Universidad
vue E
uropeda CANARIAS

Propuesta de Intervencion: Mejora en
Atencion y Velocidad de Procesamiento

en Pacientes Pediatricos Oncologicos.

Trabajo fin de Master

Autor/a: Nerea del Carmen Martin Cazorla.

Tutor/a: Raquel Martin Gonzalez.

4 de febrero de 2025.



PROPUESTA DE INTERVENCION 2

Resumen

En este texto se ofrece una visidn general sobre el cdncer pediatrico, teniendo en cuenta los tipos
mas frecuentes, los tratamientos usados para erradicar la enfermedad vy las secuelas que generan
tanto la enfermedad como la cura en el desarrollo de los menores, centrdandonos en las secuelas
generadas a nivel atencional y de velocidad de procesamiento.
Se hace una introduccién a las diferentes propuestas de intervencidon desarrolladas para esta
poblacion y se lleva a cabo una propuesta de intervencion a nifios supervivientes de cancer que
propone mejorar los procesos atencionales y los tiempos de velocidad de procesamiento,
acercandolos a los estadios de desarrollo correspondientes a la edad de los menores.
La propuesta de intervencidn divide en dos su actuacién, existiendo una intervencién individual y
una intervencion grupal que se desarrollan de manera simultanea a lo largo de 16 semanas
consecutivas. En ambas actuaciones se propone la estimulacidon cognitiva con juegos y actividades
ludicas para desarrollar las habilidades elegidas para intervenir (atencién y velocidad de
procesamiento).

Palabras clave: atencion, cdncer, cdncer pedidtrico, intervencion, nifios supervivientes de

cancer, velocidad de procesamiento.
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Abstract

This text offers an overview of pediatric cancer, taking into account the most frequent types, the
treatments used to eradicate the disease and the sequelae that both the disease and the cure
generate in the development of children, focusing on the sequelae generated at the level of
attention and processing speed.
An introduction is made to the different intervention proposals developed for this population and an
intervention proposal is carried out for child cancer survivors that proposes to improve attentional
processes and processing speed times, bringing them closer to the developmental stages
corresponding to the age of the children.
This intervention proposal divides its action into two parts, with an individual intervention and a
group intervention that are carried out simultaneously over 16 consecutive weeks. In both actions,
cognitive stimulation is proposed with games and recreational activities to develop attention and
processing speed.

Key words: attention, cancer, childhood cancer survivor, intervention, pediatric cancer,

processing speed.
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Introduccion

Se denomina cdncer al conjunto de enfermedades que puede originarse en cualquier érgano
o tejido del cuerpo y que comienza con un cambio genético en una célula que prolifera dando lugar a
una masa o tumor capaz de invadir diferentes partes del organismo y que necesita recibir
tratamiento para evitar otros dafios que puedan provocar la muerte (Organizacion Mundial de la
Salud [OMS], 2021).

En el afio 2018 el cancer fue la segunda causa de muerte a nivel mundial (OMS, 2019); en el
ano 2022 se detectaron 20 millones de casos nuevos vy se registraron 9,7 millones de defunciones
asociadas a esta causa (OMS, 2024). Estos datos en conjunto han contribuido a la preocupacion en lo
que a la evolucion de la enfermedad se refiere pues se prevé que en 2050 la cifra aumente mas de 35
millones de casos de nueva deteccién (OMS, 2024). Segiin Abrams et al. (2016) el cancer infantil
representa el 2% de todos los canceres a nivel mundial y se estima que surgen 200.000 nuevos casos
cada afio.

Con respecto al cancer diagnosticado en adultos se pueden establecer diferentes factores de
riesgo sociales, personales y medioambientales, como: el envejecimiento de la poblacién, el
desarrollo socioecondmico, el consumo de tabaco y/o alcohol, la obesidad y la contaminacion (OMS,
2024). Sin embargo, en la poblacion infantil se da una incidencia muy baja de canceres ligados a
factores ambientales o modos de vida, lo que ha llevado a establecer que alrededor de un 10% de los
nifos diagnosticados de cancer tiene una predisposicién genética (OMS, 2021).

Centrandonos en el cdncer infantil pueden encontrarse mas cominmente ciertos tipos de
afectaciones dentro de la enfermedad (Grau y Ortiz, 2001; Sanchez de Toledo y Sabado, 2016): las
leucemias, en concreto la linfoblastica aguda: representan el 80% de las leucemias en nifios entre 2y
8 aflos de edad (Lassaletta, 2016); los tumores del sistema nervioso central (SNC): se posicionan
como el segundo tipo de tumor diagnosticado con mayor frecuencia en infantes de entre 5 y 10 afios
(Villarejo et al., 2016); los linfomas: tercera neoplasia mas comun en poblacién infantil (Sanchez de
Toledo y Sdbado, 2016).
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Otros subtipos de cancer menos conocidos pero que también pueden ser frecuentes son
(Grau y Ortiz, 2001): neuroblastoma, tumor de Wilms, rabdomiosarcoma, sarcoma osteogénico u
osteosarcoma y sarcoma de Ewing.

En lo que al tratamiento de los diferentes tipos de cancer conocidos se refiere, encontramos
una variedad de métodos entre los que se elige, en funcidn de la gravedad, afeccidn o adecuacion
por diferentes caracteristicas personales del infante o de la propia enfermedad. Entre los
tratamientos anticancerosos mas comunes podemos destacar la cirugia, la radioterapia y la
guimioterapia. Estos tratamientos pueden utilizarse por separado o de manera combinada (Instituto
Nacional de Cancer [NIH], 2012). Comentaremos a continuacién de manera general las caracteristicas
principales de cada uno de los tratamientos nombrados.

La cirugia puede tener diferentes fines dependiendo del tipo de cancer y de su estado de
maduracion. El uso mas comun es extirpar un cancer localizado, también puede utilizarse para
reducir el tamafio de un tumor o para aliviar los sintomas, generalmente de presién o dolor, a la
persona que lo padece (NIH, 2015a).

La quimioterapia es el tratamiento anticanceroso que usa fdrmacos para destruir las células
cancerigenas. Fundamentalmente su funcién es detener o frenar el crecimiento de estas células. Con
este tratamiento se busca reducir la probabilidad de una recaida tras la cirugia o bien reducir el
tamafio de los tumores bien sea en aquellos que necesitan ser extirpados o bien en aquellos que no
lo necesitan pero que generan molestias o problemas a quien lo padece (NIH, 2015b).

La radioterapia usa altas dosis de radiacion con la finalidad de destruir células cancerosas
provocandoles dafio en el ADN de manera que dejan de dividirse y mueren, como consecuencia se
descomponen vy el cuerpo termina por expulsarlas. Su objetivo es disminuir el tamafio de un tumor o
enlentecer su rapido crecimiento. Requiere de dias o semanas para surtir efecto de la misma manera
gue una vez retirado el tratamiento los efectos se siguen manteniendo semanas o meses (NIH, 2019).

En funcion del tipo de cancer y el tratamiento usado en su cura pueden generar diferentes
secuelas en el paciente. Cada tratamiento se asocia con unas consecuencias fisiolégicas, algunas de
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las cuales coinciden entre ellos (Grau y Ortiz, 2001). Por ejemplo, en el caso de la cirugia como
consecuencia de extirpar el tumor del cuerpo se pueden causar mutilaciones o amputaciones en
miembros sanos por la proximidad a la zona afectada (Grau y Ortiz, 2001). En el caso de la
quimioterapia y la radioterapia los efectos fisioldgicos son muy similares: reacciones dermatoldégicas,
alopecia, alteraciones en la percepcion de sabores, alteracion en la mucosa bucal, nduseas y vomitos,
desregulacién del sistema digestivo y otras alteraciones hormonales y/o sensoriales (Asociacién
Espafiola Contra El cancer [AECC], 2021a; 2021b).

A nivel neuroldgico y del SNC también son varias las secuelas asociadas a los
tratamientos oncoldgicos. Los tratamientos como la radioterapia o la quimioterapia no solo afectan a
las células diana, sino que también provocan dafios en otras células u érganos sanos, lo que puede
afectar a su desarrollo o evolucién. Como consecuencia del tratamiento y debido a la prevencién que
prepara el propio SNC, se provoca una toxicidad que se muestra en el organismo de forma tardiay
que se relaciona con calcificaciones, cambios de sefial en la sustancia blanca y en los ganglios basales
y que predice déficits de caracter intelectual y mnésico (Mulhern, 1992). En la investigacion realizada
por Bernabeu et al. (2003) se extraen conclusiones similares, los supervivientes de cancer infantil
obtienen peores resultados en cociente intelectual (Cl) manipulativo que en el verbal, esto se da por
el dafio sufrido por el SNC a lo largo del tratamiento lo cual provoca una caida de las puntuaciones;
también se concluye la existencia de secuelas en otras funciones cognitivas como la atencion,
habilidades motoras y de memoria, asi como, en habilidades académicas. Estudios como los de Krull
et al. (2016) que senalan la interferencia en la integridad de la sustancia blanca y de las células
progenitoras encargadas en la neurogénesis hipocampal debido a la radioterapia vy la; y, también las
publicaciones de lkonomiduo (2018) y Pendergrass et al. (2018) que confirman esos cambios que se
producen en la sustancia blanca y aifiaden la afectacién de los Iébulos frontales provocando todo ello
déficits en la velocidad de procesamiento, dificultad en la fluidez verbal y déficit en la capacidad de
clasificacion, planificacion y secuenciacidn, pueden proporcionar una explicacidon al bajo rendimiento
en Cl manipulativo y las secuelas en otras funciones cognitivas.
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Habiendo conocido los efectos neuroldgicos del tratamiento anticanceroso y sabiendo que la
radioterapia, junto a la cirugia, es el tratamiento usado con mayor frecuencia para tratar los tumores
del SNC encontramos que Plaza (2021) recoge una gran variedad de investigaciones sobre como
intervienen estos tratamientos en el deterioro neurocognitivo y el descenso de sustancia blanca
asociados al bajo Cl y los déficits cognitivos de los supervivientes de cancer pediatrico. Tal y como
especifica Gdmez-Cruz (2011) los déficits cognitivos mas frecuentes son: escasa atencion, dificultad
en la memoria, enlentecimiento en la velocidad de procesamiento y problemas de aprendizaje. Por
otra parte, diferentes expertos han propuesto una serie de modelos explicativos que integran las
hipdtesis vy los resultados de las investigaciones ya mencionadas, destacamos el modelo de Reddick
et al. (2003) (ver figura 1) el cual refleja como la sustancia blanca influye en diferentes procesos
cognitivos.

Figura 1

Modelo explicativo de Reddick et al. (2003).

[
[
Atencion

- - Rendimiento
C.Inteligencia ]_> académico

T

Nota. Expone la relacidn entre la sustancia (S.) blanca, la atencion, memoria, Cl y el rendimiento académico.

Memoria

Tomado de Bernabeu et al. (2003).

En otro orden de cosas, el impacto tanto de la neoplasia como de los tratamientos no se
limita a los nifios o jovenes diagnosticados, sino que también incluye a los familiares mds cercanos y
a la comunidad (escuela, actividades extraescolares, etc.) tal y como afirma Lopez-lbar (2009),

quienes han de adaptarse a las necesidades del menor en cada momento (Moraleda et al., 2021).
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Por ello es necesario colaborar y coordinarse con estos agentes para conseguir generalizar las
estrategias trabajadas en consulta (Moraleda et al., 2021).

Debido a las consecuencias de la recepcion de tratamientos para curar la neoplasia se hace
necesario implementar programas de neurorrehabilitacién tan temprano como sea posible para
prevenir o reducir los efectos cognitivos o psicomotrices que puedan tener lugar (Plaza, 2021) y
mejorar la funcionalidad del paciente en su dia a dia para minimizar el impacto de las secuelas y
mejorar su calidad de vida y la de sus familiares (Moraleda et al., 2021).

A pesar de seguir siendo valida la afirmacion de Bernabeu et al. (2004) que refleja la escasa
variedad de programas de rehabilitacién neuropsicolégica a infantes afectados por cancer, podemos
sefialar algunos programas que han investigado y propuesto intervenciones en esta linea, como por
ejemplo los trabajos tanto de Benzing et al. (2020) como el de Riggs et al. (2017) el cual habla
concretamente de la intervencidn en supervivientes de tumores cerebrales.

Todo programa de neurorrehabilitacion ha de comenzar con una evaluacidn de las posibles
secuelas a nivel neuropsicologico (Moraleda et al., 2021) asi como de las areas preservadas
(Bernabeu, 2004). La evaluacién ha de llevarse a cabo a través de pruebas estandarizadas para la
valoracion de diferentes habilidades: conceptuales, lingliisticas, visoespaciales, motoras, cognitivas
(para medir el nivel intelectual) y dreas especificas. Una vez se establece el perfil de las capacidades
generales donde también se tienen en cuenta las actividades de la vida diaria se establece la linea
base para comparar el punto de partida, la evolucién vy el posible éxito que pueda obtenerse de la
intervencion. Las intervenciones tratan de preservar las estrategias empleadas por los nifios para
resolver tareas y potenciarlas a pesar de que adquieran otras habilidades (Bernabeu, 2004).

El Attention Process Training (ATP) es un programa de rehabilitacion atencional desarrollado
por Sohlber y Mateer (1986) y que Bernabeu et al. (2004) adaptaron para la neurorrehabilitacion
centrada en los procesos atencionales de nifios afectados con cancer. El ATP es un programa de
aplicacion individual, compuesto por ejercicios de tipo atencional que se presentan de manera
jerarquica en funcion de la dificultad y que estimulan la atencién sostenida, la selectiva, la alternante
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y la dividida. Las tareas que se emplean para el desarrollo atencional son tareas de cancelacion,
actividades de control mental y vida cotidiana. Este programa se adapta a cada nifio con lo cual
antes de iniciar el entrenamiento se evalla cada tarea y se determina cudl serd el punto de partida
(Bernabeu et al., 2004).

El Cogmed RM® Working Memory Training, usado en la intervencién de nifios supervivientes
de cancer (Benzing et al., 2020), es un programa de ordenador para el entrenamiento de la memoria
de trabajo, consta de 13 tareas que pueden ser dinamicas que implican movimiento de letras y/o
numeros. Todas las tareas se presentan como juegos que suponen motivacion y entretenimiento.
Este entrenamiento esta monitorizado por psicélogos entrenados para ello (Klingberg et al., 2005).
En 2015, Olson y Sands obtuvieron resultados muy prometedores en la intervencion, a través de este
programa, que llevaron a cabo para mejorar el rendimiento de la memoria de trabajo de nifios
supervivientes de cancer. Hardy et al. (2013), encontraron una mejora significativa en la memoria de
trabajo visual y en problemas de aprendizaje en un estudio piloto llevado a cabo con 20 nifios
supervivientes de cancer pediatrico. La investigacion de Benzing et al., (2020) también arroja datos
muy prometedores de la intervencion en supervivientes de cancer pediatrico a través de Cogmed,
encontrando una mejora significativa en memoria de trabajo visual con respecto al grupo de control,
sin embargo, no se encontraron cambios significativos en lo referente a las respuestas inhibitorias del
grupo, se destaca también de esta intervencion él analisis grupal que refleja que a menor
rendimiento inicial mayor porcentaje de mejora inmediata y mayor tasa de mantenimiento de la
mejora durante el seguimiento.

Shape Up es un juego comercial de realidad virtual que hace uso del sensor Kinect para
registrar movimientos y que es exclusivo para la consola de videojuegos Xbox, este juego ha sido
usado en intervencién de nifios supervivientes de cancer (Benzing et al., 2020). Usando la realidad
virtual, este programa integra actividades fisicas y retos cognitivos como parte de los retos que se
presentan en cada uno de los juegos para poder superarlos (Benzing, 2016). Con las tareas que
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propone este programa se trabaja principalmente la memoria de trabajo, la atencién en sus
diferentes variantes y la psicomotricidad entre otras habilidades (Herold et al., 2018).

Riggs et al. (2017) pusieron en marcha un programa de entrenamiento fisico de 8 semanas,
para nifios supervivientes de cdncer, combinando intervencidén grupal y actividades en el contexto
natural. Los resultados obtenidos de la aplicacion de este programa reflejaron mejoria en atencion,
velocidad de procesamiento, memoria a corto plazo, aumento de volumen de materia blanca e
hipocampal vy, por supuesto, mejoria en la aptitud fisica.

Una vez asentadas las bases de la enfermedad del cancer, sus posibles tratamientos, secuelas
y programas de neurorrehabilitacién en niflos podemos ya esclarecer cuales seran los pilares de
nuestra intervencion. Para nuestro programa nos centraremos en nifos supervivientes de tumores
del SNC que hayan sido tratados con radioterapia, como tratamiento Unico o en combinacién con
otro tratamiento.

La incidencia de algunos de los canceres mas frecuentes en menores es mas elevada entre
los 5y 10 afios, coincidiendo con un periodo especialmente critico a nivel evolutivo en diferentes
aspectos. Esta intervenciéon se basa en la necesidad de los nifios y jovenes supervivientes del cancer
pediatrico de paliar los efectos cognitivos que tanto la enfermedad como el tratamiento ha tenido
sobre ellos, una vez han superado el proceso al completo y la necesidad de que existan programas de
estimulacién cognitiva y rehabilitacion neuropsicolégica especificamente indicados para esta
poblacion donde las pautas a seguir y las bases estén claramente establecidas. Es por eso que
intervenimos en edades entre 8y 12 afios.

Con lo cual, el objetivo general de esta intervencion es ofrecer un programa de estimulacion
cognitiva a supervivientes de cancer pediatrico centrado en la atencion y velocidad de
procesamiento, este programa podria integrarse también en otro de rehabilitacidon neurolégica.

Destinatarios

La poblacién diana a la que esta dirigida la intervencidn son nifios supervivientes de céncer,
concretamente de tumores del SNC, con edades comprendidas entre los 8 y los 12 afios que hayan
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sido tratados con radioterapia y quimioterapia ya sea de manera exclusiva o combinada entre ellas o

con cirugia. En la evaluacion los menores que reciban la intervencidon deberan haber puntuado en

niveles inferiores a los correspondientes en cuanto a su edad cronologia en las pruebas de atencion y

velocidad de procesamiento.

fase de

Objetivos Generales Y Especificos De La Intervencion
Los objetivos generales de la intervencidn son:
Mejorar el rendimiento atencional de supervivientes de cancer pediatrico.
Mejorar la velocidad de procesamiento implicada en la reaccion rapida a estimulos o la
integracion de informacién.
Los objetivos generales se pueden desglosar en una serie de objetivos especificos:
Mejorar la eficacia de consecucidon en una tarea de atencion sostenida, teniendo un 80% de
éxito en la tarea.
Discriminar un estimulo concreto entre de entre varios, consiguiendo una tasa de éxito igual
o superior al 80%.
Disminuir, al menos, un 25% los tiempos de discriminacién de un estimulo concreto.
Mejorar la eficacia de consecucion en tareas alternas, consiguiendo superar al menos un
80% en cada una de las tareas.
Aumentar un 25% el tiempo en que se mantiene la atencion alterna entre tareas.
Estimular los procesos iniciales en la atencion dividida.
Conocer y poner en practica estrategias de control atencional en la realizacién de una tarea.

Metodologia

Esta intervencion estara dividida fundamentalmente en dos etapas: la fase de evaluacién y la
intervencion.

La etapa de evaluacién a su vez se dividira en una evaluacidn pre-intervencién y otra

evaluacién post-intervencion de manera que podamos valorar si ha habido mejora significativa en los
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procesos atencionales y en la velocidad de procesamiento. Cada evaluacion se distribuira en dos
sesiones individuales en las que se aplicaran las siguientes pruebas.

Se usara la Escala de Inteligencia de Wechsler para Nifios — V (WISC-V; Weschsler, 2015),
dirigida a nifios de entre 6 afios y 16 afios y 11 meses. Esta ofrece datos sobre la inteligencia general
y también puntuaciones sobre areas cognitivas concretas: comprension verbal, comprensién
visoespacial, razonamiento fluido, memoria de trabajo, velocidad de procesamiento y atencién
(Weschler, 2015). Particularmente de esta prueba nos interesan los resultados en Cl para poder
establecer si el nivel obtenido en cada caso se corresponde al tipico de su edad cronoldgica, el
resultado obtenido del indice de Capacidad General para evaluar la aptitud intelectual general ya que
este dato depende en menor medida que el Cl de los procesos de memoria de trabajo y velocidad de
procesamiento, los datos en velocidad de procesamiento de la tarea de Claves vy, datos relacionados
con la atencion focal y selectiva con la tarea de Busqueda de Simbolos y la de Cancelacion.

Por otra parte, se utilizaran test especificos para las variables con las que vamos a intervenir,
en este sentido se usaran diferentes pruebas para medir los distintos niveles de atencion.

Para evaluar la atencidn sostenida se usara el Conners Continuous Performance Test 3 (CPT
3; Conners, 2017) destinado a nifios mayores de 8 afios. A través de esta tarea de atencion visual se
evalla la capacidad de los individuos de mantener la atencidén sobre una tarea durante un tiempo
prolongado, ademas proporciona informacion acerca de la impulsividad, la tasa de inhibiciéon de
respuestas y la eficiencia de la atencidn en lo que a velocidad de respuesta y aciertos se refiere.

Como veniamos adelantando, para la evaluacion de la atencién selectiva visual usaremos la
tarea de Busqueda de Simbolos del WISC-V y asi se reconocera la capacidad de respuesta ante
estimulos discriminativos. También la atencién estara evaluada por la tarea de Atencion Auditiva y
Flexibilidad de la Bateria Neuropsicologica Infantil (NEPSY-II; Korkman et al., 2007), la cual esta
disefiada para evaluar, en nifios de 6 a 15 afios, la capacidad de atencién auditiva de tipo sostenida
segun el manual. Por otra parte, el apartado de flexibilidad nos ofrece datos sobre la capacidad de
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inhibicién de respuesta. La prueba de Colores y Palabras de Stroop (Golden, 2020), dirigida a una
poblacion de entre 6 y 85 afios también arrojara informacién sobre los procesos inhibitorios.

Y, por ultimo, los datos referentes a la atencion alternante los recogeremos mediante la
prueba Senderos de la Bateria de Evaluacion Neuropsicoldgica de las Funciones Ejecutivas en Nifos
([ENFEN] Portellano et al., 2009), destinado a nifios de entre 6 y 12 ainos, su objetivo es evaluar la
capacidad de alternar entre dos secuencias.

Se llevara a cabo una evaluacién sumativa de la intervencion con el objetivo de identificar los
progresos que puedan estar sucediendo. La haremos a través de registros de tiempos en las tareas a
lo largo de las sesiones ya sean tiempos de mantenimiento de la atencidon sobre una tarea o tiempos
de consecucidn de una tarea, por otra parte, también tendremos en cuenta la tasa de éxito de las
tareas registrando el nimero de aciertos y errores. En esta evaluacion sumativa también se solicitara
a las familias que registren una serie de situaciones en casa a través de una escala ad hoc (ver
Apéndice B) que los terapeutas facilitaremos a las familias para que la rellenen, cuando los
profesionales indiquemos, en tres momentos diferentes a lo largo del proceso (en primera sesion, en
la octava y en la dltima).

Como ultima parte de la evaluacidn, llevaremos a cabo el analisis de los resultados.
Usaremos el indice de Cambio Fiable ([ICF], Jacobson y Truax, 1991) para valorar si los resultados de
cambio son significativos en la poblacion con la que estamos trabajando y bajo los criterios que
estamos interviniendo. Asimismo, aplicaremos el criterio de si el nivel de funcionalidad tras el
tratamiento es mas cercano a la media conseguida en poblacién funcional que en poblacién
disfuncional (Jacobson y Truax, 1991). Es decir, en nuestro caso para determinar que la intervencion
ha sido exitosa los resultados de los test han de estar mas cercanos a los de la poblaciéon normotipica
que a los de poblacién con dificultades en las variables que medimos, y los cambios tanto en estas
puntuaciones como en las del cuestionario ad hoc deben alcanzar niveles de cambio significativo al
calcular el ICF.
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Se intervendra con el menor durante 16 semanas consecutivas. La intervencion se
compondra de 16 sesiones individuales y 16 sesiones grupales y cada semana tendra una sesion de
cada tipo. Tendremos pues, un total de 36 sesiones: dos de evaluacion pre-intervencién, 16 sesiones
individuales, 16 sesiones grupales y dos sesiones de evaluacién post-intervencién, taly como se
puede apreciar en el cronograma de la Figura 2. La intervencion se dividird en cuatro etapas: de la
semana uno a la cuatro se trabajard la atencién sostenida y selectiva, de la semana cinco a la ocho se
trabajara atencion sostenida, selectiva y velocidad de procesamiento, de la semana nueve a la doce
se trabajara atencion selectiva y alternante y las Ultimas cuatro semanas se trabajara atencion
selectiva, alternante y velocidad de procesamiento. El desarrollo de todas las etapas de la
intervencion, junto con los tiempos empleados para cada actividad y los objetivos de cada sesién se
podra observar mejor en el Apéndice A.

El nimero de sesiones puede variar en funcion del desempefio del menor, por eso,
establecemos dos sesiones base de evaluacidn pero si se aprecia en el menor un efecto de fatiga en
la realizacion de los test y cuestionarios alargaremos el periodo de evaluacién a un dia mas para que
el cansancio no interfiera en las puntuaciones; lo mismo ocurrird con la intervencién individual, si el
menor no obtiene los resultados esperados al finalizar cada etapa del proceso de intervencion
extenderemos esa etapa hasta que el menor supere el 80% de éxito en las tareas y se reduzca el
tiempo de consecucidn de las mismas en un 25%. Llegados a este punto, cabe aclarar que las tareas
en la intervencién individual estardn adaptadas al nivel de desarrollo y de capacidad de cada nifio
que puede depender de su edad o de las secuelas consecuentes del cancer y/o del tratamiento

empelado.
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Figura 2

Cronograma del programa

EVALUACION/ SEMANA DE INTERVENCION
INTERVENCION

7

DIAS DE LA M J M J M ] M J M J M I M J M M M MM M I MMM I M
SEMANA

EVALUACION
PRE-
INTERVENCION

INTERVEMCION
INDIVIDUAL

EVALUACION
SUMATIVEA
FAMILIAS

INTERVENCION
GRUPAL

EVALUACION
POST-
INTERVEMNCION

Nota. Las abreviaturas M y J se corresponden a las palabras martes y jueves.

Las sesiones individuales tendran una duracion de una hora donde: se recibira a la familia (5
minutos), se llevardn a cabo las actividades programadas (45 minutos) y se le dara feedback de la
sesion y pautas para seguir en casa a la familia (10 minutos). Por otra parte, Las sesiones grupales
estaran formadas por un total de 6 nifios y tendran una duracion de una hora y veinte minutos
dentro de la cual se incluye el recibimiento de los nifios (5 minutos), explicacion de la sesion a los
nifos (10 minutos), actividades programadas (una hora) y despedida de los nifios y de los padres (5
minutos).

El reclutamiento de participantes serd a través de diferentes asociaciones de oncologia
infantil a través de las cuales se ofrecera la informacidn necesaria sobre el programa a las familias
con nifos supervivientes de cancer entre las edades de 8y 12 afios, lo que nos ayudard a
implementar el programa con nifios que ya hayan podido finalizar el tratamiento y hayan comenzado
su recuperacion en diferentes areasy se puedan beneficiar de igual manera de esta intervencion en
atencion y velocidad de procesamiento. El hecho de que las edades a las que va dirigida sean de
entre 8 y 12 afios nos permitird establecer grupos con una homogeneidad suficiente como para que

los participantes se adapten de manera positiva a sus companieros.
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Para llevar a cabo la intervencion necesitaremos unas instalaciones que cuenten con 3
habitaciones. Una sala, usada como zona de intervencion, estara dispuesta como una sala, tipica, de
intervencion clinica infantil; otra sala serd usada como despacho y la ultima deberd ser lo
suficientemente espaciosa como para desarrollar en ella las sesiones grupales, preferiblemente
también contaremos con un espacio exterior habilitado para el desarrollo de varias actividades
grupales; en ambas salas de intervencién se establecerd un espacio que estara destinado a las
actividades que se desempefien con videoconsolas u ordenadores. En cuanto a mobiliario
necesitaremos diez mesas y diez sillas, dos escritorios o mesas grandes, dos sillas de escritorio,
estanterias para colocar los materiales y cajas de almacenamiento. Necesitaremos también un
amplio soporte digital y tecnoldgico, para poder llevar a cabo las sesiones, compuesto por dos
ordenadores (un portatil y otro de sobremesa preferiblemente), dos tablets, un equipo de mdusica o
altavoz, las videoconsolas Play Station 4 y Nintendo Switch, los videojuegos Just Dance® (Ubisoft,
2022), Patrick’s Parabox (Traynor, 2022), The Witness (Thekla Inc., 2016), Overcooked 2 (Ghost Town
Games y Team17 Digital, 2018) y Party Party Time 2 (Sat-Box, 2024), un total de ocho mandos para
cada una de las videoconsolas y el soporte web NeuronUp en su version de pago. Por ultimo, los
materiales que usaremos para tareas de mesa o en la intervencion grupal necesitaremos: amplia
variedad de fichas adaptadas a diferentes niveles para cada una de las actividades en las que se
requieren de estos materiales, amplia variedad de laminas o libros de “éDonde esta Wally?”
(Handford, 1987), tres juegos tangram de madera de mas de 60 piezas cada uno, 15 puzzles
diferentes de diferentes niveles de dificultad y diferente nimeros de piezas, cinco mazos del juego
Dobble (Blanchot, 2009), piezas geométricas de madera color madera y de colores, pompones de
colores, juego de cubos con patrones de madera, ruleta personalizable que elaboraremos nosotros,
tablero de coordenadas 3D elaborado por nosotros, 2 libros de acertijos y/o adivinanzas, 3 mazos de

cartas de naipes, 3 barajas del juego UNO (Mattel, 1992) y 3 pelotas de gomaespuma.

Campus de la Orotava
Calle Inocencio Garcia, 1 (38300) La Orotava
www.universidadeuropea.com



http://www.universidadeuropea.com/

PROPUESTA DE INTERVENCION 17

Directrices Para la Implementacion y Evaluacion del Trabajo
Intervencién Individual

Tendra lugar a lo largo de 16 semanas consecutivas, en la que los nifios recibirdn una sesién
semanal de una hora que se dividird en 45 minutos de trabajo efectivo y 15 minutos de intercambio
de informacioén con los familiares, 5 minutos al inicio de la sesién y 10 minutos una vez el tiempo de
trabajo efectivo finalice. Se podra observar en el Apéndice A la organizacidon de cada una de las
sesiones, asi como los tiempos empleados en las tareas y los objetivos trabajados en las sesiones.

A lo largo de las sesiones individuales se haran uso de técnicas propias del condicionamiento
clasico tal y como se recogen en el manual de Trianes et al. (1999): moldeamiento, instigacion fisica
o verbal, planificacion de la tarea y autoinstruciones y recordatorios de la tarea como método para
focalizar la atencion del menor, de manera que en el momento de ejecucién de las tareas cuando el
menor deje de prestar atencion a la actividad que se estd realizando haremos uso de alguno de estos
métodos para reconducir su atencidn y volver a orientarla hacia la tarea.

Para facilitar la lectura de la intervencion se recuperard la seccidn de la tabla correspondiente
a cada sesién del Apéndice A.

Sesion Uno (Tabla 1)
Tabla 1

Resumen de las actividades y objetivos de la sesion uno.

Ne de Objetivos (actividad) Actividades Tiempo por
Sesion actividad
1 Establecer una buena relaciéon terapéutica 1. Preguntayconoce. 10 minutos.
(1, 2,5). 2. Tour de espacioy
Conocer el espacio de juegos (2). juegos. 10 minutos.
Comprobar la capacidad de focalizar la 3. Preparados, listos,
atencidén a un estimulo en un espacio con palmada. 5 minutos.
distractores (2). 4. 1,2,3,tocaotra 5 minutos.
Fomentar la capacidad de mantener la vez. 10 minutos.
atencion focalizada (3, 4). 1. Juego interactivo.

Mejorar la eficacia de consecucién en una
tarea de atencion sostenida, teniendo un
80% de éxito en la tarea (3, 4).
Discriminar un estimulo concreto entre de
entre varios, consiguiendo una tasa de
éxito igual o superior al 80% (3).
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En esta primera sesion trabajaremos la atencion focalizada para comprobar que el nifio
pueda dirigir la atencion hacia los estimulos que se le indican en un entorno concreto en el que haya
diferentes distractores atractivos para su atencién.

Actividad 1: Pregunta y Conoce. Presentacién entre el nifio y el terapeuta de manera que se
puedan conocer y podamos obtener informacion acerca de sus gustos e intereses. Esta ronda de
preguntas la haremos de manera interactiva a través de una ruleta, en cada seccién de la ruleta una
imagen representara un aspecto sobre el que conocerse, esta ronda de preguntas terminara cuando
se completen todas las categorias de la ruleta. Esta actividad nos tomard 10 minutos de sesion.

Actividad 2: Tour de Espacio y Juegos. Se captard la atencién del nifio a través de la
presentacidn del contexto en el que se organizardn las sesiones, esta actividad ocupara 10 minutos
de nuestro tiempo. A lo largo de este tour instigaremos verbalmente al chico para que investigue y
descubra los diferentes espacios y juguetes de la sala, este comportamiento se reforzara a través de

It

preguntas de interés como “éiqué has encontrado?”, “équé es eso?” o verbalizaciones de sorpresa o
de tipo exclamativo por ejemplo “enséfiame eso que es encontrado”, “es muy guay”, etc. Esta
actividad también nos permitird conocer mejor los gustos y los intereses del nifio ya que podremos
observar en un contexto interactivo los objetos a los que dirige la atencidn. Por ultimo, motivaremos
al nifio a escoger un juego para usar al final de la sesidn, el nifio podra disponer de cualquiera de los
juegos que tenga a su alcance.

Actividad 3: Preparados, Listos, Palmada. Con esta actividad seguiremos interviniendo en
atencién focal y nos servira como paso intermedio a la intervencion de la atencion sostenida e
introduccion a la atencidn selectiva puesto que el menor tendrad que discriminar una palabra
previamente establecida en la historia que escuche. Para ello, proponemos el uso de materiales
auditivos o audiocuentos similares a los que se encuentran en la web Mundo primaria
(Mundoprimaria, 2024) teniendo en cuenta que el tiempo dedicado a esta actividad seran 5 minutos
y se elegira un recurso que se adapte a ese tiempo.
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Actividad 4: 1, 2, 3, 4, Toca Otra Vez. Tarea intermedia entre atencién focal y sostenida y que
tendrd una duracién de 5 minutos. En ella se usard una tarea digital en la que el nifio tendrd que
identificar una figura en la pantalla y reaccionar tocandola cada vez que aparezca la imagen sea en
solitario o de manera simultdnea con otras imagenes.

Actividad 5: Eleccidn Propia. Esta actividad se desarrollara en funcién del juego escogido por
el menor en la tarea “Tour de Espacio y Juegos”.

Sesion Dos (Tabla 2)
Tabla 2

Resumen de las actividades y objetivos de la sesion dos.

Ne de Objetivos (actividad) Actividades Tiempo por
Sesion actividad
2 Mejorar la eficacia de consecucidén en una 1. Construtangram. 10 minutos.
tarea de atencidn sostenida, consiguiendo 2. Buscador de 7 minutos.
un 80% de éxito (1, 2, 3, 4). imagenes.
Discriminar un estimulo concreto de entre 3. Dobble. 10 minutos.
varios, consiguiendo una tasa de éxito igual 4. Juego de Switch: 18 minutos.
o superior al 80% (2, 3). Patrick’s Parabox.

Conocer y poner en practica estrategias de
control atencional (2).

Actividad 1: Constructangram. En esta actividad usaremos el juego de construccién con
piezas conocido como Tangram el cual incluye un libro guia para el montaje de figuras. Mediante
modelado ensefiaremos al nifio como hacer las construcciones e intervendremos con ayuda fisica si
lo requiriese a nivel psicomotriz. Durante esta primera fase usaremos el libro guia de referencia con
las imagenes coloreadas para poder identificar la posicion de las piezas. El objetivo de la actividad
serd que el menor permanezca concentrado en la construccion de cada figura, estableciendo una
duracion total de actividad de 10 minutos.

Actividad 2: Buscador de Imagenes. A través de fichas de busqueda de iguales similares a las
gue se pueden encontrar en la web Ecognitiva (2024), trabajaremos con el nifio la capacidad de

atencién sostenida, asi como la selectiva, en lo cominmente conocido como trabajo en mesa, con
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esta tarea que tendra una duracion de 7 minutos el menor tendrd que encontrar el mayor nimero de
figuras iguales a la ofrecida por el modelo. Para aclarar esta tarea, en primer lugar, se realizara un
ensayo con una pequeiia plantilla en la que el nifio buscard los modelos iguales en un cuadrado de
3x3 en el que tenga que encontrar 3 figuras iguales al modelo. Entrenaremos en esta actividad
diferentes estrategias de focalizacién de la atencion, por ejemplo, recordatorios “estoy buscando una
figura de tal manera”, “lo que busco tiene que ser de tal color”, etc.

Actividad 3: Dobble. Mediante el juego comercial Dobble se trabajara la atencién sostenida
durante un tiempo prolongado, 10 minutos en esta ocasion, y la atencién selectiva en el
reconocimiento de una imagen. El nifio jugara solo de manera que tendrd que conseguir el mayor
numero de tarjetas posibles identificando qué imagen coincide con la ficha que ya tiene, una vez la
encuentre podrd coger la ficha del mazo y volver a repetir el proceso de busqueda, en caso de que
consiga acabar la partida antes de que se acabe el tiempo le ensefaremos a jugar de manera en la
que se tenga que deshacer de la mayor cantidad de cartas del mazo que él tendra en su poder
buscando la imagen coincidente en la carta de en medio y descartando su carta una vez la encuentre.
Con este ejercicio fomentaremos la atencion sostenida del menor ante una tarea y si es necesario lo
entrenaremos en técnicas de focalizacion de manera que redirija la conducta a la tarea,

Actividad 4: Patrick’s Parabox (Switch). Acercaremos al menor al juego Patrick’s Parabox que
consiste en resolver diferentes puzles manejando una serie de piezas hasta que consigan
posicionarlas de una manera determinada en un tablero para asi resolver el nivel. A través de este

juego interactivo, el nifio o la nifa podra ejercitar la atencién sostenida de una manera lddica.
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Sesion Tres (tabla 3)
Tabla 3

Resumen de las actividades y objetivos de la sesion tres.

N2 de Objetivos (actividad) Actividades Tiempo por
Sesion actividad
3 Mejorar la eficacia de consecucién en 1. Replicapatrones. 15 minutos.
una tarea de atencion sostenida, 2. Buscador de 10 minutos.
consiguiendo al menos un 80% de éxito imagenes.
enlatarea (1, 2, 3, 4). 3. Preparados, 10 minutos.
Discriminar un estimulo concreto de listos, palmada.
entre varios, consiguiendo una tasa de 4. Laberinto. 10 minutos.

éxito igual o superior al 80% (2, 3).

Actividad 1: Replicapatrones. Tarea manipulativa de cubos con diferentes formas en cada
una de sus caras, con estos cubos el nifio tendra que formar un dibujo igual al modelo que se le
ofrece similar al juego que podemos observar en el Apéndice C. Las técnicas que se usaran para
ayudar al nifio a practicar esta habilidad seran a través de instrucciones y de modelado e incluso si lo
requiriese por el nivel de dificultad de la tarea usaremos la instigacion fisica para modificar el
entorno vy la posicién de las piezas para evitar la frustracion del menor. Dedicaremos 15 minutos de
sesién a esta tarea.

Actividad 2: Buscador de Imagenes. Siguiendo las mismas indicaciones que en la sesién dos,
el menor tendra que buscar entre distractores una serie de figuras iguales al modelo que se le ofrece.
En esta sesion entrenaremos técnicas de focalizacién tales como el método de rastreo por filas o
columnas. Esta actividad tendra una duracién de diez minutos.

Actividad 3: Preparados, Listos, Palmada. Al igual que en la sesidén uno usaremos recursos
auditivos, en este caso dos audiocuentos de cinco minutos de duracion cada uno y para cada audio
usaremos una palabra que servird como estimulo discriminativo para reaccionar ante ella y dar una
palmada. Se escogen dos audios diferentes para evitar el efecto fatiga que pueda producir sostener
la atencién en una misma historia durante un periodo de tiempo prolongado. De nuevo, usaremos el

modelamiento para sefialar las primeras apariciones de las palabras y reforzar esta conducta,
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atendemos mediante un registro escrito al nimero de aciertos y errores y registramos la actividad
como exitosa si el nifio responde al 80% de los estimulos, si observamos en el registro que en tres
ocasiones consecutivas el nifio no identifica el estimulo volveremos a modelar la conducta.
Actividad 4: Laberinto. El tiempo de resolucién de la tarea supondrd diez minutos de la
sesion. En esta actividad el nifio tendra que mantener sostenida la atencidn para conseguir salir del
laberinto, a pesar de que esta actividad incluye el fomento de la planificacidon de la tarea
consideramos que es una tarea motivadora para el menor por el hecho de superar el reto de escapar
del laberinto. Para la aplicacion de esta tarea recomendamos el uso de la web Laberinto ODS
(https://juegosods.com/laberintos/) o similares, ya que genera laberintos aleatorios que pueden
resolverse via ordenador o Tablet.
Sesion Cuatro (tabla 4)
Tabla 4

Resumen de las actividades y objetivos de la sesion cuatro.

Ne de Objetivos (actividad) Actividades Tiempo por
Sesion actividad
4 Mejorar la eficacia de consecucidn en 1. Construtangram. 10 minutos.
una tarea de atencion sostenida, 2. Buscador de 10 minutos.
teniendo un 80% de éxito en la tarea. numeros.
(1,2,3,4). 3. Dobble. 10 minutos.

Patrick’s Parabox. 15 minutos.

.

Discriminar un estimulo concreto entre
de entre varios, consiguiendo una tasa
de éxito igual o superior al 80% (2, 3).

En esta sesion se replicaran las mismas actividades que en la sesion dos con la excepcion de
la tarea Buscador de Imdgenes que se sustituira por la tarea Buscador de Numeros la cual tendra las
mismas bases que la tarea a la que sustituye con la diferencia de que la ficha se compone de
numeros y no de dibujos o imagenes.

Por otra parte, también introduciremos la anotacién del tiempo de consecucién de cada una
de las actividades, excepto en el juego de puzles Patrick’s Parabox (Switch) el cual incrementa la

dificultad a medida que se va avanzando en los niveles, adaptando el nivel de ejecucion,
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automatizando el avance en la demanda de las tareas, por este motivo no seria logico incluir la
medicién temporal entre niveles que requieran diferente grado de atencidn.

Sesion Cinco (tabla 5)

Tabla 5

Resumen de las actividades y objetivos de la sesion cinco.

Ne de Objetivos (actividad) Actividades Tiempo por
Sesion actividad
5 Mejorar la eficacia de consecucion en una 1. Replicapatrones. 15 minutos.
tarea de atencién sostenida, teniendo un 2. Buscamiigualy 10 minutos.
80% de éxito en la tarea (1, 2, 3, 4). acertaras.
Discriminar un estimulo concreto entre de 3. Preparados, listos, 10 minutos.
entre varios, consiguiendo una tasa de palmada.
éxito igual o superior al 80% (2,3). 4. NeuronUp. 10 minutos.

Se practicaran las tareas Replicapatrones y Preparados, Listos, Palmada de la misma manera
y con los mismos tiempos que en la sesion tres.

Actividad 2: Busca mi igual y acertaras. El menor tendrd que identificar varias figuras de
entre varias imagenes superpuestas, para facilitar la consecucion de la tarea y reducir los niveles de
frustracion del menor ensayaremos con el menor la planificacion de la tarea a través de una plantilla
de ensayo de laminas transparentes que permiten desmontar el total y ver con claridad la imagen de
cada lamina, tras el ensayo, para facilitar la consecucion de la tarea le facilitaremos los nombres de
las figuras a encontrar. En esta actividad se pueden usar, por ejemplo, materiales similares a los
encontrados en webs como Orientacidon Andujar (https://orientaciénandujar.es) y Educa2.madrid
(https://www.educa2.madrid.org/educamadrid/). El tiempo total que se empleara en esta actividad
serd de diez minutos.

Actividad 4: NeuronUp (https://neuronup.com/). Para generalizar la evolucion que pueda
experimentarse en las tareas de mesa o de papel y lapiz tradicionales, acabaremos la sesion con
actividades de la plataforma web NeuronUp orientadas a trabajar la atencién sostenida, selectivay la
velocidad de procesamiento a través de la medicién de tiempo de resolucion de la tarea, las tareas

elegidas se ajustaran a la evolucion personal y a la edad de cada nifio, ya que la plataforma permite
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elegir las tareas para trabajar en funcidn a los objetivos y caracteristicas de cada caso hace que sea
una plataforma muy util para personalizar los avances de cada nifio. Esta actividad supondra 10
minutos del total de la sesion.

Sesion Seis (tabla 6)

Tabla 6

Resumen de las actividades y objetivos de la sesion seis.

Ne de Objetivos (actividades) Actividades Tiempo por
Sesion actividad
6 Mejorar la eficacia de consecucion en una 1. (Ddnde esta 10 minutos.
tarea de atencion sostenida, teniendo un Wally?
80% de éxito en la tarea (1, 2, 3, 4). 2. Buscador de 10 minutos.
Discriminar un estimulo concreto entre imagenes.
de entre varios, consiguiendo una tasa de 3. Replicapatrones. 10 minutos.
éxito igual o superior al 80% (1, 2, 3). 4. Patrick’s Parabox. 15 minutos.

Disminuir un 25% del tiempo requerido
para reconocer un estimulo (1, 2, 3).
Conocer y poner en practica estrategias
de control atencional en la realizacién de
una tarea (1, 2).

A lo largo de las tres primeras actividades mediremos el tiempo de consecucion de las tareas
y, en actividades como ¢Donde estd Wally? y Replicapatrones se mediran los tiempos de consecucion
de cada ldmina o cada patrdén a lo largo de los 10 minutos del total de la actividad, que nos serviran
para en sesiones posteriores establecer un criterio de reduccién del tiempo de realizacion de la
actividad que se le ofrecera al menor.

Actividad 1: ¢Donde esta Wally? En esta primera tarea usaremos las laminas del famoso
juego ¢DdAnde estd Wally?, con ellas fomentamos el sostén de la atencién durante un intervalo de
tiempo considerable a lo largo del cual se tiene que discriminar los diferentes personajes e identificar
a Wally, fomentando la atencién selectiva. Para ello se retomaran las técnicas de rastreo visual
puestas en practicas en sesiones anteriores y también se pondra en marcha el uso de recordatorios
de manera que el niflo se recuerde de qué manera es el personaje que esta buscando “buscamos a

un personaje delgado, con gafas, con un jersey de rayas rojas y blancas y pantalén azul”.
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Dedicaremos un total de 10 minutos a esta tarea y registraremos los tiempos de consecucién del

objetivo para las laminas logradas en ese tiempo, en caso de que estemos préximos a vencer el

tiempo y el nifio no haya encontrado a Wally, practicaremos métodos de rastreo (buscando por

cuadriculas o busqueda en lineas).

Se llevaran a cabo las actividades de Buscador de Imagenes y Replicapatrones de la misma

manera que se realizé en la sesion cinco, siendo esta vez el tiempo de aplicacion de 10 minutos para

cada tarea.

Actividad 4: Patrick’s Parabox (Switch). Se seguira la metodologia del juego de resolucion de

puzles tal y como se ha hecho hasta el momento.
Sesion Siete (tabla 7)
Tabla 7

Resumen de las actividades y objetivos de la sesion siete.

Ne de Objetivos (actividad) Actividades Tiempo por
Sesion actividad
7 Mejorar la eficacia de consecucion en una 1. Dobble batalla. 12 minutos.
tarea de atencion sostenida, teniendo un 2. Buscador de 7 minutos.
80% de éxito en la tarea (1, 2, 3, 4, 5). imagenes.
Discriminar un estimulo concreto entre de 3. Preparados, listos, 7 minutos.
entre varios, consiguiendo una tasa de palmada.
éxito igual o superior al 80% (1, 2, 3). 4. Llaberintos. 6 minutos.
Disminuir un 25% del tiempo requerido 5. NeuronUp. 13 minutos.

para reconocer un estimulo (1, 2, 3).
Conocer y poner en practica estrategias de
control atencional en la realizacion de una
tarea (2, 3, 4).

Actividad 1: Dobble Batalla. En esta ocasion retomamos el juego Dobble pero de manera

competitiva, de forma que el menor y el terapeuta competirdn por conseguir el mayor nimero de

cartas posibles jugando de la misma manera que se presentd previamente. El tiempo de duracion de

esta tarea sera de 12 minutos.
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Actividad 2: Buscador de Imagenes. Se presentara la actividad de la misma manera que en
sesiones anteriores con la diferencia de que en esta sesion se tratara de reducir un 30% el tiempo de
éxito de las laminas presentadas con respecto al tiempo registrado en la sesidn anterior.

Actividad 3: Preparados, Listos, Palmada. Esta actividad se presentara de la misma manera
que se ha hecho anteriormente, la Unica diferencia serd el aumento de velocidad del audio el cual
serd un 0,25% mas rapido que en el audio normal. Ademas, ya no se modelard la conducta a menos
que se produzcan 3 estimulos discriminativos consecutivos sin respuesta.

Actividad 4: Laberintos. Trabajaremos con los laberintos de la misma manera que en las
sesiones anteriores con un aumento de la dificultad de resolucién y un tiempo limite de consecucion
del laberinto de 6 minutos, si notamos que el menor se queda atrapado en un punto o esta proximo
el tiempo de finalizacién y no lo ha conseguido terminar, entrenaremos al menor en la planificacién
de la actividad fomentando la conducta de resolucion del laberinto.

Actividad 5: NeuronUp. De nuevo, haremos uso de la plataforma NeuronUp configurada para
trabajar atencion sostenida, selectiva y velocidad de procesamiento al igual que en sesiones
anteriores, aumentando la dificultad de las actividades presentadas, de manera que las tareas
obliguen al menor a mantener la atencion durante un tiempo mayor y requiriendo cada vez menores

tiempo de respuesta.
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Sesion Ocho (tabla 8)
Tabla 8

Resumen de actividades y objetivos de la sesion ocho.

N2 de Objetivos (actividad) Actividades Tiempo por
Sesion actividad
8 Mejorar la eficacia de consecucién en 1. ¢Ddénde estd 10 minutos.
una tarea de atencion sostenida, Wally? 6 minutos.
teniendo un 80% de éxito en la tarea (1, 2. Buscador de 10 minutos.
2,3,4). imagenes. 20 minutos.
Discriminar un estimulo concreto entre 3. Replicapatrones.

de entre varios, consiguiendo una tasa 4. Patrick’s Parabox.
de éxito igual o superior al 80% (1, 2, 3).

Disminuir un 25% del tiempo requerido

para reconocer un estimulo (1, 2, 3).

Conocer y poner en practica estrategias

de control atencional en la realizacion de

una tarea (1, 2).

Replicaremos las tareas de la sesidon numero 6. Se presentaran las actividades de la misma
manera que en sesiones anteriores con el objetivo de reducir un 25% el tiempo de éxito de las
laminas o fichas presentadas en las tres primeras actividades: ¢Dénde esta Wally?, Buscador de
Imagenes y Replicapatrones. Mantendremos el nivel de dificultad de las tareas y se intervendra en la
reduccién del tiempo de consecucién de la tarea.

Sesion Nueve (tabla 9)
Tabla 9

Resumen de las actividades y objetivos de la sesion nueve.

Ne de Objetivos (actividad) Actividades Tiempo por
Sesion actividad
9 Mejorar la eficacia de consecucién en 1. Mensaje 15 minutos.
tareas alternas, consiguiendo superar al encriptado. 15 minutos.
menos un 80% en cada una de las tareas 2. Alternapatroén. 15 minutos.
(1, 2, 3). 3. RecuperaPuzles.

Actividad 1: Mensaje encriptado. Esta actividad se basara en la asociacién de diferentes
figuras a nUmeros, de manera que se presente un cédigo de figuras que el menor tendra que

descodificar transcribiendo los nimeros a las figuras que estan asociadas, se podran usar materiales
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similares a los que se pueden encontrar en la web Aula PT (https://www.aulapt.org/). Para llevar a
cabo esta tarea previamente se realizara un ensayo con un ndmero de figuras a transcribir menor al
que aparecera en las fichas y también entrenaremos en focalizacién de la atencién tal y como se
recoge en Trianes et al. (1999) mediante el uso de técnicas del condicionamiento clasico. Esta tarea
consumira un total de 15 minutos.

Actividad 2: Alternapatrén. Con esta actividad el nifio o la nifia tendra que combinar dos
patrones diferentes entre si, por ejemplo, se seguira una secuencia de tridngulo, cuadrado, circulo y
otra de azul, verde y rojo, de manera que el nifio tendrd que formar una secuencia combinada
mientras que ordena las piezas correspondientes: tridngulo, azul, cuadrado, verde, circulo, rojo. Las
piezas geométricas seran de madera sin color y los colores de la secuencia los nifios los identificardn
a través de pompones de colores. También se trabajard de manera que el nifio tenga que descubrir el
patron de secuencia previamente presentada. De nuevo, haremos uso de las técnicas de focalizacion
de Trianes et al. (1999). El tiempo de realizacién de la tarea serd de 15 minutos.

Actividad 3: RecuperaPuzles. Los Ultimos 15 minutos de sesion los dedicaremos a la
combinacion de dos actividades muy diferentes entre si: resolucién de un puzle de 32 piezas y la
resolucién de adivinanzas. La tarea comienza con 4 piezas del puzle, que habra conseguido al
descifrar los mensajes de la actividad 1 “Mensaje Encriptado”, cuando el menor las ensamble, tendrd
que resolver una adivinanza o enigma para desbloquear las siguientes 4 piezas una vez
desblogueadas tendra que seguir construyendo el puzle y de nuevo cuando lo haya conseguido
tendrd que resolver el enigma, este patrén se repetird hasta que el puzle esté construido. Los
acertijos o enigmas que usaremos se podrdn encontrar en diferentes libros de adivinanzas como, por
ejemplo, 407 Enigmas y Juegos de Logica: Acertijos Y Retos Matemdticos que te romperdn la cabeza

(Stewar, 2021).
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Sesion Diez (tabla 10)
Tabla 10

Resumen de las actividades y objetivos de la sesion 10.

N2 de Objetivos (actividad) Actividades Tiempo por
Sesion actividad
10 Discriminar un estimulo concreto entre de 1. Tres, dos, uno, 12 minutos.
entre varios, consiguiendo una tasa de éxito cambio.
igual o superior al 80% (1). 2. Historia robada 12 minutos.
Mejorar la eficacia de consecucion en tareas 3. The Witness. 20 minutos.

alternas, consiguiendo superar al menos un
80% en cada una de las tareas (1, 2, 3).

Actividad 1: Tres, Dos, Uno, Cambio. Se presentaran dos fichas al menor, una de busqueda
de iguales y la segunda de laberintos, el menor tendrd que resolver de manera simultdanea ambas
fichas, para esto estableceremos cinco rondas de dos minutos en la que durante el primer minuto del
nifno tendrd que resolver la tarea de blsqueda de iguales y en el segundo minuto el menor tendra
que intentar resolver la ficha del laberinto. Se mantendran ambas fichas cuantas rondas sean
necesarias hasta que se haya completado cada tarea, entonces se le ofrecera otra ficha para
continuar con la alternancia de tareas hasta que hayan finalizado las cinco rondas. Durante la tareay
al final de ella se trabajara con el menor si es necesario las estrategias de focalizacién mencionadas al
comienzo de la intervencion individual. Tendremos en cuenta el nivel de cada menor a la hora de
establecer la dificultad de las tareas.

Actividad 2: Historias Robadas. Tarea auditiva en la que el nifio escuchara una historia de 10
minutos de duracién y a la que podria accederse a través de webs como, por ejemplo,

Mundoprimaria o Radio Nacional Espafia (RNE) audio (Radio Television Espafiola, s.f.) en su seccion
“Contando Cuentos” con palabras encriptadas que le impedirdn seguir con ella, para poder
desbloguear esos elementos y asi continuar con el relato deberd resolver una sencilla adivinanza o
enigma que le permitira reanudar la narracion. Se usara pues un audiocuento de 10 minutos de
duracion y tendremos un total de 5 adivinanzas que se transmitirdn oralmente y los chicos tendrdn

un maximo de 45 segundos para adivinarla, daremos un total de 3 pistas para que lo puedan
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conseguir y en caso de no acertarla, esa parte de la historia quedara encriptada y se le presentara la

siguiente adivinanza de la siguiente parte de la historia.

Previamente se realizard un ensayo para asegurarnos de que el nifilo comprenda la tarea.

En total, invertiremos 15 minutos a esta actividad.

Actividad 3: The Witness (juego de ordenador). La premisa principal de este juego comercial

es la resolucidn de puzles a la vez que el personaje principal descubre el entorno en el que se mueve.

A través de este juego interactivo, el nifio o la nifia podra ejercitar la atencidn alternante de una

manera ludica, pues el nifio tendra que moverse por un mapa para buscar los puzles a resolver y

tendrd que resolver los puzles para seguir descubriendo parte del mapa.
Sesion Once (tabla 11)
Tabla 11

Resumen de las actividades y objetivos de la sesion once.

Ne de Objetivos (actividad) Actividades Tiempo por
Sesion actividad
11 Mejorar la eficacia de consecucién en 1. Tres, dos, uno, 15 minutos.
tareas alternas, consiguiendo superar al cambio. 10 minutos.
menos un 80% en cada una de las tareas 2. Clasifica figuray 20 minutos.
(1, 2,3). color.
Discriminar un estimulo concreto entre de 3. Inhibela
entre varios, consiguiendo una tasa de secuencia.

éxito igual o superior al 80% (1, 2, 3).
Conocer y poner en practica estrategias de
control atencional en la realizacién de una
tarea (1, 2, 3).

Entrenar la inhibicidn de respuesta a
estimulos (1, 2, 3).

Actividad 1: Tres, Dos, Uno, Cambio. Replicaremos la actividad de la sesion diez aumentando

en los casos que creamos oportunos el nivel de dificultad en las fichas.

Actividad 2: Clasifica Figura y Color. Trabajaremos la clasificacion segin colores de piezas de

formas geométricas, el Unico requisito a tener en cuenta por el menor a parte del color sera

identificar la figura del trapezoide la cual tendran que girar antes de clasificarla segun su color.
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Actividad 3: Inhibe la Secuencia. Para finalizar realizaremos una tarea tipo Stroop la cual esta
estrechamente relacionada con la capacidad de inhibicién de interferencia y atencién selectiva. Al ser
la primera vez que implementamos esta tarea haremos dos actividades, en la primera el nifio o nifia
tendrd que hacer el gesto de negacién con cabeza cuando oiga la palabra “si” y asentir cuando oiga
“no”; en la siguiente el nifio tendra que denominar “platano” a todas las imagenes de manzana que
se le presenten y viceversa, las imagenes se presentaran de una en una. En primera instancia solo se
presentaran laminas de imagenes de estas dos frutas vy, a continuacion, se afiadiran otras laminas
distractoras de otras frutas para aumentar la dificultad, cada lamina se mostrara de una en una.
Sesion Doce (tabla 12)

Tabla 12

Resumen de las actividades y objetivos de la sesion doce.

Ne de Objetivos (actividad) Actividades Tiempo por
Sesion actividad
12 Mejorar la eficacia de consecucion en tareas 1. Recuperapuzles. 15 minutos.
alternas, consiguiendo superar al menos un 2. Clasifica Cartay Palo. 10 minutos.

80% en cada una de las tareas (1, 2, 3). 3. NeuronUp. 20 minutos.
Discriminar un estimulo concreto entre de

entre varios, consiguiendo una tasa de éxito

igual o superior al 80% (1, 2, 3).

Actividad 1: Recuperapuzles. Aplicaremos la misma metodologia aplicada en la sesién nueve
para la resolucion de la tarea. Adaptaremos el nivel de dificultad, aumentdndolo, pero manteniendo
la premisa de la tarea.

Actividad 2: Clasifica Carta y Palo. Siguiendo la premisa de la tarea Clasifica Figura y Color, el
menor tendrd que clasificar las cartas segun su palo y, en esta ocasion tendrd que cambiar la
orientacion (arriba-abajo) de la carta con el nimero 10 y girar 1802 (se le da la vuelta y queda boca
abajo) la carta numero 2

Actividad 3: NeuronUp. Se configuraran los parametros de la plataforma para trabajar
atencion alternante en la propia web, de esta manera pretendemos generalizar los avances del

trabajo.
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Sesion Trece (tabla 13)
Tabla 13

Resumen de las actividades y objetivos de la sesion trece.

Ne de Objetivos (actividad) Actividades Tiempo por
Sesion actividad
13 Mejorar la eficacia de consecucién en 1. Tres, dos, uno, 10 minutos.
tareas alternas, consiguiendo superar al cambio.
menos un 80% en cada una de las tareas 2. Laberinto 20 minutos.
(1,2,3). cambiante.
Aumentar un 25% el tiempo en que se 3. Simén dice... 15 minutos
mantiene la atencidn alterna entre tareas
(1,2,3).

Discriminar un estimulo concreto entre de
entre varios, consiguiendo una tasa de
éxito igual o superior al 80% (1, 2, 3).
Disminuir un 25% del tiempo requerido
para reconocer un estimulo (1, 2, 3).
Conocer y poner en practica estrategias de
control atencional en la realizacion de una
tarea (1, 2).

Entrenar la inhibicidn de respuesta a
estimulos (3).

Actividad 1: Tres, Dos, Uno, Cambio. Se replicard la actividad con las mismas bases que en
las sesiones diez y once, la diferencia que se aplicard en esta sesién es la reduccion del tiempo de
cada ronda a un minuto, con lo cual el cambio de tarea se realizara cada 30 segundos.

Actividad 2: Laberinto Cambiante. En una plantilla en la que se presentan varias figuras de
diferentes colores el nifio tendrd que avanzar siguiendo el camino encontrando con cual de las
imagenes inmediatamente mas cercanas comparte forma o color, de esta manera los avances se
produciran cada vez que coincidan dos figuras iguales que se repitan seguidamente o cada vez que se
comparta el color de la imagen siendo tomando de referencia el Ultimo punto hasta el que se ha
avanzado. Si es posible se realizaran varias fichas de este tipo.

Para asegurarnos de que el nifio ha comprendido la tarea se realizaran diferentes ensayos y
planificaremos la ejecucion de la tarea.

Actividad 3: Simdn dice... Por Ultimo, introduciremos en sesién el cldsico juego Simdn dice en

el que explicaremos las normas y enseflaremos a jugar al nifio en caso de que no lo conozca. En este
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juego el nifio debe realizar la accidon que se indique siempre y cuando vaya precedida de la coletilla
“Simédn dice que...” el nifo tendra que estar atento a qué orden responder y realizar la respuesta lo
mas pronto posible.

Para fomentar esta conducta haremos uso del modelado para que el menor imite las primeras
acciones a replicar.

Sesion Catorce (tabla 14)

Tabla 14

Resumen de las actividades y objetivos de la sesion catorce.

N2 de Objetivos (actividad) Actividades Tiempo por
Sesién actividad
14 Mejorar la eficacia de consecucidn en tareas 1. Encuentraelsitioy 20 minutos.
alternas, consiguiendo superar al menos un avanza la historia.
80% en cada una de las tareas 2. The Witness. 25 minutos.
(1, 2).

Aumentar un 25% el tiempo en que se
mantiene la atencidn alterna entre tareas
(1,2).

Actividad 1: Encuentra el Sitio y Avanza la Historia. Comenzaremos la sesién presentando un
tablero de coordenadas y un audiocuento de 10 minutos de duracién. El tablero de coordenadas
dividird uno de sus ejes de A-P y el otro eje de 1-15, por otra parte, el audiocuento estara encriptado
y tendremos que desbloquear una coordenada, que se recibird por parte del terapeuta de manera
oral, para continuar con la historia. Habrd un total de 12 coordenadas que corresponderan con las 12
partes encriptadas de la historia. El menor tendrd 45 segundo para resolver cada coordenada vy
continuar con la historia si no lo consigue se perdera esa parte de cuento.

Para asegurarnos de que el menor comprende la tarea usaremos ensayos practicos,
modelado vy las instrucciones verbales si fueran necesarios.
Actividad 2: The Witness (ordenador). Se continuara esta actividad en el punto que se dejé

en la sesion diez.
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Sesion Quince (tabla 15)
Tabla 15
Resumen de las actividades y objetivos de la sesion quince.
N2 de Objetivos (actividad) Actividades Tiempo por
Sesion actividad
15 Mejorar la eficacia de consecucién en 1. Tres, dos, uno, 10 minutos.
tareas alternas, consiguiendo superar al cambio.
menos un 80% en cada una de las tareas 2. Laberinto 20 minutos.
(1,2,3). cambiante.
Aumentar un 25% el tiempo en que se 3. NeuronUp. 15 minutos

mantiene la atencién alterna entre tareas
(1,2,3).

Discriminar un estimulo concreto entre
de entre varios, consiguiendo una tasa de
éxito igual o superior al 80% (1).
Disminuir un 25% del tiempo requerido
para reconocer un estimulo (1, 2, 3).
Conocer y poner en practica estrategias
de control atencional en la realizacion de
una tarea (1, 2).

Entrenar la inhibicidn de respuesta a
estimulos (1, 2).

Actividad 1: Tres, Dos, Uno, Cambio. La actividad se llevara a cabo de la misma manera que

en la sesidn trece, aumentaremos la dificultad de las tareas a resolver segun la capacidad de los

menores.

Actividad 2: Laberinto Cambiante. Replicaremos la actividad de la sesién 15 estableciendo

un tiempo limite un 15% menor que el tiempo que usé en la sesidn anterior.

Actividad 3: NeuronUp. En esta actividad se trabajara con la plataforma NeuronUp

configurada para el trabajo de atencidn alternante y velocidad de procesamiento, aumentando la

dificultad de las tareas en funcion de la evolucidon en sesiones anteriores.

Campus de la Orotava
Calle Inocencio Garcia, 1 (38300) La Orotava
www.universidadeuropea.com



http://www.universidadeuropea.com/

PROPUESTA DE INTERVENCION 35

Sesion Dieciséis (tabla 16)
Tabla 16

Resumen de las actividades y objetivos de la sesion dieciséis.

N2 de Objetivos (actividad) Actividades Tiempo por
Sesion actividad
16 Mejorar la eficacia de consecucién en 1. Encuentraelsitioy 20 minutos.
tareas alternas, consiguiendo superar al avanza la historia.
menos un 80% en cada una de las tareas (1, 2. The Witness. 25 minutos.
2).

Aumentar un 25% el tiempo en que se
mantiene la atencidén alterna entre tareas
(1, 2).

Actividad 1: Encuentra el Sitio y Avanza la Historia. Replicaremos la actividad 1 de la sesidn
14, con la diferencia de que el tiempo para resolver la coordenada de desbloqueo de la historia sera
de 30 segundos en lugar de los 45 que se ofrecian en la sesidon anterior, para asegurarnos de la
consecucion de la tarea le daremos un total de dos pistas y se fomentara la planificacién, en caso de
no conseguirlo, esa parte de la historia queda encriptada y tendra que resolver la siguiente
coordenada para continuar con la parte siguiente. Si el menor acumula tres coordenadas fallidas se
detendrd la tarea y dedicaremos unos minutos a la planificacién de la tarea.

Actividad 2: The Witness (ordenador). El juego se implementard de la misma manera que
hasta ahora, ya que segln se avanza en los niveles se aumenta la dificultad de juego y los estimulos a
los que atender.
Intervencién Grupal

La intervencion grupal se desarrollard a lo largo de 16 semanas consecutivas en las que los
menores acudiran durante una hora y veinte minutos de sesidn incluyendo el recibimiento de los
nifos (5 minutos), explicacidn de la sesidn a los niflos (10 minutos), actividades programadas (una
hora) y despedida de los nifios y de los padres (5 minutos). En el Apéndice A quedan recogidas la
organizacion de cada una de las sesiones, los tiempos empleados en las tareas y los objetivos

trabajados en cada sesién.
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Para la intervencion grupal se adaptaran varias de las actividades usadas en la intervencion
individual, de esta manera se establecerd una continuidad entre ambas intervenciones.

Con el fin de facilitar la lectura de la intervencidn se recuperara la seccion de tabla
correspondiente a cada sesion del Apéndice A.
Sesion Uno (tabla 17)
Tabla 17

Resumen de las actividades y objetivos de la sesion uno grupal.

Ne de Objetivos (actividad) Actividades Tiempo por
Sesion actividad
1 Conocer a los compaiieros del grupo (1, 1. La patata caliente. 10 minutos.
2). 2. Gustosy
Conocer las aficiones del resto de aficiones. 15 minutos.
companieros del grupo (2). 3. Preparados, listos, 10 minutos.
Potenciar la atencién sostenida en una accion.
tarea (3, 4). 4. Party Party Time 35 minutos.
Mejorar la eficacia de consecucidn en 2.

una tarea de atencion sostenida,
teniendo un 80% de éxito en la tarea

(3, 4).

Discriminar un estimulo concreto entre
de entre varios, consiguiendo una tasa de
éxito igual o superior al 80%.

(3)-

Actividad 1: La Patata Caliente. Este juego de presentaciones nos permitira que los chicos
del grupo se conozcan entre ellos, las regla es: ponerse en circulo y lanzar una pelota a un
compafnero o compafiera y este tiene que decir su nombre, su edad y su aficion favorita. De esta
manera todos tendran la oportunidad de presentarse y conocer al resto de compafieros.

Actividad 2: Gustos y Aficiones. El propdsito de esta actividad es conocer los gustos vy las
aficiones del resto de compafieros para esto se llevara a cabo el juego de la ruleta de aficiones. Esta
ruleta se dividira en 5 secciones: aficion al aire libre, aficion en casa, aficidén en grupo, aficion con
familia, aficion que quiero aprender. Por turnos, los nifios tendrdn que girar la ruleta y hablar sobre la
aficion que le toque, contando cudl es su favorita y por qué. De esta manera los chicos podran

conocer los gustos de sus companeros y comprobar si comparten alguno.
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Actividad 3: Preparados, Listos, Accion. Siguiendo la misma premisa y metodologia que en la
actividad “Preparados, Listos, Palmada”, ya que es la adaptacidn de esa tarea, se les pedira a los
chicos realizar una accion (saltar, correr, agacharse, etc.), de la misma manera que con la actividad
individual los terapeutas seremos modelos durante las primeras reacciones al estimulo.

Actividad 4: Party Party Time 2 (Switch). El videojuego comercial Party Party Time 2 permite
jugar hasta 6 jugadores de manera simultanea y los enfrentard en diferentes escenarios con tareas
diferentes con el propdsito de conseguir una puntuacion mas alta que el resto de sus compafieros.

En esta ocasion escogeremos el formato de juego libre que nos permitird acceder a cualquier
actividad y seleccionaremos de entre el catdlogo de minijuegos actividades como por ejemplo Block
Pile que consiste en apilar bloques para construir una figura determinada, también podemos elegir
actividades como Burst the Ballons en la que cada participante tendrd que destruir el globo de su
color. En definitiva, escogeremos juegos de pantalla estatica en los que los nifios tengan que dirigir su
atencién a un estimulo concreto y permita establecer una competicién entre ellos. Esta actividad
consumira un total de 35 minutos.

Sesién Dos (tabla 18)

Tabla 18

Resumen de las actividades y objetivos de la sesion dos grupal.

Ne de Objetivos (actividad) Actividades Tiempo por
Sesion actividad
2 Mejorar la eficacia de consecucidn en 1. Rastreadores en 15 minutos.
una tarea de atencion sostenida, accion.
teniendo un 80% de éxito en la tarea 2. Constructores de 15 minutos.
(1,2,3,4). puzles.
Discriminar un estimulo concreto entre 3. Escuchael ritmo 15 minutos.
de entre varios, consiguiendo una tasa y baila.
de éxito igual o superior al 80% (1, 3). 4. Teléfono 15 minutos.
Conocer y poner en practica estrategias escacharrado.

de control atencional en la realizacion
de una tarea (1, 2).

En esta sesidn todas las actividades tendran una duracidon de 15 minutos aproximadamente.
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Actividad 1: Rastreadores en Accidn. Esta tarea es la misma que “Buscador de imagenes” de
la intervencién individual, con la Unica diferencia de que esta actividad se llevara a cabo en grupos de
3, que se formaran de manera aleatoria, y con una plantilla de bdsqueda como por ejemplo la del
Pictureka Giants (Spin Master Games, 2023) o la del juego Look and Find (Flying Tiger Copenhage,
2024), que duplica varias veces el tamafio de un folio normal y permite la busqueda de varias
personas simultaneamente. Los nifios competirdn de uno en uno con un rival del equipo contrario
para ser el primero en encontrar la imagen que le indiquemos.

Actividad 2: Constructores de Puzles. De nuevo, se adaptara la tarea individual
Constructangram a la metodologia grupal, en ella los grupos competiran por ser los primeros en
construir la figura que se les indique.

Actividad 3: Escucha el ritmo y baila. Tarea similar a “Preparados, Listos, Accion”, con la
diferencia de que en este caso a los participantes tendran que bailar cada vez que cambie el ritmo de
la melodia que se estd reproduciendo, para asegurarnos de que identifican y reaccionan al cambio de
ritmo tendran que bailar durante alrededor de 10 segundo desde que empieza a sonar la nueva
melodia. Para que puedan identificar el cambio de ritmo practicaremos previamente con diferentes
audios y aplicaremos modelado para que puedan detectar mas facilmente los cambios de ritmo.

Actividad 4: Teléfono Escacharrado. Terminaremos jugando al teléfono escacharrado, el
juego tradicional en el que un chico le transmite un mensaje, al oido, a quién tiene a su derecha y
este lo tiene que volver a transmitir de manera que el mensaje tiene que llegar intacto a la dUltima
persona de la fila. Todos los nifios seran al menos en una ocasidn los creadores del mensaje inicial y

los reveladores del mensaje final.
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Sesion Tres (tabla 19)
Tabla 19

Resumen de las actividades y objetivos de la sesion tres grupal.

Ne de Objetivos (actividad) Actividades Tiempo por
Sesion actividad
3 Mejorar la eficacia de consecucién en una 1. Escapa del laberinto. 12 minutos.
tarea de atencidn sostenida, teniendo un 80% 2. Preparados, listos, 12 minutos.
de éxito en la tarea (1, 2, 3, 4). accion.
Discriminar un estimulo concreto entre de 3. Cuidado con el 12 minutos.
entre varios, consiguiendo una tasa de éxito calambre.
igual o superior al 80% (2, 3). 4. Party Party Time 2. 25 minutos.

Actividad 1: Escapa del Laberinto. Se adaptara la actividad del laberinto a las sesiones
grupales, en las que organizaremos laberintos fisicos y los participantes competiran de dos en dos
por salir primero del laberinto, los nifos empezaran el laberinto desde lados opuestos. Para poder
salir del laberinto tendran que escuchar y seguir las indicaciones de los compafieros de fuera. Al final
de la actividad todos los chicos han de haber intentado escapar del laberinto.

Actividad 2: Preparados, Listos, Accidon. Adaptacion de la tarea individual “Preparados,
Listos, Palmada”, en ella podremos usar recursos como, por ejemplo, los que ofrece la web de Radio
Nacional Espafiola (RNE) en la seccion de “Contando Cuentos en R5” y se sustituira la palmada por
un salto. Los principios de aplicacidon son los mismos que los de la tarea de intervencién individual.

Actividad 3: Cuidado Con El Calambre. En esta actividad todo el grupo, a excepcién del
electricista, se sienta en circulo dandose la mano y uno de los chicos es el encargado de provocar un
calambre y pasarlo a una de las personas que tiene a su lado y esta lo tiene que seguir transmitiendo
(apretando suavemente la mano de su compaiiero) v, el electricista tendrad que descubrir qué
companero esta transmitiendo el calambrazo. Mientras se decide quien iniciara el calambre, el
electricista no podrd mirar al grupo. Todos los nifios seran al menos en una ocasién los creadores del

mensaje inicial y los electricistas.
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Actividad 4: Party Party Time 2. Se seguiran las mismas directrices que en la sesion 1,

escogiendo juegos de escenario estdtico en los que mantener la atencién focalizada a un estimulo

concreto

En esta sesion, las tres primeras actividades tendran una duraciéon de 12 minutos vy la ultima

actividad 25 minutos.

Sesion Cuatro (tabla 20)

Tabla 20

Resumen de las actividades y objetivos de la sesion cuatro grupal.

Ne de Objetivos (actividad) Actividades Tiempo por
Sesion actividad
4 Mejorar la eficacia de consecucién en una 1. Rastreadores en 15 minutos
tarea de atencion sostenida, teniendo un accion.
80% de éxito en la tarea (1, 2, 3, 4). 2. Constructores de 15 minutos
Discriminar un estimulo concreto entre de puzles.
entre varios, consiguiendo una tasa de 3. Escuchaelritmoy 15 minutos
éxito igual o superior al 80% (1, 3). baila.
Conocery poner en practica estrategias de 4. Teléfono 15 minutos
control atencional en la realizacién de una escacharrado

tarea (1, 2).

Se replicaran las actividades de la sesién dos, llevandolas a cabo de la misma manera y

siguiendo la misma metodologia de aplicacién. En esta sesidn solo se adaptara el nivel de dificultad,

el cual a

umentara en funcién de la evolucién grupal.

Sesion Cinco (tabla 21)

Tabla 5

Resumen de las actividades y objetivos de la sesion cinco grupal.

Ne de Objetivos (actividad) Actividades Tiempo por
Sesion actividad
5 Mejorar la eficacia de consecucién en una 1. Dobble batalla. 20 minutos.
tarea de atencion sostenida, teniendo un 2. Rastreadores en 15 minutos.
80% de éxito en la tarea (1, 2, 3). accion.
Discriminar un estimulo concreto entre de 3. Sillas musicales. 25 minutos.

entre varios, consiguiendo una tasa de
éxito igual o superior al 80% (1, 2, 3).
Disminuir un 25% del tiempo requerido
para reconocer un estimulo (1, 2, 3).
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Actividad 1: Dobble Batalla. Adaptando la tarea trabajada en las sesiones individuales, los
chicos competiran en batallas de Dobble, primero por parejas y después en una competicién de
todos contra todos.

Actividad 2: Rastreadores en Accidn. Replicaremos de la misma manera que se lleva a cabo
en la sesion cuatro, con la diferencia de que empezaremos a registrar los tiempos de busqueda de la
figura con el propdsito de reducir el 20% de tiempo invertido en encontrarla en las siguientes
sesiones.

Actividad 3: Sillas Musicales. Este juego se basara en el juego tradicional, en el cual los
menores participantes bailaran alrededor de un grupo de sillas que estara compuesto por una silla
menos que el nimero total de participantes, es decir, si en nuestro grupo de intervencién participan
6 nifios, tendremos un total de 5 sillas en nuestro circulo.

En esta actividad mientras la musica suena, los chicos bailaran alrededor del circulo de sillas
y tendran que sentarse rapidamente cuando la musica se pare. El menor que no consiga una silla
para sentarse sera eliminado y serd el nuevo encargado de controlar la musica.

Para que los chicos entiendan el funcionamiento de la tarea la explicaremos mediante
modelado e instrucciones.

Sesion Seis (tabla 22)
Tabla 22

Resumen de actividades y objetivos de la sesion seis grupal.

Ne de Objetivos (actividad) Actividades Tiempo por
Sesion actividad
6 Mejorar la eficacia de consecucion en una 1. Constructores de 15 minutos.
tarea de atencion sostenida, teniendo un puzles.
80% de éxito en la tarea (1, 2, 3). 2. Preparados, listos, 15 minutos.
Discriminar un estimulo concreto entre de accion.
entre varios, consiguiendo una tasa de 3. Just Dance® 30 minutos.

éxito igual o superior al 80% (2, 3).
Disminuir un 25% del tiempo requerido
para reconocer un estimulo (2, 3).
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Actividad 1: Constructores de Puzles. Al igual que en la sesidon niumero dos, los nifios tendran
que construir figuras con las piezas del tangram, la particularidad en esta ocasién serd que los chicos
dispondran de 3 rondas de juego, en cada una de ellas los grupos competirdn por ser el primero en
conseguir armar su figura.

Actividad 2: Preparados, Listos, Accion. Aplicando |la misma metodologia que en la sesién
tres de intervencidn grupal, introduciremos una modificacién de audio aumentando la velocidad de
reproduccion un 0,25 %.

Actividad 3: Just Dance® (Switch). Se elegira este juego para empezar a poner en practica la
atencién alternante que se trabajara en sesiones posteriores. Esta actividad exige que el nifio realice
una serie de movimientos al compds de la musica que iran cambiando a lo largo de cada coreografia
con lo cual ha de estar atento a la pantalla para replicar los maximos movimientos posibles y asi
conseguir una puntuacion mayor a las de sus compafieros.

Es posible que nos encontremos en la situacion de que haya nifios con dificultades en la
coordinacién o incluso que presenten dificultades psicomotrices, en caso de que alguno de los chicos
cumpla alguna de estas caracteristicas cambiaremos de juego y usaremos diferentes minijuegos de
Party Party Time 2 en los que la demanda sea identificar un estimulo o realizar una tarea a la vez que
haya que moverse por un escenario dindmico, como por ejemplo con los minijuegos Pack Together o

Change the Panel.
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Sesion Siete (tabla 23)
Tabla 23

Resumen de las actividades y objetivos de la sesion siete grupal.

Ne de Obijetivos (actividad) Actividades Tiempo por
Sesion actividad
7 Mejorar la eficacia de consecucién en 1. Dobble 20 minutos.
una tarea de atencién sostenida, competicion
teniendo un 80% de éxito en la tarea (1, 2. Competicion de 20 minutos.
2, 3). reastreadores.
Discriminar un estimulo concreto entre 3. Escuchaelritmo 20 minutos.
de entre varios, consiguiendo una tasa y baila.

de éxito igual o superior al 80% (1, 2, 3).
Disminuir un 25% del tiempo requerido
para reconocer un estimulo (1, 2, 3).

Actividad 1: Dobble Competicion. Se mantendrd la misma metodologia de juego que en la
sesidn cinco, en esta ocasidon los menores competiran todos contra todos desde el principio vy, la
ultima partida serd de descarte de cartas, cada nifio comenzard con un mazo de cartas que ira
descartando a medida que encuentre parejas, el primero que descarte todas las cartas, gana.

Actividad 2: Competicion de rastreadores. Se repetird la actividad en las mismas condiciones
que en la actividad cinco, la diferencia recae en que en esta ocasién todos los menores compiten con
todos sus compafieros para conseguir encontrar primero la figura indicada.

Actividad 3: Escucha el ritmo y baila. Replicaremos la tarea de la sesién dos y
mantendremos las condiciones de establecimiento de la tarea. La Unica diferencia sera la velocidad

de reproduccion de la musica que aumentara en un 0.25 en esta nueva presentacion de la actividad.
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Sesion Ocho (tabla 24)
Tabla 24

Resumen de las actividades y objetivos de la sesion ocho grupal.

Ne de Obijetivos (actividad) Actividades Tiempo por
Sesion actividad
8 Mejorar la eficacia de consecucién en 1. Constructores de 15 minutos.
una tarea de atencién sostenida, puzles.
teniendo un 80% de éxito en la tarea (1, 2. Escapa del 15 minutos.
2, 3). laberinto.
Discriminar un estimulo concreto entre 3. Overcooked 2. 30 minutos.

de entre varios, consiguiendo una tasa
de éxito igual o superior al 80% (1, 3).
Disminuir un 25% del tiempo requerido
para reconocer un estimulo (1, 3).

Actividad 1: Constructores de Puzles. Se retomara la tarea de la sesion seis y se mantendran
las mismas bases y condiciones de aplicacién. En este caso cada ronda tendrd un tiempo limite de 4
minutos en el que los chicos deberan hacer conseguido formar dos figuras, ganara el equipo que
mayor nimero de rondas consiga ganar, siendo cuatro el maximo de rondas para jugar.

Actividad 2: Escapa del laberinto. Se llevara a cabo la actividad de la misma manera que en
la sesion tres, con la Unica condicion de que los participantes deberan salir del laberinto en un
tiempo menor a cuatro minutos.

Actividad 3: Overcooked 2. Para este juego, la plataforma admite un maximo de 3 jugadores
por lo que formaremos 3 parejas de manera aleatoria. El propdsito del juego es conseguir preparar
un numero de pedidos mayor que el de nuestros contrincantes, para que jueguen todos los nifios
estableceremos varios turnos de juego en el que un integrante de la pareja maneje el mando de la

consola y otro de instrucciones para ayudarle también.
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Sesion Nueve (tabla 25)
Tabla 25

Resumen de las actividades y objetivos de la sesion nueve grupal.

Ne de Objetivos (actividad) Actividades Tiempo por
Sesion actividad
9 Mejorar la eficacia de consecucién en 1. Simdn dice... 10 minutos.
tareas alternas, consiguiendo superar al 2. Cadaparejaasu 30 minutos.
menos un 80% en cada una de las tarea. 20 minutos.
tareas (1, 2, 3). 3. Uno.

Mejorar la eficacia de consecucién en
una tarea de atencion sostenida,
teniendo un 80% de éxito en la tarea (1,
2,3).

Discriminar un estimulo concreto entre
de entre varios, consiguiendo una tasa
de éxito igual o superior al 80% (1, 2).
Conocer y poner en practica estrategias
de control atencional en la realizaciéon
de una tarea (1, 3).

Actividad 1: Simdn Dice... Adaptaremos la tarea individual a las sesiones grupales, en este
caso los nifios que se eliminen por no seguir las instrucciones de Simén serdn los encargados de dar
las nuevas érdenes al resto de sus compafieros.

Actividad 2: Cada Pareja a su Tarea. Adaptando tareas como las de Constructangram o
Constructores de Puzles, dividiremos el grupo en tres parejas y se establecerdn tres estaciones de
trabajo diferentes. Cada pareja empezard siendo la responsable de una estacién de trabajo con la
particularidad de que, a la voz de cambio, las parejas tendran que dejar su estacion de trabajo eir a
otra, todas las parejas han de pasar por todas las estaciones y se tendran que finalizar las tareas de
cada puesto. En una estacion se deberdn construir 10 figuras con el juego trangram, en la siguiente,
se tendran que buscar 25 figuras en el tablero usado para la actividad de Rastreadores en Accién vy,
en la ultima estacién se tendra que montar un puzle de 72 piezas. Las parejas tendran que avanzar lo
maximo posible en el desempefio del trabajo de la estacién en la que se encuentren antes de tener
que cambiar de estacidn, una vez concluyan la tarea de uno de los puestos, los chicos podran ayudar

a las otras parejas a finalizar su trabajo hasta que hayan conseguido terminar todas las tareas.
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Actividad 3: Uno. Para finalizar la sesidon acabaremos jugando al juego comercial Uno en un
modo competitivo de todos contra todos, seguiremos las normas establecidas por el juego y previo al
juego, llevaremos a cabo una explicacion de las normas y del juego para los nifos que no lo conozcan
y ensayaremos una ronda de tiradas para comprobar que todos han comprendido como se juega.
Sesion Diez (tabla 26)

Tabla 26

Resumen de las actividades y objetivos de la sesion diez grupal.

Ne de Objetivos (actividad) Actividades Tiempo por
Sesion actividad
10 Mejorar la eficacia de consecucién en 1. Gincana. 1 hora.

tareas alternas, consiguiendo superar al
menos un 80% en cada una de las tareas
(1).

Mejorar la eficacia de consecucién en
una tarea de atencion sostenida,
teniendo un 80% de éxito en la tarea (1).
Discriminar un estimulo concreto entre
de entre varios, consiguiendo una tasa
de éxito igual o superior al 80% (1).
Conocer y poner en practica estrategias
de control atencional en la realizacion
de una tarea (1).

Actividad 1: Gincana. Los chicos llevardn a cabo una gincana de tematica pirata en la que
tendran que superar 10 pruebas para conseguir llegar al cofre del tesoro. Las seran actividades
cooperativas asi todos los miembros del grupo avanzaran juntos y tendran que resolver enigmas o

realizar los diferentes juegos estando unidos. El desarrollo de la actividad se incluye en Apéndice D.
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Sesion Once (tabla 27)

Tabla 27

Resumen de las actividades y objetivos de la sesion once grupal.

47

N2 de Objetivos (actividad) Actividades Tiempo por
Sesion actividad
11 Mejorar la eficacia de consecucién en Encuentra el sitio 15 minutos
tareas alternas, consiguiendo superar al y avanza la
menos un 80% en cada una de las tareas historia. 30 minutos
(1,2,3). Cada parejaasu 15 minutos

Mejorar la eficacia de consecucion en
una tarea de atencion sostenida,
teniendo un 80% de éxito en la tarea
(1,2,3).

Discriminar un estimulo concreto entre
de entre varios, consiguiendo una tasa

de éxito igual o superior al 80% (1, 2, 3).

Conocer y poner en practica estrategias
de control atencional en la realizacion
de una tarea (3).

tarea.
Simon dice...

Actividad 1: Encuentra el Sitio y Avanza la Historia. Seguird la misma metodologia de la

actividad 1 de la sesidn individual numero 14, con la diferencia de que el tablero tendra un eje de A-Z

y el otro eje de 1-30. La historia, de 10 minutos, tendrd un total de 12 bloqueos y los chicos se

organizaran para resolver dos coordenadas cada uno de ellos.

Actividad 2: Cada Pareja a su Tarea. Se seguiran las mismas directrices que en la sesién

nueve, con una duracién de la tarea de 30 minutos.

Actividad 3: Simon Dice... Se aplicara la tarea con las mismas condiciones que en la sesion

ndmero nueve.
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Sesion Doce (tabla 28)
Tabla 28
Resumen de las actividades y objetivos de la sesion doce grupal.
N2 de Objetivos (actividad) Actividades Tiempo por
Sesion actividad
12 Mejorar la eficacia de consecucion en 1. Juego de Pistas. 40 minutos
tareas alternas, consiguiendo superar al 2. Just Dance® 20 minutos

menos un 80% en cada una de las tareas
(1, 2).

Mejorar la eficacia de consecucion en una
tarea de atencion sostenida, teniendo un
80% de éxito en la tarea (1, 2).
Discriminar un estimulo concreto entre de
entre varios, consiguiendo una tasa de
éxito igual o superior al 80% (1, 2).

Actividad 1: Juego de Pistas. Se dedicaran unos 40 minutos de la sesién a realizar un juego

de pistas, en el que para conseguir resolver el juego y recuperar los mandos de la consola que han

sido robados, los niflos tendran que convertirse en un equipo de detectives para seguir las pistas que

el ladron les ha dejado. El desarrollo de este juego se incluye en Apéndice E.

Actividad 2: Just Dance® (Switch). Se replicaran las condiciones de uso de este juego

aplicadas en la sesién siete, de la misma manera que si algun nifio presenta dificultades a la hora de

poder jugar se adaptara la sesién para trabajar con los minijuegos de Party Party Time 2.

Campus de la Orotava
Calle Inocencio Garcia, 1 (38300) La Orotava
www.universidadeuropea.com



http://www.universidadeuropea.com/

PROPUESTA DE INTERVENCION 49
Sesion Trece (tabla 29)
Tabla 29
Resumen de las actividades y objetivos de la sesion trece grupal.
Ne de Objetivos (actividad) Actividades Tiempo por
Sesion actividad
13 Mejorar la eficacia de consecucidn en tareas 1. EncuentraelSitioy 15 minutos.
alternas, consiguiendo superar al menos un Avanza la Historia.
80% en cada una de las tareas (1, 2, 3). 2. Videollamada 12 minutos.
Aumentar un 25% el tiempo en que se escacharrada.
mantiene la atencidn alterna entre tareas 3. Overcooked 2. 30 minutos.
(1, 2, 3).

Discriminar un estimulo concreto entre de
entre varios, consiguiendo una tasa de éxito
igual o superior al 80% (1, 2, 3).

Disminuir un 25% del tiempo requerido para
reconocer un estimulo (1, 2, 3).

Conocer y poner en practica estrategias de
control atencional en la realizacién de una
tarea (1, 2).

Estimular los procesos iniciales en la
atencion dividida (2).

Entrenar la inhibicidn de respuesta a
estimulos (3).

Actividad 1: Encuentra el Sitio y Avanza la Historia. Se seguird la misma metodologia que en

la sesion once, estableciendo como diferencia un tiempo limite de resolucién de la coordenada de 35

segundos, en caso de no resolverla, ese trozo de historia quedara encriptado.

Actividad 2: Videollamada Escacharrada. Siguiendo los principios del teléfono escacharrado

introduciremos este juego llamado videollamada escacharrada que tendra como finalidad la

preparacion a siguientes niveles de atencidn como es la atencion dividida, por eso, en esta ocasion el

mensaje a transmitir sera tanto verbal como una accidn fisica. Los nifios tan solo tendran la ocasién

de oir y ver el mensaje un maximo de dos intentos antes de transmitir la informacién al siguiente

companero quien tendrd que espera de espaldas y con los oidos tapados hasta que se le avise. La

tarea finalizara cuando todos los niflos hayan actuado como creadores de la informacién, lo que

estimamos que supondra unos 12 minutos de intervencion.
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Actividad 3: Overcooked 2. Con un total de 30 minutos para dedicarselo a este juego, los
chicos seguiran la misma metodologia de juego que en la sesién ocho.
Sesion Catorce (tabla 30)
Tabla 30

Resumen de las actividades y objetivos de la sesion catorce grupal.

Ne de Objetivos (actividad) Actividades Tiempo por
Sesidn actividad
14 Mejorar la eficacia de consecucién en tareas 1. Constructor cambia 10 minutos.
alternas, consiguiendo superar al menos un tu edificacion.
80% en cada una de las tareas (1, 2, 3). 2. Cada parejaasu 20 minutos.
Aumentar un 25% el tiempo en que se tarea.
mantiene la atencién alterna entre tareas (1, 3. Respondeatu 12 minutos.
2, 3). canto.
Mejorar la eficacia de consecucién en una 4. Juego a elegir 20 minutos.

tarea de atencion sostenida, teniendo un
80% de éxito en la tarea (1, 2, 3).
Discriminar un estimulo concreto entre de
entre varios, consiguiendo una tasa de éxito
igual o superior al 80% (3).

Disminuir un 25% del tiempo requerido para
reconocer un estimulo (3).

Entrenar la inhibicidn de respuesta a
estimulos (3).

Actividad 1: Constructor, Cambia tu Edificacidon. Tal y como se hace en la actividad Cada
Pareja a su Tarea, se establecerdn seis estaciones de montaje de edificios con los materiales de
tangram, en este caso, los nifios trabajaran individualmente para construir un total de cinco figuras
en cada estacion. Cada 30 segundos, los chicos recibirdn la instruccion de cambiar de estacion de
manera que tendran que continuar el montaje de las figuras de otros companeros. El menor que
acabe de construir las tres figuras de cualquiera de las estaciones de trabajo podra ayudar a otro
compafero.

Actividad 2: Cada pareja a su tarea. Se desarrollard de la misma manera que en la sesion 9,
aumentando la dificultad al hacer los cambios de tarea cada 2 minutos.

Actividad 3: Responde a tu Canto. Cada participante de la misma manera que con la

actividad “Escucha el ritmo y baila” debera responder a un estimulo sonoro, en este caso cada menor
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responderd a un ritmo diferente al que lo haran sus compafieros, de esta manera cada uno tendra
que realizar un baile previamente establecido en el ritmo que se le asigne y esperar quieto sin bailar
mientras que no se reproduzca la melodia que se le ha asignado. La dificultad de esta tarea comienza
cuando la velocidad de la musica comienza a ser cada vez mas rapida de manera que tendra que
estar atentos a la velocidad vy al ritmo que estan escuchando

Actividad 4: Juego de Switch a Elegir. Teniendo en cuenta los videojuegos jugados a lo largo
de toda la intervencion grupal los chicos decidirdn de manera democratica el juego al que quieren
jugar durante los ultimos 20 minutos de sesion. Podran elegir cualquiera de los juegos a los que
hayamos jugado.
Sesion Quince (tabla 31)
Tabla 31

Resumen de las actividades y objetivos de la sesion quince grupal.

Ne de Objetivos (actividad) Actividades Tiempo por
Sesion actividad
15 Mejorar la eficacia de consecucidn en 1. Escaperoom. 1 hora.

tareas alternas, consiguiendo superar al
menos un 80% en cada una de las tareas
(1).

Disminuir un 25% del tiempo requerido
para reconocer un estimulo (1).

Conocer y poner en practica estrategias
de control atencional en la realizacion de
una tarea (1).

Entrenar la inhibicidn de respuesta a
estimulos (1).

Actividad 1: Escape room. Para esta actividad contaremos con la colaboracion de una
empresa dedicada a la organizacién de Escape room y que tenga las instalaciones necesarias para
llevarlos a cabo, por eso, esta sesion se llevard a cabo en una localizacion diferentes a la habitual. De
la misma manera que el resto, tendra una duracion de 1 hora. Se elige este tipo de tarea ya que los
ninos tendran que colaborar entre ellos para resolver diferentes tareas y conseguir salir de la
habitacion, esta variedad de tareas a resolver les permitira trabajar la atencion sostenida en la tarea

que tengan que realizary la alternante en el momento de cambiar de actividad y tener que fijar la
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atencion en diferentes estimulos para resolver los acertijos que se indiquen. Esta actividad es una
manera de generalizar el entrenamiento recibido a otros contextos diferentes y a otras tareas
diferentes a las trabajadas en la intervencion.

Sesion Dieciséis (tabla 32)

Tabla 32

Resumen de las actividades y objetivos de la sesion dieciséis grupal.

Ne de Objetivos (actividad) Actividades Tiempo por
Sesion actividad
16 Mejorar la eficacia de consecucién en 1. Juego de pistas. 30 minutos.
tareas alternas, consiguiendo superar al 2. Cierrey fin. 30 minutos.

menos un 80% en cada una de las tareas
(1).

Aumentar un 25% el tiempo en que se
mantiene la atencidn alterna entre tareas
(1).

Discriminar un estimulo concreto entre de
entre varios, consiguiendo una tasa de
éxito igual o superior al 80% (1).
Disminuir un 25% del tiempo requerido
para reconocer un estimulo (1).

Actividad 1: Juego de Pistas. Se realizara esta actividad de la misma manera que la actividad
1 de la sesion 12, aumentando el nimero de enigmas a un total de 10y estableciendo un tiempo
limite de resolucién de cada adivinanza de 3 minutos. El desarrollo de esta tarea queda reflejado en
Apéndice F.

Actividad 2: Cierre y Fin. Se llevard a cabo un cierre del programa de intervencién vy se creard
un espacio de escucha donde cada nifio pueda expresar sus aprendizajes y su experiencia a lo largo
de la intervencién, también organizaremos una entrega de diplomas en los que se le otorgara uno a
cada nifio por su desempefio y colaboracion.

Pautas Familiares

Aunque este programa de intervencion esta destinado a los menores, también se hace

necesaria la participacion de los familiares, por eso, se dedicaran 15 minutos del total de la sesidn

individual en intercambiar informacién con los padres. Este espacio de tiempo se aprovechard para
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dar un reporte de lo trabajado en sesion y de los posibles avances que se estén dando, asi como para
dar pautas a los familiares sobre cémo fomentar un desarrollo de los procesos atencionales y de la
velocidad de procesamiento en el contexto natural del menor, por ello se les propondra a los
familiares diferentes pautas, por ejemplo:

- Fomentar la escucha activa con la finalidad de potenciar la atencion sostenida. Se
recomendard que se dedique un espacio de tiempo Unicamente a esta tarea en el que padres
e hijo puedan mantener una conversacion sin atender a otros estimulos.

- Organizar espacios de actividades familiares con la finalidad de potenciar tanto la atencion
sostenida como la alternante en funcidon de la actividad elegida. Se recomienda que estas
actividades sean ludicas y que despierten el interés de todos los miembros de la familia para
gue todos puedan disfrutar de un espacio comodo. Un ejemplo de actividades: jugar a
juegos de mesa, jugar a videojuegos, salir a dar un paseo, hacer retos familiares (escape
room, gincanas, etc.) ...

- Reorganizar las tareas de casa de manera que se involucre al menor en tareas del hogar, de
esta forma se fomenta su responsabilidad, asi como la capacidad de integrar nuevas
conductas en su repertorio a través de pautas escritas que se le daran a los padres basas en
el modelado, la instigacidn fisica, autoisntrucciones, etc., tal y como se recogen en Trianes et
al. (1999), de esta manera se trabajara la atencion sostenida dedicada a los estimulos que
atender a la hora de realizar una tarea y la velocidad de procesamiento a medida que integre
el comportamiento en su repertorio y cada vez le suponga una menor demanda de
concentracion y de tiempo empleado en la tarea.

Con esta serie de pautas se promueve el objetivo general de potenciar la generalizacion de
los progresos del menor en el contexto familiar.

Conclusiones
Tras el desarrollo del plan de intervencion se puede concluir este trabajo afirmando la

necesidad de desarrollar un mayor niumero de intervenciones destinadas a menores supervivientes
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de una neoplasia pues tal y como recogen Abrams et al. (2016) la cifra de nuevos casos de cancer
infantil asciende a unos 200.000 casos anuales. También, se puede afirmar la dificultad que supone
encontrar un programa desarrollado para la intervencién en oncologia infantil ya que se ha podido
comprobar como usualmente diferentes programas de intervenciéon han sido adaptados a esta
poblacion en especifico a pesar de que su poblacion diana era, en un principio, diferente.

Dicho esto, también cabe sefialar que, aunque este programa esté destinado a nifios de entre
8y 12 afios, supervivientes a tumores del SNC, podria también adaptarse a otras poblaciones con las
gue se haga necesario establecer una intervencion basada en fomentar los diferentes tipos de
atencién y mejorar la velocidad de procesamiento de los participantes a los que se dirija.

En lo que a este programa de intervencidn se refiere, se espera que, a través de actividades Iudicas,
entre las que se incluyen tareas manipulativas y videojuegos, los menores participantes mejoren su
capacidad de atencidén sostenida y alternante y se introduzcan en procesos de atencidn superiores
como la atencién dividida. También esperamos que a través del entrenamiento en las tareas los
menores puedan aumentar su capacidad de velocidad de procesamiento, ya sea reaccionando a un
estimulo o integrando la informacion de un estimulo volatil.

Para comprobar que se han conseguido nuestros objetivos se llevaran a cabo dos
evaluaciones, una previa a la intervencién vy la otra una vez el proceso haya finalizado, asi
conseguiremos datos cuantitativos de la manera en la que se pueda haber producido el avance. Es de
tener en cuenta que los datos cuantitativos son importantes para valorar ese progreso, pero también
es importante que se mida el desarrollo de manera cualitativa a través de registros escritos sobre el
desempefio del menor en las tareas.

Se estima oportuno también comprobar adaptabilidad y validez de este programa en el
contexto social del menor, por eso, sera muy valiosa la informacién que los padres trasmitan sobre la
evolucién del menor fuera del contexto de intervencidn. A través de las pautas que se ofrecerdn a las
familias y el trabajo en la intervencion, se espera que en el contexto familiar el menor consiga
mantener la atencién sobre una tarea e incluso combinar tareas diferentes entre si. Por eso es de
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suma importancia que los padres registren a través de las escalas ad hoc la evolucion en diferentes
momentos y que nosotros los terapeutas llevemos a cabo un registro de las tareas conseguidas de
manera exitosa.

Se hace necesario también valorar los puntos fuertes y las limitaciones de este trabajo. Entre
las fortalezas de la intervencion destaca la posibilidad de adaptacién a otras poblaciones que
presenten dificultades en atencién y velocidad de procesamiento; hay que destacar la flexibilidad
que ofrece el programa a la hora de aumentar el nimero de sesiones siempre y cuando sea
necesario; también destaca la intervencion grupal que proporciona el ambiente idoneo para
desarrollar las habilidades mediante el intercambio en grupo potenciando también el desarrollo de
habilidades sociales; otro punto fuerte que ofrece esta intervencion es la posibilidad de intervenir sin
un requerimiento minimo de aprendizaje académico, es decir, se podra trabajar con nifios de
diferentes edades en funcién de la afectacion que haya supuesto el tratamiento de recuperacién de
la neoplasia; se debe sefialar también que el uso de juegos y videojuegos comerciales despierta
interés y motivacion al menor, de esta manera se evita también que el nifio o nifia asocie la
intervencion con algo aburrido, en este aspecto hay que destacar la asequibilidad de las tareasy
actividades con las que se llevara a cabo tanto la intervencién grupal como la individual ya que los
juegos y recursos son de acceso y aplicacidn sencilla facilitando la preparacién del programa. Por otra
parte, en cuanto a las limitaciones encontramos la heterogeneidad de secuelas, generadas por el
cancer y su tratamiento, que pueden afectar a cada menor de manera diferente a nivel psiquico y
motor con lo cual se tendrian que adaptar algunas actividades a la participacién de menores con
ciertas secuelas, por ejemplo, si uno de los nifo presenta un sintoma fisico habria que adaptar las
sesiones en las que se plantean actividades como el Just Dance ®; otra de las limitaciones que nos
podemos encontrar a la hora de implementar la intervenciéon es el tiempo de evolucidon que necesita
cada area, somos conscientes de que este programa ajustado a 16 sesiones puede ser que no refleje
los cambios que esperamos y es por eso por lo que nos mostramos flexibles a la hora de aumentar el
ndmero de sesiones; concluyendo con las limitaciones que puede presentar este trabajo, se debe
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sefialar también la necesidad de intervenir de manera directa con el circulo social mas cercano al
menor, es decir, padres y hermanos, y que esta propuesta de intervencién no incluye a pesar de
aconsejarlo.

Por ultimo, hay que sefalar que esta propuesta de intervencion propone la continuidad de
desarrollo de otros programas de intervencién relacionados con las neoplasias y que abarquen otros
objetivos. Al desarrollador de esta intervencidn se pretende que sea la primera etapa de una
intervencion mas extensa en la que se trabaje el desarrollo y la potencialidad de la memoria de
trabajo. Continuar con esta extension a nuestro trabajo daria cabida a la intervencién con nifios que
no hayan participado en nuestro programa por no cumplir con los criterios de exclusion en lo
referente a las bajas puntuaciones a los test atencionales y, para continuar interviniendo en otras
funciones con menores que han superado con éxito esta primera intervencion.

Ademas, para futuras lineas de trabajo también seria necesario establecer programas de
intervencion dirigidos a nifilos con un rango de edad aun mas bajo para poder trabajar y prevenir las
posibles secuelas derivadas del tratamiento de manera precoz. Otra propuesta que puede partir de
este trabajo puede ser la intervencidon con los familiares del menor superviviente de una neoplasia,
no solo para dotarles de estrategias de afrontamiento sino también para comprobar las necesidades
diarias que presentan los menores en el entorno natural y de qué manera los familiares pueden

adaptarse o cubrir esas necesidades.
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Apéndices
Apéndice A
CRONOGRAMA
Evaluacidn pre-intervencion Primera sesién de evaluacién WISCV

Segunda sesién de evaluacion

CPT3

Atencion Auditiva y Flexibilidad

(NEPSY-II)

Test de Colores y Palabras de Stroop
Senderos (ENFEN)

INTERVENCION INDIVIDUAL

N2 de Sesion Objetivos (actividad) Actividades Tiempo por actividad

1 Establecer una buena relacion 1. Preguntay conoce. 10 minutos.
terapéutica (1, 2, 5). 2. Tourde espacioy juegos 10 minutos.
Conocer el espacio de juegos (2). 3. Preparados, listos, 5 minutos.
Comprobar la capacidad de focalizar palmada.
la atencidn a un estimulo en un 4. 1,2,3,tocaotravez. 5 minutos.
espacio con distractores (2). 5. Juego interactivo. 10 minutos.
Fomentar la capacidad de mantener
la atencidn focalizada (3, 4).

Mejorar la eficacia de consecucién en
una tarea de atencion sostenida,
teniendo un 80% de éxito en la tarea
(3, 4).

Discriminar un estimulo concreto
entre de entre varios, consiguiendo
una tasa de éxito igual o superior al
80% (3).

2 Mejorar la eficacia de consecucién en 1. Construtangran 10 minutos.
una tarea de atencién sostenida, 2. Buscador de imagenes 7 minutos.
consiguiendo un 80% de éxito (1, 2, 3, 3. Dobble 10 minutos.
4). 4. Juego de Switch: 18 minutos.
Discriminar un estimulo concreto de Patrick’s Parabox.
entre varios, consiguiendo una tasa
de éxito igual o superior al 80% (2, 3).

Conocer y poner en practica
estrategias de control atencional (2).

3 Mejorar la eficacia de consecucién en 1. Replicapatrones. 15 minutos.
una tarea de atencion sostenida, 2. Buscador deimdagenes. 10 minutos.
consiguiendo al menos un 80% de 3. Preparados, listos,
éxito en la tarea (1, 2, 3, 4). palmada. 10 minutos.
Discriminar un estimulo concreto de 4. Llaberinto. 10 minutos.
entre varios, consiguiendo una tasa
de éxito igual o superior al 80% (2, 3).

4 Mejorar la eficacia de consecucién en 1. Construtangram. 10 minutos.
una tarea de atencion sostenida, 2. Buscador de numeros. 10 minutos.
teniendo un 80% de éxito en la tarea. 3. Dobble. 10 minutos.
(1,2, 3,4). 4. Patrick’s Parabox. 15 minutos.

Discriminar un estimulo concreto
entre de entre varios, consiguiendo
una tasa de éxito igual o superior al
80% (2, 3).
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N2 de Sesion Obijetivos (actividad) Actividades Tiempo por actividad

5 Mejorar la eficacia de consecucién en 1. Replicapatrones. 15 minutos.
una tarea de atencién sostenida, 2. Buscamiigualy 10 minutos.
teniendo un 80% de éxito en la tarea acertaras.

(1,2,3,4). 3. Preparados, listos, 10 minutos.
Discriminar un estimulo concreto palmada.

entre de entre varios, consiguiendo 4. NeuronUp. 10 minutos.
una tasa de éxito igual o superior al

80% (2,3).

6 Mejorar la eficacia de consecucidén en 1. iDd6nde estda Wally? 10 minutos.
una tarea de atencion sostenida, 2. Buscador de imdagenes. 10 minutos.
teniendo un 80% de éxito en la tarea 3. Replicapatrones. 10 minutos.
(1,2,3,4). 4. Patrick’s Parabox. 15 minutos.
Discriminar un estimulo concreto
entre de entre varios, consiguiendo
una tasa de éxito igual o superior al
80% (1, 2, 3).

Disminuir un 25% del tiempo
requerido para reconocer un
estimulo (1, 2, 3).

Conocer y poner en practica
estrategias de control atencional en
la realizacion de una tarea (1, 2).

7 Mejorar la eficacia de consecucién en 1. Dobble batalla. 12 minutos.
una tarea de atencion sostenida, 2. Buscador de imagenes. 7 minutos.
teniendo un 80% de éxito en la tarea 3. Preparados, listos, 7 minutos.
(1,2,3,4,5). palmada.

Discriminar un estimulo concreto 4. Laberintos. 6 minutos.
entre de entre varios, consiguiendo 5. NeuronUp. 13 minutos.
una tasa de éxito igual o superior al

80% (1, 2, 3).

Disminuir un 25% del tiempo

requerido para reconocer un

estimulo (1, 2, 3).

Conocer y poner en practica

estrategias de control atencional en

la realizacion de una tarea (2, 3, 4).

8 Mejorar la eficacia de consecucién en 1. (Ddnde esta Wally? 10 minutos.
una tarea de atencion sostenida, 2. Buscador de imagenes 6 minutos.
teniendo un 80% de éxito en la tarea 3. Replicapatrones 10 minutos.
(1,2,3,4). 4. Patrick’s Parabox 20 minutos.
Discriminar un estimulo concreto
entre de entre varios, consiguiendo
una tasa de éxito igual o superior al
80% (1, 2, 3).

Disminuir un 25% del tiempo
requerido para reconocer un
estimulo (1, 2, 3).

Conocer y poner en practica
estrategias de control atencional en
la realizacion de una tarea (1, 2).

9 Mejorar la eficacia de consecucién en 1. Mensaje encriptado. 15 minutos.
tareas alternas, consiguiendo superar 2. Alternapatron. 15 minutos.
al menos un 80% en cada una de las 3. RecuperaPuzles. 15 minutos.

tareas (1, 2, 3).
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N2 de Sesidn

Objetivos (actividad)

Actividades

Tiempo por actividad

10

Discriminar un estimulo concreto
entre de entre varios, consiguiendo
una tasa de éxito igual o superior al
80% (1).

Mejorar la eficacia de consecucién en
tareas alternas, consiguiendo superar
al menos un 80% en cada una de las
tareas (1, 2, 3).

N

Tres, dos, uno, cambio.

Historia robada.
The Witness.

12 minutos.
12 minutos.
20 minutos.

11

Mejorar la eficacia de consecucién en
tareas alternas, consiguiendo superar
al menos un 80% en cada una de las
tareas (1, 2, 3).

Discriminar un estimulo concreto
entre de entre varios, consiguiendo
una tasa de éxito igual o superior al
80% (1, 2, 3).

Conocer y poner en practica
estrategias de control atencional en
la realizacion de una tarea (1, 2, 3).
Entrenar la inhibicidn de respuesta a
estimulos (1, 2, 3).

N

Tres, dos, uno, cambio.

Clasifica figura y color.
Inhibe la secuencia.

15 minutos.
10 minutos.
20 minutos.

12

Mejorar la eficacia de consecucién en
tareas alternas, consiguiendo superar
al menos un 80% en cada una de las
tareas (1, 2, 3).

Discriminar un estimulo concreto
entre de entre varios, consiguiendo
una tasa de éxito igual o superior al
80% (1, 2, 3).

N

Recuperapuzles.
Clasifica Carta y Palo.
NeuronUp.

15 minutos.
10 minutos.
20 minutos.

13

Mejorar la eficacia de consecucién en
tareas alternas, consiguiendo superar
al menos un 80% en cada una de las
tareas (1, 2, 3).

Aumentar un 25% el tiempo en que
se mantiene la atencidn alterna entre
tareas (1, 2, 3).

Discriminar un estimulo concreto
entre de entre varios, consiguiendo
una tasa de éxito igual o superior al
80% (1, 2, 3).

Disminuir un 25% del tiempo
requerido para reconocer un
estimulo (1, 2, 3).

Conocer y poner en practica
estrategias de control atencional en
la realizacion de una tarea (1, 2).
Entrenar la inhibicidn de respuesta a
estimulos (3).

N

Tres, dos, uno, cambio.

Laberinto cambiante.
Simon dice...

10 minutos.
20 minutos.
15 minutos.

14

Mejorar la eficacia de consecucién en
tareas alternas, consiguiendo superar
al menos un 80% en cada una de las
tareas
(1, 2).

1.

2.

Encuentra el sitioy
avanza la historia
The Witness

20 minutos.

25 minutos.
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Aumentar un 25% el tiempo en que
se mantiene la atencion alterna entre
tareas (1, 2).

N2 de Sesidn

Objetivos (actividad)

Actividades

Tiempo por actividad

15

Mejorar la eficacia de consecucién en
tareas alternas, consiguiendo superar
al menos un 80% en cada una de las
tareas (1, 2, 3).

Aumentar un 25% el tiempo en que
se mantiene la atencion alterna entre
tareas (1, 2, 3).

Discriminar un estimulo concreto
entre de entre varios, consiguiendo
una tasa de éxito igual o superior al
80% (1).

Disminuir un 25% del tiempo
requerido para reconocer un
estimulo (1, 2, 3).

Conocer y poner en practica
estrategias de control atencional en
la realizacion de una tarea (1, 2).
Entrenar la inhibicidn de respuesta a
estimulos (1, 2).

N

Tres, dos, uno, cambio.
Laberinto cambiante.
NeuronUp.

10 minutos.
20 minutos.
15 minutos.

16

Mejorar la eficacia de consecucién en
tareas alternas, consiguiendo superar
al menos un 80% en cada una de las
tareas (1, 2).

Aumentar un 25% el tiempo en que
se mantiene la atencidén alterna entre
tareas (1, 2).

1.

2.

Encuentra el sitioy
avanza la historia.
The Witness.

20 minutos.

25 minutos.

INTERVENCION GRUPAL

N2 de Sesion Objetivos (actividad) Actividades Tiempo por actividad

1 Conocer a los compaiieros del grupo 1. La patata caliente. 10 minutos.
(1, 2). 2. Gustos vy aficiones. 15 minutos.
Conocer las aficiones del resto de 3. Preparados, listos, 10 minutos.
compaiieros del grupo (2). accion.

Potenciar la atencidn sostenida en 4. Party Party Time 2. 35 minutos.
una tarea (3, 4).

Mejorar la eficacia de consecucién en
una tarea de atencién sostenida,
teniendo un 80% de éxito en la tarea
(3, 4).

Discriminar un estimulo concreto
entre de entre varios, consiguiendo
una tasa de éxito igual o superior al
80%.

(3).

2 Mejorar la eficacia de consecucién en 1. Rastreadores en acciéon. 15 minutos.
una tarea de atencién sostenida, 2. Constructores de puzles. 15 minutos.
teniendo un 80% de éxito en la tarea 3. Escucha el ritmoy baila. 15 minutos.
(1,2, 3,4). 4. Teléfono escacharrado. 15 minutos.

Discriminar un estimulo concreto
entre de entre varios, consiguiendo
una tasa de éxito igual o superior al
80% (1, 3).
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Conocer y poner en practica
estrategias de control atencional en
la realizacion de una tarea (1, 2).

N2 de Sesidn Objetivos (actividad) Actividades Tiempo por actividad

3 Mejorar la eficacia de consecucién en 1. Escapa del laberinto. 12 minutos.
una tarea de atencion sostenida, 2. Preparados, listos, 12 minutos.
teniendo un 80% de éxito en la tarea accion.

(1, 2, 3,4). 3. Cuidado con el 12 minutos.
Discriminar un estimulo concreto calambre.

entre de entre varios, consiguiendo 4. Party Party Time 2. 25 minutos.
una tasa de éxito igual o superior al

80% (2, 3).

4 Mejorar la eficacia de consecucién en 1. Rastreadores en acciéon. 15 minutos.
una tarea de atencién sostenida, 2. Constructores de puzles. 15 minutos.
teniendo un 80% de éxito en la tarea 3. Escucha el ritmoy baila. 15 minutos.
(1,2,3,4). 4. Teléfono escacharrado. 15 minutos.
Discriminar un estimulo concreto
entre de entre varios, consiguiendo
una tasa de éxito igual o superior al
80% (1, 3).

Conocer y poner en practica
estrategias de control atencional en
la realizacion de una tarea (1, 2).

5 Mejorar la eficacia de consecucién en 1. Dobble batalla 20 minutos.
una tarea de atencion sostenida, 2. Rastreadores en accidn 15 minutos.
teniendo un 80% de éxito en la tarea 3. Sillas musicales 25 minutos.
(1, 2, 3).

Discriminar un estimulo concreto
entre de entre varios, consiguiendo
una tasa de éxito igual o superior al
80% (1, 2, 3).

Disminuir un 25% del tiempo
requerido para reconocer un
estimulo (1, 2, 3).

6 Mejorar la eficacia de consecucién en 1. Constructores de puzles. 15 minutos.
una tarea de atencion sostenida, 2. Preparados, listos, 15 minutos.
teniendo un 80% de éxito en la tarea accion.

(1, 2,3). 3. Just Dance®. 30 minutos.
Discriminar un estimulo concreto

entre de entre varios, consiguiendo

una tasa de éxito igual o superior al

80% (2, 3).

Disminuir un 25% del tiempo

requerido para reconocer un

estimulo (2, 3).

7 Mejorar la eficacia de consecucién en 1. Dobble competicidn. 20 minutos.
una tarea de atencion sostenida, 2. Competicion de
teniendo un 80% de éxito en la tarea reastreadores. 20 minutos.
(1, 2, 3). 3. Escucha el ritmo y baila.

Discriminar un estimulo concreto 20 minutos.

entre de entre varios, consiguiendo
una tasa de éxito igual o superior al
80% (1, 2, 3).

Disminuir un 25% del tiempo
requerido para reconocer un
estimulo (1, 2, 3).
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N2 de Sesidn

Objetivos (actividad)

Actividades

Tiempo por actividad

8

Mejorar la eficacia de consecucién en 1.

una tarea de atencion sostenida,

teniendo un 80% de éxito en la tarea 3.

(1,2,3).

Discriminar un estimulo concreto
entre de entre varios, consiguiendo
una tasa de éxito igual o superior al
80% (1, 3).

Disminuir un 25% del tiempo
requerido para reconocer un
estimulo (1, 3).

N

Constructores de puzles.

Escapa del laberinto.
Overcooked 2.

15 minutos.
15 minutos.
30 minutos.

N2 de Sesion

Objetivos (actividad)

Actividades

Tiempo por actividad

9

Mejorar la eficacia de consecucién en 1.
tareas alternas, consiguiendo superar 2.
al menos un 80% en cada una de las 3.

tareas (1, 2, 3).

Mejorar la eficacia de consecucién en
una tarea de atencion sostenida,
teniendo un 80% de éxito en la tarea
(1, 2, 3).

Discriminar un estimulo concreto
entre de entre varios, consiguiendo
una tasa de éxito igual o superior al
80% (1, 2).

Conocer y poner en practica
estrategias de control atencional en
la realizacion de una tarea (1, 3).

Simén dice...
Cada pareja a su tarea.
Uno.

10 minutos.
30 minutos.
20 minutos.

10

Mejorar la eficacia de consecucién en 1.

tareas alternas, consiguiendo superar
al menos un 80% en cada una de las
tareas (1).

Mejorar la eficacia de consecucién en
una tarea de atencion sostenida,
teniendo un 80% de éxito en la tarea
(2).

Discriminar un estimulo concreto
entre de entre varios, consiguiendo
una tasa de éxito igual o superior al
80% (1).

Conocer y poner en practica
estrategias

de control atencional en la realizacion
de una tarea (1).

Gincana.

1 hora.

11

Mejorar la eficacia de consecucién en 1.

tareas alternas, consiguiendo superar

al menos un 80% en cada una de las 2.
tareas (1, 2, 3). 3.

Mejorar la eficacia de consecucién en
una tarea de atencion sostenida,
teniendo un 80% de éxito en la tarea
(1,2,3).

Discriminar un estimulo concreto
entre de entre varios, consiguiendo
una tasa de éxito igual o superior al
80% (1, 2, 3).

Encuentra el sitio y
avanza la historia.
Cada pareja a su tarea.
Simon dice...

15 minutos.

30 minutos.
15 minutos.
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Conocer y poner en practica
estrategias de control atencional en
la realizacion de una tarea (3).

N2 de Sesidn

Objetivos (actividad)

Actividades

Tiempo por actividad

12

Mejorar la eficacia de consecucidn en
tareas alternas, consiguiendo superar
al menos un 80% en cada una de las
tareas (1, 2).

Mejorar la eficacia de consecucidon en
una tarea de atencion sostenida,
teniendo un 80% de éxito en la tarea
(1, 2).

Discriminar un estimulo concreto
entre de entre varios, consiguiendo
una tasa de éxito igual o superior al
80% (1, 2).

1.

Juego de Pistas.

2. Just Dance®.

40 minutos.
20 minutos.

13

Mejorar la eficacia de consecucion en
tareas alternas, consiguiendo superar
al menos un 80% en cada una de las
tareas (1, 2, 3).

Aumentar un 25% el tiempo en que
se mantiene la atencidén alterna entre
tareas (1, 2, 3).

Discriminar un estimulo concreto
entre de entre varios, consiguiendo
una tasa de éxito igual o superior al
80% (1, 2, 3).

Disminuir un 25% del tiempo
requerido para reconocer un
estimulo (1, 2, 3).

Estimular los procesos iniciales en la
atencién dividida (2).

Conocer y poner en practica
estrategias de control atencional en
la realizacion de una tarea (1, 2).
Entrenar la inhibicidn de respuesta a
estimulos (3).

2.

Encuentra el Sitio y
Avanza la Historia.
Videollamada
escacharrada.
Overcooked 2.

15 minutos.

12 minutos.

30 minutos.

14

Mejorar la eficacia de consecucion en
tareas alternas, consiguiendo superar
al menos un 80% en cada una de las
tareas (1, 2, 3).

Aumentar un 25% el tiempo en que
se mantiene la atencidén alterna entre
tareas (1, 2, 3).

Mejorar la eficacia de consecucién en
una tarea de atencion sostenida,
teniendo un 80% de éxito en la tarea
(1, 2, 3).

Discriminar un estimulo concreto
entre de entre varios, consiguiendo
una tasa de éxito igual o superior al
80% (3).

Disminuir un 25% del tiempo
requerido para reconocer un
estimulo (3).

w

Constructor cambia tu
edificacion.

Cada pareja a su tarea.

Responde a tu canto.
Juego a elegir.

10 minutos.

20 minutos.
12 minutos.
20 minutos.
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Entrenar la inhibicién de respuesta a
estimulos (3).

N2 de Sesion Objetivos (actividad) Actividades Tiempo por actividad
15 Mejorar la eficacia de consecucién en 1. Escape room. 1 hora.
tareas alternas, consiguiendo superar
al menos un 80% en cada una de las
tareas (1).
Disminuir un 25% del tiempo
requerido para reconocer un
estimulo (1).
Conocer y poner en prdctica
estrategias de control atencional en
la realizacion de una tarea (1).
Entrenar la inhibicién de respuesta a
estimulos (1).
16 Mejorar la eficacia de consecucién en 1. Juego de pistas. 30 minutos.
tareas alternas, consiguiendo superar 2. Cierrey fin. 30 minutos.

al menos un 80% en cada una de las
tareas

(1).

Aumentar un 25% el tiempo en que
se mantiene la atencidn alterna entre
tareas (1).

Discriminar un estimulo concreto
entre de entre varios, consiguiendo
una tasa de éxito igual o superior al
80% (1).

Disminuir un 25% del tiempo
requerido para reconocer un
estimulo (1).

Evaluacidén post-intervencion

Primera sesion de evaluacion

WISCV

Segunda sesidn de evaluacion

CPT3

Atencidn Auditiva y Flexibilidad
(NEPSY-II)

Test de Colores y Palabras de Stroop
Senderos (ENFEN)

Nota. La abreviatura WISC corresponde a Escala de Inteligencia de Wechsler para Nifios —V; CPT 3

corresponde a Conners Continuous Performance Test 3; NEPSY-II corresponde a Bateria

Neuropsicolégica Infantil; y, ENFEN corresponde a la Bateria de Evaluacion Neuropsicolégica de las

Funciones Ejecutivas en Nifios.
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71

Conducta a 1
observar

3 4

10

Atiende ordenes
sencillas y
directas

Dirige la atencion
a la aparicion de
nuevos estimulos

Mantiene la
atencién a una
tarea durante al
menos 5 minutos

Abandona una
tarea si le resulta
complicada

Pone en practicas
estrategias de
busqueda o
autoinstrucciones
para resolver
tareas

Responde
rapidamente a la
presentacion de
un estimulo
nuevo

Reconoce un
estimulo, objeto o
sonido de entre
varios otros

Es capaz de
combinar dos
tareas diferentes
entre si

Mantiene la
atencién ala
ejecucion de dos
tareas

Resuelve
rapidamente la
ejecucion de una
tarea

Es capaz de
mantener la
atencion en dos
tareas diferentes
durante mas de 5
minutos

Atiende dérdenes
complejas (que
implican dos
acciones)
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Apéndice C

Nota. Juego de cubos que puede usarse para el juego replicapatrones. Reproducido de Yiwu

Hoye Crafts Co., Ltd. (2022).
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Apéndice D

En esta actividad compuesta por 10 actividades los chicos llevaran a cabo una gincana de
temadtica pirata en la que tendran que superar las diferentes pruebas para conseguir llegar al cofre
del tesoro. La gincana estara compuesta por diferentes actividades cooperativas de manera que
todos los miembros del grupo avanzaran juntos y tendran que resolver enigmas o realizar los
diferentes juegos estando unidos.
Actividad 1

Los nifios tendran que identificar y continuar doce secuencias de peces. Se ofrecera pues las
secuencias incompletas y los chicos tendran que completarlas. Una vez consigan esta tarea
accederan al mapa del tesoro que les ayudarad a conocer la siguiente actividad y ademads conseguirdn
3 piezas de un puzle.
Actividad 2

Con las piezas de madera del Tangram los chicos tendran que elaborar un barco pirata,
teniendo como referencia Unicamente un sombreado de la figura, con lo cual ellos decidiran las
piezas que usaran para que la figura que elaboren coincida con la silueta que le proporcionamos. Una
vez resuelvan la tarea conseguirdn otras 3 piezas de un puzle y podran avanzar a la siguiente
actividad.
Actividad 3

Para seguir avanzando, los chicos tendran que encontrar diez diferencias entre dos imagenes
del grupo de piratas que les ha quitado el cofre. Una vez encuentren todas las diferencias, los piratas
les entregardn 2 piezas del puzle.
Actividad 4

Los piratas han elaborado un puzle que solo podra resolver uno de los chicos y, tendra que
hacerlo con los ojos vendados, el resto de los nifios tendra que coordinarse para darle 6rdenes de
avance al menor que esté en el laberinto. Después de conseguir salir obtendran una nueva pista para
avanzar en el mapa del tesoro y también recibirdn 5 piezas de puzle.
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Actividad 5

En el tablero de coordenadas se encuentra el barco pirata, pero los chicos no conocerdn que
coordenada estd ocupando, por ese motivo, tendran que contar las casillas de cada eje y tendran que
combinar letras y nUmeros para encontrar la coordenada exacta del barco. Una vez consigan
posicionarlo conseguiran 2 piezas de puzle y podran avanzar en el mapa del tesoro.
Actividad 6

Los piratas han desordenado varios de los juegos y los chicos tendran que poner orden e
identificar qué piezas corresponden a cada juego, una vez hayan completado la tarea de clasificacion,
seguiran avanzando en el mapa y tendran en su poder otras dos piezas de puzle.
Actividad 7

De nuevo los piratas han puesto una trampa a nuestros chicos y han puesto en el camino
otro laberinto y de la misma manera que en el anterior tendran que resolverlo, uno de los menores
con los ojos vendados mientras que el resto trata de orientarlo para que salga de él. Al conseguirlo,
los chicos obtendran otras 5 piezas y otra etapa del mapa desblogueada.
Actividad 8

Los piratas han dejado un mensaje oculto a los chicos, para descifrar el mensaje los menores
solo tendrdn una plantilla de identificacién de letras y figuras, con lo cual, identificando cada una de
las figuras y otorgandole una letra correspondiente obtendran el significado de ese mensaje oculto y
con ello un nuevo paso en camino de la busqueda y otras 3 piezas de puzle.

Un ejemplo de lo que obtendrdn de la transcripcién puede ser “lo estais haciendo bien, pero
no encontraréis el tesoro”.
Actividad 9

La resoluciéon de esta tarea consistird en armar un puzle pirata y para conseguirlo tendran
que usar las piezas que han obtenido al final de las actividades anteriores. Una vez los nifios hayan
resuelto el puzle podran recibirdn el acertijo final que los conducira al cofre del tesoro.
Actividad 10
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Para llegar al cofre del tesoro los chicos tendran que adivinar un acertijo, como, por ejemplo:
“para el cofre encontrar los ojos bien abiertos han de estar. Muchos me buscais y pocos me
encontrais, lo que pocos sabéis es que estoy camuflado, para hallarme os sugiero buscarme dénde
tan bien lo pasdis compitiendo en la caja magica que se inventa vuestra apariencia”. Una vez lleguen
a la conclusion de que el cofre esta alrededor del espacio de la television y las videoconsolas podran
encontrarlo y abrirlo y en él encontrardn golosinas y chocolates, se tendran en cuenta requisitos de

dieta o alergias de los nifios para armar el contenido del cofre.
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Apéndice E

Dedicaremos unos 40 minutos de la sesidén a realizar un juego de pistas, en el que para
conseguir resolver el juego y recuperar los mandos de la consola que han sido robados, los nifios
tendrdn que convertirse en un equipo de detectives para seguir las pistas que el ladréon les ha dejado.
Primera pista

Encima de una mesa, el equipo de detectives encontrara una nota que les hable sobre el
robo y su mision de encontrar los mandos. En esta misma nota se les indicard que tendran que
identificar diferentes figuras, al igual que trabajan en la actividad Busca mi Igual y Acertaras, de entre
una marafia de figuras entremezcladas, una vez conseguido el reto se les dara la siguiente pista: “de
las videoconsolas nos sacaron y cerca del patio nos encontraron”.
Segunda pista

Los chicos se dirigiran hacia la zona de salida al patio y encontraran en la puerta la siguiente
tarea que consistira en encontrar tantas parejas de iguales como sea posible. Una vez se hayan
agrupado todas las parejas los chicos recibiran el siguiente mensaje “si mi carta pareja no esta una
vuelta me has de dar para algo encontrar”. De esta manera encontraran que tras las cartas
desparejadas hay unas letras, encontraran las letras “M” y “C”. La siguiente pista que se les dara sera:
“si a los mandos quieres llegar debajo de donde te sientas debes mirar”.
Tercera pista

Los nifios tendran que descubrir en qué silla se encuentra la proxima pistay en ella
encontraran una ficha tipica de la actividad Buscador de Imdagenes, la cual habremos elaborados
nosotros, los chicos tendran que encontrar las imagenes iguales a la figura de referencia y podran
observar que una vez las hayan encontrado todas estas formaran la letra “A”. Ademas, accederana la
préxima pista: “arma mi imagen para descubrir un bonito paisaje”.
Cuarta pista

Asi, los chicos llegaran a la zona donde se guardan los puzles donde tendran que montar un
puzle de un paisaje en el que hay piezas que no corresponden a esa imagen, una vez el puzle esté
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montado, los nifios veran que las 2 piezas sobrantes tienen una letra detras de ellas, la “L” y la “E”. La
siguiente pista dird: “cuando la pista de baile empiece a silbar los chicos tendrdn que bailar, sino se
escucha silbido intenta estar tranquilo, si la musica termina y ningln error has cometido, te ayudaré
como un amigo”.
Quinta pista

Los nifios deberan llegar hasta los altavoces donde se reproducira una melodia enla que en
algunos momentos se escucharan silbidos de personas entonces los nifios tendran que bailar
mientras se oye y tendran que parar en el momento que el silbido cese. Si consiguen superar el reto
se les daran las ultimas letras “A” y “N” y también, la Ultima pista: “si a la consola quieres jugar y los
mandos hallar ordena mis letras y me encontraras”.
Sexta pista

En esta tarea, los nifios tendrdn que armar la palabra “ALMACEN” para averiguar donde se
encuentran los mandos de la videoconsola para jugar, somos conscientes de que es posible que
alguno de los chicos presente dificultades en esta tarea con lo cual ofreceremos nuestra ayuda para

resolverla.
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Apéndice F

Se realizara esta actividad de la misma manera que la actividad 1 de la sesion 12,
aumentando el nimero de enigmas a un total de 10 y estableciendo un tiempo limite de resolucién
de cada adivinanza de 3 minutos. El botin por rescatar en esta ocasidn serd una bolsa de dulces y
gominolas para cada uno de ellos, teniendo en cuenta las restricciones alimentarias de cada uno de
los chicos y las posibles alergias que presenten.

Los enigmas a usar pueden adaptarse de diferentes libros de enigmas y acertijos como por
ejemplo 407 Enigmas y Juegos de Ldgica: Acertijos Y Retos Matemadticos que te romperdn la cabeza
(Stewar, 2021), es importante que tengamos siempre en cuenta la edad y el nivel evolutivo a la hora
de adaptar enigmas y adivinanzas. En caso de que estén préximos a acabar el tiempo y no hayan

adivinado la respuesta, les daremos pistas mds claras para que puedan adivinarlo.
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