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RESUMEN

El trastorno del espectro autista (TEA) es una condicidn con origen
neurobioldgico que se compone de varias alteraciones en el neurodesarrollo.
Esta condicién acompafia, en mayor o menor grado, a la persona a lo largo
de toda su vida, siendo en la infancia donde se empiezan a manifestar los
primeros sintomas. Se caracteriza por alteraciones en la comunicacién
social, el lenguaje, el comportamiento y las habilidades sociales, entre

otras.

En este Trabajo de Fin de Grado (TFG), se propone una intervencién a
través de la planificacion de unos campamentos de verano inclusivos para
ninos con TEA, con el objetivo de promover su desarrollo en diferentes

areas de la vida.

Para la implementacidon de estos campamentos, se plantea un horario con el
objetivo principal de establecer una rutina y se proponen diferentes

métodos de trabajo.

Por una parte se plantean actividades con objetivos especificos y también se
pretende aprovechar como parte de la intervencién las actividades de la

vida diaria.



ABSTRACT

Autism Spectrum Disorder (ASD) is a neurobiological condition that
manifests mainly in childhood and is characterised by alterations in social

communication, language, behaviour and social skills.

In this Final Degree Project (TFG), an intervention is proposed through the
planning of inclusive summer camps for children with ASD, with the aim of

promoting their development in different areas of life.

For the implementation of these camps, a timetable is proposed with the
main objective of establishing routine and different working methods are

proposed.

On the one hand, activities with specific objectives are proposed and on the
other hand, activities of daily living are also intended to be used as part of

the intervention.



INTRODUCCION

El trastorno del espectro autista, también denominado como TEA, es una
condicién con origen neurobioldgico que se compone de varias alteraciones
en el neurodesarrollo. Esta condicién acompana, en mayor o menor grado,
a la persona a lo largo de toda su vida, siendo en la infancia donde se

empiezan a manifestar los primeros sintomas (1,2).

La clinica de este trastorno es heterogénea, con una sintomatologia nuclear
definida por alteraciones en la comunicacion social, patrones alterados en el
desarrollo del lenguaje, conducta estereotipada, dificultades en el area

social y en los patrones de comportamiento (3).

Como se ha comentado antes, podemos ver los primeros signos del autismo
en edades tempranas, un ejemplo de estos podrian ser; la dificultad para
dirigir su mirada en la misma direccidn que otra persona (4), ausencia de
balbuceo social/comunicativo, ausencia de gestos comunicativos, ausencia
de juego funcional o simbdlico, escaso interés en otros ninos, alteraciones
en el tono muscular, postura o patrones de movimiento inexacto...
(1,3,5,6).

En referencia a la etiologia del TEA, sus causas son multiples y en gran
parte desconocidas. Actualmente, se conoce que es una condicidn genética,
hasta el momento no se conoce ningun gen vinculado directamente con el
autismo, sino que se conoce como resultado de diversas mutaciones en
interaccidon con el ambiente. Se conoce también una elevada probabilidad
de heredar el trastorno, superior al 50%, destacando el efecto de
interaccion con los diferentes factores ambientales como podria ser la

prematuridad o una edad elevada de los progenitores (1,3,7).

El diagndstico del TEA se realiza a partir de la identificacion de sintomas
concretos, es por eso que a veces es dificil de identificar, ya que no existen
marcadores neurobioldgicos del trastorno Los sintomas para el diagndstico
se deben presentar en las diferentes dreas que se han nombrado
anteriormente (socializacién, comportamiento, lenguaje verbal y no verbal).

Ademads de encontrar dificultades en las areas mencionadas, se puede



encontrar también trastornos del humor y dificultades para reconocer o

responder a los sentimientos ajenos (8,9).

Para la realizacién del diagndstico, actualmente el DSM-5 es de los mas
utilizados, ya que marca diferentes items para llevar a cabo un diagnéstico
concreto y clasifica el trastorno en tres niveles, dependiendo de su
gravedad. Siendo estos: Nivel 1 (necesita ayuda), Nivel 2 (nhecesita ayuda

notable) y Nivel 3 (necesita ayuda muy notable) (1,10,11).

Tablas de criterios de diagndstico en Anexo 1.

OBJETIVOS

Para la realizacién del presente trabajo se plantean los diferentes objetivos:
General

- Realizar una propuesta de intervencidn a través de la planificacién de
unos campamentos de verano que integren a nifios con autismo,
consiguiendo programar un plan de actividades que aporte en los
diferentes aspectos de la vida de todos los nifios que puedan

participar en el campamento.

Especificos

- Planificar actividades que permitan aumentar los niveles de desarrollo
de los nifios que participen.

- Crear una intervencién que pretenda facilitar la adquisicion de roles y
habitos ocupacionales

- Pensar actividades que promuevan el desarrollo de habilidades y
destrezas psicomotoras, cognitivas, perceptivas, sensoriales vy
psicosociales.

- Utilizar el juego como herramienta terapéutica en la intervencion.

- Plantear la propuesta como una opcidon de ocio inclusiva para los

ninos con autismo.



METODOLOGIA

Para la realizacién del presente trabajo se pretende, como se ha nombrado

anteriormente, elaborar una propuesta de intervencion.
Antes de la elaboracién de la propuesta se realizé una revisién bibliografia.

Para ello se utilizaron diferentes palabras clave, tanto en espafiol como en
inglés. Estas palabras fueron las siguientes: “Autismo”, “intervencién”,
“terapia ocupacional”, “ocio”, “juegos”, ‘“intervention”, “games”,

” A\

“occupational therapy”, “autism”, “leisure”.

Estas palabras se introdujeron en diferentes bases de datos, como
OTSeeker, Pubmed, Dialnet, entre otras. Por ultimo, también se empled

Google Académico, Alcorze y la Biblioteca de la Universidad de Zaragoza.

Posteriormente, para elaborar la propuesta, se fijaron unos objetivos en
funcion de los aspectos con interés a trabajar, adecuados a la patologia
elegida, en este caso el Autismo y a la tipologia de intervencion, los

campamentos.

Otro de los principales elementos a tener en cuenta a la hora de realizar la
propuesta de intervencion, fue los marcos tedricos y modelos de la Terapia

Ocupacional en que se basaria el programa.

En este caso uno de los modelos en los que se basa la intervencién es el
Modelo de la Ocupacién Humana (MOHO), este modelo se centra en la
persona, en su necesidad intrinseca y consiente de ser efectivo en el
ambiente, con el objetivo de cumplir con una serie de roles individuales,
segun este modelo los roles se forman a través de la tradicion culturas y se

aprenden a partir del proceso de socializacion (12).

Este modelo plantea también el hombre como sistema dinamico, con
motivacion intrinseca por ocuparse, que posee diversos componentes:

volicién, valores (cultura) e intereses (12).



Por ultimo, la intervencién desde este modelo se basa en (12):

- Las etapas de cambio: exploracién, competencia, logro.

- Estrategias para facilitarlo: validar, otorgar, orientar, negociar, guiar,
apoyar, identificar, retroalimentar, dar estructura...

- Participacién de las personas: elige/ decide, se compromete, explora,

identifica, planifica, mantiene, practica, negocia...

Se centra principalmente en el cambio de la persona con relacién a su
participacion, considerando este un cambio dindmico dando énfasis a la
funcidn para superar la disfuncion, busca una participacion activa de la
persona teniendo en cuenta la motivacidn intrinseca y su significado

personal (12).

Siguiendo la linea y el modelo anterior, una de las herramientas principales
propuestas para la intervencion es el juego, entendiendo este como
actividad espontdnea u organizada que provee, placer, entretenimiento,
distraccién o diversion. Se elige el juego porque es la ocupacion
fundamental de la infancia, constituye la principal herramienta terapéutica
para el abordaje en la infancia y nos permite trabajar la adquisicion de
habilidades y competencias para su futuro desempefio ocupacional éptimo
en el entorno sociocultural que se mueve. Esta propuesta se elabora
teniendo en cuenta y eligiendo actividades ajustadas a la edad y las
caracteristicas principales de los participantes, buscando resultados que se
ajusten a los hitos que se esperan teniendo en cuenta su etapa del

desarrollo.

Por Ultimo, para el desarrollo del programa se utiliza también los
conocimientos adquiridos en la formacion personal durante el curso de
monitor/a de ocio y tiempo libre y la propia experiencia como monitora

durante varios afios en campamentos.



RESULTADOS

PROPUESTA DE INTERVENCION

Para poder cumplir con los objetivos generales del trabajo se plantea una
propuesta de intervencién a partir de, como se ha nombrado anteriormente,

unas colonias de verano.

La duracién de estos va a ser de 5 dias Y se plantea para un grupo de 40
ninos y nifas de edades entre 6 a 10 anos (de primero a quinto de

primaria).

El objetivo general que mueve la idea de los campamentos, es crear una
opcidn de ocio inclusiva para los nifios normativos y con autismo y a la vez

aportar habilidades, conocimientos y mejoras para ambos.
Como objetivos especificos se plantea:

- Establecer una rutina con habitos saludables.

- Trabajar las actividades basicas de la vida diaria.

- Fomentar un estilo de vida activo, evitando el sedentarismo.

- Potenciar la autonomia e independencia funcional.

- Trabajar el autocontrol.

- Trabajar las habilidades sociales y estrategias de comunicacion.

- Trabajar procesos relacionados con el aprendizaje como pueden ser
la atencion, memoria, solucion de problemas, mediacién social,

lenguaje, secuenciacion...

Para poder cumplir con los diferentes objetivos se plantea la propuesta de la
siguiente manera, por un lado, se generard un horario necesario para
establecer una rutina, en este horario se marcaran las diferentes

actividades diarias, diferenciandolas en dos tipos.

Por un lado, existiran las actividades planificadas previamente (actividad de
mafana, tarde, noche y el taller), donde se marcan unos objetivos

concretos para cada juego.



En cambio, por otro lado, y aprovechando las oportunidades que nos brinda
compartir las veinticuatro horas del dia con los nifios, se pretende trabajar
de forma espontanea y lo mas natural posible, las actividades basicas de la
vida diaria, habitos ocupacionales, rutinas, comportamientos y relaciones

con los iguales...

Utilizacion de lasa
actividades de la
vida(comidas, aseo,
tareas...) diara como parte
de la intervencion

Actividades no
programadas

Intervencion a partir de:

Utilizando el juego como
Actividades programadas (e principal herramienta de
intervencion

Para la realizacidon del campamento seran necesarios formar un equipo de
profesionales. Teniendo en cuenta la normativa vigente marcada por el
DECRETO 74/20018, del 24 de abril, por el Gobierno de Aragdn, y que el
grupo de nifios va a ser de unos 40, la plantilla global serd de 8 personas

contando con (13):

- Promotor de la actividad.

- Director de la actividad con la titulacion necesaria.

- 4 Monitores, ya que la normativa actual marca como necesarios 1
monitor cada 10 participantes, con la titulacién necesaria.

- 2 Terapeutas ocupacionales.

- Responsable de primeros auxilios (siendo este también uno de los
monitores).

- Responsable de seguridad (siendo este también uno de los

monitores).

10



A partir de este momento pasaremos a referirnos con el nombre de

monitores a todo el personal en general.

La metodologia de estos campamentos va a ser la siguiente, como se ha

dicho anteriormente, van a durar de 5 dias.

Para cumplir uno de los objetivos, se pretende crear una rutina, es por eso

que es fundamental marcar e instaurar un horario base. ANEXO 2

Siguiendo la linea de las colonias, se plantean diferentes actividades como
la de alzar y bajar bandera, simbolo que servird para identificar que el

campamento esta despierto o dormido.

ACTIVIDADES PREVIAS A LA REALIZACION DE LOS
CAMPAMENTOS

Dentro de las actividades previas, se incluirian todas las necesarias para la
planificacion y estructuracidon de los campamentos, como seria pensar las

actividades, decidir el centro de interés, delimitar el horario...

Otras de las actividades que sera necesario realizar antes de los

campamentos seran el proceso de inscripciones y una reunién de padres.

PROCESO DE INSCRIPCIONES

Este proceso consistira en dos fines de semana, donde se delimitara un sitio
concreto en el que los padres interesados en apuntar a sus hijos podran

acudir.

Podran presentarse a las inscripciones los padres interesados en apuntar a
sus hijos a los campamentos. En caso de tratarse de la inscripcién de un
niflo con autismo, este tendra que estar diagnosticado de autismo de Nivel
1o02.

En el momento de las inscripciones es donde se realiza el primer contacto

con los padres.

En este momento se les informa de toda la documentacion necesaria a nivel

legal para poder inscribir a los participantes, en este caso seria: fotocopia
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de los DNI de los tutores legales y del nifio en caso de que este tenga,
fotocopia de la tarjeta de la seguridad social, fotocopia del carnet de

vacunas y la autorizacién firmada por los tutores legales.

En las inscripciones se les entrega también la autorizacién para administrar
medicamentos. Esta autorizacion se debe rellanar en caso de que el nino
este tomando alguna medicacion en el momento en que se realicen los
campamentos y el objetivo principal es dar el consentimiento para que el

monitor responsable pueda administrarsela.

Por ultimo, se les informa del dia en que se realizara la reunién de padres,

donde se les dara informacion mas detallada sobre los campamentos.

REUNION DE PADRES

En esta reunion se abarcan diferente temas como:

- Presentacion del equipo de monitores y profesionales que participan
en los campamentos.

- Informacién sobre la casa donde se va a realizar la estancia y sobre
sus instalaciones.

- Informacién sobre cémo funciona la salida y la recogida de los
participantes. Que en este caso seria, la ida en bus y el Ultimo dia los
recogen en la misma casa los padres. Es por eso que se da la
informacidn necesaria para que puedan llegar a esta.

- Explica el funcionamiento de los dias y el horario que se va a seguir.

- Informacién sobre la excursidon que vamos a realizar

- Se les entrega y explica un listado para hacer la maleta o mochila,
con las cosas necesarias.

- Por Ultimo se termina la reunién abriendo el turno de palabra a los

padres para cualquier duda o sugerencia.

FORMACION DE LOS SUBGRUPOS

Una vez realizadas las inscripciones, cuando se tenga la lista definitiva de

los participantes, se va a dividir a los nifios en 8 grupos.
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Estos grupos van a ser de 5 personas, buscando que sean todos parecidos,
mezclandolos por edades y sexos. Una vez formados los 8 subgrupos se

asignara un monitor de referencia para cada grupo.

Estos subgrupos van a servir para poder efectuar alguna de las actividades,
pero el principal objetivo es asignar un monitor de referencia. El monitor de
cada grupo va a ser el encargado, de atender las necesidades mas
especificas de los 5 nifos de su grupo, por ejemplo, se encargarda, en caso
de que sea necesario, de administrar medicamentos, si se caen serd el

responsable de realizar la curas, acompafarles al médico...

Una vez en el campamento, el primer dia por la tarde se llevard a cabo una

actividad para formar estos grupos.

ACTIVIDADES PROGRAMADAS

Una vez explicados los pasos previos a la realizacion del campamento,

donde se incluye la planificacidon de estas actividades.

Pasariamos ya a la realizacién de estos, en este caso se plantea lo

siguiente.

Las actividades van a girar todas alrededor de un centro de interés, una

historia que las relacionara a todas entre si y le dara un sentido arménico.

En este caso se plantea la historia de unos abuelos, Juana y Pedro, que

viven en una casita de pueblo.

Durante los diferentes dias se ird desarrollando historias basadas en la vida
de estos, tanto de su pasado como del presente. Apareceran también

personajes nuevos, como alguno de sus nietos, hijos, amigos, vecinos...

Las actividades que se plantean siguiendo el centro de interés se han
desarrollado en profundidad en las fichas de dia, es en estas donde estan

marcadas todos los juegos, como realizarlos, objetivos...

Las fichas de dia se encuentran en ANEXO 3.
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ACTIVIDADES ESPONTANEAS

Como se ha explicado anteriormente a parte de las diferentes actividades,

donde se plantearan diferentes juegos con objetivos terapéuticos concretos.

La opcién de realizar un plan de intervencién a partir de unas colonias, nos

brinda la posibilidad de trabajar diferentes AVD con los participantes.

Es por eso, que por ejemplo, las comidas, el aseo, la realizacién de

diferentes tareas... Pasaran a formar parte de la intervencion.

Otra posibilidad de intervencion que nos brinda el hecho de pasar
veinticuatro horas juntos, es la posibilidad de que aparezcan conflictos

sociales, con los otros participantes y podamos trabajar también en ellos.

ACTIVIDADES BASICAS DE LA VIDA DIARIA

COMIDAS:

La hora de las comidas es un muy buen momento para aprovechar y
trabajar diferentes habitos. En eso va implicito instaurar una serie de

normas.
El funcionamiento de este momento va a ser el siguiente:

- Una vez estén todos los nifios sentados en las mesas los monitores
van a ser los encargados de servir la comida.

- Una de las normas basicas del comedor va a ser la siguiente:

o “Solo podemos empezar a comer una vez se haya cantado la
cancion de buen provecho.”

- Se explicard que esta norma se instaura para poder empezar a
desayunar, comer o cenar a la vez, ya que una vez servida toda la
comida, los monitores empezaran a cantar la cancién, la cantaremos
todos juntos y sera entonces cuando todo el grupo podra empezar a
comer.

- Esta norma basica, sirve para instaurar habitos como el respeto a los
demas, esperando a que todo el mundo tenga su comida servida para

empezar a comer.
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En el espacio del comedor, se trabajara también la autonomia personal,
por ejemplo, cada nifio serd el encargado de recoger sus propios utensilios

que haya utilizado previamente para comer.

También es un buen momento para trabajar las relaciones sociales ya que

se ven implicitamente relacionadas en el proceso de las comidas.

ASEO Y BANO:

Se pretende trabajar también la autonomia durante las actividades como,

aseo, higiene personal, ducha...

Esos momentos forman una parte fundamental en nuestra rutina diaria, es
por eso que se intentara abarcarlos con el objetivo de conseguir la maxima

autonomia posible.

Las duchas se planificaran con antelacién, en este caso se plantea que una

sea el dia 2 y la otra el dia 4.

Sobre todo en el momento de realizar las duchas, es importante tener claro,
que es un momento intimo y que puede producir cierto pudor a los nifos, es

por eso que nunca se debe sobrepasar los limites que ellos marquen.
DORMIR

Marcar una buena rutina de suefo, es fundamental en nuestro dia a dia, es

por eso que esta va a ser también fundamental en nuestra propuesta.

Como vemos en el horario, a las 23:30 se marca la hora de dormir,

buscando generar una rutina de descanso de unas 9 horas.
TAREAS

Como podemos ver en el horario, a las 10:00h estd marcada la realizacion

de las Tareas.
Las tareas que se realizaran seran las siguientes:

- Poner la mesa antes de las comidas.

- Barrer el comedor y limpiar las mesas después de las comidas.
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- Recoger las zonas exteriores, tirar posibles residuos que puedan
estar en el suelo, recoger material como cartas, hilos...

- Barrer las habitaciones.
HORA LIBRE

Cada dia estan marcados en el horario momentos en que no hay actividades

planificadas.

Durante ese espacio se pretende que los nifios interactien y jueguen de

forma espontanea.

A su disposicién tendran recursos como cartas, hilos para hacer pulseras,

pelotas...

Habra un monitor de referencia durante todos los momentos de hora libre,
este sera el encargado de repartir el material que los nifios pidan y actuara

como dinamizador en caso de que surjan momentos en que lo necesiten.

DISCUSION

Para poder plantear aspectos positivos, negativos y propuestas de mejora
de la forma mas objetiva posible, se ha realizado una comparacion con
otros Trabajos de Final de Grado, donde se plantea o realiza una

intervencion con nifios con autismo.

Una vez analizados y comparados con el presente trabajo, se llega a las

siguientes conclusiones.

Los aspectos positivos a reflejar de mi TFG se considera que serian los

siguientes:

- Se plantea una propuesta de intervencion que no solo pretende
trabajar los objetivos mediante sesiones programadas, sino que
presenta una opcion de trabajo espontaneo al convivir las
veinticuatro horas del dia con los nifios. Esta opcion de trabajo ofrece
poder trabajar de forma natural las diferentes actividades basicas de

la vida diaria, relaciones con los iguales, rutinas...

16



- Por otro lado, otro aspecto positivo es que el programa no es
exclusivo para niflos con autismo, el programa estd pensado para
llevarlo a cabo tanto para niflos con autismo como para nifos
neurotipicos, con los beneficios que puede tener para ambos.
Considero que es un aspecto positivo de mi trabajo, ya que es una
intervencion inclusiva, que pretende evitar la segregacion.

- Otro aspecto positivo, es que no solo es una propuesta de
intervencion, sino que también se plantea con el objetivo de generar
una nueva opcion inclusiva de ocio para nifios con autismo, que en

general por su condicidén suelen sufrir discriminacién o segregacion.
En cambio, por otra lado algunos aspectos negativos serian:

- Debido a la dificultad de convertirlo en un plan intervencion, tanto a
nivel econdmico, como de recursos necesarios, no se ha podido llevar
a cabo el programa y por ende no existen unos resultados concretos

donde comprobar la efectividad de la introduccion.

Por ultimo, una posible mejora para este trabajo seria poder llevar la
propuesta a cabo. Consiguiendo de esta forma poder verificar si los
objetivos planteados en la propuesta de intervencion se cumplen, pudiendo
llegar a una conclusion sobre la efectividad de las actividades propuestas y

a su vez si la propuesta consigue unos resultados eficientes.

CONCLUSIONES

Una vez realizado el presente trabajo, se puede comprobar que el objetivo
general se ha cumplido, ya que se ha realizado una propuesta de
intervencion donde se plantean 5 dias completos de unos campamentos de

verano, incluyendo también las actividades previas a estos.

Analizando los objetivos especificos marcados al principio de la realizacidon
de este trabajo, podemos concluir que, se comprueba que se han cumplido
ya que, se ha planteado unos campamentos donde se enfoca de dos modos

la intervencion.
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Por un lado, se han planificado una serie de actividades diarias donde con
objetivos especificos se pretende trabajar habilidades y destrezas tanto
psicomotoras como cognitivas, perceptivas, sensoriales y psicosociales. La
principal herramienta terapéutica de esta parte de la intervencién es el

juego, cumpliendo asi con otro de los objetivos especificos.

Por otro lado, como se ha especificado anteriormente, se pretende trabajar
también las actividades de la vida diaria de forma espontanea, ya que el
hecho de convivir veinticuatro horas con los nifios lo permite, concluyendo
asi que se cumple el objetivo especifico de trabajar los roles y habitos

ocupacionales.

Ademads, la propuesta en si se plantea para nifios con autismo vy
neurotipicos, es por eso que se cumple también el objetivo de que sea una

opcidn inclusiva de ocio.

Por ultimo, quisiera destacar la escasez de opciones de ocio inclusivas que
existen actualmente para nifios con autismo, esto se ha comprobado tanto
durante la busca bibliografica de estudios clinicos como realizando una
busqueda por internet de las opciones reales que existen actualmente de

ese tipo para los nifios con autismo.
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ANEXOS

ANEXO 1
Criterios diagnosticos de los TEA segun DSM-5

A.Deficiencias persistentes y clinicamente significativas en la
comunicacion e interaccidon social que se presentan en diferentes

contextos, ya sea actualmente o en el pasado:

1. Deficiencias de reciprocidad socioemocional, que pueden presentarse
como aproximaciones sociales anormales y fracaso para mantener una
conversacion bidireccional, manifestada por la disminucién para compartir
intereses o emociones, o como una falta total en la iniciacién de la

interaccion social.

2. Graves dificultades en la comunicaciéon no verbal que se hacen presentes
en la interaccién social. La presentacién va desde una baja integracién de
la comunicacién verbal y no verbal, manifestada con el contacto ocular y el
lenguaje corporal, o déficit en la comprensién y uso de la comunicacion no

verbal, hasta una completa falta de expresion facial y gestual.

3. Interferencia para desarrollar y mantener relaciones sociales adecuadas
al nivel de desarrollo (aparte de con los cuidadores). Su presentacidon va
desde dificultades para ajustar la conducta social a diferentes contextos,
dadas las dificultades para compartir juego imaginativo y hacer amistadas,

hasta una falta aparente de interés en las personas.

B. Presencia de patrones de comportamiento, intereses vy
actividades restringidos y repetitivos, tal como se manifiesta en 2 o

mas de los siguientes puntos:

1. Comportamientos motores, verbales o uso de objetos de forma

estereotipada y repetitiva (estereotipia motora simple, uso de objetos de
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forma repetitiva o frases idiosincrasicas).

2. Adhesion excesiva a las rutinas, patrones de comportamiento
ritualizados de tipo verbal o no verbal o excesiva resistencia al cambio
(rituales motores, insistencia en una misma ruta o comida, preguntas

repetitivas o angustia extrema por pequenos cambios).

3. Intereses excesivamente fijos y restringidos que son anormales, ya sea
por su intensidad u objeto (fuerte vinculacidon o preocupacion por objetos

inusuales, excesivamente circunscritos o intereses perseverantes).

4. Hiper/hiperreactividad sensorial o interés sensorial inusual por aspectos
del entorno (aparente indiferencia al dolor/calor/frio, respuesta negativa a

sonidos especificos o text

C. Los sintomas deben presentarse en la primera infancia, aunque
pueden no llegar a manifestarse plenamente hasta que las

demandas sociales excedan las limitadas capacidades.

D. El conjunto de sintomas crea interferencia en el funcionamiento

del dia a dia.

Niveles de severidad del Trastorno del Espectro Autista

Categoria Comunicacion Social Comportamientos

Dimensional restringidos y repetitivos

Marcada interferencia en la vida
Grado 3 Minima comunicacion social. diaria  por inflexibilidad vy
"Necesita ayuda muy dificultades de cambio y foco
notable" atencion.
Grado 2 Marcado déficit con limitada | Interferencia frecuente
"Necesita ayuda | iniciacién o} respuestas | relacionada con la inflexibilidad
notable” reducidas o atipicas. y dificultades del cambio de
foco.
Grado 1 Sin apoyo in situ, aunque | Interferencia significativa en, al
"Necesita ayuda" presenta alteraciones | menos, un contexto.
significativas en el area de la
comunicacién social.
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ANEXO 2

08:30

09:00

09:15

10:00

11:00

14:00

15:00

16:00

17:30

18:00

20:15

20:00

22:00

23:30

Buenos dias

Alzar bandera
Desayuno

Tareas.

Actividad de manana
Comida

Hora libre

Taller

Merienda
Actividad de tarde
Bajar bandera
Cena

Actividad de noche

Buenas noches
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ANEXO 3

Centro de interés: ABUELOS

Dia: 1 Sub-tema: PRESENTACION
Actividad de manana: LLEGADA A CASA

Objetivos:
- Instalarse en sus habitaciones
- Conocer la casa
Marcar los limites
Explicar las normas
Explicar los horarios

Al llegar a la casa, se repartiran los grupos por las habitaciones y se realizara la instalacion
en estas, asignacion de camas y preparacion de estas. Se ayudara a los ninos a hacer la
cama, colocando de manera lo mas auténoma posible las sabanas.

Se les ayudara también a colocar y organizar sus maletas, sacado y guardando en sus
estantes asignados las cosas de utilidad diaria como por ejemplo el neceser.

Una vez colocaos en sus habitaciones se hara una vuelta por toda la casa con los nifos,
para conocer las instalaciones y marcar los limites, aquellas zonas donde ellos no podran
acceder.

Se les explicaran las normas ANNEXO X? y el Horario ANNEXO X

Taller: Carteles de normas y horarios

Se los dividira por grupos de 5, en total 8 grupos, y se les repartira los materiales
necesarios para pedirles que por grupos realicen un cartel con las normas nombradas
anteriormente, el horario y los servicios.

Un monitor por cada grupo les ayudara a realizarlo y dinamizara el mismo grupo para que
participen todos por igual.

Los carteles posteriormente, se colgaran en diferentes zonas de la casa para que los nifos
tengan acceso a ellos.

Objeti gl
Trabajar en grupos
Trabajar la planificacion espacial en las cartulinas
Trabajar la escritura

Actividad de tarde: JUEGOS DE PRESENTACION Y CREACION DE MINI
GRUPOS

Objetivo:
Conocer a todos los integrantes del grupo y a los monitores
Crear un clima agradable en el grupo
Formar los mini grupos
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Actividad de tarde: JUEGOS DE PRESENTACION Y CREACION DE MINI
GRUPOS

Objetivo:
- Conocer a todos los integrantes del grupo y a los monitores
- Crear un clima agradable en el grupo
- Formar los mini grupos

Para la presentacion se plantean diferentes juegos:

EL PISTOLERO:

- Se colocan todos los participantes formando un circulo y uno de ellos se coloca en el
interior de este. Este con las manos extendidas y jutas formando una especie de
pistola va empezar a girar. Cuando este decida se parara quedandose sefalando a
una persona, esta debera agacharse y las dos personas que tenga a cada lado
deberan decir el nombre del otro. Ejemplo: el pistolero sefiala a Juan, que a sus
lados tiene a Maria y a Laura, Juan se agachara y Laura debera gritar el nombre de
Maria y Maria el de Laura.

- El primero que consiga decir el nombre del otro sera el ganador de la ronda y el otro
se tendra que sentar en el suelo y estara eliminado.

- El integrante del medio del circulo, seguira sefialando a gente hasta que solo queden
dos jugadores.

- Para la ronda final se colocaran tocando sus espaldas y con los ojos cerrados, se les
pedira que hagan 3 pasos y se colocara un integrante del grupo que ya haya sido
eliminado. Se les volvera a pedir que hagan tres pasos y al hacer el tercero podran
girarse e abrir los 0jos, el primero en decir correctamente el nombre del participante
colocado en el medio, sera el ganador del juego.

Objetivos terapéuticos concretos del juego:
- Trabajar la memoria
- Trabajar la fluidez verbal

LA MANTA:
- Se dividira el grupo en dos subgrupos.
- El juego consiste en colocar una manta entre los dos grupos y se elige a un
voluntario, este se colocara cerca de la manta y el grupo un poco mas lejos.
- Una vez colocados el voluntario de cada grupo cerca de la manta, esta se dejara
caer y tendran que decir el nombre de la persona que vean.

Objetivos terapéuticos concretos del juego:
- Trabajar la memoria
- Trabajar la fluidez verbal
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EL AVION:

- Se colocan todos los participantes del juego en circulo y uno de ellos se coloca en el
interior de este. El que se coloca en el centro sera el encargado de decir una
caracteristica de los otros integrantes, por ejemplo, se mueven todos los que lleven
una camiseta azul. Los integrantes que lleven una camiseta azul deberan levantarse
para sentarse en uno de los huecos que dejen los otros participantes que se
levanten, el integrante del centro tendra que conseguir sentarse también en uno de
esos huevos. El jugador que se quede sin sitio para sentarse sera el encargado de
nombrar una nueva caracteristica.

- El integrante del medio también tiene la opcidn de gritar turbulencias, en ese caso
todos los integrantes del circulo deberan cambiarse de sitio.

Objetivos terapéuticos concretos del juego:
- Reconocer las caracteristicas concretas de ellos mismos y de los otros integrantes

ORDENARSE POR...
- En este juego se daran diferentes instrucciones como: ordenarse por altura, por
edad, por mes de nacimiento, por nimero de hermanos...
- El grupo tendra que ser capaz de ordenarse en una linea cumpliendo con las
instrucciones que se les habra dado previamente.

Objetivos terapéuticos concretos del juego:
- Trabajar la coordinacion grupal
- Trabajar la comunicacion e interaccién social

JUEGOS PARA LOS SUBGRUPOS:
Para realizar los subgrupos, se va a utilizar el juego de mimica.

- Con los grupos hechos previamente, ensefar a cada nifio una foto de un oficio segun
el grupo en el que pertenezcan.

- Por ejemplo:

Grupo 1: Profesor

Grupo 2: Electricista

Grupo 3: Bailarina

Grupo 4: Musico

Grupo 5: Gedlogo

Grupo 6: Médico

Grupo 7: Futbolista

Grupo 8: Influencer

O O O O O O O O
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- Los participantes, una vez hayan visto todos las fotos, empezaran en silencio a
realizar la mimica que corresponda con su oficio.

- Deberan ir fijdndose en las mimicas que hacen los demas y al reconocer que un
participante tiene su misma profesion, se juntaran hasta ser 5 y habran conseguido
juntarse todos los integrantes del grupo.

Objetivos terapéuticos de la sesidn:

- Reconocer la profesion y reproducir las caracteristicas mas basicas de esta.
- Identificar en otros compafieros y reconocer en otros la misma profesion.

- Trabajar las gnosisas?

- Trabajar la atencién

Actividad de noche: ALBUM DE FOTOS

Ambientacion / Presentacion:

Se presentara un album de fotos de unos abuelos y se les planteara a los ninos el reto de
mediante la resolucion de diferentes pistas encontrar la casa donde viven y devolver el
album a sus duefios.

Al finalizar el juego y encontrar la casa un monitor se disfrazara del abuelo para agradecer
la devolucion del album y para ofrecerles que manana pueden pasarse por su casa que les
van a contar la historia del album.

Objetivo:
- Presentar el centro de interés.
- Resolver el juego de pistas planteado para encontrar la casa de los abuelos.

Para poder resolver el enigma donde viven los duenos del dlbum tendran que resolver un
juego de pistas.

Se separara a los nifios por los subgrupos formados durante la tarde y con esos grupos
tendran que ir resolviendo las pistas.

Se les entregara una hoja inicial, con el nUmero 1, que contiene una descripcion de un
sitio concreto de la casa de los campamentos, los nifios tendran que encontrar el sitio del
que estd hablando la descripcién y alli encontraran un papel con el nUmero 2 y otra
definicidn.

La hoja inicial que se entregara a cada grupo no contendra la misma definicién, es por eso
que cada grupo hara una ruta distinta y no podran seguirse entre ellos, sin tener que
resolver el sitio de las descripciones.

Algunas de las pistas también pueden ser fotos, como por ejemplo una foto de un banador
y que la siguiente pista se encuentre escondida cerca de la piscina.
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Una vez, consigan llegar a la pista 10, les llevara a un ultimo sitio donde encontraran el
ultimo papel con la direccidon de la casa de los abuelos.

Se esperara a que lo consigan todos los grupos y se buscara juntos la sala donde se ha
montado la casita de los abuelos, alli devolveremos el album al abuelo Pedro y este nos
invitara a visitarlo al dia siguiente.

Objetivos terapéuticos de la sesidn:
- Trabajar en equipo.
- Trabajar la resolucién de problemas.
- Trabajar las gnosias.
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Centro de interés: ABUELOS

Dia: 2 Sub-tema: PAISES/PISCINA/CHISPITAS

Actividad de manana: Paises

Ambientacion / Presentacion:

Por la mafiana los nifnos se vuelven a reunir con Juana y Pedro (monitores disfrazados),
en su casa.

Estos se presentan y vuelven a agradecerles el trabajo hecho para devolverles el dlbum
de fotos.

A partir de aqui empiezan a contarles que ese album guarda muchos recuerdos de su
vida, como por ejemplo los muchos viajes que hicieron cuando eran mas jovenes, el viaje
de su boda o los viajes mas recientes que han hecho con el Imserso.

Les explican diferentes historias sobre sus viajes y les cuentan que aprendieron muchas
cosas, como por ejemplo diferentes juegos y proponen a los nifios ensefiarselos

Objetivos:

- Conocer a partir de diferentes juegos las culturas de otros paises
- Trabajar en equipo

- Conocer y crear vinculos nuevos con los integrantes del grupo

GINCAMA DE JUEGOS DE PAISES:

Los monitores repartiran a cada subgrupo una tarjeta con una tabla con 5 huecos. En esta
tarjeta les saldra el orden en que tendran que jugar cada juego. Algunos empezaran por
el uno, otros por el dos... Consiguiendo asi que estén simultdaneamente jugando todos a un
juego y no tengan que esperarse.

Los monitores se repartiran por los diferentes espacios y los nifios deberan ir
encontrandolos, cuando encuentren un monitor deberan preguntarle si es el juego con el
numero que les toca realizar, en caso que la respuesta sea afirmativa se quedaran a
realizarlo, si es negativa seguiran buscando.

Al terminar cada juego los monitores daran diferentes caracteristicas sobre el pais de
donde es tradicional el juego que han jugado y los nifios tendran que adivinar de que pais
se trata, cuando lo adivinen podran ir a jugar al siguiente juego que marque su tarjeta.
Ej: Si el juego es de México posibles caracteristicas podrian ser:

- Es un pais de centro América

- Bailan muchas rancheras

- Y un plato tipico del pais son los Tacos.
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Juego 1: El teléfono descompuesto- México

Se colocan los jugadores en un circulo. El primer jugador le dice al oido una frase al
jugador que tiene a su derecha, este se la trasmite al siguiente y asi hasta llegar al
jugador de la izquierda del que ha formulado la frase. Este Ultimo participante tendra
gue decir la frase que le ha llegado al oido en voz alta y comprobaran si ha llegado
correctamente o este se ha distorsionado.

Objetivos terapéuticos del juego:

Trabajar la aceptacidon al contacto fisico, al tener que decirse frases al oido.
Trabajar la comprensién auditiva
Trabajar la comunicacion verbal

Juego 2: Cubitos de hielo- Australia (Juegan 2 subgrupos a la vez)

Se juega con 2 grupos de unos 4-5 participantes. Se les reparte a cada jugador un
cubito de hielo, con una misidon deshacerlo. Pueden usar las estrategias que se les
ocurran, todas son validas.

Gana el equipo que consiga deshacer todos los cubitos mas rapido.

Objetivos terapéuticos del juego:

Trabajar la sensibilidad con la temperatura del hielo
Trabajar la resolucidon de problemas y la creatividad, a la hora de pensar como
deshacer el hielo.

Juego 3: Las estatuas- Peru

Este juego consiste en un grupo de ninos que se mueven a espaldas de otro nifio.
Cuando este se da la vuelta deben quedarse quietos como si fueran estatuas.

Si alguno de ellos reacciona, se mueve o se rie, pierden y quedarian eliminados, el
ultimo jugador que quede sera el ganador.

Objetivos terapéuticos del juego:

Trabajar la coordinacién

Trabajar a nivel propioceptivo y de control de cuerpo.
Trabajar concentracién

Trabajar a nivel vestibular

32




Juego 4: Guepardos y venados- India (Juegan 2 subgrupos a la vez)

- Los nifios se dividen en dos grupos (guepardos y venados) y eligen a un jugador que
va a ser el encargado de dirigir el juego. A este se le denomina princesa o principe de
los guepardos o de los venados. Se delimitan 2 zonas bases, una para cada equipo.

- Cada equipo formara una linea horizontal, quedando a unos 5 pies de distancia y de
espaldas al equipo rival.

- Cuando uno de los principes o princesas griten guepardos o venados, el equipo
nombrado tendra que empezar a correr hacia su base y el equipo que no haya sido
nombrado intentaran alcanzarlos. El objetivo es que el equipo nombrado tenga mas
integrantes que lleguen a la base que participantes atrapados por el otro grupo.

- Ejemplo: Si gritan guepardos, estos deberan correr hacia su base y los venados
tendran que intentar atraparlos.

Objetivos terapéuticos del juego:
- Trabajar la actividad fisica
- Trabajar en equipo y generar estrategias de actuacion con este.

Juego 5: Pilolo- Ghana (Juegan 2 subgrupos a la vez)

- El objetivo principal del juego es encontrar el objeto escondido y llevarlo hasta la meta.

- Un monitor se encargara de esconder los objetos (piedras pintadas de un color).

- Los buscadores (participantes del juego) se colocaran de espaldas mientras se
esconden los objetos en el capo de juego.

- Cuando el monitor terminara de esconder todos los objetos, se colocara en la meta y
dara una sefal para que los buscadores empiecen a buscar.

- El primero en encontrar un objeto y llevarlo hasta la meta sera el ganador.

Objetivos terapéuticos del juego:

- Trabajar la actividad fisica

- Trabajar la orientacién espacial.

- Trabajar diferenciacion objeto fondo para poder encontrar la piedra escondida.

Taller: Kahoot de geografia

Cuando los nifios volveran a casa de los abuelos conoceran a sus dos nietos mellizos, Sara
y Carlos de 8 afios, una edad parecida a la suya. Estos han ido a comer a casa de sus
abuelos, antes de ir a jugar tienen que acabar unos deberes de Geografia y nos piden su
ayuda.

Los abuelos les cuentan que esta manana hemos estado aprendiendo cosas sobre
distintos paises y que son los candidatos perfectos para ayudarlos.

Se realizara un Kahoot relacionado con el tema de la geografia, adaptada al nivel de
edades de los participantes.
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Se dividiran por los subgrupos y estaran dinamizados cada uno de estos por el monitor de
referencias.

Objetivos terapéuticos del taller:

- Trabajar a nivel cognitivo: atencidon y la memoria, a través de una actividad de
geografia.

- Trabajar en equipo

Actividad de tarde: PISCINA

Ambientacion / Presentacion:

Una vez terminados los deberes, Sara y Carlos se iban a pasar la tarde a la psicina del
pueblo.

Como les hemos ayudado a terminar mas rapido la tarea, nos invitan a pasar la tarde con
ellos.

Objetivo:
Acompanar a la piscina a Sara y Carlos

JUEGOS EN LA PSICINA:
Se realizaran diferentes juegos en la piscina:
JUEGO 1: Juego de las sillas acuatico

- Se repartiran por el agua diferentes objetos flotantes (churros, pelotas, manguitos...).
Si son 40 nifios, se tiraran 30 objetos.

- Empezara a sonar una musica y los participantes tendran que empezar a andar dando
vueltas rodeando la piscina, cuando la musica se pare, deberan lanzarse al agua y
coger un objeto.

- El participante que se quede sin objeto, estara eliminado.

- Antes de empezar la siguiente ronda, se retirara uno de los objetos. Asi
sucesivamente, hasta llegar a una ronde final donde quedaran 2 participantes y un
objeto, el primero que consiga alcanzarlo sera el ganador del juego.

Objetivos terapéuticos del juego:

- Trabajar a nivel sensorial, ya que se realiza la actividad en el agua.

- Trabajar la motricidad gruesa

- Trabajar a nivel vestibular y propioceptivo, por los saltos al agua, la diferencia de
presién dentro que fuera del agua...
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JUEGO 2: Marco-Polo

- Se colocan todos los nifios en el agua y uno de ellos sera el que tendra que pillar a los
demas. A este, se le pondran unas gafas con los cristales opacos para que no pueda
ver nada.

- Este para poder encontrar a los otros nifios tendra que gritar “"MARCQO” y los otros
participantes responderan “POLO", con la referencia auditiva que le daran y los sonidos
gue puedan hacer al moverse por el agua tiene que ir guidandose para pillarlos.

- Cuando consiga pillar a uno, este tendra que retirarse del agua, quedando asi
eliminado.

- El juego termina cuando el participante encargado de pillar a los demas jugadores,
consigue pillar al ultimo de ellos.

- Para facilitar el juego, cada vez que pille a 5 de ellos se puede ir limitando y haciendo
mas pequeno el campo de juego.

Objetivos terapéuticos del juego:

- Trabajar a nivel sensorial, ya que se realiza la actividad en el agua.
- Trabajar la orientacién a partir de estimulos auditivos

- Trabajar la motricidad gruesa

- Trabajar a nivel vestibular y propioceptivo.

Actividad de noche: Encontrar al perro

Ambientacion / Presentacion:

Después de cenar de repente llaman al timbre de casa y su vecino Sandro, este estd muy
preocupado porque su perro Chispitas ha desaparecido y va en busca de ayuda para
encontrarlo.

Objetivo:
Ayudar al vecino de Juana y Pedro a encontrar a su perro.

JUEGO DE LA SARDINA:

Para este juego, los nifios se colocaran por parejas (elegidas por ellos mismos, los
monitores actuaran como dinamizadores en el caso que sea necesario).

Uno de los monitores estara escondido (disfrazado de perro), se les explicara a los nifos
que por parejas tendran que buscar al Chispitas y que si lo encuentran deberan
esconderse con él.

El monitor estara escondido por el recinto exterior de la casa y tendran que buscarlo sin la
ayuda de linternas

Se les explicara que cada cierto tiempo sonara una alarma, cuando la oigan tendran que
acudir al punto inicial y se hara un recuento para ver si alguien ha encontrado a chispitas.

Cuando sueno la alarma y no aparezca nadie, el juego terminara porque habran
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encontrado todos a Chispitas.

Objetivos terapéuticos del juego:

- Trabajar por parejas la eleccién y el trazo de una estrategia de busqueda

- Trabajar la orientacidn

- Trabajar a nivel vestibular ya que las superficies exteriores son irregulares y no pueden
usar linternas.

Centro de interés: ABUELOS

Dia: 3 Sub-tema: HUERTO

Actividad de manana: HUERTO

Ambientacion / Presentacion:

Esta manana el abuelo Pedro, nos invita a conocer su huerto, nos explica el trabajo que
comporta, como y cuando siembra y recoge los alimento y la abuela Juana nos comenta lo
importante que es para conseguir los alimentos frescos para poder cocinarlos.

Nos hablan también de los alimentos ultra procesados y hacen una critica a las nuevas
generaciones y las dietas llenas de procesados y aditivos que estas consumen.

Objetivos:

- Conocer el funcionamiento de un huerto y los beneficios de este
- Conseguir unas semillas para plantarlas.
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JUEGOS DEL HUERTO:
JUEGO 1: La importancia del agua para regar.

- Se dividen los participantes en los 8 subgrupos. A cada uno de ellos se les entregara
un recipiente con agua, una esponja y un recipiente graduado para medir liquidos.

- Se colocaran todos el mismo punto de partida con el recipiente lleno de agua y la
esponja y a unos 7-9 metros aproximadamente se colocaran los recipientes graduados.

- El juego consiste en una cursa de relieves, el primer participante llenara la esponja de
agua, correra hasta el recipiente graduado y la vaciara, volvera al punto inicial y
entregara la esponja al siguiente jugador, asi sucesivamente hasta que se indique el
final del tiempo.

- Este juego durara aproximadamente, 10 minutos y se pueden hacer las rondas que se
crean necesarias.

- Al finalizar el tiempo se medira el agua de cada grupo y el que haya acumulado mas
agua en el recipiente graduado sera el ganador de esa ronda.

- Al finalizar el juego se les hablara sobre la importancia del agua para poder regar las
semillas y que estas puedan crecer.

Objetivos terapéuticos del juego:

- Trabajar la motricidad fina y gruesa, al tener manipular la esponja y trasportarla.
- Concienciar sobre la importancia del agua.

- Trabajar en equipo

JUEGO 2: Frutos del huerto

- Para este juego se prepararan tarjetas con las fotos de diferentes alimentos que
pueden cultivarse en un huerto(tomates, lechugas, cebollas...)

- Se colocaran en forma de 2 cuadricula todos en el suelo, para jugar a una adaptacién
del juego del Memory.

- Este juego se jugara por los subgrupos y se haran dos partidas simultdneamente,
cuatro grupos jugaran con una cuadricula y los otros cuatro en la otra cuadricula.

- Los participantes se colocaran a una distancia de unos 6 metros de la cuadricula e irdn
saliendo de uno en uno. El jugador que salga levantara 2 cuadriculas con el objetivo de
crear una pareja. Si lo consigue se llevara la pareja y volvera al sitio de inicio, en caso
de que no lo consiga volvera al sitio de inicio y podra explicarles a sus compafieros que
alimentos ha levantado y donde estaban para que estos puedan conseguir formar las
parejas de alimentos.

- EL juego termina cuando hayan conseguido todas las parejas. Se pueden hacer las
rondas que se quieran cambiando las piezas de sitio y generando una cuadricula
nueva.

- Al finalizar el juego, se les preguntara sobre que alimentos son las fotografias que han
levantado y se hablara un poco sobre estos, cuando se plantan, como se cuidan...
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Objetivos terapéuticos del juego:

- Trabajar la memoria y la atencion.

- Conocer mas acerca de los alimentos que se cultivan en los huertos y las
particularidades de estos.

- Trabajar en equipo y crear estrategias para coordinarse.

- Trabajar la comunicacion grupal.

Al finalizar los juegos, el abuelo Pedro regalara a cada nino una semilla de calabacin para
que puedan plantarla.

Taller: TALLER DEL HUERTO

Juana y Pedro, nos ayudaran a plantar la semilla que nos han regalado esta manana.

La primera parte del taller consistira en realizar una maceta reciclando botellas de plastico
recicladas y nos hablaran sobre la importancia de reciclar y no general tantos residuos,
gue son perjudiciales para el medio ambiente.

Una vez tengan la maceta, nos ensefiaran como plantar la semilla y nos daran las
indicaciones necesaria para poder cuidarla y que crezca.

Objetivos terapéuticos de la sesidn:

- Trabajar la motricidad fina.

- Instruir sobre como cuidar una planta y que puedan coger la rutina para el cuidado de
esta, con los beneficios que les aporta.

- Concienciar sobre la importancia del reciclaje.

Actividad de tarde: CUMPLEANOS DE CARMEN

Ambientacion / Presentacion:

Esta tarde Juana, nos ha invitado a la celebracidon del 50 cumpleafios de su hija mayor
Carmen.

Nos explica que en su casa tienen la tradicion de preparar una tarde de juegos en familia
y hacer una cena juntos en la fresca.

Objetivo:
- Participar en la celebraciéon familiar
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JUEGOS DE CUMPLEANOS
Nos explica que como tradicién siempre juegan a los mismos juegos que son:
JUEGO 1: El pichi.

- Los participantes del juego se dividen en dos grupos.

- En el campo de juego se delimitan 8 bases y un area donde se colocara el pichi.

- Los equipos se separan por el equipo bateador y el que recoge.

- El pichi, integrante del equipo que recoge, lanzara la pelota al integrante del equipo
bateador que le toque batear, este si consigue batear la pelota tendra que correr hasta
una base.

- El equipo recogedor tendra que correr en busca de la pelota y pasarsela al pichi,
cuando este grite PICHI se comprobara que el bateante este en una base, si se
encuentra en mitad de dos o no ha llegado a la primera, este quedara eliminado.

- Si al lanzar la pelota, el equipo recogedor consigue cogerla en el aire, se cambiaran los
equipos y el equipo bateador pasara a ser recogedor y el que era recogedor pasara a
batear.

- Cada vez que un bateador consiga dar la vuelta, pasando por las 8 bases y llegue al
area inicial de bateo se sumara un punto. Con 2 puntos puedes salvar, en caso de que
existan, a una persona eliminada.

Objetivos terapéuticos del juego:

- Trabajar la motricidad gruesa

- Trabajar la coordinacion 6culo-manual
- Trabajar en equipo

JUEGO 2: Coger colas.

- Para este juego se dividen los participantes en dos grupos y se les reparten a cada
equipo un panuelo de un color, por ejemplo al equipo uno de color verde y al equipo
dos de color rojo.

- Este pafiuelo se lo colocaran como su fuese una cola, enganchado en la parte trasera
del pantaldn.

- Cuando se indicia el inicio del juego los participantes empiezan a correr con el objetivo
de conseguir robar las colas del equipo contrario. Si el equipo contrario lo consigue y
te quedas sin cola, estaras eliminado y tendrds que apartarte del campo de jugo.

- El juego termina cuando se un equipo consiga eliminar todos los participantes del otro
equipo.
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Objetivos terapéuticos del juego:
- Trabajar la motricidad gruesa
- Trabajar la motricidad fina para coger las colas

La cena de esta noche, siguiendo con la tematica de la tarde (celebracién del cumpleafios
de Carmen), se pedira a los trabajadores de la casa si seria posible realizarla al aire libre.

Actividad de noche: RELAJACION

Ambientacion / Presentacion:

El primo Sandro, les explica que se encarga de realizar excursiones por la zona y les invita
a unirse a una excursion que tiene organizada mafana por la zona.

Es por eso que con su novio Javier, especializado el yoga y mindfulness les ofrece
hacerles un taller de relajacidon para que puedan descansar y mafana coger la excursion
con mas fuerzas.

Objetivo:
- Hacer una actividad de vuelta a la calma, para que puedan descansar mejor

ACTIVIDAD DE RELAJACION

Se realizara en una sala amplia y con u clima de silencio, se les pedira a los participantes
que vayan a buscar su almohada.
Se estiraran todos por la sala y se creara un ambiente con baja luz y una musica suave.

El monitor que dinamice la sesién (disfrazado de Javier), se encargara de realizar una
relajacion guiada.

Objetivos terapéuticos de la sesidn:

- Darles estrategias para el manejo de su relajacion

- Entrenar el controlar su respiracién, para poder controlar esas situaciones que les
puedan provocar estrés.
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Centro de interés: ABUELOS

Dia: 4 Sub-tema: RUTA

Actividad de manana:

Ambientacion / Presentacion:

Como ya les comento ayer, el primo Sandro les invita a hacer una excursion.
Les explica que tienen que coger todos su mochila, la cantimplora, ponerse crema solar,
la gorra, zapatillas de deporte y uso calcetines un poco altos para evitar las rozaduras.

También les explica que se les repartira a cada uno el almuerzo y la comida y que deben
guardarselo en la mochila.

Objetivos:
- Realizar una ruta por la zona alrededor de la casa de los campamentos.

La excursion va a ser de aproximadamente unos 10km en total, tiene que ser una
excursidon que puedan realizar comodamente los nifios de entre 6-10 afios.

La duracidn va a ser practicamente de todo el dia.

Objetivos terapéuticos de la sesion:

- Hacer una actividad que promueva el ejercicio fisico.

- Conocer un poco mas sobre la zona donde este situada la casa de los campamentos.

- Salir de la zona de confort, que en este caso seria la casa donde nos alojamos, vy
ofrecer nuevos estimulos.

- Trabajar las habilidades sociales

Taller: RUTA

EXCURSION

Actividad de tarde: RUTA

Al llegar a la casa, mas o menos sobre las 5-6 de la tarde, después de merendar se les
propondra ir a la piscina.

Sin tener ninguna actividad preparada, sino que a modo de bano libre.
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Actividad de noche: JUEGO DE LOS SONIDOS

Ambientacion / Presentacion:
La abuela Juana va a buscarlos, porque tiene una cosa muy importante que contarles.

Les cuenta que ella des de pequefia cree en unos animales magicos que viven por el
bosque de esa zona, estos animales solo salen una noche al afio y les propone ir a
buscarlos.

Les explica que solo van a conseguir encontrarlos si van muy en silencio y escuchan sus
ruidos, tienen que tener mucho cuidado porque estos podrian asustarse.

Objetivo:
- Encontrar los animales magicos que les nombra la abuela Juana.

JUEGO DE LOS SONIDOS:

Los monitores disfrazados de animales fantasticos, se esconderan por la zona del bosque
de la casa.

Cada uno de ellos llevara un objeto que produzca un sonido, este objeto puede ser un
instrumento, como por ejemplo una marca, o simplemente un bote que al golpearlo
produzca un sonido concreto.

Los participantes van a dividirse en subgrupos para buscar a los animales y se le
entregara a cada grupo una cartulina con la foto de los 8 animales que deben buscar.

Una vez empieza el juego los monitores empezaran a realizar los sonidos y los nifios
guiandose por lo que oigan tendran que ir encontrandolos.

El juego termina cuando todos los grupos consigan encontrar a todos los animales.

Objetivos terapéuticos del juego:

- Trabajar la estimulacion sensorial, a nivel auditivo
- Trabajar la orientacién

- Trabajar en equipo

- Trabajar las habilidades sociales
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Centro de interés: ABUELOS

Dia: 5 Sub-tema: ULTIMO DIiA

Actividad de manana: RECOGER

LA actividad de mafiana va a consistir en ordenar y recoger sus habitaciones, hacerse las
maletas, recoger el patio, hacer una ronda para preguntar de quienes son los objetos
perdidos...

Taller: COCINA

Juana, como despedida les propone ensefarles la receta secreta de su pastel de obleas,
que encanta a toda su familia.

El taller va a consistir en dividir a los nifios por los subgrupos y hacer la recta del pastel
de obleas y chocolate, cada grupo va a estar dinamizado por su monitor de referencia.

Finalmente a modo de despedida merendaran pastel de obleas todos juntos con los
abuelos Juana y Pedro.

Objetivos terapéuticos de la sesidn:

- Trabajar motricidad fina

- Trabajar la secuenciacion de pasos, con la receta de cocina

- Trabajar en equipo

- Trabajar las habilidades sociales

- Hacer una actividad con un resultado muy claro, el pastel y que puedan comérselo
para aumentar la satisfaccion y el sentido de productividad de los nifos.

Actividad de tarde: MALETAS Y DESPEDIDA

Las familias llegaran sobre las 5 para recoger a sus hijos, se les dejara un tiempo para
que se reencuentren con ellos y estos puedan ensenarles la habitacion donde dormian, la
piscina...

Finalmente se les reunird a todos en una sala, donde con un proyector se les pasara un
video recopilatorio de fotos y videos de estos 5 dias.

Nos despediremos y podran irse a sus casas.
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