y | saltando con una pelota aprisionada | uno de los | Patio
coordinacion entre las rodillas. Esta pelota no | jugadores
motora debera caer, si tal cosa ocurriera, | llegue a la
habria que colocarla de nuevo entre | meta.

las rodillas antes de proseguir. De
hecho, los jugadores colocan
frecuentemente la pelota poco mas
arriba de sus rodillas, en el interior
de la parte baja del muslo.

Tabla 1: Salto de Canguros
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4.4.2. Actividad #2

Tocar el oso
Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Potenciar  la | Los jugadores avanzan | Hasta que | Mascaras
conducta pro | silenciosamente hacia el oso. El que | quede un | de 0so
social llegue a tocarlo dird: -Puede correr, | jugador sin
don Oso!- inmediatamente todos | ser tocado
corren. El oso sale en su persecucion y
los aprisionara con un simple toque de
mano. Los prisioneros se vuelven
auxiliares del o0so, colocandose
mascaras. Asi prosigue el juego. El
altimo corredor que no haya sido
hecho prisionero, sera el vencedor.
Tabla 2: Tocar el oso
4.4.3. Actividad #3
Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Potenciar las | Cada jugador recibira el nombre de | 3 minutos | Nifios
habilidades de | una de las partes del tren: caldera, | por
atencion rueda, pito, manivela, vagon, | jugador.

puerta, etc. El que representa la
maquina se separa un poco del
grupo y habla: -"El tren va a partir,
pero no puede porque le falta la..."”
y dice el nombre de una de las
partes. El representante de la pieza
citada corre y coloca las manos
sobre el que representa la maquina.
Asi la maquina va llamando, y las
piezas se van alineando, siempre
detras del Gltimo, con las manos
sobre el hombro de éste. Cuando
hayan sido llamados todos, la
maquina saldrd corriendo, seguida
por todos; el que se suelte de la fila
pasara al dltimo lugar.

Tabla 3: Corre corre trenecillo
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4.4.4. Actividad #4

La gallinita ciega

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Fomentar la | Se hace un sorteo de quien serd | 3 minutos por | Nifios
confianza grupal | la gallinita ciega. El que se | jugador. Pariuelo

escoge se debera tapar los 0jos
con un pafiuelo y debera atrapar
a los demas participantes que lo
estaran tocando para que el sepa
que estan ahi. Si la gallinita
ciega agarra a un jugador este se
sale. Ganara el que no haya sido
atrapado.
Tabla 4: La gallinita ciega
4.4.5. Actividad #5
Enano - Gigante

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Estimular las | La maestra coloca a los nifios en | Hasta que quede | Nifios
habilidades  de | semi circulo. Cuando dice enano | solo un jugador.
atencion se agachan y cuando dice

gigante se levantan. Para crear
confusion se puede decir enano
y se queda parada con la
intencion de que los nifios estén
atentos y hagan lo que ella dice
y no lo que hace. El que se
equivoque ira saliendo.

Tabla 5: Enano Gigante
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4.4.6. Actividad #6

Atravesar el arroyo

Objetivo

instrucciones

Tiempo

Materiales

Fomentar el
juego en equipo.

Los jugadores forman una
columnay a una distancia de tres
a cinco metros se trazan dos
lineas  paralelas con una
distancia proporcional a la
estatura de los jugadores. Cada
jugador salta por encima del
"arroyo”. El que no logra
alcanzar la otra orilla, cae en el
agua y queda mojado; y debe ir a
sentarse al sol para secarse la
ropa. Cuando todos hayan
saltado, se ensancha el arroyo y
los que lograron saltarlo la
primera vez, vuelven a saltar. Se
continda asi el juego hasta que
todos los jugadores hayan caido
en el agua. Gana el ultimo que
haya quedado seco.

3 minutos
jugador.

por | Tirro

4.4.7. Actividad #7

Tabla 6: Atravesar el arrollo

Buscar el objeto perdido

Objetivo

instrucciones

Tiempo

Materiales

La docente sacara
a los nifios del
aula mientras se
esconden 15
objetos. Los
alumnos deberan
buscar los 15
objetos.  Aquel
que consiga mMas
de 6 objetos gana.

La docente sacara a los nifios del
aula mientras se esconden 15
objetos. Los alumnos deberan
buscar los 15 objetos. Aquel que
consiga mas de 6 objetos gana.

10 minutos

Diferentes
objetos
Cronémetro

Tabla 7: Busca el objeto perdido
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4.4.8. Actividad #8

Las banderas

Objetivo

instrucciones

Tiempo

Materiales

Fomentar el
juego en equipo

Se divide a los participantes en
dos equipos, y a cada uno de los
dos equipos se les asigna un
campo relativamente amplio, vy
con unos limites bien definidos.
Cada uno de los equipos dispone
de una banderaii, que debe
colocar en su campo de forma que
sea distinguible a simple vista por
los miembros del otro equipo. El
juego consiste en que cada uno de
los equipos debe robar la bandera
del equipo contrario, y llevarla
hasta su campo, y evitar que el
equipo contrario robe su bandera.
A los enemigos se los captura
Unicamente en el campo propio, y
se hace quitando el pafiuelo que
llevan colgando de la cintura,
quien es atrapado queda afuera.

3 minutos
por jugador.

Panuelos

Tabla 8: Consuelo M (s/f). Juegos y Dindmicas para nifios. Argentina

4.4.9. Actividad #9

Sombra fugitiva

Objetivo

instrucciones

Tiempo

Materiales

Fomentar valores
de tolerancia

Se escoge un jugador que debera
pisar la sombra de uno de los
demas  jugadores. En el
momento en que pisa la sombra,
lo llama por su nombre y éste
entonces lo reemplazard. Los
jugadores podran agacharse para
esconder la sombra y utilizar
otras artimafias, pero nunca
pueden quedarse quietos.

Tabla 9: Sombra fugitiva
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4.4.10. Actividad #10

Carreras en un solo pie

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Estimular el area | Se colocara una linea de salida y | Hasta que un | Tirro
vestibular una de meta a unos 20 metros de | equipo Nifos

distancia. Divididos en dos | completo
grupos los nifios deberan ir de | llegue a la
una linea a otra saltando en un | meta
solo pie. Si coloca el pie sobre el
suelo se regresa y pasa el otro
compaiiero. El equipo que llegue
primero al otro lado gana.
Tabla 10: Carreras en un solo pie
4.4.11. Actividad #11
La papa caliente

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Estimular las | Sentados en ronda, los nifios se irdn | Hasta que | Una pelota
habilidades de | pasando una pelota que hara de | quede un
atencion papa caliente. El que se quede con | solo jugador

la pelota cuando termine la cancién
se va saliendo. Ganara aquel que se

quede sin quemarse.

Tabla 11: La papa caliente
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4.4.12. Actividad #12

Bowling
Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Estimular las | Colocar 7 pines a una distancia | 3 minutos por | Juego de
habilidades de unos 20 metros | jugador bowling
motoras gruesas | aproximadamente. Cada
participante tendré la
oportunidad de lanzar dos veces
la pelota para tumbar los 7 pines.
Si lanza una vez y los tumba
todos, pasa el siguiente jugador,
si no los tumba todos tiene una
segunda oportunidad.
Tabla 12: Bowling
4.4.13. Actividad #13
Mide la fuerza
Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Propiciar el | Divididos en dos grupos. Los | Hasta que un | Cuerda
trabajo en equipo | equipos tomaran una cuerda, | equipo se
cada equipo en un extremo. | caiga.

Deberan halar hasta que el
equipo contrario se caiga.
Ganara el equipo que ejerza mas
fuerza halando la cuerda.

Tabla 13: Mide tu fuerza
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4.4.14. Actividad #14

Cazar al ruidoso

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Ayudar a los | Todos los nifios con los ojos Tantos
nifos a ganar | vendados menos uno que es el pafiuelos
confianza en sus | "ruidoso”, al que intentan cazar como  nifios
movimientos los demas, el primero que lo hayan menos

aungue no vean
nada.

hace, pasa a hacer de "ruidoso".
El  "ruidoso" se desplaza
lentamente y haciendo distintos
ruidos. Se marca una zona
determinada de la que no se
puede salir.

uno

Tabla 14: Consuelo M (s/f). Juegos y Dindmicas para nifios. Argentina

4.4.15. Actividad #15

La batalla de los globos.

Objetivo instrucciones Tiempo Materiales
Fomentar la | Cada uno de los participantes | Hasta que | Un globo por
libertad de | tendra un globo inflado | todos los | participante
movimiento y la | amarrado en uno de sus tobillos | participantes
competencia de forma que quede colgando | queden  sin

aprox. 10 cm. El juego consiste | globo menos
en tratar de pisar el globo del | uno

contrincante sin que le pisen el

suyo. Al participante que le
explote el globo queda
eliminado.

Tabla 15: Consuelo M (s/f). Juegos y Dinamicas para nifios. Argentina
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Conclusiones

Como conclusion, se puede acotar que hoy en dia los docentes de educacion
inicial, estdn poco informadas acerca del tema del autismo y Sindrome de Asperger,
por esta misma razén, se buscO implementar o proponer una serie de actividades
ludicas para ser ejecutadas dentro de las aulas regulares desde temprana edad. Ya que
el nivel de preescolar es la base para un buen desenvolvimiento futuro en el &mbito

social, comunitario y personal.

Las maestras de educacion inicial, suelen realizar actividades ludicas sin
determinar las competencias, debilidades y fortalezas que los alumnos presentan, por
esta razon, no son actividades que prevean dificultades en las destrezas sociales en
nifios con Sindrome de Asperger, sino que realizan actividades para ensefiar a los
alumnos temas especificos como los colores, los niumeros, las vocales, cumpliendo

con una planificacion y una rutina exigida por las instituciones.

En cuanto a los recursos, son poco variantes por la falta de los mismos dentro
de los colegios, pero las maestras evitan utilizar recursos externos que promuevan la
imaginacion de los nifios y asi mismo la interaccién entre ellos para que las
actividades propuestas dentro de la planificacion escolar sean divertidas y ayuden al
desarrollo de las habilidades iniciales del juego, asi como también las habilidades

sociales.

Es necesario que las maestras tomen en cuenta la importancia de la aplicacion
de actividades ludicas para el desarrollo de las destrezas sociales en nifios con
Sindrome de Asperger y asi mismo éstas sean implementadas de forma adecuada para
que estos, lleven en un futuro un buen desenvolvimiento dentro del aula integral. Al
crecer, estos nifios experimentaran posibles situaciones que los llevaran a resolver
por si solos, sin embargo, si se implementan dichas actividades a partir de la
propuesta, esta poblacion podra desenvolverse en el ambito escolar, laboral y

personal de forma optima y adecuada.
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Las actividades propuestas son las que anteriormente se mostraron en el
Capitulo 1V, las cuales seran aplicadas posteriormente en las aulas regulares de
preescolar para la comparacion y determinacion de los resultados que éstas arrojen, lo
cual conllevara a la continuacion de la investigacion y asi mismo finalizar con los

objetivos planteados en cuanto a la propuesta de actividades y sus resultados finales.
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Recomendaciones

Como recomendacion, se pueden realizar talleres a las docentes en relacién a
métodos, estrategias y actividades que puedan realizar dentro del aula para el buen
manejo del tema y asi puedan ser aplicados de manera correcta para ayudar a
desarrollar dichas dificultades en las destrezas sociales en los nifios con Sindrome de
Asperger a nivel de preescolar. Dando éstas técnicas a las maestras se podran realizar
actividades dinamicas, educativas y preventivas, que le agraden a los alumnos y les

permitan desarrollarse de manera positiva a nivel social.

Por medio de la estimulacion temprana, relajacién al momento de realizar las
actividades, tanto en casa como en el colegio, realizando actividades no solo
multigrafiadas sino también en pareja, trios, cuartetos y grupales, donde los alumnos
compartan e intercambien ideas entre ellos mismos a pesar de las dificultades que
presenten, sepan manejar la frustracion, la ansiedad, el tiempo de espera, entre otras.
Asi los alumnos aprenden a interactuar entre ellos, aprenden unos de los otros y
desarrollan su lenguaje, su imaginacion, su creatividad, la resolucion de problemas

cotidianos, desarrollo motor fino y grueso.

Es importante que los padres estén atentos a todas estas actividades para que
en casa sean reforzadas y sea mas optimo el trabajo del desarrollo de habilidades
sociales iniciales del juego en estos nifios y asi, ambos sean los promotores del buen

desarrollo integral del nifio.
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