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Todog/as |os nifiog/as con 0 sin autismo, progresan a través de una serie de
niveles de desarrollo en tanto ellos/as dominan nuevas habilidades. Estaresefiatiene la
intencion de servir a dos propésitos. Primero, estan descritas las etapas de desarrollo
observadas en € pensamiento no verbal, comunicacion, imitacion y juego. Muchos
padres la han encontrado de gran ayuda para familiarizarse con estas etapas como una
manera de identificar €l nivel actual de desarrollo de sus nifios/as y una ayuda para
planificar futuros objetivos. Segundo, han sido incluidas actividades de muestra como
ejempl os de técnicas de ensefianza, que pueden ser adaptadas a estos diferentes niveles
de desarrollo. Lamayoria de estas etapas de desarrollo son comunes tanto en nifios/as
con autismo como en nifios/as con un desarrollo normal. Las actividades de ensefianza
descritas aqui, sin embargo, estdn adaptadas a los estilos de aprendizaje de |os nifios/as
con autismo.

L og/as nifios/as con autismo demuestran generalmente un desigual patron de
desarrollo con habilidades no verbales que son su punto fuerte. Las actividades de
ensefianza tienen mas éxito cuando se gjustan al nivel de desarrollo actual de el/la
nifio/a. Sin reparar en e punto de partida de cada nifio/a, todos/as |og/as nifios/as
adquiriran méas habilidades y atravesaran cada etapa de desarrollo parallegar a su propia
pauta.L as actividades siguientes estan resefiadas para ser €jemplos de actividades que
fomentan el desarrollo de cada una de estas etapas. Sin embargo, estan incluidos
algunos consgj os mas compl g os, |os estados de desarrollo descritos aqui son mas
relevantes para un aprendizaje temprano de manera que pueden ser de mayor ayuda para
los padres de nifiog/as jovenes. Estas orientaciones estén lgjos de la globalidad y
deberian estar adaptadas para sacar ventgjadel interésy de la capacidad de cada nifio/a
atitulo individual.

Habilidades no Verbales o de Pensamiento Visual

Este area es e punto fuerte de log/as nifios/as con autismo.Cuando ensefie una
nueva habilidad intente pensar como podria ensefiarla visualmente. En el momento de
ensefiar una nueva habilidad, es més facil su consecucion utilizando una propuesta
visual.



Clasificacion y Emparejamiento Simple

1. Laprimera cosa que un/a nifio/a aprende en este &rea es a coordinar habilidades
visuales con habilidades motoras. En su forma mas sencilla esta es |a habilidad para
mirar un objeto, alcanzarlo e intertar agarrarlo. Unavez que el/la nifio/a puede agarrar
un objeto, aprenderd a manipularlo de formas més complejas, como poner objetos
dentro de ciertos lugares que pueden percibirse visual mente.Esta habilidad puede ser
desarrollada, en parte, al poner derelieve €l &rea o recipiente en e cua quiere que su
nifio/a coloque cada objeto. Algunos/as nifio/as aprenderan antes a sacar objetos fuera
del recipiente que a colocarlos dentro.

2. Luego, un/anifio/a aprenderd a diferenciar unos objetos de otros. Este es €l primer
paso para aprender a clasificar. Una de las maneras mas exitosas para ensefiar esta
habilidad es crear unatarea de clasificacion que elimine la posibilidad de cometer
errores. Por g emplo, podria hacer un recipiente con una abertura estrecha para depositar
tarjetas y una cuadrada para colocar blogques. Ningun objeto podra ser depositado en la
abertura del otro, de manera que estara perfectamente claro que algunos objetos son
diferentes con respecto a otros y pertenecen a distintos lugares.

3. Cuando un/a nifio/a ha aprendido a clasificar objetos en unatarea que eliminala
oportunidad de cometer error, puede aprender a clasificar objetos dentro de recipientes
similares. Por gjemplo su nifio/a podria aprender a poner cucharas en un recipiente y
bolas en otro. Es més facil aprender estatarea s usted obviamente, usa diferentes
objetos, recipientes transparentes, de manera que su nifio/a pueda ver |os objetos que
van dentro de cada recipiente y muestras de cada objeto claramente colocados dentro o
sobre cada recipiente. Su nifio/a encontrara més fécil clasificar objetos si éstos, en cada
categoria, son idénticos.( Por g emplo, idénticas cucharas de plastico blancas, idénticas
pelotas de tenis amarillas)

A medida que su nifio/a domine la habilidad para clasificar objetos, usted puede
cambiar algunas caracteristicas de latarea. Esimportante recordar, sin embargo,
cambiar solo un aspecto de latarea cada vez, de manera que su nifio/ano llegue ala
confusién o alafrustracién. Por ejemplo, usted podria querer animar a su nifio/aa
clasificar objetos con un mayor grado de similitud, ( en vez de cucharasy bolas,
clasificar cucharasy cuchillos) pero usted no deberiaintroducir este cambio a mismo
tiempo en que comience a utilizar recipientes opacos.

4. Otro tipo de clasificacion que es aprendida sin problemas tempranamente, es la
habilidad para clasificar por caracteristicas concretas de |os objetos tales como €l color
y laforma. De nuevo hay que comenzar haciendo esta tarealo mas fécil posible. Por
gjemplo, comenzar a clasificar objetos por e color méas bien que empezar a clasificar
imagenes ( clasificar objetos es mas facil porque éstos presentan mas caracteristicas
diferenciadoras que las imégenes ). Las diferencias entre objetos, por o tanto, son méas
propensas a ser significativas para su nifio/a que las diferencias entre imagenes. A
medida que | os objetos se vuelven mésy mas similares su nifio/allegard a estar més
atento tanto al color como alas caracteristicas diferenciadoras. Por gjemplo, usted debe



avanzar de clasificar cucharas blancasy pelotas de tenis amarillas, a pelotas de tenis
amarillasy pelotas grandes rojas; y luego, a pelotas grandes rojas y pelotas grandes
amarillas.

5. Los puzzles son también una tarea de clasificacion porgue su nifio/a esta aprendiendo
con ellos a colocar objetos diferentes en recipientes diferentes. L os puzzles son como
las tareas de clasificacion libres de error descritas anteriormente porque cada pieza sélo
puede encgjar dentro de un lugar. Los mas sencillos de todos son los puzzles de encaje
donde las piezas solamente encajan en el agujero con laforma correcta. Estos puzzles
pueden hacerse incluso mas sencillos copiando laimagen que hay sobre la pieza del
puzzley colocandola dentro del agujero donde la pieza va. Este tipo de puzzles serén
dominados pronto, antes incluso que los simples rompecabezas. Recuerde elegir puzzles
gue sean compatibles con las habilidades motoras de su nifio/a. Logs/as nifios/as
pequerios/as normal mente empiezan con puzzles que tienen piezas grandes y mangos
(asideros) parafacilitarles el cogerlasy e darleslavuelta

6. Una habilidad visual mas dificil es emparejar. Con frecuencia, emparejar es mas
dificil que clasificar porque no implica colocar |os objetos apareados dentro de un
recipiente, por lo tanto, la tarea es menos clara visuamente. La gente piensaen
emparejar como en una actividad que implica hacer parejas de imégenes, cartas,
numeros etc. Sin embargo, podria también incluir actividades que requieran emparejar
objetos idénticos 0 emparejar objetos con dibujos o fotografias.

7. Unavez que su nifio/a ha dominado la habilidad de clasificar una variedad de tipos
diferentes de objetos, usted deberiavalorar si él/elladomina o no las imégenes. Una
forma de acceder a esta habilidad es ver si su nifio/a puede emparejar objetos con
imagenes. El primer paso esver s el/lanifio/aes capaz de emparejar un objeto con una
imagen que tiene el mismo tamafio y color que el objeto. Esta tarea es incluso mas facil
si laimagen de muestra es presentada como un puzzle de encaje de manera que el objeto
encaje dentro del dibujo. Usted puede construir un dibujo de encgje recortando lafigura
del objeto en una pieza de gomaespuma, situando un dibujo atamafio natural dentro de
ese agujero , y apoyando ese dibujo mediante la colocacidn de una segunda pieza de
gomaespuma debajo de la primera. Una vez que su nifio/a puede emparejar objetos
dentro de un recipiente mostrandole un dibujo idéntico, usted puede intentar emparejar
objetos con dibujos que sean més pequefios o algo diferentes en color.

El paso siguiente en el aprendizaje sobre dibujos, es hacer que su nifio/a
empareje objetos y dibujos que son totalmente distintos. Por gjemplo, usted deberia
volver aclasificar colocando un dibujo encima de un recipiente opaco y hacer entonces
gue su nifio/a clasifique objetos mediante el emparejamiento de éstosy los dibujos
colocados sobre |os recipientes. Esimportante, dominar el emparejamiento de objetos
con dibujos, antes de empezar actividades que emparejen solo dibujos. El paso
objeto/dibujo asegura gque su nifio/a entiende el significado de los dibujosy no que
solamente son imagenes diferentes que pueden ser clasificadas 0 emparejadas por sus
caracteristicas visuales.

Distintos tipos de dibujos serdn més o menos significativos para su nifio/a. Usted
tendra que experimentar para ver con cual trabaja mejor. Algunos/as nifios/as
encuentran las fotografias més féciles de entender. Para otros nifiog/as las fotos son
demasiado literales. Ellos/as creen que una foto puede representar al Unico objeto que



estd en laimagen y no a otros objetos. L og/as nifios/as que reaccionan de esta forma con
fotos, probablemente tendran mas éxitos con dibujos. Como las habilidades de
emparejamiento y la comprensién de los/as nifios/as mejora, los dibujos podran ir
haciéndose mas abstractos. Por gjemplo, dibujos de formas lineales simples podrian
finalmente ser usados para emparejar objetos que tengan esa forma.

8. Cuando esté seguro de gue su nifio/a domina las imégenes, deberiaintentar llevar a
cabo trabajos que impliguen clasificacion de imagenes. De nuevo, empezar con tipos de
tareas que impliguen clasificaciones sencillas.Por gemplo, lasimégenes en cada grupo
seran idénticas y ademas serdn muestras de las imégenes col ocadas encima de cada
recipiente. Deberiaincluso colocar las imégenes en diferentes tipos de tarjetas para
poner de relieve las diferencias entre ellas. Tan pronto como su nifio/a domine estas
formas de clasificacion més sencillas, usted puede pasar atipos de clasificacion mas
complicados de la misma forma que hizo con los objetos.

los objetivos de la clasificacion:

Muchos padres se preguntan acerca del motivo de pasar mucho tiempo
ensefiando alos/as nifios/as a clasificar objetos e imégenes.

Primero, la clasificacion es unatarea atractiva para log/as nifios/as con autismo
por las ventgjas que suponen sus capaci dades visua es. Cuando un/a nifio/a esta
aprendiendo a sentarse y trabajar, es de gran ayuda usar tareas que sean significativasy
féciles de dominar.

Segundo, clasificar atrae la atencion de log/as nifios/as hacia las diferencias entre
objetos. Log/as nifios/as no autistas son capaces de aprender acerca de esas diferencias
usando €l lenguaje. Ellos/as utilizardn preguntas del tipo " ¢Qué es esto?" y los adultos
les ensefiaran las etiquetas verbal es que demuestran las diferencias significativas entre
objetos. Esas etiquetas no son tan significativas paralog/as nifios/as con autismo, pero si
lo son las diferencias visuales.

Tercero, cuando un/a nifio/a ha aprendido a clasificar objetos e imagenes sobre
la base de sus diferencias visuales, es cuando esta preparado para aprender conceptos
mas dificiles através del proceso de clasificacion. También serd capaz de empezar a
aprender |as etiquetas de objetos porgue las diferencias entre éstos ya han sido captadas
por su atencién, creando asi etiquetas verbales mas significativas. Las siguientes etapas
del desarrollo visual describen como pueden ser aprendidos visual mente conceptos mas
complicados.

Técnicas de Clasificacion y Emparegamiento mas Complicadas

9. Cuando un/a nifio/a ha aprendido a clasificar objetos e imagenes idénticos/as, puede
empezar a clasificar objetos que no o sean tanto, pero que pertenezcan alamisma
categoria. Usando el iemplo de labolay lacuchara, € nifio/a que puede clasificar
cucharas de plastico y bolas de tenis, puede entonces comenzar a clasificar tipos de



cucharas y tipos de bolas de diferentes tamarios. Esto |e conducira a laidea de que los
objetos pertenecen a categorias. esas cucharas ya no son de pléstico blancas, pero son
cosas que tienen un mango y una zona concava al final. Aprender sobre las categorias es
un tipo de aprendizaje conceptual. Casi ninguna categoria o concepto puede ser
ensefiado visualmente. Laidea de color puede ensefiarse poniendo a el/lanifio/aa
clasificar imagenes que son diferentes, pero que tienen todas el mismo color.

10. Las habilidades y conceptos académicos también pueden ser ensefiados usando este
método. Las letras y os nUmeros también pueden ser clasificados. Por gemplo, palabras
que empiezan con B y T pueden ser clasificadas dentro de recipientes que muestren las
letrasB y T. Las etiquetas se pueden ensefiar mediante la clasificacion de diferentes

pal abras. L os conceptos numeéricos pueden aprenderse emparejando tarjetas que llevan
diversas pegatinas, con tarjetas sobre las que se ha escrito el nimero correspondiente.

L os conceptos bésicos como “igua” o "diferente" pueden aprenderse. Usted
puede darle a su nifio/a diversas bolsas de objetos, algunas conteniendo objetos iguales
y otras con objetos diferentes. Su nifio/a puede |legar a entender, através del
aprendizaje de prestar atencion alas diferencias entre objetos, que algunos de éstos son
igualesy otros diferentes.

11. Laclasificaciéon y el emparejamiento pueden ser Utiles para el desarrollo del
lenguaje porgue da a el/la nifio/a muchas oportunidades para oir etiquetas verbales
asociadas con sefiales visuales como pueden ser un objeto o unaimagen. Cada vez que
Su nifio/a pone un objeto dentro de un recipiente usted puede decir e nombre que
designa a ese objeto. Mientras él/ella clasifica cucharas o pelotas, usted puede decir
"cuchara' o "pelota’ cada vez que deje caer una cuchara o una bola dentro del
recipiente. Procure usar |a palabra que espera que su nifio/avaya a usar. Por g emplo
seriamas probable que él/ella emplearala palabra "bola' que la palabra "bola de tenis".
L os/as nifiog/as con lenguaje que oyen repetidas veces |a etiqueta verbal asociada a un
objeto significativo, quizas empiecen repitiendo |a palabra durante latareay poco a
poco empezaran a usarlas en contextos naturales. Log/as nifios/as sin lenguaje que oyen
estas etiquetas, también serdn mas tendentes a comprenderlas cuando la oyen en otras
situaciones.

Estas etapas del desarrollo de las habilidades del pensamiento visual han sido
descritas con detall e porque constituyen uno de los caminos por el que los/as nifios/as
con autismo aprenden. Casi todo |0 que ensefiamos implica, de algiin modo, habilidades
visuales. Cada vez que ensefie un concepto necesitara estar seguro de que latarea es
significativa para su nifio/a . El uso de instrucciones visuales es una de las formas de
asegurarse de que lo que €el/la nifio/a estd aprendiendo es significativo para él/ella.

Comunicacion

Todos/as |og/as nifios/as atraviesan etapas mientras aprenden a comunicarse.
L og/as nifios/as con autismo atraviesan esas mismas etapas, pero es posible que
permanezcan en una de ellas durante un largo periodo de tiempo o es posible que
atraviesen esas fases en un orden distinto. Existen algunas formas de comunicacién para
promover el desarrollo de la misma en nifios/as con autismo, pero no son siempre



necesarias para nifios/as con un desarrollo normal. Las que siguen son etapas del
desarrollo de la comunicacién observadas tanto en unos como en otros.

1. Expresion de necesidades. Es el tipo de comunicacion més basico. Expresar
necesidades implica hacer algunaindicacion de necesidad, pero sin que necesariamente
esa comunicacion esté dirigida a otra persona. En esta etapa, es probable, que el/la
nifio/a solo tenga una forma de comunicacién para diferentes necesidades. Por gjemplo,
el bebé llora cuando tiene hambre, pero también |lora cuando tiene suefio.

2. Expresion de necesidades especificas. Normalmente es una comunicacién motora que
podriaincluir alcanzar objetos, llevar a una persona hacia un objeto, darle un objeto a
alguien o poner la mano de una persona sobre algo. En esta etapa el/la nifio/a tiene una
idea concreta sobre su necesidad y esta intentando comunicarla. Sin embargo,
probablemente las intenciones de el/la nifio/a no siempre seran claras para el adulto.

Si su nifio/atiene dificultades para pasar de la expresion de necesidades
generales ala expresion de necesidades especificas, puede ayudarle creando situaciones
en las que pueda practicar comunicandose sobre necesidades u objetos especificos.
Utilice su conocimiento sobre aquello que le gusta o no le gusta a su nifio/a para crear
situaciones en las que se encuentre motivado para comunicarse. El propdsito de este
gjercicio es promover repetidas oportunidades para entablar una comunicacion que sea
présperay motivante. Incluso cuando su nifio/a no sea capaz de comunicarse
adecuadamente, usted deberia mostrarle como hacerlo y darle lo que él estaba
esperando.

L os que siguen son algunos ejempl os de estas situaciones.

Ponga un alimento que le guste a el/la nifio/a en un tarro que no pueda abrir.
Muéstrele el tarro de manera que pueda ver € alimento, entonces pongalo a alcance de
él/ella. Observe qué hace su nifio/a para comunicarse. Probablemente |o alcance o haga
algo mas especifico, como coger su mano y ponerla sobre € tarro. Acepte cualquiera de
estos gestos como comunicacion 'y dé el alimento asu nifio/a. Si no hiciera nada para
comunicarse, entonces demuéstrele como hacerlo, cogiendo su mano y moviéndola
hacia el tarro de manera que pueda al canzarlo, entonces dele € alimento. Recuerde,
haga estas situaciones divertidas y fructiferas para su nifio/a. Al saber que la
comunicacion puede ser beneficiosa, habra més probabilidad de que el/la nifio/a se
comunique en € futuro.

Otras situaciones que probablemente motiven a su nifio/a, pueden ser poner un
juguete en alto, de manera que el/la nifio/a tenga que comunicarse para obtenerlo. Puede
darle su puzzle favorito, pero degjando una pieza fuera, de modo que tenga que
alcanzarle para obtenerla.Invente una rutina social como un juego de cosquillas. Intente
decir algo asi como "uno, dos, tres" 0 "voy acogerte" y entonces hagale cosquillas hasta
que llegue a anticiparlas. De vez en cuando, y unavez que el/lanifio/a ha aprendido la
rutina, pare el juego y observe si hace algo para conseguir que usted empiece de nuevo.

3. El uso de gestos. Los gestos incluyen sefialar, mirar sucesivamente a objetoy ala
persona, encoger los hombrosy otros gestos comunes. Este es € tipo de comunicacion
gue normal mente entrafia dificultad paralog/as nifios/as con autismo y que con
frecuencia emerge muy tarde durante el desarrollo. Los gestos tienen dificultad para




log/as nifiog/as con autismo porgue normal mente comunican informacion social o
informaci6n sobre ideas internas. Por jemplo, a menudo, los/as nifiosg/as no autistas
sefidlan para mostrar interés sobre algo, 0 encogen los hombros para comunicar que no
saben algo. El conocimiento y €l interés son ideas internas. Muchos/as nifios/as con
autismo probablemente se salten este paso 0 empiecen a usar gestos después de haber
desarrollado formas de comunicacion més complicadas.

4. Atencion conjunta. Un aspecto de los gestos que es dificil paralos/as nifios/as con
autismo, es el uso de la atencién conjunta, es decir, la habilidad para compartir atencién
con otra persona mientras ambos estan prestando atencion a mismo objeto. Por
gjemplo, sefialar a un objeto de interés es atencion conjunta. Una forma de ayudar a
desarrollar la atencion conjunta de los/as nifiog/as es hacer este tipo de comuicacion mas
concreta. Por jemplo, usted debe tocar el objeto que esté sefialando en lugar de
sefidarlo desde lgjos. Una actividad que puede contribuir a desarrollo de la atencion
conjunta es crear situaciones en las cuales sea probable que ésta ocurra. Por g emplo,
ver libros de dibujos es una actividad que a menudo implica atencion conjunta. A lavez
que vead libro, sefide laimagen y ndmbrela mientras, vamirando al libroy a€l/la
nifio/a alternativamente. Esto demostrara a su nifio/a una forma de atencién conjunta
gue puede copiar. Crear sorpresa también promovera la atencién conjunta. Hay diversos
modos de hacer ésto. Puede poner distintos juguetes, que sean atractivos para su nifio/a,
en unabolsay por turnosir sacadndolos de la bolsa. También puede esconder esos
juguetes en distintos lugares de la casay jugar a buscarlos. Cuando encuentre el juguete
o lo saque de la bolsa exagere su reaccién y deliberadamente mire a el/la nifio/a o sefide
y haga una declaracion verbal ssmple como "jMiraun congjoj”. Cuando usted exagera
laexpresion y comparte la sorpresa con su nifio/a, es probable que él/ella se dé cuenta
de ese tipo de comunicacion. Finalmente, usted puede crear situaciones en las que
suceda algo inesperado. Utilice laimaginacion para hacer ésto, ya que es quien mejor
conoce a su nifio/ay quien estd en mejor posicion para hacerlo. Si tiene un juguete a
control remoto, puede activarlo cuando el/la nifio/a no esté pendiente de é. De nuevo,
creando este tipo de situaciones, ofrece oportunidades para practicar la atencion
conjunta, antes que esperar que esas circunstancias aparezcan de forma natural .

5. La siguiente etapa de |a comunicacion es una que suele ser muy Util para nifios/as con
autismo, pero gue normalmente no se ve en nifios/as con un desarrollo normal. Esta
etapa consiste en usar lainformacién visual para comunicarse. Este tipo de
comunicacion es utilizada muy frecuentemente para pedir algo que €l nifio/aquiere.
Aungue, probablemente, usted desee que su nifio/a se comunique acerca de cosas
précticas, como ir a bafio, es mejor empezar con los alimentos preferidos o con objetos
gue sean motivantes para el/la nifio/a.

Ellosg/as pueden usar una variedad de métodos diferentes para comunicarse de
formavisual. Por € emplo, una peticion para beber podria ser comunicada dando un
objeto (por ejemplo unataza), unaimagen (por ejemplo unaimagen de unataza) o una
palabra escrita (por gjemplo la palabra “"taza" escrita por el/la nifio/a o escrita sobre
tarjetas que el/la nifio/a pueda elegir). Cuando su nifio/a quiera algo debe darle el objeto,
imagen o palabray entonces responderle dandole aquello que ha pedido. Al principio
tendra que ayudar a el/la nifio/a, prestandole ayuda para que le dé el simbolo visual.
Esto es méas sencillo si dos personas trabajan juntas. De modo, que unaayudaa€l/la
nifio/aadar el simbolo visua y la otra responde dando aguello que el/a nifio/a pedia.

L os simbol os visuales deberan estar facilmente disponibles (por g emplo, colocar



imégenes de alimentos en la puerta del frigorifico) ya que ésto facilitard a su nifio/a el
aprendizaje del uso de estas estrategias comunicativas visuales.

L os propésitos de utilizar métodos visuales para la comunicacion son:

A. Lacomunicacion visua es normalmente més significativa paralos/as nifios/as
con autismo porque ellos comprenden meor las claves visuales que las auditivas.

B. Debido a que la comunicacion auditiva es mas significativa, estambién
normal mente mas motivante paralog/as nifios/as con autismo. Usando estos sistemas
ellos/as consiguen ver "comunicacion en accion" y sobre todo qué se comunica.

C. Mediante la entrega fisica de algo a alguien, su nifio/a puede recordar que la
comunicacion implica a otras personas.

D. Lacomunicacién visual es a menudo un puente hacia otros tipos de
comunicacion simbolica mas complicados, como las palabras.

6. Los signos. Muchas veces |os padres se preguntan si la lengua de signos es un modo
efectivo para comunicarse visual mente. Los signos son visuales, pero como ocurre con
las palabras, generalmente son una forma abstracta para comunicarse. Por g emplo, hay
un signo para galleta, pero no hay nada obvio que pueda hacernos pensar que el signo
que muestra su nifio/a hace referencia a una galleta. Los signos también requieren de
el/lanifio/a pensar sobre dos ideas al mismo tiempo. Por g emplo, si quiere una galleta,
debe recordar que quiere una galleta al mismo tiempo que esta recordando el signo
correcto. Mediante el hecho de entregarle un objeto o unaimagen, su nifio/a sélo
necesita pensar acerca de darle la sefial visual. Laimagen o el objeto recordaraasu
nifio/a porgqué se estd comunicando. Debido a que los signos son més abstractos no
deben ser tan significativos como |os objetos o las imagenes. Los/as nifiog/as con
autismo aprenden a hacer signos como una rutina para pedir cosas, pero probablemente
no comprenden el significado de por qué necesitan hacer €l signo. Cuando la
comunicacion no es significativa es menos probable que el/la nifio/aintente
comunicarse.

7. Laultima etapa béasica de la comunicacion es usar palabras.Por supuesto hay toda una
progresion en €l desarollo del lenguaje desde usar palabras ssmples a usar frases. De
nuevo, mientras el/la nifio/a empieza a desarrollar € lengugje, usted deberia crear un
ambiente que haga fructifero el lenguaje.

A continuacién se establecen una serie de puntos para recordar que serian de
ayuda para su nifio/a mientras desarrolla el lenguge.

a). Primero, su nifio/a probablemente use el lenguaje de manera desigual. Por
gjemplo, s conoce la palabra galleta, pero solo la usa de manera desigual, permitale
utilizar otros métodos, como sefialar, cuando no pueda recordar la palabra. El desarrollo
del vocabulario es mucho més facil que el aprendizaje del proceso de la comunicacion.
Es por ésto, que este proceso es méas complicado de entender para nifios/as con autismo.
Negarle un objeto cuando su nifio/a no dice una palabra seria frustrante y probablemente
haria la comunicacion menos motivante. Valore cualquier tipo de comunicacion, incluso
cuando piense que su nifio/a seria capaz de hacer algo mas. A algunos padres les



preocupa que sus nifio/as los manipulen e intenten obtener cosas sin hablar, pero una
vez que ésto esta dominado, hablar es normalmente el camino més facil para
comunicarse. Cuando su nifio/a aprenda a hablar, probablemente el egira esa forma entre
otros tipos de comunicacion. Pero ese proceso de aprendizaje sera desigual a principio,
asi que sea paciente.

b). Puede proporcionarle buenos model os a su nifio/a simplemente hablando. Dé
a su nifio/a model os de lenguaje que estén dentro de sus capacidades. Por gjemplo, si
esta aprendiendo a pedir galleta, digala palabra"galleta’ cuando é esté intentando
hablar. Las habilidades de su nifio/a para decir frases, sentencias u otros tipos de
comunicacion, como "por favor" o "gracias' apareceran més tarde. Diga solo lo que
espera que su nifio/a diga, de manera que €l pueda oir las palabras que usara en realidad.

c). Finamente, fomente |a comunicacion espontanea. El/ella aprenderaa
etiquetar imagenes y objetos, antes y con mas facilidad que a buscarte y pedirte algo
espontaneamente. Otra vez, creando situaciones en las que el/la nifio/a necesite
comunicarse (como el alimento en el tarro) tendra muchas ocasiones para practicar €l
lenguaje sin que usted tenga que ayudarlo arecordar.

Ademés, poniendo a su disposicion imégenes visuales, incluso después de que su
nifio/a comience a hablar, le ayudard arecordar la palabray € motivo dela
comunicacion. De esta manera, el nimero de veces que usted deba ayudar a su nifio/aa
recordar, diciendo primero la palabra, sera menor. Si tiene que decirle a su nifio/alo que
debe decir de manera que él/ellarepitala palabra, deberia considerar 1a posibilidad de
pasar a una forma més sencilla de comunicacion, de manera que pueda comunicarse sin
ningun tipo de ayuda para recordar. De otra manera, su nifio/a probablemente aprenda a
depender de sefial es para recordar, que provengan de usted, cuando se esté
comunicando.

Consgos en Comunicacion

Durante el proceso de aprendizaje de comunicacion de su nifio/a hay diversos
consejos que debe recordar.

1). Hagala comunicacion f&cil, de manera que sea motivante. En esta etapa del
desarrollo es més importante hacer que la comunicacion seafécil para el/lanifio/ade
manera que experimente éxito cuando se esté comunicando.

2). Elijaun tipo de comunicacion que sea significativa para el/lanifio/a. Si é/ella
necesita muchainformacion visual concreta para comuicarse entonces utilice objetos
para ayudarle a que se comunique. Si su nifio/a es capaz de comprender imagenes, pero
tiene problemas usando palabras, entonces utilice imagenes. El/ella no sera capaz de
comunicarse con éxito ano ser que la forma de comunicacién que le ensefie, sea una
forma gque pueda entender.

3). Es probable que e desarrollo comunicativo de su nifio/a sea desigual.
Empezara a comunicarse usando movimientos fisicos como coger su mano para
mostrarle o que quiere. Luego empezard a usar objetos, después imagenesy por fin las
palabras. En algin momento de esa progresion su nifio/a probablemente utilizara mas de
un método. Empleara palabras en algin momento e imégenes en otro. Si el/lanifio/a



esta utilizando diferentes niveles de comunicacion, deberé responder a todos ellos en
lugar de hacerlo solo con €l nivel més ato. Debera modelar €l tipo de comunicacién que
quiera que su nifio/a utilice, pero todavia respetando su respuestainicial, de manera que
la comunicacién continle siendo fructiferay motivante.

4). Laforma de comunicacion mas importante para ensefiar es la que su nifio/a
utiliza espontaneamente. Si é/ellale muestra unaimagen, pero solo cuando usted le
dice "enséfiame la galleta’, entonces su nifio/a no se esta comunicando
espontaneamente. Si ese es €l caso, use un modo de comunicacion mas fécil y practique
bastante este método con el/la nifio/a. Ensefiarle vocabulario de palabras a su nifio/a
puede ser de gran ayuda, pero si é/ellano utiliza este vocabulario espontaneamente
habra perdido el tiempo. Siempre sera necesario que emplee més tiempo ensefiando
comunicacion esponténea que vocabulario. Es necesaria mucha imaginacion para crear
un ambiente en el que el/la nifio/a comunique espontaneamente. Sin embargo, usted es
la persona mas adecuada para hacer ésto porgque conoce bien a su nifio/ay esta con
él/ella en muchas situaciones, de manera que tiene muchas oportunidades para animarle
acomunicarse.

Comunicacién Comprensiva

La comunicacion comprensiva es tan dificil de aprender como la necesidad de
expresion. Las etapas basicas de la comunicacion comprensiva son las mismas que las
descritas anteriormente. Su nifio/a comprendera gestos simples, como alargar un objeto,
antes que sefialar o emitir palabras. Su nifio/a también necesitara simbol os visuales,
como objetos 0 imagenes, para ayudarle a comprender |as palabras.

A continuacién se detallan diferentes consideraciones en el aprendizaje para
comprender aotros.

1) Su nifio/a no comprende palabras simplemente porque responde a ellas, él/ella
podria estar respondiendo a su tono de voz, a una de sus palabras, pero no atodas ellas,
aunasefal visual (como puede ser ver que se pone €l abrigo cuando dice "es horade
salir') o aunarutinafamiliar. En una situacion desconocida su nifio/a quizas no
entienda |as mismas pal abras.

2) Lacomprension y la expresion de su nifio/a puede que no estén en e mismo
nivel. Por iemplo, el/la nifio/a quizés entienda algunas pal abras, pero solo es capaz de
utilizar objetos para comunicarse contigo. En contraste, es probable que use algunas
palabras, pero no comprenda otras y necesitara sefiades visuales parallegar a
entenderlas.

3) Usando sefiales visuales facilitara la comprension de su nifio/a porque €l
pensamiento visual es probablemente un punto fuerte para é/ella.Debera ayudarle a
entender su comunicacion tomando con sus manos el objeto del que esta hablando,
utilizando gestos sencillos como sefidlar o mostrarle a su nifio/a unaimagen.

4) Cuando ensefie a su nifio/a a comprenderle, utilice palabras sencillasy
repitalas. Su nifio/a va a comprender antes la palabragalleta’ que lafrase "esto es una
galleta’. Puede darle muchos g emplos de esta palabra usandola cada vez que le pida
unagalleta, utilizando la sefia visual, tomandola con las manos o sefialando la galleta.



I mitacion

Laimitacion es uno de los recursos més importantes de que gozan los/as
nifios/as con un desarrollo normal. Este modo de aprendizaje es dificil para nifios/as con
autismo porque requiere que €l/la nifio/a ponga atencion sobre otra personay sobre lo
que ésta, esta haciendo. Su nifio/a probablemente es capaz de hacer muchas de las
acciones implicadas en tareas de imitacion. Sin embargo, él/ella no comprende que la
imitacion es o que se espera. Por gjemplo, su nifio/a sabe como aplaudir, pero si quiere
que é/ellale imite mientras usted aplaude, puede que se encuentre con dificultades para
impulsar estarespuesta. Lo més duro, en relacion alas tareas de imitacion, es aprender
el proceso de imitacién y que esaimitacion pueda ser usada para aprender cosas nuevas.
Siempre que ensefie nuevas tareas, comience con las maneras mas féciles de imitar y
progrese luego aformas més dificiles.

1) Algunos nifios/as imitan movimientos faciales instintivamente mientras
aprenden acerca de las caras de |as personas. El primer tipo de imitacién intencionada
gue aprenden log/as nifiog/as, sin embargo, es laimitacién de actos sencillos usando
objetos.Laimitacion de objetos sencillos implica actos paralos cuales el objeto hasido
propuesto, y objetos que tienen cualidades que atraen la atencidn de el/la nifio/a. Sacudir
un sonajero es un buen g emplo. Los sonajeros son féciles de sacudir porque para eso
han sido fabricados. Hacen ruido y probablemente, ésta sea la razon por la que su nifio/a
le presta atencion. Ademas, seguramente su nifio/a sera capaz de imitar por accidente,
porque es probable que el songjero hagaruido s el nifio/alo mueve. Otro g emplo de
imitacion que es sencillo, es empujar un coche. Mientras lo empuja, habraruido de
coches de manera que su nifio/a pondré atencion alo que usted esta haciendo. Cuando
su nifio/ale imite, incluso si imita solo parte de o que hace, responda entusiastamente,
de manera que él/ella sepa que eso eralo que usted queria. Este es € comienzo del
aprendizaje de lo que es laimitacion.

2) El préximo tipo de imitacion, es laimitacion de actos donde el objeto no
cumple con su funcion. Un g emplo podria ser, hacer rodar una bagueta por encima de
unamesa, en vez de golpear un tambor. De nuevo, hay ruido o cualquier otra cosa que
pudiera hacer que su nifio/a ponga atencion ala actividad y se divierta haciéndola. Otros
gjemplos incluyen hacer que un peine arafie |la mesa, que un coche salte sobre lamesa o
gue una cuchara la golpee. Elija objetos que sean de interés para su nifio/a.

Imitar por turnos es mas complicado que imitar al mismo tiempo, es mejor usar
dos objetos idénticos mientras se imita. Objetos caseros como cucharas, bloques de
juguete o cepillos de dientes, pueden ser usados para algunas de estas actividades.

3) Delos tipos sencillos de imitacion, lo mas dificil esimitar acciones ya que su
nifio/a no puede ver o representar por si mismo. Es dificil, por ggemplo, imitar ponerse
un mufieco sobre la cabeza porque su nifio/a no puede ver si estd 0 no estédimitando
correctamente. Llevard un tiempo extray préctica para que su nifio/a aprenda este tipo
de imitacion.

4) Laimitacién de objetos puede implicar formas més complegjas. Si su nifio/a
comprende actividades visuales no verbales como emparejar coloresy la construccion



con bloques, utilice juegos de imitacién con bloques coloreados. Por jemplo, construya
unatorre con bloques coloreados, dé a su nifio/a bloques idénticosy animele a que imite
esatorre.

5) Normalmente, laimitacion de movimientos corporales sigue alaimitacion de
objetos. Laimitacion de movimientos corporal es es mas dificil porque requiere que su
nifio/a recuerde qué ha hecho y entonces imitar esa accion. Deberia comenzar con
movimientos faciles que el/la nifio/a pueda ver representados por usted y por €l
mismo.Por gjemplo, imitar aplausos es un buen recurso para empezar. Aplaudir es algo
gue muchos nifios/as hacen espontaneamente. Aplaudir hace ruido y se puede ver ala
otra persona haciéndolo mientras uno mismo lo hace alavez. Otros gjemplos son:
golpear lamesa, ondear sus manosy volar con sus brazos. Es més facil comenzar con
movimientos largos antes que ir hacia movimientos mas peguefios, como menear
rapidamente los dedos.

Movimientos méas complejos que son mas dificiles de ver, vendrian més tarde.
Por gjemplo, tocar su nariz o poner sus manos sobre la cabeza seran més dificiles para
su nifio/a porque é/ellano puede ver si la accion esta siendo representada
correctamente.

6) Una forma méas complicada de imitar movimientos corporales, esimitar dos
acciones a un mismo tiempo. Por g emplo, usted podria hacer que su nifio/a tocase su
hombro y sacase lalengua a mismo tiempo.

7) Probablemente, imitar una secuencia de acciones es € tipo mas dificil de
imitacion. Laimitacion secuencia deberiacomenzar con dos movimientos sencillos
como aplaudir y golpear la mesa. Entonces hacer la secuenciamés largay més
complicados los movimientos. Aprender esta clase de imitacion tan dificil, puede ser de
gran ayuda para su nifio/a, le ayudara aintroducir laidea de hacer cosas en un orden
especifico. Aprender a poner una serie de movimientos en la secuencia apropiada, puede
ser trasladado a otras muchas actividades, como completar tareas de dos pasos o contar.

Juego

Mucha gente piensa que €l juego es, simplemente, juego y que no hay nada que
un/a nifio/a necesite aprender sobre él. Sin embargo, todos |os/as nifiog/as atraviesan
etapas en el desarrollo de las habilidades del juego, que van desde el juego en el que se
utilizan juguetes sencillos, hasta los juegos con otrog/as nifios/as. Los/as nifiog/as con
autismo tienen grandes dificultades para aprender a jugar. De hecho, normamente, es
mucho més facil para ellog/as trabajar de manera exitosa que jugar de manera exitosa.

El juego Social Temprano
1) El primer tipo de juego infantil es hacer, caraacara, algun juego que

normal mente se practica con bebés. Juegos como €l "Cucutra" son de este tipo.Los/as
nifios/as con autismo, a menudo tienen dificultades para los juegos sociaes. Ellos/as



podran sacar mas provecho de estos juegos, si hay un componente fisico, como las
cosquillasy si hace ese juego muy familiar, repitiéndolo de la misma forma cada vez
que lo haga. Un gjemplo de juego social repetitivo podria ser decir muy despacio "uno,
dos, tres" mientras se aproxima a su nifio/ay comienza a hacerle cosquillas cuando diga
el nimero tres. Después de muchas repeticiones, su nifio/a se familiarizara con esta
rutina. El/ella anticipara lo que usted va a hacer y probablemente empezaré a hacer
alguna parte de la rutina conjuntamente, como contar alavez, o0 coger sus manosy
colocérselas para que |e haga las cosquillas.

2) Otro tipo de juego social es laimitacion. Los padres normalmente imitan a sus
peguefios como unaformade juego temprano y de interaccién. Algunos/as nifios/as
disfrutan siendo imitados y este tipo de juego, quizas sea socialmente menos
complicado paralos/as nifios/as con autismo. Recuerde gque en este tipo de juego usted
es el queimitaael/lanifio/a, en lugar de pedirle que sea él/ella quien imite a usted. Este
tipo de imitacion serd més evidente si utiliza dos conjuntos de juguetes idénticos e imita
las acciones de su nifio/a con objetos, antes que imitar solamente los movimientos
corporales.

L og/as nifios/as no autistas normalmente desarrollan, primero, las habilidades
parael juego socia y luego, aprenden ajugar con juguetes. Esta secuencia se da porque,
normalmente el desarrollo socia progresa mas rapidamente que el desarrollo motor.

L og/as nifios/as con autismo, frecuentemente desarrollan las habilidades para el juego en
orden contrario, porque en relacién alas habilidades sociales, |as habilidades motoras
tienen un gran peso. Por esta razon, log/as nifios/as con autismo aprenden antes a jugar,
utilizando juguetes, que el juego social.

Juego con Juguetes

3) Laprimera etapa del juego con juguetes es aprender a utilizar 10s juguetes con
"causay efecto”. Esos juguetes crean un efecto observable cuando un/anifio/alo utiliza
en una accion especifica. Esa accion puede ser muy simple, como agitar un songjero, o
puede ser mas complicada como darle cuerda a un juguete que tiene movimiento. Estos
juguetes ensefian alosg/as nifios/as que sus acciones pueden causar un evento especifico
observable. Log/as nifios/as sentirdn mas interés por 10s juguetes cuando aprendan que
pueden hacer con ellos cosas divertidas.Esta leccion de causay efecto es un concepto
importante y valido para otros tipos de aprendizajes. Los juguetes son mas faciles de
usar si su efecto es muy obvio. Los que son faciles de manipular para su nifio/a también
harén el juego més fructifero. Por ggemplo, si su nifio/atiene dificultad para hacer
pequerios movimientos, elija un juguete que requiera movimientos faciles, como apretar
un boton grande. Los juguetes seran mas motivantes si consigue que la accion de éste
sea placentera para el nifio. Por gemplo, si aél/ellale gustala musica, busgue un
juguete que toque una cancién cuando se e apriete un boton.

Si su nifio/a presenta dificultad para aprender a usar un juguete, necesitara que se
le demuestre varias veces como se juega con é y sefidarle o que hace €l juguete.
Debera también mover la mano de su nifio/a de forma que él/ella haga el movimiento
correcto. Esto le ayudara a aprender qué movimientos son |os més importantes cuando
juega con ese juguete.



4) El siguiente paso en el juego con juguetes, es aprender a usar aquellos que no
tienen un efecto obvio o una utilidad clara. Este tipo de juego es mas dificil porque
requiere que el/la nifio/a decida qué hard el juguete, en lugar de realizar una accion que
es dictada por €l disefio del mismo. Cuando ensefie a su nifio/a a usar ese tipo de
juguetes, es importante utilizar aguellos que despierten interés en é/ella. Y a que jugar
es dificil de aprender paralos/as nifiog/as autistas, el uso de materiales que sean
motivantes, hara que su nifio/a esté mas interesado en jugar.

Un gjemplo simple de este tipo de juguetes son los coches y los bloques. Estos
juguetes tienen una utilidad obvia desde nuestra perspectiva, sin embargo, los/as
nifios/as con autismo tendrian dificultad para ver esa utilidad. De manera que cuando
ellos/as no entienden para qué sirven, entonces crean su propio uso de éstos. Es bueno
para el/la nifio/a usar |0s juguetes de manera que tengan sentido para él/ella, asi como
alinear los juguetes. NO es necesario parar a su nifio/a cuando esté inmerso en un juego
repetitivo, en su lugar, piense que esas actividades estan dandole una gran variedad de
cosas que hacer con |os juguetes.

Antes de ensefiar ninguna habilidad de juego, es necesario que se asegure de que
el/la nifio/a tiene las habilidades motoras necesarias para jugar con esos juguetes. Si alin
no han sido desarrolladas | as habilidades motoras precisas para apilar bloques, sera
frustante paraambos s intenta ensefiarle a construir bloques. Asi que €elija aquellos
juguetes que sean interesantes paralos dos y féciles de manipular. Siguiendo estos dos
gjemplos de como utilizar sefiales visuales y estructuradas, ayudard a su nifio/aa
aprender ajugar con juguetes.

A) Coches

Es preciso hacer mas clarala utilidad tipica del juguete y afadir alguna sefial
visual. Por gemplo, Si esta ensefiando a su nifio/aajugar con coches, haga una carretera
sencilla sobre una pieza de cartulina. La carretera tendrd una salida que haremos
evidente, asi como la siluetadel coche y una metaigualmente evidente, también
colocaremos un garaje donde |os coches van a desaparecer dentro. Demuestre a su
nifio/a que los coches parten de un lugar y se van moviendo hacialametay gque eso se
consigue haciéndolos rodar sobre la carretera. Debera hacer el sonido del coche, para
ensefiarle a el/la nifio/a otro aspecto de este juego que es utilizado por otros nifios/as.
Unavez que su nifio/a es capaz de imitar el movimiento del coche sobre una carretera
simple, puede usar carreteras mas complicadas, por egemplo, con curvas. Cuando su
nifio/a esté utilizando este tipo de carreteras, debera colocar sefialesalo largo de ella,
asi como unacasa 0 unagasolineray ensefiarle a seguir cada sefial. También deberia
construir carreteras que tuvieran mas de una direccion, de manera que €l/la nifio/a pueda
elegir qué direccion tomar. A medida que le ensefia, usted haga el juego masy més
complejo, dandole opciones, pero manteniendo aln la estructura que hace el juego
significativo para él/ella. Ocasionalmente, usted debera dejar de utilizar lacarreteray
colocar simplemente sefial es alrededor de la habitacién, para que el/la nifio/a se
conduzca através de ella. El objetivo final, es que el/la nifio/a aprenda que puede
establecer sus propias seflalesy crear sus propias carreteras. Sin embargo, es necesario
tener siempre en mente que la estructura que usted le proporciona hace que el juguete
seamas significativo para él/ella. Si su nifio/a pierde interés por los juguetes cuando
usted elimina las estructuras, tales como carreteras y sefiales, eso seré indice de que alin
necesita alguna estructuracion.



B)_Bloques.

Puede seguir una estructura similar cuando |e ensefie ajugar con bloques.
Debera usar bloques grandes, pues seran mas faciles de manipular paraél/ella. Lo
primero que suelen hacer muchos nifios/as con |os bloques es alinearlos. Puede empezar
a ensefarle, con ayuda, a que vea gque hay otras cosas que hacer con los bloques. Puede
ensefiarle a apilarlos, demostrandole cémo poner uno encima de otro. Empiece con
torres pequefias. Necesitara usar algunos limites fisicos, tales como un tubo
transparente, para que é/ella ponga los blogques dentro. De esta manera, su nifio/a podra
ver, que los bloques se van colocando uno encima del otro.

Esta estructura fisica ensefia a €l/la nifio/a una nueva forma de jugar con
bloques, pero eliminala posibilidad de que pueda derribarlos. A menudo, es dificil jugar
con blogues porque hay demasiados. Su nifio/a se impresionara por el nimero de
bloques que hay esparcidos a su alrededor. Sera mas fécil para é/ellafocalizar la
atencién sobre lo que va a hacer con ellos si |os que sobran estan guardados en un
recipiente o si le va proporcionando |os bloques uno auno. Si el/la nifio/a ya puede
llenar un tubo con bloques, entonces usted debera pegar uno de ellos a una pieza de
cartulina, de manera que tenga una base establ e sobre la que empezar a construir.
También sera de ayuda para él/ella, ver como usted construye unatorre. Esta es una
tarea que requiere habilidades de imitacion, de manera que ademas desarrollara este tipo
de habilidades, asi que lo més facil serd ensefiarle este tipo de juego. Unavez que su
nifio/a pueda imitar unatorre, puede empezar a ensefiarle otras estructuras simples, tales
como dos torres, proximas unaalaotra. Si su nifio/allega a ser muy bueno imiténdole,
usted deberia intentar mostrarle un model o de una estructura que ya ha sido construida'y
ver si puede imitarlamirando € modelo yaterminado. Si su nifio/atiene dificultades
con laimitacion, podria porporcionarle otras sefia es visuales, para ayudarle a
demostrarle dénde van los bloques. Por gjemplo, usted deberia pintar un molde de los
bloques sobre una pieza de cartulina, de manera que haya una casilla para cada bloque.
Entonces, él/ella puede emparejar los bloques alas casillas. Como en el giemplo dela
carretera, proporcionarle cuadriculas pararealizar €l emparegjamiento le ayudaraen el
juego. Unavez que el/la nifio/a construya estructuras simples con bloques, usted debera
darle a elegir dos modelos o dos tableros de emparejar y permitirle a su nifio/a que
decida cudl quiere completar. Unavez que comprenda que puede elegir qué hacer, usted
puede incrementar el nimero de model os parala eleccion.

El proximo paso podria ser, ensefiarle a afiadir algunas de sus propias ideas. Por
gjemplo, sera mas fécil para é/ella empargjar imagenes que tienen el mismo color y
tamano que sus blogques. Poco después, usted podria confeccionar sus model os dejando
de utilizar bloques de un solo color y darle a el/la nifio/a bloques de col ores diferentes,
de manera que comience a desarrollar laidea de que las estructuras no tienen que ser
exactamente iguales. Mientras esté ensefiando es necesario establecer un equilibrio entre
hacer |as cosas cada vez de la misma manera, con el objeto de que su nifio/a adquiera
unagran préctica, e introducir alguna variacion, de modo que él/ellano se aferre ala
idea de que las cosas tienen que ser siempre de lamismaforma.. La tltima meta de todo
juego es que el/lanifio/atome lainiciativa para hacer 10 que quiera con los juguetes.
Introduzca opciones dentro del juego, tan pronto como su nifio/a haya desarrollado
algunas habilidades basicas. Si él/ella puede elegir un modelo y ciertos colores por si
mismo/a, comience, entonces, a darle un recipiente con varios bloques, sin modelo, y
mire qué hace. De nuevo su nifio/a necesitara una estructura gque le ayude en €l juego,



asi que no quite toda la ayuda enseguida. Por €femplo, usted podria darle més opciones
sobre qué construir, pero alin dele un limitado nimero de bloques.

5) El préximo nivel del juego es aprender a poner dos tipos diferentes de
juguetes juntos en lamisma actividad. Por ejemplo, podria poner una personaen un
coche para que lo conduzca. También podria consistir en poner una mufieca en una
camay taparla. Esto es un primer paso hacia donde se pretenda que vaya €l juego, pero
Nno requiere unaimaginacion sofisticada porque |os juguetes son usados en la manera
comun en que se utilizan. Por giemplo, si usted coge un palo y pretende hacer que es
una personay |lo pone dentro de un coche, entonces estaria usando un objeto para
representar algo que no es. Este tipo de juego requeriria mas habilidad imaginativa. Si
usted utiliza una murieca o figurines, entonces el juego esta visualmente mas claroy
requiere menos imaginacion.

Comience usando modelos visuales, l[imitando el nimero de materiales,
estimulando a su nifio/aaimitarle, y usando sefiales visuales que le ayuden a aprender
esta habilidad. Las sefial es visuales requieren a menudo alguna creatividad por parte de
usted, ya que no son normal mente necesarios cuando juegan nifios/as no autistas.
Usando el gjemplo de la carretera, podria afadir 1a sefial visual de colocar un mufiecoen
uno de los"STOP" que su nifio/a ya utiliza.También podria poner unaimagen de la
personaa principio de la carretera, donde ya ha situado laimagen del coche. Al final de
la carretera emplace una casa, cerca del gargje, de manera, que la personaentre en la
casa cuando €l coche entre en €l gargje.Esto es un recuerdo visual de unarutina que es
familiar; ir en coche hacia casa.

Puede usar sefiales similares con el juego de la mufieca. Por gemplo, seriade
gran ayuda usar dos mufiecas y dos camas. Una mufieca estaria ya metida en lacamay
asi, quedaria mas claro qué hacer con la segunda mufieca. Usando juguetes que
fisicamente tengan una imagen adecuada, su nifio/a jugaratambién de formamas
adecuada. Por gjemplo, utilizando una cama que tenga el tamario adecuado parala
mufieca, sera més facil ver que ahi es donde hay que ponerla. Usando figuras que han
sido costruidas para colocarlas dentro del coche, también serd més facil suponer, que es
ahi donde hay que montarlas. A medida que su nifio/a domine estas sencillas rutinas,
introduzca mas pasos en lamisma. En relacion al juego con el coche, podria ser, colocar
avarias personas en un autobus o0 en otro coche. También podria situar a una persona en
una gasolinera de camino a casa. Esto seriamés fécil si tuviera un surtidor de gasolina
de juguete en el que pudieran repostar coches de juguete. Con las mufiecas deberia
introducir larutina de besarlay luego acostarla, o peinarle el peloy después meterlaen
la cama. De nuevo, usted esta usando objetos que son utilizados en rutinas cotidianas,
de manera que ésto, hara de forma mas clara que su nifio/a comprenda para qué son esos
objetos. Otros juguetes pueden ser exitosamente adaptados de manera que sean claros
visualmente. Las cgjas para clasificar formas pueden ser mas claras visualmente, si
usted perfila cada agujero con el color del blogue que debe colocarse dentro de ese
agujero. Si a su nifio/ale gustan los animales, deberia construir un corral, un granero y
un camino vallado que vaya desde el corral hastael granero. Esto hard més clarauna
accion gque el/lanifio/a puede hacer con los animales. Los dinosaurios podrian caminar
de una cueva aotra. Un conejo de peluche podria saltar sobre la carretera, pararse para
comer una zanahoriay luego meterse dentro de la madriguera.



6) Cuando su nifio/a ha aprendido a jugar con una variedad de juguetes
diferentes, a usted debe parecerle raro que €el/la nifio/a no saque 1os juguetes
espontaneamente para jugar. Esto puede ocurrir, incluso si é/ella se divierte jugando
cuando usted |e proporcionalos juguetes. A menudo es dificil paralos/as nifios/as con
autismo saber cdmo empezar una actividad. Usted puede ayudar a superar esa dificultad
dandole una lista de juguetes para jugar con ellos. Por gjemplo, deberia poner tres
imégenes en linea sobre la cgja de l0s juguetes de su nifio/a. La primera debera ser una
imagen de coches, la segunda una de bloguesy laterceralade su libro favorito. Tenga
los material es necesarios para cada tipo de juego, colocados en contenedores separados,
de manera que él/ella no necesite organizarlos antes de empezar.

Jugar en pargjas

7) Mientras su nifio/a estd dominando distintos tipos de juego, usted deberia
comenzar aintroducir parejas dentro del mismo. Habra més posibilidades de éxito si las
parejas son introducidas gradua mente. Nuevos elementos para jugar, como las parejas,
deberan introducirse paso a paso. Inicialmente log/as nifiog/as jugarén juntos en la
misma habitacion. En esta etapa ellos/as no juegan con [os mismos juguetes ni
interactdan. Simplemente juegan en proximidad unos a otros. Log/as nifios/as con
autismo necesitaran mas tiempo en esta fase que los/as no autistas porque la presencia
de otros/as nifios/as puede ser distrayente o molesto paraellos/as.

8) El siguiente paso en €l juego con paregjas es jugar cara a cara con |os mismos
materiales. Por ejemplo, dos nifio/as estan jugando ambos con juegos de construccién,
pero no lo comparten o no construyen la misma cosa. Algunas actividades que son
parti cularmente conducentes a este tipo de juegos son |las cajas de arena, las mesas de
agua, una caja |lena de juguetes parecidos tales como coches o pintar sobre un mural

9) Después log/as nifios/as usarian los mismos materiales ala vez, empezando
asi, acompartir materiales y continuando €l juego caraa cara. Por ggemplo, €l juego de
construccion estaria en un contenedor del que cada nifio/a va cogiendo sus blogues.
Incluso aungue su nifio/a esté jugando cerca 0 con una pareja no autista, alin usara las
estructuras que ha aprendido en el juego individual. Por ejemplo, los/as dos nifio/as
estan usando €l juego de construccion, pero su nifio/a estaria construyendo algo
mediante el emparejamiento de |os bloques a unaimagen, mientras el otro/a nifio/a
estariajugando sin unaimagen como clave visual.

10) Unavez que log/as nifio/as pueden compartir materiales, ellog/as estaran
preparados ya para jugar juntos. Cuando usted empiece esta tarea con un/a nifio/a con
autismo, con frecuencia sera de ayuda utilizar una pareja que sea mayor y gque tenga
paciencia. De nuevo, esmejor introducir este cambio en e contexto de una actividad
gue su nifio/ayadomina. Por giemplo, si aé/ellale gustan y tiene éxito con los
bloques, ésta seria una buena actividad durante la cual incluir una pareja. De nuevo, s
él/ella utiliza estructuras conocidas como |os caminos vallados para jugar con animales,
continuara usando esas estructuras. Seriaimprobable que lamayoria de las parejas se
opusieran a utilizar esas estructuras, es mas, incluso deberian encontrar formas méas
complejas paraincorporarlas en e juego.

L as sefiales visuales pueden ser usadas para ensefiar habilidades de juego tales
como hacer turnos. Por ejemplo, si dos nifio/as estan jugando juntos/as con bloques,



éstos pueden estar en un contenedor y |os/as nifios/as pueden hacer turnos pasando €l
contenedor de uno a otro.

11) Todos/as los/as nifiog/as empiezan ajugar intentando juegos muy simples.
Algunos juegos para nifios/as con autismo deben ser simplificados. Ellog/as necesitan
juegos muy simples porque |as peticiones de juego socia seran mayores en la medida
en gue los juegos tengan éxito, sean divertidos y con mecanismos sencillos de aprender.
Por gjemplo, cualquier juego de cartas puede jugarse como un juego de emparejamiento,
con todas | as cartas boca arriba'y cada nifio/a haciendo turnos, poniendo dos parejas
juntas. También puede hacerse emparejando sblo colores, sin preocurparse por |os
nUmeros o por las otras instrucciones de las cartas. Los juegos de mesa pueden jugarse
sin dados, si cadajugador mueve el mismo nimero de casillas cada vez que e toque
jugar. De nuevo, este juego simplificado se lleva a cabo mejor con parejas mayores que
admitan jugar de estaformay no esperen, necesariamente, que haya que ganar todo el
tiempo.

12) Implicar parejas en € juego de nifios/as con autismo, no siempre ha
conducido a incremento significativo en habilidades sociales. Introducir parejas
gradualmente ayudard a asegurar que el/la nifio/a con autismo experimente éxito en
interacciones sociales.

Si él/ellase siente feliz durante el juego, €l/la nifio/a no autista también se
divertira mas jugando. Las parejas no autistas son con frecuencia profesores de apoyo
de habilidades sociales, pero ellog/as se benefician de lainformacion sobre sus parejas
autistas, cosa que no ocurre en €l caso del profesor. Podrian darse instrucciones simples
alas pargjas para ayudarlos a entender porgué |os/as nifios/as con autismo se comportan
de lamanera en que lo hacen. Es particularmente de gran ayuda, ensefiar alas parejas
gue los/as nifios/as con autismo, no siempre comprenden las palabrasy son neesarios
mayores esfuerzos para conseguir que permanezcan en una determinada actividad
social.

Cosas para recordar

1) El aspecto méas dificil del aprendizaje del juego, laimitacion y la comunicacion es
precisamente aprender el concepto o € "por qué" de esas areas del desarrollo. Los/as
nifios/as con autismo no comprenden de manera inherente el significado o la
importancia de ninguna de estas habilidades. Ese es el motivo por el que esimportante
empezar en un nivel en el que su nifio/a puede experimentar todo el éxito que sea
posible. Si su nifio/a no experimenta éxito en las actividades que usted |e propone o no
es capaz de compl etarlas independientmente, sera necesario que le proponga una
actividad mas simple. Esto no ser4 considerado como un paso atrés. Los/as nifios/as con
autismo pueden ser inconsistentes en su capacidad para usar sus habilidades. El/ella
puede ser capaz de comunicarse con palabras sencillas en algunos momentosy si
embargo, también puede necesitar del uso de imagenes en otros. O puede que sea capaz
de construir torres con su hermano/a en algn momento, pero en otras ocasiones solo
construirlas con éxito cuando 1o hace solo.

El progreso seralento si se asegura de que su nifio/a domina las habilidades de
cadanivel, sin embargo este acercamiento asegurara que lo que su nifio/a aprende es
significativo y Util.



2) Actualmente hay muchos tipos de desarrollo que podrian ser analizados de esta
manera, paso a paso. Por ejemplo, tanto € desarrollo social, como el pensamiento
visual, laimitacién, lacomunicacion y las habilidades de juego emergen en una
secuencia de pasos, sin embargo, en las primeras etapas del desarrollo, algunos tipos de
habilidades se encuentran vinculadas unas a otras. L os progresos en habilidades de
juego y en comunicacion fomentan el desarrollo social. Los progresos en pensamiento
visual ayudarén a su nifio/a a entender |os juguetesy su uso.Poner énfasisen €l interésy
el punto fuerte de su nifio/a en todas la areas, es importante, porque el desarrollo de sus
areas fuertes fomentaran el desarrollo en aquellas areas mas débiles.

3) A medida que su nifio/a atraviese cada etapa del desarrollo y acepte actividades méas
complicadas, recuerde hacer pequefio cada paso de avance. Vaya cambiando cada
actividad poco a poco. Por giemplo, si él/ella puede comunicarse exitosamente con
relacion alos alimentos usando iméagenes, usted querra que empiece a usar palabrasy a
comunicarse sobre otros temas. Esto probablemente supondra demasiados cambios ala
vez y lellevardn alafrustracion. Cada vez que vaya a ensefiarle una nueva actividad
elija solo una. Por g emplo, introduzca una més amplia variedad de iméagenes para que
el/la nifio/a se comunique, pero espere para ensefiarle un nuevo tipo de comunicacion,
tales como las palabras.

4) Recuerde que las habilidades visuales son generalmente un punto fuerte paralos/as
nifio/as con autismo. Ensefiar usando técnicas visuales e va a suponer un esfuerzo extra,
en cuanto atrabajo o creatividad. Sin embargo, enfatizando este tipo de aprendizaje es
probable incrementar capacidades de su nifio/a para aprender y comprender todos los
niveles del desarrollo.



