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INTRODUCCION

El presente informe se desarrolla a partir de la experiencia realizada en el Instituto
Panamefio de Habilitacion Especial (IPHE), especificamente en el Mddulo La Villa,
institucion dedicada a la atencion de estudiantes con necesidades educativas
especiales que requieren apoyos especificos y permanentes. Durante el periodo
de préctica se trabajoé con estudiantes con Trastorno del Espectro Autista (TEA)
pertenecientes a los niveles de premedia y CTI, quienes presentan caracteristicas
particulares relacionadas con la comunicacién social, la flexibilidad cognitiva, la
interaccion con el entorno y la regulacion emocional. Estas particularidades
resaltan la necesidad de implementar estrategias pedagdgicas diferenciadas que

favorezcan su aprendizaje y participacion activa.

A partir de un proceso de observacion y diagnaostico institucional, se identificé que
uno de los aspectos que podria fortalecerse era el uso sisteméatico de juego como
estrategia pedagdgica. Aunque el IPHE cuenta con profesionales capacitados y
recursos variados, el juego no siempre se utiliza como herramienta central para
promover aprendizajes significativos en los niveles de premedia y CTI. Sin
embargo, el juego constituye una herramienta altamente efectiva para estimular
habilidades cognitivas, sociales, comunicativas, emocionales y funcionales,
especialmente en estudiantes con TEA. Su implementacién permite facilitar la
comprensién de contenidos, promover la interaccion social, mejorar la atencion,
reducir niveles de ansiedad y ofrecer experiencias educativas significativas dentro

de un ambiente estructurado y motivador.

Con base en esta necesidad, se disefid y aplicO una intervencion pedagdgica
centrada en la implementacion del juego como estrategia para favorecer el
desarrollo del aprendizaje en estudiantes con TEA. La propuesta se fundamenta
en enfoques constructivistas y en principios de la educacion inclusiva, los cuales
reconocen que el aprendizaje se potencia cuando el estudiante participa

activamente, manipula objetos, explora, experimenta y se involucra en actividades



funcionales y significativas. Asi mismo, la intervenciéon busca responder al
propoésito institucional del IPHE de promover la habilitacion, autonomia y
desarrollo integral de los estudiantes, especialmente en el nivel de CTI, donde se
preparan para la vida adulta y para la adquisicion de habilidades adaptativas.

El presente informe se organiza siguiendo el lineamiento establecido para la
presentacion de la practica profesional. El primer capitulo expone el marco de
referencia institucional, los antecedentes, la justificacion, vision, mision, objetivos

generales y especificos, poblacién beneficiaria y el cronograma de actividades.

El segundo capitulo desarrolla la descripcidn de las actividades de las actividades
realizadas durante la practica profesional, incluyendo la aplicacion de estrategias

ludicas, el portafolio de evidencias y los procedimientos implementados.

Finalmente, el tercer capitulo presenta el andlisis de los resultados, la reflexion
pedagodgica derivada de la intervencion y la propuesta de acciones que
contribuyan al fortalecimiento del proceso educativo en los niveles de premedia y
CTI.

Este informe permite comprender la importancia del uso del juego como estrategia
pedagdgica en estudiantes con TEA y destaca el aporte de la practica profesional
en la formacion de la docente en proceso de culminacién de la licenciatura en
Educacién Especial. A través de esta experiencia se reafirma el compromiso con
una educacion inclusiva, flexible y orientada a las necesidades de todos los

estudiantes.
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1. CAPITULO I: MARCO DE REFERENCIA INSTITUCIONAL

1.1. Antecedentes

El juego es una actividad central en el desarrollo humano que acompafia al nifio
desde sus primeros meses y se transforma cualitativamente a lo largo de las
distintas etapas del crecimiento. En la etapa inicial, los comportamientos ludicos
se caracterizan por la exploracion sensoriomotriz: los infantes manipulan objetos,
repiten acciones y experimentan con su cuerpo y el entorno como forma de
conocer. Desde esta perspectiva, el juego permite la construccién de los primeros
esquemas mentales, y representa la base para aprendizajes posteriores. “Durante
el periodo sensoriomotor, el juego es esencialmente un ejercicio funcional, una

repeticion de acciones por el placer de realizarlas” (Piaget, 1951, p. 147).

Al avanzar hasta la primera infancia, emerge con fuerza el juego simbdlico
aproximadamente entre los 2 y 6-7 afios, momento en que el nifio empieza a
representar objetos y situaciones y a practicar roles sociales. Este tipo de juego
favorece la adquisicion del lenguaje, la imaginacion y la capacidad de representar
la realidad mediante simbolos, lo que constituye una transicion importante en el
desarrollo cognitivo. Jean Piaget describe estas transformaciones como pasos
clave en la maduracién del pensamiento representacional y en la capacidad para
utilizar simbolos. “El juego simbdlico aparece cuando el nifio comienza a
representar una cosa por otra, como cuando usa una escoba como si fuera un
caballo” (Piaget, 1945, p. 147).

Complementando esta vision del desarrollo individual, Lev Vygotsky enfatiza el
valor social del juego: considera que en el juego se generan condiciones para la
construccion de funciones psicoldgicas superiores, ya que, mediante la interaccion
con otros, los nifios interiorizan reglas, roles y normas que luego usan para
resolver problemas y comunicar ideas. El juego, desde esta mirada, funciona

como una zona de desarrollo préximo donde la mediacion facilita el avance de las
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capacidades. “En el juego, el nifio siempre se comporta por encima de su edad
promedio, por encima de su comportamiento diario; en el juego es como si fuera

un cabeza mas alto que él mismo” (Vygotsky, 1933/1979, p. 133).

Por su parte, Jerome Bruner aporta que el juego es una herramienta para construir
significado: a través de la exploracion simbdlica y la creacion de narrativas los
nifios organizan experiencias, experimentan posibilidades y practican soluciones
en un marco seguro. Bruner ve el juego como un mecanismo que ayuda a
estructurar la experiencia y a favorecer el aprendizaje significativo mediante la
representacion y la narracion. “El juego es una proyeccion de la vida interior hacia
el mundo. En él transformamos el mundo de acuerdo a nuestros deseos” (Bruner,
1983, p. 60).

A medida que el nifio progresa hacia etapas escolares, aproximadamente entre
los 7 y 11 afos segun Piaget las formas ludicas se complejizan. En la etapa de
operaciones concretas y en edades posteriores surge con mayor protagonismo el
juego de reglas, donde la comprension de normas, la negacién y la cooperacion
son habilidades centrales. Estos tipos de juegos favorecen el pensamiento légico,
la toma de perspectiva y las habilidades sociales que resultan indispensables en

contextos grupales y educativos.

El juego y su relevancia para estudiantes con TEA: En los nifios y jovenes con
Trastorno del Espectro Autista (TEA), las caracteristicas centrales de la condicion
dificultades en la comunicacién social, patrones de conducta repetitivos,
respuestas atipicas a estimulos sensoriales y rigidez en la flexibilidad cognitiva
inciden en la forma en que participan y se benefician del juego. Por ello, las
actividades ludicas requieren adaptaciones que incluyan estructura, apoyos
visuales, secuencias previsibles y objetivos claros para ser efectivas. Las
intervenciones basadas en el juego, cuando estan planificadas y adaptadas,
favorecen la comunicacion funcional, la atencion compartida y la interaccion social

en esta poblacion.



Integrar las aportaciones de Piaget, Vygotsky y Bruner en el disefio de actividades
ludicas para estudiantes con TEA resulta especialmente util. Desde Piaget se
rescata la necesidad de ajustar la complejidad de las tareas al nivel cognitivo del
estudiante; desde Vygotsky, la estrategia de mediacién y la planificacion de
actividades que promueven el avance en la zona de desarrollo préximo; y desde
Bruner, la utilizacion de simbolos, rutinas narrativas y andamiajes que faciliten la
comprensién y la atribucion de significado. Asi, el juego estructurado permite
trabajar simultineamente aspectos cognitivos, comunicacién y sociales,

respetando el ritmo y las particularidades de cada estudiante.

Las investigaciones y experiencias educativas muestran que el juego estructurado
(con objetivos claros, rutinas, apoyos visuales y fases predecibles) es mas efectivo
gue el juego completamente libre para muchos estudiantes con TEA, porque
reduce la incertidumbre, facilita la comprension de expectativas y posibilita la
practica repetida de habilidades funcionales en contextos seguros. “El juego
estructurado permite a los nifios con TEA mejorar sus habilidades sociales,
comunicativas y emocionales, al ofrecerles un entorno predecible y seguro para

la interaccion (Mufioz Parra & Nungo Carmona, 2022, p. 15).

Del juego en premedia al juego en CTI: continuidad y adaptacion: Aunque la
literatura tradicional sobre juego se concreta en la infancia temprana, su funcién
educativa se mantiene y adapta en etapas posteriores. En premedia, por ejemplo,
el juego puede usarse para trabajar habilidades sociales mas complejas
(negociacién, resolucion de conflictos, trabajo en equipo) y para reforzar
contenidos curriculares mediante actividades ludicas que exijan planificacion,
toma de decisiones y estrategia. Para estudiantes con TEA en este nivel, las
actividades deben incluir sefiales visuales, tiempos definidos y roles claros que

faciliten la participacion y la interaccion entre pares.

En el CTI el enfoque ludico se orienta prioritariamente a la funcionalidad: los
juegos y simulaciones se disefian para recrear situaciones de la vida cotidiana y

laboral, practicando tareas, rutinas y habilidades sociales necesarias para la
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independencia y la inclusion comunitaria. Juegos de rol, simulaciones de puestos
de trabajo, dindmicas de resolucion de problemas y actividades colaborativas son
ejemplos de propuestas que permiten trasladar aprendizajes a contextos reales y
fortalecer autonomia de los jovenes con TEA.

Relevancia institucional para el IPHE, Modulo La Villa: En el contexto del IPHE
Maddulo La Villa, la implementacion de estrategias ludicas adaptadas en los niveles
de premedia y CTI se alinea con los objetivos de habilitacion, participacién y
formacion integral de la institucion. Disefar actividades que integren los principios
de Piaget (ajuste a la etapa cognitiva), Vygotsky (mediacion social y andamiaje) y
Bruner (uso de simbolo y narrativa) posibilita construir propuestas ladicas que
respeten el perfil del estudiante con TEA y promuevan resultados significativos:
mayor participacion, comunicacion funcional, autonomia y aprendizaje transferible

a la vida diaria.

La evidencia recogida en el campo y los estudios revisados indican que, al adaptar
el juego a las caracteristicas sensoriales, comunicativas y cognitivas de los
estudiantes con TEA, se mejora la eficiencia de los procesos educativos y se
favorece el bienestar emocional de los estudiantes. De ahi la pertinencia y la
oportunidad de focalizar la practica profesional en el disefio e implementacion de
actividades ludicas en el IPHE, Modulo La Villa como estrategia de intervencion y

habilitacion.

1.2. Justificacion

La préactica profesional nos permitira reforzar conocimientos y adquirir habilidades
esenciales para nuestra formacion como futuros docentes de Educacion Especial.
Al trabajar directamente con los estudiantes, aprenderemos nuevas estrategias,
reconociendo mejor la manera en que cada estudiante aprende, diferenciando

cada ritmo. Ademas, esta practica ayuda a ganar mas experiencia y preparacion
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para que, el dia de mafiana cuando estemos frente a un grupo en un salén de
clases podamos desempefiarnos con mayor seguridad, preparacion y

compromiso profesional.

El tema escogido se desarrollara durante la practica profesional con el grupo de
Premedia y CTI en el IPHE, Mddulo La Villa. Se implementaran diferentes tipos
de juegos como estrategia pedagdgica, observando la participacion de los
estudiantes, sus intereses y sus respuestas antes y después de cada actividad.
Esto permitirda analizar qué dinamicas favorecen el desarrollo de su aprendizaje.
También se aplicaran juegos individuales para que cada alumno trabaje a su
propio ritmo, considerando que no todos presentan el mismo nivel de autismo ni

las mismas necesidades.

Durante esta etapa, se observard cOomo reaccionan cognitiva, emocional y
socialmente ante las actividades ludicas, lo que ayudara a identificar de manera
precisa cdmo cada juego impacta en su aprendizaje, participacion y forma de

relacionarse.

Se busca resaltar la importancia del juego como herramienta fundamental para
apoyar el proceso de ensefianza en nifios con TEA, analizando qué tipos de
actividades los benefician. Ademas, se pretende contribuir con nuevas estrategias
para adaptar las labores segun el ritmo de cada estudiante, mejorando asi los
métodos de ensefianza y promoviendo un ambiente mas inclusivo, motivador y

adecuado.

1.3. Descripcion institucional

La practica profesional se realizé en el IPHE, Modulo La Villa de Los Santos,
provincia de Los Santos, Republica de Panama, dispone de tres maestras
especializadas y dos asistentes. Cuentan con tres (3) salones educativos, en el
primer salén se atiende a estudiantes de parvulario de tres (3) a cinco (5) afios de
edad; en el segundo salon se atiende a estudiantes de primaria de seis (6) afios
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a once (11) afios y en el tercer saldn se atiende a estudiantes de Premedia y CTI

en edades de doce (12) a veintidos (22) afios.

El grupo técnico estd conformado por una terapeuta ocupacional, una
fonoaudidloga, una estimuladora, una psicéloga, una trabajadora social y una
terapeuta fisica. También consta con el area de cocina y un comedor donde se

brinda la alimentacion a los estudiantes, disponen de trabajadores manuales.

VISION

Ser una institucion innovadora en el fortalecimiento de los procesos de habilitacién
de los nifios, nifias y jovenes con discapacidad que accedan al sistema educativo,
mediante la formacidn, investigacion, capacitacion, produccién de recursos y uso

de tecnologias aportando con ello, a la atencién a la diversidad.

MISION

Desarrollar servicios habilitadores con calidad, fortaleciendo la inclusion educativa
a los nifios, nifias y jovenes con discapacidad, mediante la sensibilizacién y
capacitacion a la comunidad educativa para el funcionamiento de esta poblacion

en su entorno educativo y social.

1.4. Objetivos generales y especificos

1.4.1 Objetivo general

e Implementar el juego como estrategia pedagdgica para observar e impulsar

la importancia del juego en el desarrollo del aprendizaje en nifios TEA.
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1.4.2 Objetivos especificos

e Identificar los tipos de juegos que favorecen el aprendizaje en niflos con
TEA.

e Describir las respuestas cognitivas, emocionales y sociales de los
estudiantes con TEA durante actividades Iludicas y conocer las
percepciones de los docentes sobre el uso del juego como estrategia de

ensefanza inclusiva.

e Proponer orientaciones didacticas para implementar el juego como

herramienta de aprendizaje.

1.5. Poblacién beneficiaria

1.5.1. Poblacién directa

La poblacion beneficiaria directamente fue con 19 estudiantes con diferentes
discapacidades en el salon de premedia y CTI del IPHE, Médulo La Villa de los

Santos.

1.5.2. Poblacién indirecta

La poblacién indirecta se conformé por la docente a cargo del grupo de Premedia
y CTIl, ademas de los padres de familia del IPHE, Md6dulo de La Villa de Los

Santos.
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1.6. Cronograma de actividades

Cuadro 1: Cronograma de actividades realizadas en la practica profesional.

Cronograma de actividades

Actividades

Mes de septiembre

Actividad 1: Jugando y
creando mi biblia

reciclada.

Actividad 2: Pintando y
descubriendo Panama

La Vieja.

Semana | Semana | Semana

1 2 3

Semana
4

Observaciones

Mediante juegos y dinamicas
de creatividad, elaboraron su
biblia reciclada con carton y
decorandola a

su gusto,

fortaleciendo el trabajo en
equipo, la motricidad fina y

expresion personal.

Actividad 3: Juego de
lanzamiento y pase de

pelota.

Actividad 4:
Participacion en los
juegos de deportes
adaptados.

Aprenden la  importancia
histérica de Panama La Vieja,
fortaleciendo la motricidad fina

al colorear y decorar.

15

Estos juegos le ayudan a los

estudiantes a prestar mas
atencion y  seguir las
instrucciones  durante las

dindmicas ludicas

Convivieron y compartieron con
otros estudiantes, participaron
los

activamente en juegos

como un equipo unido.




Actividades

Mes de octubre

Semana | Semana | Semana

1 2 3

Semana

Observaciones

Actividad 5:
Divirtiendose y
aprendiendo a crear
Sus propios potes de

madera

Los estudiantes fortalecen la
motricidad fina manipulando las
piezas y realizando los detalles
de

actividad mientras

pintura, disfrutando Ila
trabajan

concentracion y paciencia.

Actividad 6:
Elaboracion de pifatas

recicladas.

Actividad 7:
Participacion en la feria

laboral, Las Tablas.

Actividad 8:
Preparacion de dulces

para la venta.

Actividad 9:
Actividad del dia del

nifo.

Los estudiantes desarrollan su
creatividad al disefiar y decorar

la pifiata a su estilo.

Esta actividad los ayuda a

fortalecer su autonomia vy
seguridad, teniendo la
oportunidad de vender sus

productos y mostrar lo que

saben hacer.

16

Los estudiantes de forma

divertida desarrollan ciertas
habilidades de cocina como

mezclar, medir, masar.

Los estudiantes disfrutaron su
dia participando en juegos y
dindmicas recreativas.




Actividades

Mes de noviembre

Actividad 10:
Divirtiéndonos
haciendo yogurt y
gelatina para vender.

Actividad 11:

Entreteniéndose con

un juego llamado tierra

y agua.

Semana | Semana

Semana

3

Semana

Observaciones

Actividad 12:
Disfrutando la
elaboracién de panes

para ventas.

Disfrutan la experiencia

mientras practican
responsabilidad y  orden.
También comprenden como
organizarse para vender un
hecho ellos

producto por

mismos.

Actividad 13;
Conociendo nuestra
patria a través de

imagenes.

Disfrutan la dinAmica y a la vez
los ayuda a la concentracion,
indicaciones,
de

seguir
coordinacion 'y actuar

inmediato.

17

Aprendan de forma divertida y
mediante el juego, a preparar

pan paso a paso.

Identifican  los  elementos
importantes de nuestra patria
mediante imagenes,
observando y reconociendo

visualmente los simbolos.




Actividades

Mes de diciembre

Semana

1

Semana | Semana
2 3

Semana

Observaciones

Actividad 14:

Jugando al semaforo.

Este juego los ayuda a seguir
instrucciones simples usando
colores del semaforo, mejora la
atencion y la rapidez para

responder las sefiales.

Actividad 15: Adivina la

emocion.

Los estudiantes a través de

gestos debian adivinar la

emocion, mejorando la
atencion y observando
fijamente.

18
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2. CAPITULO Il: DESCRIPCION DE LA PRACTICA
PROFESIONAL

2.1. Actividades realizadas

En el Instituto Panamerfio de Habilitacion Especial (IPHE), Modulo La Villa, en la
provincia de Los Santos, se realizaron diversas actividades vinculadas con el
juego, utilizandolo como una herramienta educativa que permite a los estudiantes
interactuar y participar. Ademas, se llevaron a cabo talleres para promover su
autonomia, buscando que logren desenvolverse mejor en su vida diaria y alcancen

una mayor independencia.

Las actividades se desarrollaron tanto en el aula de clases como en el area de

cocina y la cancha, de acuerdo con el cronograma establecido. Estas fueron:

- Semana 1 del mes de septiembre.
Actividad 1: Jugando y creando mi biblia reciclada.

Elaboraron su biblia reciclada con cartén de forma divertida, integrando el juego
con la creatividad, dandole forma de un libro. Posteriormente la forraron con fomi
y la decoraron con pegatinas, cruces y otros elementos que representan el tema
religioso. Esta experiencia les permiti6 disfrutar mientras desarrollaban
habilidades manuales, expresidon creativa y participacion activa en un ambiente

ladico.

- Semana 2 del mes de septiembre.
Actividad 2: Pintando y descubriendo a Panama La Vieja.

En esta actividad se combiné el aprendizaje con la creatividad y el juego, se

buscaba que los estudiantes colorearon un dibujo de Panama La Vieja mientras
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se les explicaba la importancia histérica de este sitio para el pais. Esta actividad

favorece la atencion, creatividad y el interés por conocer nuestra historia
- Semana 3 del mes de septiembre.
Actividad 3: Juego de lanzamiento y pase de pelota.

En esta actividad los estudiantes debian lanzar unas bolsas de arena a un punto
especifico y al momento del pase de pelotas tenia que ser de derecha a izquierda,
siguiendo las indicaciones, aqui en estos juegos ellos desarrollan la coordinacion

y atencién, también el trabajo en equipo, el control motor y la lateralidad.

- Semana 4 del mes de septiembre.
Actividad 4: Participacion en los juegos de deportes adaptados.

Los estudiantes participaron en los juegos, formando equipos y demostrando
comparfierismo; ademas, compitieron con estudiantes de su misma edad,

socializaron, trabajaron en equipo, esperando sus turnos con respeto y paciencia.

- Semana 1 del mes de octubre.
Actividad 5: Divirtiéndose y aprendiendo a crear sus propios potes de madera.

En esta actividad los estudiantes realizaban sus potes de madera, colocando
paleta por paleta y dandole la forma del pote, luego de esto, los pintaron a su
gusto para culminar le colocaban un adorno segun su preferencia. En este taller
divertido y creativo ellos trabajaron la motricidad fina, la concentracion, paciencia

y creatividad.

- Semana 2 del mes de octubre.
Actividad 6: Elaboracion de pifiatas recicladas.
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Los estudiantes elaboraron pifiatas recicladas, usando carton y papel crespon
segun sus preferencias, integrando el juego y la imaginacién durante cada paso
para fomentar el trabajo en equipo y el aprendizaje divertido. Ademas, la
creatividad y la imaginacion.

- Semana 3 del mes de octubre.
Actividad 7: Participacion en la feria laboral, Las Tablas.

Dentro de esta actividad ellos pudieron demostrar qué son capaces de hacer, ya
gue se logran vender muchos de los materiales y productos creados en el aula,
por ejemplo, potes de maderas, cuadros, pifiatas, entre otros. Fortaleciendo su
sentido de logro, motivacion y participacion activa dentro de un ambiente dinamico

y significativo.

- Semana 4 del mes de octubre.
Actividad 8: Preparacion de dulces para la venta.

Los estudiantes tenian que seguir las instrucciones paso a paso de la persona
experta para preparar los dulces, ellos siempre deben tener correctamente su
uniforme sanitario (gorro, delantal, mascarilla) siempre manteniendo las manos

limpias, para trabajar de manera segura e higiénica durante la elaboracion.

- Semana 5 del mes de octubre.
Actividad 9: Actividad del dia del nifio.

Se realizo la celebracion del dia del nifio, los estudiantes participaron en diferentes
juegos de competencias y otras dinamicas divertidas, fortaleciendo su

coordinacion, socializacion y alegria. Ademas, se involucraron los docentes,
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padres de familia y técnicos en estas actividades donde hubo un ambiente de

unién, convivencia y diversion para todos.

- Semana 1 del mes de noviembre.
Actividad 10: Divirtiendonos haciendo yogurt y gelatina para vender.

Los estudiantes participaron de una manera divertida en la elaboracion de yogurt
y gelatina, siguiendo cada paso de preparacion con sus medidas sanitarias
necesarias (mascarilla, delantal, gorro). Luego de esto, realizaron sus ventas,
recogiendo el dinero de manera responsable, aqui ellos desarrollan habilidades
practicas, trabajo en equipo, sentido del logro, también observan coémo sus

productos son aceptables y valorados.

- Semana 2 del mes de noviembre.
Actividad 11: Entreteniéndose con el juego tierra y agua.

La actividad consistia en gque los estudiantes se colocaban en fila, luego se les
decia en voz alta y clara “agua” y “tierra” cuando decia “tierra”, los estudiantes
deben saltar hacia la izquierda y cuando se decia “agua”, deben saltar hacia la
derecha, aqui todos debian estar atentos, prestar atencién y reaccionar al
instante. Es un juego dinamico, divertido y facil de entender aqui se promueve la

atencion, coordinacion motora y participacion de todos.

- Semana 3 del mes de noviembre.
Actividad 12: Disfrutando la elaboracién de panes para la venta.

En esta actividad participaron en la preparacion de panes guiados por una
persona experta, antes de empezar, los estudiantes se deben colocar su delantal,

gorro y guantes, aqui ellos aprenden la importancia de la higiene y la seguridad
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en la cocina. Luego de la elaboracion paso a paso, se realizé una venta dentro del
plantel, esta actividad es significativa, practica y divertida, ademas siguen

instrucciones paso a paso y la participacion de todos.

- Semana 4 del mes de noviembre.
Actividad 13: Conociendo nuestra patria a través de imagenes.

Los estudiantes observaron diferentes imagenes relacionadas con Panama, en
donde identificaban qué elementos y simbolos representaban al pais, luego de
eso, debian armar la bandera correctamente a través de imagenes, esto les ayuda
a reconocer y comprender los elementos, fortaleciendo el sentido de identidad
nacional y la capacidad de organizar correctamente la bandera de nuestro pais.

-  Semana 1 del mes de diciembre.
Actividad 14: Jugando al seméaforo.

En esta actividad se utilizaron tres tarjetas de colores: rojo, verde y amarillo. La
tarjeta roja significaba “alto”, la verde “avance” y la amarilla “vaya un poco mas
lento”, el juego consistia en que debian reaccionar de inmediato y realizar la
accion correspondiente. Se trabaj6é la atencion y la capacidad de seguir

instrucciones a través de reconocimiento de los colores del seméaforo.

-  Semana 1 del mes de diciembre.
Actividad 15: Adivina la emocion.

Cada estudiante pasaba al frente y representaba una emocién con gestos y con
Su cuerpo, mientras un compafiero mostraba la emocion los demas observaban y

debian adivinar cual era. Ellos expresaron diferentes emociones mediante la

24



observacion y la interpretacion de gestos, fortalecieron la comunicacion,

socializaron y participaron todos los estudiantes.

2.2. Portafolio de actividad
Actividad 1: Jugando y creando mi biblia reciclada.

Figura 1:

Fuente: Adrianis Diaz, tomada desde el celular el dia el 5 de septiembre del 2025, a las 9:25 a.m.

Figura 2:

Fuente: Adrianis Diaz, tomada desde el celular el dia 5 de septiembre del 2025, a las 11:30 a.m.
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Actividad 2: Pintando y descubriendo a Panama La Vieja.

Figura 3:

Fuente: Adrianis Diaz, tomada desde el celular el dia 10 de septiembre del 2025, a las 9:35 a.m.

Figura 4:

Fuente: Adrianis Diaz, tomada desde el celular el dia 10 de septiembre del 2025, a las 9:20 a.m.

Actividad 3: Juego de lanzamiento y pase de pelota.

Figura 5:

Fuente: Adrianis Diaz, tomada desde el celular el dia 19 de septiembre del 2025, a las 11:05 a.m.
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Figura 6:

Fuente: Adrianis Diaz, tomada desde el celular el dia 19 de septiembre del 2025, a las 11:23 a.m.

Actividad 4: Participacion en los juegos de deportes adaptados.

Figura 7:

Fuente: Adrianis Diaz, tomada desde el celular el dia 25 de septiembre, a las 11:04 a.m.

Figura 8:

Fuente: Adrianis Diaz, tomada desde el celular el dia 25 de septiembre, a las 10:13 a.m.
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Actividad 5: Divirtiéendose y aprendiendo a crear sus propios potes de madera.

Figura 9:

Fuente: Adrianis Diaz, tomada desde el celular el 1 de octubre del 2025, a las 8:46 a.m.

Figura 10:

Fuente: Adrianis Diaz, tomada desde el celular el dia 1 de octubre, a las 11:55 a.m.
Actividad 6: Elaboracién de pifiatas recicladas.

Figura 11:

Fuente: Adrianis Diaz, tomada el dia 7 de octubre del 2025, a las 8:45 a.m.
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Figura 12:

Fuente: Adrianis Diaz, tomada el dia 7 de octubre del 2025, a las 11:01 a.m.
Actividad 7: Participacion en la feria laboral, Las Tablas.

Figura 13:

Fuente: Adrianis Diaz, tomada desde el celular el dia 17 de octubre, a las 8:42 a.m.
Actividad 8: Preparacién de dulces para la venta.

Figura 14:

Fuente: Adrianis Diaz, tomada el dia 21 de octubre del 2025, a las 8:40 a.m.
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Figura 15:

Fuente: Adrianis Diaz, tomada desde el celular el dia 21 de octubre, a las 9:10 a.m.

Actividad 9: Actividad del dia del nifio.

Figura 16:

Fuente: Adrianis Diaz, tomada desde el celular el dia 31 de octubre, a las 11:37 a.m.

Fuente 17:

Fuente: Adrianis Diaz, tomada desde el celular el dia 21 de octubre del 2025, a las 12:30 p.m.
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Actividad 10: Divirtiendonos haciendo yogurt y gelatina para vender.

Figura 18:

Fuente: Adrianis Diaz, tomada desde el celular el dia 6 de noviembre del 2025, a las 8:20 a.m.

Figura 19:

Fuente: Adrianis Diaz, tomada desde el celular el dia 6 de noviembre del 2025, a las 9:34 am.
Actividad 11: Entreteniéndose con el juego tierra y agua

Figura 20:

Fuente: Adrianis Diaz, tomada desde el celular el dia 12 de noviembre del 2025, a las 10:35 a.m.
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Actividad 12: Disfrutando la elaboraciéon de panes para la venta.

Figura 21:

Fuente: Adrianis Diaz, tomada desde el celular el dia 20 de noviembre del 2025, a las 8:19 a.m.

Figura 22:

Fuente: Adrianis Diaz, tomada desde el celular el dia 20 de noviembre del 2025, a las 10:35 a.m.

Actividad 13: Conociendo nuestra patria a través de imagenes.

Figura 23:

Fuente: Adrianis Diaz, tomada desde el celular el dia 27 de noviembre del 2025, a las 10:45 a.m.
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Figura 24:

Fuente: Adrianis Diaz, tomada desde el celular el dia 27 de noviembre del 2025, a las 10:48 a.m.

Actividad 14: Jugando al seméaforo.

Figura 25:

Fuente: Adrianis Diaz, tomada desde el celular el dia 3 de diciembre del 2025 a las 8:15 a.m.

Figura 26:

Fuente: Adrianis Diaz, tomada desde el celular el dia 3 de diciembre del 2025, a las 8:20 a.m.
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Actividad 15: Adivina la emocion.

Figura 27:

Fuente: Adrianis Diaz, tomada desde el celular el dia 3 de diciembre a las 11:26 a.m.

Figura 28:
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Fuente: Adrianis Diaz, tomada desde el celular el dia 3 de diciembre, a las 11:26 a.m.
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CAPITULO Il

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
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3. CAPITULO IIl: ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

El andlisis de los resultados obtenidos durante la practica profesional en el IPHE,
Modulo La Villa, permite comprender como el juego, utilizado como estrategia
pedagdgica, favorece el desarrollo del aprendizaje de los estudiantes con
trastorno del espectro autista (TEA) pertenecientes al grupo de Premediay CTI. A
partir de la observacion sistematica, el registro de actividades y la participacion
individual y grupal, se identificaron avances significativos en las areas cognitiva,
emocional, social y funcional, lo cual confirma la pertinencia de integrar

actividades ladicas estructuradas dentro del proceso formativo de esta poblacion.

3.1. Analisis de resultados

En este capitulo se presentan los resultados obtenidos mediante la aplicacion de
tres instrumentos dirigidos a la poblacién involucrada en el proceso educativo de
los estudiantes con Trastorno del Espectro Autista (TEA) del IPHE La Villa. Los
instrumentos aplicados fueron: entrevista semiestructurada a padres, entrevistas
semiestructurada a docentes y guia de observacién de sesiones ludicas. La
informacion recopilada se organiza y analiza con el propdsito de identificar como
el juego contribuye al desarrollo del aprendizaje, asi como las habilidades

sociales, cognitivas y emocionales observadas durante las actividades.

Resultados de la observacion, realizada a través de la guia de observacion de

sesiones ludicas.

La guia de observacion se aplico durante diferentes actividades ludicas. A partir

de los datos presentes en las tablas, se identificaron los siguientes patrones:
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items 1. Muestra interés y motivacion ante el juego.

Tabla N°1. Guia de observacion de sesiones ludicas.

Criterios Frecuencia Porcentaje
Si 1 33.3%
No 2 66.6%

Total 3 100%

Fuente: Guia de observacion de sesiones lUdicas, realizadas a estudiantes con TEA en
el IPHE La Villa, 2025.

Grafica N°1. Guia de observacion de sesiones ludicas.

Muestra interés y moticacion ante el juego

- I

Criterios

Si

0.00% 10.00% 20.00% 30.00% 40.00% 50.00% 60.00% 70.00%
Frecuencia (%)

®m Muestra interés y moticacién ante el juego

Fuente: Cuadro N°1. Guia de observacion de sesiones lidicas, realizadas a estudiantes con TEA
en el IPHE La Villa, 2025.

Los resultados muestran que solo uno de los tres nifios (33.3%) demuestra interés
y motivacién inicial ante las actividades ludicas, mientras que dos de ellos (66.6%)
no presentan esta disposicién espontanea. Esto indica que los nifios con TEA
pueden requerir un tiempo de adaptacion antes de involucrarse en el juego; por lo
tanto, la falta de interés inicial no significa un rechazo. Por lo general, esto se
relaciona con la dificultad para anticipar la actividad, la necesidad de rutinas

predecibles y la preferencia por juegos estructurados y repetitivos.
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items 2. Participa de forma espontanea en el juego.

Cuadro N°2. Guia de observacion de sesiones ludicas.

Criterios Frecuencia Porcentaje
Si 3 100%
No 0 0%

Total 3 100%

Fuente: Guia de observacion de sesiones ludicas, realizadas a estudiantes con TEA en el IPHE
La Villa, 2025.

Grafica N°2. Guia de observaciéon de sesiones ludicas.

Participa de forma espontanea en el juego

Z
o
N
>

Criterios

si . 100%

0% 20% 40% 60% 80% 100% 120%
Frecuencia (%)

m Participa de forma espontanea en el juego

Fuente: Cuadro N°2. Guia de observacion de sesiones lidicas, realizadas a estudiantes con
TEA en el IPHE La Villa, 2025.

Los resultados muestran que los tres nifios (100%) participan de forma
espontanea en las actividades ludicas. Este resultado es altamente positivo y
muestra que participan sin necesidad de mucha presién, aunque algunos puedan
requerir apoyo inicial o modelaje, una vez que comprendan la dinamica del juego,

se integran voluntariamente.
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items 3. Imitan acciones o gestos del docente o compafieros.

Cuadro N°3. Guia de observacion de sesiones ludicas.

Criterios Frecuencia Porcentaje
Si 2 66.6%
No 1 33.3%

Total 3 100%

Fuente: Guia de observacion de sesiones ludicas, realizadas a estudiantes con TEA en el IPHE
La Villa, 2025.

Grafica N°3. Guia de observaciéon de sesiones ludicas.

Imitan acciones o gestos del docente o comparieros

70.00%
< 60.00%
< 50.00%
'S 40.00%
S 30.00%
20.00%
10.00%

0.00%

Frec

Criterios
® [mitan acciones o gestos del docente o compafieros

Fuente: Cuadro N°3. Guia de observacion de sesiones lidicas, realizadas a estudiantes con TEA
en el IPHE La Villa, 2025.

Los resultados indican que dos de los tres nifios (66.6%) imitan acciones o gestos
del docente o de sus compafieros durante las actividades ludicas, mientras que
uno de ellos (33.3%), no lo hace. La imitacion es una habilidad clave en el
desarrollo infantil, especialmente en nifios con TEA, porque ayuda a adquirir
nuevos comportamientos, favorece la atencidon conjunta, facilita la integracion
social y apoya la comprensién de reglas del juego. El hecho de que la mayoria

imite demuestra que el ambiente ludico facilita la habilidad.
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items 4. Expresa emociones durante el juego.

Cuadro N°4. Guia de observacion de sesiones ludicas.

Criterios Frecuencia Porcentaje
Si 2 66.6%
No 1 33.3%

Total 3 100%

Fuente: Guia de observacion de sesiones ludicas, realizadas a estudiantes con TEA en el IPHE
La Villa, 2025.

Grafica N°4. Guia de observacion de sesiones ltdicas.

Expresa emociones durante el juego.
70.00%

60.00%
$ 50.00%
-8 40.00%
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Categoria 1 Categoria 2

Criterios
m Expresa emociones durante el juego.

Fuente: Cuadro N°4. Guia de observacién de sesiones lidicas, realizadas a estudiantes con TEA
en el IPHE La Villa, 2025.

Los resultados muestran que dos de los tres nifios (66.6%) si expresan emociones
durante el juego como sonrisas, entusiasmo, sorpresa y disfrute, esto significa que
la presiébn emocional en el juego es muy importante, ya que esto le ayuda al nifio

a poder comprender sus estados emocionales, reconocer emociones en otros,
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conectarse socialmente y participar con mayor disfrute en las dinamicas y hasta

poder autorregularse mejor durante la actividad, el hecho de que dos nifios si

expresan emociones indica que el entorno ludico favorece la espontaneidad

emocional. Mientras que un nifio (33.3%) no lo hace. Esto es comun en algunos

estudiantes con TEA no significa desinterés, sino un estilo diferente de respuesta

emocional.

items 5. Finaliza la actividad sin desregulacién emocional.

Cuadro N°5. Guia de observacion de sesiones ludicas.

Criterios Frecuencia Porcentaje
Si 3 100%
No 0 0%

Total 3 100%

Fuente: Guia de observacion de sesiones ludicas, realizadas a estudiantes con TEA en el IPHE

La Villa, 2025.

Grafica N°5. Guia de observaciéon de sesiones ludicas.

Finaliza la actividad sin desregulaciéon emocional.
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® Finaliza la actividad sin desregulacion emocional.

Fuente: Cuadro N°5. Guia de observacién de sesiones ludicas, realizadas a estudiantes con TEA

en el IPHE La Villa, 2025.
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Los resultados muestran que los tres nifios (100%) logran finalizar la actividad sin
presentar comportamientos de desregulacion emocional como llanto, frustracion
intensa, rechazo abrupto, molestia 0 escape. Esto significa que las actividades
ludicas fueron adecuadas y tolerables para todos, también que hubo un buen
manejo del ritmo, la duracion y los estimulos, Los estudiantes se sintieron seguros

y en control durante el juego y no generan sobrecarga en el estudiante.

Resultados de la entrevista semiestructurada a docentes

item 1. ¢ Qué papel cumple el juego dentro del proceso de aprendizaje en nifios
con TEA?

Datos obtenidos

e Eljuego permite que los niflos con TEA aprendan de forma natural.
e Contribuye a mejorar la comunicacion.
e Favorece el desarrollo de habilidades sociales.

e Ayuda a mantener la atencion durante las actividades
Analisis de Resultados

Segun lo expresado por la docente especialista, el juego cumple una funcién
esencial dentro del proceso de aprendizaje en los nifios con TEA, ya que actla
como un medio natural y espontaneo para adquirir conocimiento. Su afirmacion
de que los nifios “aprenden de forma natural”’ indica que las actividades ludicas
facilitan la comprension sin la presibn que puedan generar los métodos
tradicionales. Asimismo, la docente destaca mejoras en la comunicacion y en las
habilidades sociales, lo cual refleja que el juego ofrece oportunidades reales para
interactuar, expresar necesidades y participar en intercambios significativos. La
observacion de qué juego incrementa la atencion demuestra que la dindmica
ludica logra captar el interés de los nifios, mantenerlos involucrados y favorecer
su continuidad en las actividades. Todo ello coincide con lo que la docente percibe

directamente en el aula, reflejando un impacto positivo y observable.
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items 2. ¢ Qué respuestas cognitivas, emocionales o sociales observa durante las

actividades ludicas?
Datos obtenidos

e Los nifios siguen instrucciones en tareas sencillas.

e Interactlan con sus comparieros durante el juego,

e Se observa mayor disposicion para participar cuando las actividades son
ludicas.

e Algunos nifios muestran expresiones emocionales positivas como sonrisas,
entusiasmo durante el juego.

e Se evidencia mayor tolerancia a la esperay al trabajo en pequefos grupos.
Anélisis de resultados

Segun los datos recopilados y lo mencionado por la docente especialista, las
actividades ludicas permiten que los nifios con TEA sigan instrucciones en
pequefias tareas e interactien con sus compaferos, lo cual refleja avances
importantes en el dmbito cognitivo y social. EI hecho de que logren seguir
instrucciones muestra que el juego facilita la comprensién, la atencién sostenida
y la ejecucion de acciones dirigidas, aspectos que suelen requerir apoyo en estos
estudiantes. Potenciando habilidades que normalmente son mas dificiles

desarrollar en aspectos tradicionales.

items 3. ¢Ha notado cambios en la motivacién o interaccion de los nifios tras

participar en juegos adaptados?
Datos obtenidos

e Los nifios muestran mas interés después de participar en juegos

adaptados.
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e Se observa mayor disposicion para iniciar la actividad sin necesidad de
tanta guia.

e Los estudiantes presentan incremento en el tempo de permanencia dentro
del juego.

e Se evidencia mas participacion voluntaria en turnos y dinamicas grupales.

e Los niflos buscan repetir la actividad, lo que muestra motivacion intrinseca.
Analisis de resultados

Segun el resultado y la respuesta de la docente indica, claramente, que los juegos
adaptados generan un aumento en el interés del nifio con TEA, lo cual sugiere un
impacto positivo a su motivacion. El hecho de que muestren mas interés revela
gue las actividades ladicas adaptadas responden a sus preferencias sensoriales,
ritmo y necesidades, haciendo que la experiencia sea accesible y atractiva. A partir
de esta observacion, se entiende que el incremento de la motivacién también
influye directamente en la interaccion social. En conclusion, los datos muestran
gue la adaptacion del juego no solo mejora la motivacion, sino que también
fortalece conductas sociales fundamentales para el aprendizaje y la convivencia
escolar, generando cambios positivos y observables en el comportamiento del
nifio con TEA.

items 4. ¢Como considera que el juego contribuye al fortalecimiento de las
habilidades socioemocionales (empatia, autorregulacién, convivencia) en nifios
con TEA?

Datos obtenidos

e Eljuego ayuda a reconocer emociones.
e Los nifios practican los turnos mediante actividades ludicas.
e Se observa que los estudiantes muestran mayor tolerancia a la frustracion

cuando las reglas estan claras.
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e Algunos nifios logran esperar su turno sin necesidad de tanta intervencion
adulta.

e El juego favorece momentos de convivencia positiva, donde comparten
materiales y celebran pequefos logros con sus compaferos.

e Se evidencia aumento en la autorregulacion cuando las actividades

incluyen apoyos visuales o pasos estructurados.
Analisis de resultados

La docente enfatiza que el juego contribuye a que los nifios con TEA reconozcan
emociones y practiqguen turnos, lo cual demuestra un impacto directo en el
desarrollo socioemocional. El reconocimiento de emociones es un componente
fundamental de la empatia, y su presencia durante el juego indica que los nifios
logran identificar estados emocionales propios y ajenos cuando interactian en un

ambiente seguro.

items 5. ¢ Qué tipo de formacién o acompafiamiento considera necesario para que
los docentes puedan implementar con éxito estrategias ludicas inclusivas en el

aula?
Datos obtenidos

e Necesidad de implementar mas capacitaciones en temas relacionados con
TEA para los docentes.

e La importancia del apoyo de especialistas.

e Se identifica la necesidad de orientacion sobre adaptacion de materiales
ludicos.

e Los docentes requieren formacion en manejo de conductas vy
autorregulacion para aplicar juegos inclusivos de forma efectiva.

e Se observa la necesidad de herramientas practicas para disefiar y evaluar

actividades ludicas adaptadas.
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e Es importante contar con acompafiamiento continuo como no solo

capacitaciones aisladas.
Anélisis de resultados

Segun la respuesta de la docente especialista se marcan dos elementos centrales:
la capacitacion en TEA y el apoyo de especialistas. Esto refleja que para
implementar estrategias ladicas inclusivas es imprescindible que los docentes
comprendan las caracteristicas, necesidades y estilos de aprendizaje de
estudiantes dentro del espectro autista. Esta formacion inicial proporciona las
bases para seleccionar, adaptar y aplicar juegos de manera adecuada. El apoyo
de especialistas como psicologos, terapeutas ocupacionales, especialistas en
educacion especial es lIgualmente relevante, ya que permite orientar la
planificacion, resolver dudas especificas y ajustar estrategias segun el progreso
de los nifios. Ademas, los datos ampliados muestran que la capacitacion debe
incluir contenidos préacticos, tales como adaptacion de materiales, manejo de
conductas, estructuracion de tarea y evaluacion del impacto del juego. La
demanda de acompafiamiento constante indica que las necesidades de los
estudiantes pueden cambiar, por lo que los docentes requieren apoyo continuo
para responder adecuadamente a las necesidades de cada uno de los

estudiantes.

Resultados de la entrevista semiestructurada a padres o acudientes.

items 1. ¢ Como describe el comportamiento de su hijo(a) durante las actividades

de juego en casa o en la escuela?
Datos obtenidos

Se observa que el interés y la participacion en el juego son variables segun el
nifio, ya que el estado emocional influye directamente en sus niveles de

involucramiento, algunos nifios participan si hay estructura o instrucciones claras.
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Analisis de resultados

Las respuestas de los padres muestran comportamientos heterogéneos durante
las actividades de juego, lo cual es habitual en nifios con TEA. En conclusion, las
respuestas reflejan que el juego esta presente, pero en calidad y duracion varian
segun el nivel de interés, la estructura de la actividad y el estado emocional del
nifio, de aqui la importancia de ofrecer juegos adaptados, predecibles y acordes

a sus referencias sensoriales, para favorecer una participacion mas constante.

items 2. ¢ Ha notado que es juego mejora la comunicacion o interaccion de su hijo

()7
Datos obtenidos

Se observa que el juego sirve como puente para fomentar la interaccion, las
actividades con musica o canto generan mayor conexion social y la comunicacion

aumenta cuando el nifio se siente cobmodo o motivado.
Analisis de resultados

La respuesta de los padres coincide en que el juego tiene un impacto positivo en
la comunicacion y la interaccion social de sus hijos. Esta coincidencia demuestra
gue mas alla de las diferencias individuales, el juego y particularmente las
actividades basadas en musica crean un espacio donde los nifios con TEA pueden

comunicarse de manera mas espontanea.

items 3. ¢ Qué dificultades ha notado cuando su hijo(a) juega con otros nifios?
Datos obtenidos

Se observa que las dificultades pueden ser comunicativas o de interés,
dependiendo del nifio, algunos nifios se integran sin grandes problemas, mientras

gue otros requieren apoyo para relacionarse.
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Analisis de resultados

La respuesta evidencia que la experiencia de juego con otros nifios varia segun
el nifio y su condicion, estas respuestas muestran que las dificultades no son
homogéneas y que pueden estar asociadas a factores individuales como el
desarrollo motor, las habilidades sociales, la comunicacion y el nivel de interés.
Estas diferencias resaltan la importancia de adaptar las actividades de juego para
garantizar que todos los nifios tengan oportunidades exitosas e interactden con

Sus compareros.

items 4. ¢ Qué papel cree usted que tiene el juego en el desarrollo de los nifios
con TEA?

Datos obtenidos

El juego se percibe como herramienta clave para mejorar atencién, comunicacion,

interaccion social y seguridad emocional.
Andlisis de resultados

Las respuestas de los padres coinciden de manera clara en que el juego
desempefia un papel fundamental en el desarrollo de los nifios con TEA. Ya que,
el juego es un medio de aprendizaje significativo, donde los nifios pueden
explorar, relacionarse, expresarse y fortalecer habilidades fundamentales para su

desarrollo como lo es la comunicacion y la interaccion.

items 5. ¢De qué manera refuerza usted en casa las actividades de juego que

promueve la escuela?
Datos obtenidos

La utilizacion de actividades motoras, musicales y sociales favorece la interaccion,

ya que se notan cambios con el tiempo y mayor tolerancia durante el juego.
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Analisis de resultados

Las respuestas muestran que cada familia refuerza el juego en casa de acuerdo
con las caracteristicas e intereses del nifio. Estos juegos resultan estimulantes
reforzando habilidades las cuales se han trabajado en la escuela. Aunque, cada
nifio responde de manera diferente, las actividades proporcionadas por los padres
permiten fortalecer vinculos, promover la participacion y apoyar el aprendizaje

socioemocional.

3.2. Propuesta de solucion

Desarrollar un programa formativo para docentes, enfocado exclusivamente en el
uso del juego y las actividades Iludicas como estrategias educativas central para
estudiantes con Trastorno del Espectro Autista (TEA). La propuesta busca que los
docentes aprendan a planificar juegos adaptados, facilitar interacciones, mejorar
la conducta durante el juego y utilizar estas dinamicas para fortalecer

comunicacion, socializacién y autorregulacion.

3.2.1 Introduccién
El juego es la herramienta educativa mas significativa, porque permite aprender

de forma natural, espontanea y motivadora. El estudiante con Trastorno del
Espectro Autista (TEA), el juego adquiere un valor aun mayor: facilita la
comprensién del entorno, favorece la interaccion social, promueve la

comunicacion funcional y ayuda a regular las emociones.

A pesar de su importancia, muchos docentes expresan dificultades para integrar
juegos adaptados en el aula, sea por falta de formacion o porque desconocen
cdmo ajustarlos a las caracteristicas del TEA. Por ello, esta propuesta plantea un
programa de capacitacion orientado a fortalecer el uso del juego como estrategia
pedagogica clave en el desarrollo de los estudiantes con TEA.
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3.2.2 Marco de referencia

3.2.2.1  Marco conceptual

e Juego: actividad recreativa que permite al nifio representar, explorar,
relacionarse e interactuar con su entorno.

e Juego educativo: dindmica estructurada con intencionalidad pedagodgica
gue favorece aprendizajes.

e Juegos adaptados: actividad ludica modificada para ajustarse al estilo de
comunicacion, atencion, interaccion o sensibilidad sensorial del nifio con
TEA.

e Actividad ludica: cualquier actividad pasada en la motivacion, el disfrute y
la participacion activa.

e TEA: condicién del neurodesarrollo que puede afectar la comunicacion

social como la flexibilidad y la interaccion con el entorno del nifio.

3.22.2 Marco teérico

El juego permite desarrollar habilidades sociales, comunicativas y emocionales en
los nifios con TEA. Segun Vygotsky, el juego impulsa el aprendizaje porque
genera interacciones sociales significativas y promueve la comunicacion.
Evidencias educativas demuestran que el juego mejora la atencién conjunta,
facilita la toma de turnos, incrementa la participacion, reduce ansiedad durante el
aprendizaje o las actividades de juego y promueve la expresién de emociones.
Aqui el docente es mediador esencial que guia, modela y estructura al juego que

para favorecer la inclusion.

3.2.3 Justificacion
La investigacion mostré que los padres y docentes reconocen que el juego genera

cambios positivos en los estudiantes con TEA. Hay mayor participacion, mas
interés, mejor comunicacion y avance en la socializacion. Sin embargo, también

se detectd que muchos juegos no se aplican de forma regular por falta de
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capacitacion docente, ausencia de estrategias adaptadas o desconocimiento

sobre como acompaiiar a los nifios durante la actividad ludica.

Por ello, es necesario un programa formativo centrado exclusivamente en como
ensefar mediante el juego, cdmo adaptarlo, como guiar la interaccién y como
utilizarlo para fortalecer habilidades fundamentales en el TEA. Esa propuesta
busca que los docentes transformen el juego en una herramienta educativa diaria

y no solo en una actividad recreativa.

3.2.4 Objetivos

3.2.4.1. Objetivo general

Capacitar a los docentes en el uso del juego y actividades ludicas adaptadas como
estrategia educativa esencial para potenciar la comunicacién, interaccion social y

autorregulacion de estudiantes con TEA.
3.2.4.2. Objetivos especificos

e Comprender la importancia del juego en el desarrollo de nifios con TEA.

e Ensefar a adaptar juegos segun necesidades comunicativas, sociales o
sensoriales.

e Fortalecer habilidades docentes para guiar la toma de turnos, interaccion y
participacion conjunta.

e Disefar juegos que promuevan reconocimiento emocional y convivencia.

e Integrar el juego como herramienta diaria dentro de la planificacion

educativa.

3.2.5 Beneficios
e Los estudiantes con TEA participan con mayor interés y disposicion.

e Mejora la comunicacién funcional durante el juego como por ejemplo

gestos, palabras, respuestas.
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e Se fortalecen habilidades socioemocionales, empatia, reconocimiento de
emociones y regulacion.

e Aumenta la interaccion con pares mediante actividades ludicas guiadas.

e Los docentes desarrollan herramientas practicas para el manejo del juego
adaptado.

e Se crean ambientes educativos mas inclusivos y motivadores.

3.2.6 Intervencidn
La intervencion esta estructurada en un taller, realizado dentro de planteles

educativos con la participacién de padres de familia, docentes y estudiantes. El
propdésito principal es promover el uso del juego y las actividades Iudicas como
herramienta educativa para fortalecer la comunicacion, interaccion social y
autorregulacion de estudiantes con Trastorno del Espectro Autista (TEA). Durante
el taller, los padres trabajan diferentemente en conjunto a sus hijos, acompafnados
con los docentes, con el fin de favorecer la colaboracion, mejorar el vinculo

efectivo y potencial el aprendizaje mediante el trabajo en equipo.
Taller 1.
Temas a abordar en el taller:

e Importancia del juego en el desarrollo de los nifios con TEA

e Tipos de juegos que favorecen la comunicacion, turnos e interaccion.

e Cobmo adaptar el juego a las necesidades de cada nifio.

e Actividades ludicas para mejorar la convivencia y el reconocimiento
emocional.

e Estrategias sencillas para continuar las actividades ludicas en casa.

e Demostracion practica de juegos adaptados (padres, estudiantes).

e Orientaciones para que los padres de familia refuercen el juego

diariamente.

52



CONCLUSIONES
e La presente tesis permite evidenciar que el juego constituye una
herramienta pedagodgica fundamental para favorecer el aprendizaje, la
socializacion y la regulacion emocional en estudiantes con Trastorno del
Espectro Autista (TEA). A lo largo de las actividades ejecutadas y de la
aplicacion de instrumentos como cuestionarios semiestructurados a padres
y a docentes y la guia de observacion de actividades ludicas, fue posible
obtener informacion significativa sobre el comportamiento, las habilidades

y las necesidades educativas de los nifios participantes.

e Los resultados encontrados demuestran que, aunque algunos estudiantes
presentan baja motivacion inicial antes del juego, una vez la actividad inicia
logran integrarse y participar de manera espontanea. Esta respuesta
confirma que el juego estructurado, con reglas claras, modelaje y apoyo
visual, es un medio altamente efectivo para involucrar a los estudiantes con
TEA en dindmicas educativas y sociales. Asimismo, en la mayoria de los
casos se observaron avances en areas como la imitacién, la expresion
emocional, la participacion activa y la finalizacion de actividades sin
desregulacion emocional, lo que refleja un impacto positivo en su desarrollo
integral.

e Por otra parte, los aportes de padres y del docente permitieron obtener una
vision mas amplia del desempefio de los nifios tanto en el hogar como en
el contexto escolar. Los padres destacaron la importancia del juego para
mejorar la atencion, la conducta y la interaccion familiar, mientras que la
docente especialista sefiald que las actividades ludicas favorecen la
comunicacion, el respeto de turnos y la autonomia dentro del aula. La
coincidencia entre ambas perspectivas reafirma que el juego es una

estrategia qué beneficia a diferentes areas del desarrollo.
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e El proceso de practica permite también comprobar que los estudiantes con
TEA responden de manera favorable cuando las actividades estan
adaptadas a sus caracteristicas, cuando existe acompafiamiento constante
y cuando se utilizan recursos multisensoriales que despiertan la curiosidad

y promuevan la participacion.

e En términos generales, la experiencia de practica y la aplicacion de
instrumentos permitieron concluir que el juego es una herramienta
pedagdgica viable y accesible altamente efectiva para potenciar
habilidades fundamentales en estudiantes con TEA, tales como, la
atencion, la imitacion, la comunicacion, la expresion emocional y la
autorregulacion. Ademads, contribuye al establecimiento de vinculos
sociales y favorece la integracibn en actividades colectivas, lo cual
constituye un aspecto clave para su desarrollo y bienestar.
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ANEXOS N°1

Entrevista semiestructurada a padres y docentes
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UNIVERSIDAD ESPECIALIZADA DE LAS AMERICAS
EXTENSION AZUERO
FACULTAD DE EDUCACION ESPECIAL Y PEDAGOGIA
LICENCIATURA EN EDUCACION ESPECIAL

ENTREVISTA SEMIESTRUCTURADA A PADRES O ACUDIENTES

Propdsito: explorar las percepciones de los padres sobre la influencia del juego en el
aprendizaje y desarrollo de sus hijos con TEA.

Datos generales

Mombre del acudiente: Mombre del nifo:
Edad del nino: Diagnostico:
Centro Educativo: Fecha:

1.

¢ Como describe el comportamiento de su hijo(a) durante las actividades de
juego en casa o en la escuela?
R/

¢ Ha notado que el juego mejora la comunicacion o interaccion de su hijo(a)?
R/

¢ Queé dificultades ha notado cuando su hijo(a) juega con otros nifos?
R/

¢ Qué papel cree usted gque tiene el juego en el desarrollo de los nifios con
TEA?
R/

;De qué manera refuerza usted en casa las actividades de juego que

promueve la escuela?
R/
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UNIVERSIDAD ESPECIALIZADA DE LAS AMERICAS
EXTENSION AZUERO
FACULTAD DE EDUCACION ESPECIAL Y PEDAGOGIA
LICENCIATURA EN EDUCACION ESPECIAL

ENTREVISTA SEMIESTRUCTURADA A DOCENTES

Propdsito: Identificar la percepcion de los docentes sobre el uso del juego como
estrategia pedagodgica en ninos con TEA.

Datos generales
Nombre del docente:
Centro Educativo: Fecha:

1. ¢Que papel cumple el juego dentro del proceso de aprendizaje en nifios con
TEA?
R/

2. ¢(Que respuestas cognitivas, emocionales o sociales observa durante las
actividades ludicas?
R/

3. ¢Ha notado cambios en la motivacién o interaccion de los ninos tras participar
en juegos adaptados?
R/

4. ;Como considera que el juego contribuye al fortalecimiento de las habilidades
socioemocionales (empatia, autorregulacion, convivencia) en los nifos con
TEA?

R/

5. ¢Queé tipo de formacion o acompanamiento considera necesario para que los
docentes puedan implementar con éxito estrategias ludicas inclusivas en el
aula?

R/
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ANEXOS N°1

GUIA DE OBSERVACION
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Centro

UNIVERSIDAD ESPECIALIZADA DE LAS AMERICAS

EXTENSION AZUERO

FACULTAD DE EDUCACION ESPECIAL Y PEDAGOGIA
LICENCIATURA EN EDUCACION ESPECIAL

Educativo:

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PADRES O ACUDIENTES

Mombre del

estudiante:

Edad del estudiante:

GUIA DE OBSERVACION DE SESIONES LUDICAS
Proposito: Registrar comportamientos, interacciones y respuestas de los nifios con
TEA durante actividades de juego estructurado.

N° INDICADOR Sl NO OBSERVACIONES
OBSERVADO
1. Muestra interés (o}
motivacion ante el
juego.
2. Participa de forma
espontanea o guiada en
el juego.
3. Imita acciones o gestos
del docente (o}
companeros.
4. Expresa emociones
durante el juego
5. Finaliza la actividad sin
desregulacion
emocional.
Observador: Fecha

Actividad observada:
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ANEXOS N°1

CONTROL DE ASISTENCIA DURANTE LA PRACTICA
PROFESIONAL
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UNIVERSIDAD ESPECIALIZADA DE LAS AMERICAS

EXTENSION AZUERO

REGISTRO DE ASISTENCIA — PRACTICA PROFESIONAL- OPCION TRABAJO

DE GRADO

Lugar de Practica: IPHE — Modulo la Villa -Provincia de los Santos

Estudiante: Adrianis Diaz
Total, de horas: 320 horas

Docente: Katherin Escobar
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DELAS

UNIVERSIDAD ESPECIALIZADA DE LAS AMERICAS
EXTENSION AZUERO
REGISTRO DE ASISTENCIA — PRACTICA PROFESIONAL- OPCION TRABAJO
DE GRADO
Lugar de Practica: IPHE — Modulo la Villa -Provincia de los Santos

Estudiante: Adrianis Diaz
Total, de horas: 320 horas
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UNIVERSIDAD ESPECIALIZADA DE LAS AMERICAS
EXTENSION AZUERO
REGISTRO DE ASISTENCIA — PRACTICA PROFESIONAL- OPCION TRABAJO
DE GRADO
Lugar de Practica: IPHE — Modulo la Villa -Provincia de los Santos

Estudiante: Adrianis Diaz Docente: Katherin Escobar

Total, de horas: 320 horas
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UNIVERSIDAD ESPECIALIZADA DE LAS AMERICAS
EXTENSION AZUERO
REGISTRO DE ASISTENCIA — PRACTICA PROFESIONAL- OPCION TRABAJO

Estudiante: Adrianis Diaz
Total, de horas: 320 horas
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UNIVERSIDAD ESPECIALIZADA DE LAS AMERICAS
EXTENSION AZUERO
REGISTRO DE ASISTENCIA — PRACTICA PROFESIONAL- OPCION TRABAJO
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Fecha D/M/A Firma estudiante Firma de Docente |

;. 1 112135 AQndnis N0 | Moy G 6
3.

4.

5.
Semana de a 2025

- Fecha D/M/A Firma estudiante Firma de Docente

2.

3.

4.

B3

Firma del supervisor de Practica Firma de Docente

depig [
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9.2.2 Carta de Terminacién UCENCIATUWM@

HOJA MEMBRETADA

LOGO DE LA
EMPRESA O
INSTITUCION
Direccién de la institucion

CARTA DE TERMINACION
FEcHA: 1] IQ/QS'

AUTORIDAD UNIVERSITARIA

OO0

XO0000OXXXX
PRESENTE

Por este conducto, le comunico a usted que (Nombre de la persona que va a realizar la
Prictica Profes nal) con nimero de cédula = OS(¢  de la carrera de

\ realiz6 su Practica Profesnonal en esta (Empresa o
Dependencia) en el (Departamento o Area), durante el penodo comprendldo del
D al _| . con un horario de _1:CC AV a PMdando un

total de (N° de horas) el lapso de (meses correspondientes), desarrollando las siguientes
actividades:

. “\M\b N YY\&\W&X\CQ\ Mc f\a\\ T\G\\Y\Cﬁ aDB@‘r&
- W), IanuoNAGARes | WGLS  eQUCEINGS
. r\Db\ 05 )

Sin mas por el momento, quedo de usted

ATENTAMENTE

SELLO DE LA EMPRESA
O INSTITUCION

,(4@ 4 »a'éo
NOMBRE Y FIRMA DE LA PERSONA
RESPONSABLE DEL PUESTO

202
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ANEXOS N°2

EVIDENCIA DE REVISION DEL TURNITIN
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Informe del turnitin

INFORME DE ORIGINALIDAD

1 8. 1 Sl o 1B

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERNET PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

Submitted to UDELAS: Universidad 1 O‘V
Especializada de las Americas Panama °

Trabajo del estudiante

'

repositorio2.udelas.ac.pa
Fuenpte de Internet p 1 %
repositorio.uflo.edu.ar 1
= Fuente de Internet %
Submitted to Universidad Cesar Vallejo - 1
Trabajo del estudiante %
Submitted to Universidad Autonoma de Chile . 1
Trabajo del estudiante %
B repositorio.utn.edu.ec - 1
Fuente de Internet %
Sanchez , Kimberly Peguero. "Impacto del <1 %6
Teatro como complemento terapéutico para
adolescentes con trastorno del espectro
autista”, Universidad Ana G Méndez - Gurabo
Publicacion
> rezi.com
FF'?.M;‘nlo. de Internet < 1 %
Submitted to Universidad Argentina John F. i 1 56
Kennedy
Trabajo del estudiante
Submitted to Universidad Anahuac México
10 < | %
Sur
Trabajo del estudiante
zaguan.unizar.es
Fuente de Internet
% T
: repositorio.ees jsco.edu.pe
F uvgv de Internet ppJ p < 1 %
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ANEXOS N°2

EVIDENCIA DE REVISION DE ESPANOL
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e et
e o

UNIVERSIDAD ESPECIALIZADA DE LAS AMERICAS
Evaluacién para Trabajo de grado
Facultad de Educacién Especial y Pedagogia

Panama, /Y de znep del 2026.

Sefores
COMISION DE TRABAJO DE GRADO
Presente:
La suscrita certifica que él o la estudiante:
Diaz Ullea.Adyanis ,cédula: _§- 724~ W5¢
se le ha revisado el trabajo de grado titulado:
nes e ' n dn O‘:’Wd“’ (/e/ . 079/0”;’/2(;/('

n/n'Db Con

Doy fe que el trabajo cumple con todas las exigencias de redaccion y ortografia del
idioma espanol.

Atentamente,

F O ] ] 5
VQ%W&-/
Profesor(a) de Espaniol
Cédula: _ 9-7#07- 4 4%

Registro del Diploma No.___ 360/
Adjunto: Copia del Diploma.
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UNIVERSIDAD ESPECIALIZADA DE LAS AMERICAS
Evaluacién para Trabajo de grado
Evaluacién del Profesor de Espafiol

Aspirante: Diaz Wloa, Mdrans Cédula: G-72¥-705%
Titulo del trabajo de grado:

J,,,%;orfanaé, Aef ‘/)a‘eg& en of olec.a »ve llo de/ a}o/e,u/'go—
_fg en _pyits  (on TEA.

APRECIACION GENERAL DEL GRADOS INTERMEDIOS
TRABAJO DE GRADO (Si)1 2 3 4 5(No)
Esta bien citado y documentado @ — | | | | | |
CLARIDAD
La ortografia y gramatica son % ] | ‘ [ ] [ ] I
correctas.

OBSERVACIONES (Debe modificar)

EVALUACION FINAL DEL TRABAJO DE GRADO Acsptable No Aceptable
NOMBRE Y FIRMA DEL EVALUADOR bt Ot cin
FECHA DE LA EVALUACION = | y9/00f202¢ |
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UNIVERSIDAD DE PANAMA

LA FACULTAD DE

Ciencias 0e la Educacidn

EN VIRTUD DE LA POTESTAD QUE LE CONFIEREN LA LEY Y EL ESTATUTO UNIVERSITARIO,
HACE CONSTAR QUE

Jsbekh IVavibzel A bencio I

HA TERMINADO LOS ESTUDIOS Y CUMPLIDO CON LOS REQUISITOS

QUE LE HACEN ACREEDOR AL TiTULO DE 109 348M3,20
o oM __HT382T
Freoftsoca do £ ucactin Whedia” .
* » Qa&
oo Espectalizacion n B

Y EN CONSECUENCIA, SE LE CONCEDE TAL GRADO CON TODOS LOS DERECHOS,
HONORES Y PRIVILEGIOS RESPECTIVOS, EN TESTIMONIO DE LO CUAL SE LE EXPIDE
ESTE DIPLOMA EN LA CIUDAD DE PANAMA, A LOS  ©xed
DIAS DEL MESDE o¢kMWe®  DEL ANO DOS MIL UNO.

mnﬂm.ﬂ.t &....o.f.a &" Bosto
a4 e -
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