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Juego de ficcidn: aplicacion de un programa de intervencion en autismo

Maria José Paz Miguez y Clotilde Sineiro Garcia
Universidad de Santiago de Compostela

Se presenta una intervencion, fundamentada en la hip6tesis del déficit metarrepresentacional, en un su-
jeto con autismo y centrada en el aprendizaje de dos estrategias especificas basadas en la analogia pic-
térica de la representacion y proceso mental de ficcion. La efectividad y eficacia de la intervencion se
refleja en los resultados que muestran la capacidad del sujeto para generar y comprender la ficcion, asi
como para generalizar el conocimiento a otras areas de funcionamiento mentalistas. Se discute la po-
sibilidad de desarrollar un conocimiento metarrepresentacional fundamentado en la interiorizacion de
las estrategias de apoyo conceptual.

Pretend play: an application of an intervention program in autigiethodologically and theoretically

based on metarrepresentational deficit hypothesis, we design an intervention to teach the mental state
of pretense to an autistic boy. The production and comprehension of symbolic play by means of the
use of two specific strategies founded on pictorial analogy of the mental representation and process,
was the focus of the learning. The efficiency and efectiveness of the program is reflected in the results
that indicated the subject’'s competence to generate and comprehend the pretense as well as to genera-
lize the acquired knowledge into other areas of mentalistic functioning. We discuss the possibility to
develop a metarrepresentational knowledge based on the internalizing of the strategies of conceptual
support.

La hipotesis del déficit en el desarrollo, adquisicion y empleoeste trastorno. El hallazgo generalizado de que los autistas de alto
de una teoria de la mente como componente cognitivo esencialfuncionamiento pueden aprender a comprender el estado mental
subyacente a las alteraciones en los procesos psicoldgicos de inemtrenado y a generalizar este aprendizaje (Pérez Gonzalez y Wi-
raccion social, comunicacion y simbolizacién de las personas coliams, 2005; Swettenham, Goémez, Baron-Cohen y Walsh, 1996;
autismo (Baron-Cohen, Leslie y Friht, 1985; Baron-Cohen, TagerWellman, Baron-Cohen, Caswell, Gébmez, Swettenham, Toy y La-
Flusberg y Cohen, 1993; Baron-Cohen, 1995) ha atraido el interégattuta, 2002) ha promovido una ampliacion del campo de interés.
de investigadores y educadores. El deterioro y/o retraso autista éste incluye a la poblacion autista de menor nivel de funciona-
el desarrollo del conocimiento de la mente representacional (Baniento y a los conceptos mentalistas precursores de la teoria de la
ron-Cohen, 1995; Leslie, 1987, 1994; Leslie y Roth, 1993) y de sunente (Gomez, Lépez y Lépez, 1996; Ledn y Gémez, 2002). Ade-
vinculacién causal con el comportamiento se refleja no sélo en lanas, se hace un especial hincapié en la importancia de valorar las
comprension del estado mental de creencia falsa, sino también ailteraciones comunicativo-sociales dependientes de la misma.
otros signos de mentalizacion —como, por ejemplo, el estado Es en este contexto en el que se sitla nuestro trabajo, que tiene
mental de ficcion, de deseo y de conocimiento— que ademas dmmo objetivo explorar la posibilidad de ensefiar el estado mental
manifestarse especificamente alterados en el autista (Baron-Cde ficcion a un adolescente autista de bajo nivel de funcionamien-
hen, 1987, 1989, 1991; Leslie y Frith, 1988; Perner, Frith, Lesligo mediante una intervencién fundamentada, tedrica y metodolo-
y Leekam, 1989; Sigman y Ungerer, 1984) mantienen una relaciégicamente, en la hipétesis del déficit metarrepresentacional. Esta
de precedencia e incluso de implicacion en el desarrollo evolutivae lleva a cabo a través de una ensefianza natural y semiestructu-
normal con la misma en la medida en que comparten la habilidachda, basada en el aprendizaje mediador, y contingente a la activi-
metarrepresentacional. dad simbdlica, de dos estrategias que se fundamentan en la analo-

Esta teoria ha generado una serie de aplicaciones practicg& pictorica de la representacion y proceso mental (Welman et al,
orientadas a la ensefianza de la lectura mental mediante el ent@302). Pretendemos con ello que desarrolle la comprension del es-
namiento de la tarea clasica de la falsa creencia apoyado en teldo mental de ficcién a través de la ensefianza comprensiva de la
aprendizaje de una estrategia basada en la habilidad para coproduccion y entendimiento del juego simbdlico como precursor
prender las representaciones pictoricas de la realidad, intactas del desarrollo de la teoria de la mente y porque constituye el nivel
mentalista situado en la zona de desarrollo proximo (Calero, 2004)
de nuestro sujeto. Se facilitaria asi el progresivo aprendizaje y de-
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Evaluamos la adecuacion y efectividad de nuestra intervenevaluacion final, en 3 sesiones, valord la posible mejoria en las
cion mediante la produccién del juego de ficcién espontaneoareas inicialmente evaluadas, el aprendizaje mentalista y la efica-
en términos cuantitativos y cualitativos, y la comprension de lecia del programa.
ficcion en los demas. Nuestra valoracién implica las técnicas
ylo estrategias empleadas, asi como la secuenciacion normafvaluacion previa y posterior a la intervencién
va en estadios utilizada en la ensefianza. Dado el papel que se
le atribuye a la mentalizacion en la interaccion social, valora- Habilidad verbal Se administré el «Peabody Picture Vocabu-
mos la eficacia de las estrategias a través del estudio y deteary Test, TVIP» (Dunny Dunn, 1981).
minacion del efecto que la adquisicion de ficcion ejerce sobre: Atencion conjuntaSe evalué mediante la técnica de observa-
1) la comprension de las emociones y de los estados mentale®n en situaciones de peticion y declaracion controladas (Gomez
epistémicos, interdependientes en la comprensién de las peet al, 1996).
sonas; y 2) la competencia comunicativa, cuyo beneficio de- Juego de ficcionSe utilizo la técnica de observacion en condi-
beria de ser un motivo fundamental de toda intervencion eriéon de juego espontaneo (Baron-Cohen, 1987; Hadwin et al,

autismo. 1996; Lewis y Boucher, 1988) que fue posteriormente analizado y
codificado conforme a las siguientes categorias:
Método a) Duracion de cada nivel de juego. Se diferencian secuencias
de actividad coherentes cubriendo 10 minutos de juego libre
Sujeto para, luego, asignar cada actuacion a uno de los niveles de

juego: 1) No juego, 2) Juego sensoriomotor, 3) Juego ex-
MN, un adolescente de 18 afios con un diagnostico de trastor- ploratorio y manipulativo, 4) Ordenacion, 5) Juego funcio-

no autista segun criterios diagndsticos DSM-III-R (APA, 1987). nal, y 6) Juego simbdlico: sustitucion de objetos, atribucion
Asiste a un centro de educacion especial para nifios y adolescen- de propiedades ficticias y situacién imaginaria (Leslie,
tes con autismo. 1987). Se valora y expresa por el porcentaje de tiempo total
dedicado a cada nivel de juego.
Criterios de seleccion b) Variedad del juego de ficcion: se valora mediante el nime-
ro total de diversos tipos de objetos convencionales y no
a) Edad mental verbal igual o superior a 5 afios. convencionales empleados en la representacion ludica. Se
b) Nivel medio de produccién del juego de ficcion funcional, expresa como porcentaje de los diversos tipos de objetos
operativizado como la cantidad de 4 o mas actos funciona- respecto al total.
les en 10 minutos de actividad espontanea. ¢) Originalidad del juego de ficcion: se valora y expresa por el
¢) Comportamiento de atencion conjunta (Baron-Cohen, 1989), recuento de los tipos de actos simbdlicos creativos genera-

operativizado como la ejecucién correcta del acto de sefialar dos respecto al total de actos simbdlicos.

y/o describir o explicar algo con las consiguientes conductas d) Comprensién de la ficcién: se utilizo la tarea de la distincion
de establecimiento del contacto ocular y control atencional ficcién-realidad-nivel 4(b) adaptada de Howlin, Baron-Co-
en una situacién controlada. hen y Hadwin (1999, p. 262).

Estos criterios nos permiten confirmar la presencia de un nivel La actividad de juego fue registrada, analizada y codificada
de conocimiento representacional de primer orden asi como la dipor tres jueces: uno perteneciente al estudio y los otros dos
ponibilidad del armazén conceptual mentalista, evolutivamenteajenos al colegio e investigacion. La fiabilidad interevaluado-
precedente al estado mental de ficcidn, sobre el que poder asentas se calculé6 sumando el nimero de acuerdos dividido por el
el conocimiento metarrepresentacional (Mundy, Sigman y Kasarinimero total de desacuerdos y multiplicandolo por cien y fue

1993). de 95%.
Comprensién de estados emocionales y de estados epistémi-
Procedimiento y disefio cos Se aplicaron 2 baterias de 5 bloques de subpruebas, corres-

pondientes a la adquisicion normativa de ambas competencias,

La evaluacion inicial, que se realizé en 10 sesiones, implicéadaptada de Howlin et al (1999). Ademas de considerar el cono-
(1) Habilidad verbal; (2) Atencién conjunta; (3) Juego de ficcién; cimiento y familiaridad del sujeto, se seleccionaron las fotogra-
(4) Comprension de estados emocionales; (5) Comprension de efas del «<ABAMateriales 2.1» (Van Rullen y D’Souza, 2001),
tados mentales epistémicos; (6) Comunicacion: dimensiones sées esquemas faciales de «En la mente» (Monfort y Monfort,
mantica y pragmatica bajo condicién artificial de evaluacion, y2001) y algunas laminas del «Hola Amigo» (Gutiérrez y Casas,
(7) Comportamiento comunicativo espontaneo en el ambiente n&001).
tural y cotidiano de interaccion social. El programa de entrena- Comunicacion: dimensiones semantica y pragméagesadmi-
miento se llevd a cabo en 38 sesiones de 1 hora. Se emplearnistré la «Bateria de Lenguaje Objetiva y Criterial, BLOC» (Pu-
técnicas cognitivo-conductuales y estrategias pictéricas de apoyguelo, Wiig, Renom y Solanas, 1998).
perceptual y conceptual asi como lenguaje sencillo y mentalista Comportamiento comunicativo espontan&e. administro la
para favorecer la atencién y razonamiento a los elementos mentaEvaluacion de la Comunicacion, ECO» (Hernandez, 1995), cate-
listas y representacionales, que subyacen al acto simbdlico. Lgorizando las respuestas en las 4 areas de habilidades pragmaticas
ensefianza se estructurd en fases y estadios siguiendo el cussEgin su adecuacion y/o sensible mejoria.
normativo del desarrollo del juego de ficcion (Fein, 1981; Piaget, Estas competencias se valoran en base al porcentaje de aciertos
1962) y adaptandolo a las peculiaridades del chico. Finalmente, larespuestas adecuadas.
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Programa de entrenamiento de juego de ficcion simbdlico  por MN [«YO QUIERO CARAMELQOS (como estado interne)
YO VOY COGER CARAMELOS»] y a ambos con la conducta
posterior mas que a término, concepto y actuacion de ficcion co-
mo estado mental, el aprendizaje resulta mas sencillo. De este mo-
Los materiales empleados pretenden favorecer no sélo la ado acercamos a MN al aspecto representacional y mental, apoya-
tuacion simbodlica flexible y original y la comprension mentalistado perceptual y conceptualmente en la burbuja, como
sino también la motivacion intrinseca e implicacion cognitiva ydeterminante en la actuacion. Comienza la sesién decidiendo MN
afectiva en el juego, y las dimensiones social y comunicativa. a qué quiere jugar. El adulto explica y demuestra, a la vez que la
a) Objetos: los objetos convencionales disponibles para la reelaboracion contextualizada de «YO QUIERO X», la analogia de
presentacion ludica se organizaron en temas familiares dia burbuja acompafiada de la identificacion del contenido de deseo
juego —coches, habitacion, cocina, bafio y aula—, y los oby su vinculacién con la fotografia y, a su vez, con «tener en la ca-
jetos no convencionales seleccionados —telas, plastilinabeza» —«MN, ¢ qué quieres?», «¢,Qué tienes en tu burbuja de pen-
piezas de puzzle, figuras geométricas, cajas, etc.— sirvierosamiento?», «¢,Qué tienes en tu cabeza?», y viceversa—. Luego,
como apoyo a la sustitucién de objetos. explica y demuestra que la conducta se basa en contenido de bur-
b) Materiales de las estrategias pictoricas: los materiales fuebuja a modo de prediccion y explicacion de conducta determinada
ron seleccionados atendiendo a las competencias y limitapor contenido y estado de deseo. Para ello, selecciona la fotogra-
ciones cognitivas de MN. fia del objeto —«¢ Entonces, qué objeto coge MN?»—y elabora la
b.1) Fotografias en color —recopiladas de «Mi amigo frase «>YO COGER X».
Ben» (Asilesp Limited, 2000) y «Materiales ABA. La ensefianza de invisibilidad e inmaterialidad del contenido
2.1» (VanRullen y D’Souza, 2001)— correspondientes mental se apoy0 en el tacto para demostrar como se puede tocar lo
a las identidades, propiedades y situaciones reales yeal y, en cambio, lo mental no.
ficticias de los objetos. Estas, adheridas a la burbuja de Constatada asi la capacidad de MN para identificar y vincular
pensamiento y frase mentalista, sirven de posible anael contenido de deseo con el fotogréafico de burbuja, y para prede-
logia del contenido mental.

Materiales

b.2) Burbuja de pensamiento —un recurso Util para evaluar
ensefiar a razonar, inferir estado mental representacid e del g Ttab'a T 0 dei de ficcion smbii
nal y predecir comportamiento (Custer, 1996; Leén y squema del programa de entrenamiento de juego de ficcion simbélicp
Gomgz, 2.002; Wellman et 3:'7 ?002) sirve de ?-nalo' Fase A Dominio de secuencias familiares de representacion mediante miniaturas.
gia pictorica del estado de ficcion (véase Apéndice).
b.3) Frase mentalista, de forma equivalente a la de la metg FaseB Introduccién de las burbujas de pensamiento. _
rrepresentacién [Agente (yo) - Actitud representacional Estadio 1: Identlflcagon y vm?ullacmn de Ia}s bgrbulas de}pensarrlnentc con
(fingir) — Pro osicién (situacién «fictician) («identi- su contenido fotografico con el término mentalista «quiero»|
9 . p ; X i 7 Estadio 2: Vinculacién de las burbujas de pensamiento con su contenido
qad/ propiedad reab |dent|dad( Pro_pEdad f|Ct|C_|a» (Les- fotografico y del término mentalista «quiero» con la accion
lie, 1994)] responde a la familiaridad del autista con las| posterior.
frases sujeto-verbo-objeto. Pretende servir como posiblg Estadio 3: Burbujas ~de pensamiento con su contenido en las cabezas de
analogia del proceso mental de elaboracién de la metg ~ los compafieros. g
. . 1 Estadio 4: Afianzamiento de los conceptos adquiridos.
rrepresentacion subyacente al acto simbolico. Consta d
panel con palabras, picto_gramas y fotograf_l’as adheridal rase c Introduccion y desarrollo de tres tipos de actos simbdlicos: sustitucipn de
formando la frase mentalista (véase Apéndice). identidades, atribucién de propiedades ficticias y objetos imaginariod. In-
troduccion y vinculacién de la frase mentalista con el acto simbélico
Programa de entrenamiento de juego de ficcion simbdlico Estadio 1: Introduccion del acto simbdlico de sustitucién de identidades
en secuencias de representacion basadas en un juego fungional.
. Lo Estadio 2: Vinculacion de las burbujas de pensamiento con su contenido
El programa comienza con la fase A, cuyo objetivo es el desg fotografico con el término mentalista de «pensar en.
rrollo y dominio de secuencias familiares de representacion fun Estadio 3: Introduccion del acto simbélico de atribucion de propiedades
cional bien establecidas, relativamente elaboradas y con cohere ficticias en secuencias de juego de ficcion. Introduccién del
cia tematica, para que cuando MN se comprometa en éstas ten _ pictograma «JUGAR> y término mentalista «jugar».
| idad d iar f K | t det inad id Estadio 4: Introduccién del acto simbdlico de objetos o situaciones |ma-
?‘ necesidad de manejar unCIOna mente unas .e ermina e}s Iog ginarios en secuencias de juego de ficcién predominantemente
tidades. El adulto introduce, mediante sugerencia, nuevas ideas simbélico.
miniaturas en la trama de las secuencias que MN ya domina pe
de forma inflexible. EI dominio de estas secuencias favorece, dg FaseD Vinculacion de las burbujas de pensamiento con el estado mental fle fic-
da la tendencia a la repeticic’)n de MN. la posterior aceptacic’)n prq cién y la actuacion simbdlica del compafiero de juego. Afianzamientp de
L, . ., ' ., AR los actos simbélicos propios.
duccion y relatlva.' gompren5|on ge la transformacion de la '.den.tl Estadio 1: Identificacion y vinculacion de la burbuja de pensamiento ly su
dad real por la ficticia, ya que ésta se apoya en la organizacid contenido del compafiero de juego a su estado mental dq fic-
espacio-temporal y funcional (Gémez et al, 1996). cion.
Confirmada asi la capacidad para representar secuencias fu Estadio 2 Prediccion del comportamiento en IeI jgego del compariefo de
cionales bajo condicién estructurada y también algunos actos sin _luego en base al estado mental de ficcion.
5i . X laf | . . | Estadio 3: Retirada progresiva del apoyo sensorial y conceptual de las es-
bolicos, se introdujo e'n a ase B la burbuja de pensamler_lt_o exp trategias pictoricas en los actos simbdlicos. Introduccion [del
cada en base al término «QU'ERO» en frase familiar. S estado mental de ficcion en las miniaturas.
asociamos la analogia de la naturaleza representacional y men Estadio 4: Equivalencia en el contenido mental ficticio entre comparieros
de la burbuja a un término y a una frase «mentalista» conocidg en la actuacién simbdlica conjunta.
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cir el objeto de accién en base a ambos, se inicia la fase C. Se ces-YO - JUGAR (pictograma) —fotografia de mufieca con pierna
tra ésta en la ensefianza de la produccion de los tres tipos de actota. Se ensefia, asimismo, que en el comportamiento hay una re-
simbdlicos apoyada por la burbuja y frase mentalista para favordacion de causa y efecto: la mufieca se rompié la pierna porque sal-
cer la atencidn, razonamiento y comprensién del estado de ficcidiaba por las sillas y se cayd, y a continuacion MN debe actuar en
y su relacion con el acto y el agente. consecuencia —ir al médico. Debe actuar en base a su pensa-
En el estadio 1 se introduce la sustitucion de identidades emiento, interrumpiendo su tendencia a la repeticion.
aquellas secuencias funcionales dominadas por MN. Estas se apo- En el estadio 4 se introduce la ensefianza comprensiva de objetos
yan en la frase mentalista con el «QUIERO» como actitud de ficimaginarios en secuencias de ficcion. Se demuestra, explica y pre-
cién dadas las dificultades de MN respecto al cambio terminolégunta por la identificacion del contenido de la burbuja, la inferencia
gico y a la vez resalta la intencién de fingir. Asi, cuando MN del pensamiento, la representacion mental de ficcion y la prediccion
necesita un objeto ausente y busca otro no convencional de apeenductual, construyendo conjuntamente la frase mentalista.
riencia similar para «que haga de él» se construye la frase menta- Asimismo, se continla la ensefianza de la inmaterialidad y pri-
lista «YO QUIERO CAJA= COLEGIO». Su lectura comprensi- vacidad de la representacion de ficcion —mediante el tacto y vis-
va se ve potenciada por la burbuja con fotografias de identidad re— como un acercamiento a la necesidad de comunicar y pre-
y ficcién, de la realidad y de la actuacion simbodlica estructuradaguntar por el pensamiento en un juego compartido. Se afianza
Representar distintas identidades ficticias por la misma identidaddemas la produccion, y consiguiente comprension, de los ante-
real, y viceversa, favorece la diversidad y flexibilidad de estos acriores actos simboélicos que se hacen cada vez mas flexibles, va-
tos de ficcion. Seleccionar identidades cada vez menos similaresriados y complejos y, por ello, los apoyos verbales y sugerencias
mas convencionales facilita el distanciamiento funcional y per-especificas se reducen progresivamente.
ceptual de la realidad. Observada la capacidad de MN para reproducir espontanea y
En el estadio 2, la burbuja se vincula con el término y estadeoherentemente sustitucion de identidades, atribucion de propie-
mental de pensar como via potencialmente efectiva de realzar dhdes ficticias y objetos imaginarios se comienza con la fase si-
aspecto mentalista del acto simbdlico. Se representa asi un aajaiente.
simbolico instruido y se elabora la frase mentalista «<YO QUIERO La fase D tiene por objeto asociar la burbuja de pensamiento
identidad real= identidad ficticia». El adulto explica que MN con el estado mental de ficcion y el acto simbdlico del compafie-
piensa en la identidad ficticia cuando juega con la realidad y prero. Se inicia en el estadio 1 con la ensefianza de la inferencia de la
gunta «MN, fijate en tu burbuja de pensamiento, ¢ qué tiene MN erepresentacion de ficcion de él mismo en funcién de su actuacion
la cabeza cuando juega con (objeto)?», «¢En qué piensas cuarglmbdlica motora y verbal, apoyada en la burbuja del agente. Asi,
juegas con (identidad real) como si fuera (identidad ficticia)?». cuando el adulto representa un acto simbdlico espontaneo MN tie-
El estadio 3, de objetivo la introduccion de la atribucion de pro-ne que seleccionar la fotografia que dicho agente mantiene en su
piedades ficticias en secuencias de ficcion, las sesiones se inici@urbuja, asi como responder a las preguntas sobre pensamiento y
con la declaracién de MN de su contenido de deseo, asi como coealidad y, a continuacién, elaborar y leer comprensivamente la
la ensefianza de la necesidad de compartir dicho contenido confehse mentalista correspondiente.
compafiero —paso previo al ultimo estadio del programa. En el estadio 2 se entrena la prediccion del acto simbdlico del
Se entrena la atribucion de propiedades ficticias y el pictogracompafiero en funcién del contenido pictérico de la burbuja y fra-
ma y término «JUGAR», situdndolo en lugar del «QUIERO» ense que refiere la representacién mental de ficcion inferida. Parale-
los enunciados en los que éste signifique «fingir». Esto Ultimo resamente, la actuacion de ficcion de MN se incrementa en comple-
ponde al conocimiento de MN del pictograma JUGAR asociado ajidad y, potencialmente, su razonamiento y aprendizaje
juego fisico y funcional, ya que MN parece estar en disposicion denetarrepresentacional mediante la retirada progresiva del apoyo
aprender el significado mentalista del «jugar», asi como las difemediacional de las estrategias —inicialmente las burbujas—, lo
rencias conceptuales y conductuales en ambos estados mentalgse requiere de inferencia mentalista y prediccién conductual sin
Resulta mas beneficioso entrenar a MN en juego simbdlico, asigapoyo visual que medie la pregunta de pensamiento y conducta.
nando el significado de «fingir» al término «jugar» en las condi- La introduccién del estado mental de ficcién en miniaturas es
ciones de produccidon simbdlica, que introducir un pictogramaobjetivo del estadio 3. MN debe aprender a inferir la representa-
nuevo, «FINGIR». cién de ficcién con mufiecos que simbolizan un rol y representan
La representacion natural de una secuencia es intercalada can acto simbdlico, asi como explicar dicho acto por la entidad
momentos mas estructurados en los que se modela y/o sugiererfeental. La burbuja situada literalmente en la cabeza del mufieco
generacion de un acto simbodlico original y coherente. Se explicairve de apoyo. Asimismo, se entrena la diferencia entre estado de
mediante la adherencia de una fotografia —pierna rota— a la budeseo y de ficcion.
buja de MN que éste piensa que la pierna de la mufieca esté rotaFinalmente, se ensefia la necesidad de que los agentes de un
cuando juega con ella cuando, en realidad —si se apoya en tactguego simbdlico compartan la misma representacion mental de fic-
vista—, no lo esta. Se construye y lee conjuntamente la frase menion. La intencién es afianzar la comprension del estado de fic-
talista: YO - JUGAR (pictograma) - fotografia de mufieca concion, propio y ajeno, su privacidad y la importancia de la comuni-
pierna= fotografia de mufieca con pierna rota. Para evitar asoeacion para informar y/o manipular el estado y contenido mental
ciaciones automaticas y facilitar el razonamiento mentalista, sele los agentes. Para ello, el adulto y MN mantienen una actitud y
contrabalancean las preguntas: «¢,MN, en qué piensas?», «Fijapresentacién mental de un objeto, apoyadas en las burbujas es-
en tu burbuja de pensamiento, ¢ qué tienes en tu cabeza?», «Midndidas que cada uno ignora del otro. La actuacion con dicho ob-
juega a que...», «Pero en realidad, ¢la mufieca...?», «<Entoncesjeio permite comprobar en qué piensan los agentes y a éstos les
MN juega a..., ,qué tiene qué hacer?», «Entonces, si piensas enpermite informar de su propio contenido mental y/o preguntar
¢qué tienes qué hacer?». Luego, se construye la parte conductuaderca del mismo en la medida en que es subjetivo y privado.
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Resultados tristeza y en el postest las cuatro, asi como la explicacién de las
mismas en base a la situaciéon. Asimismo, de las cuatro lAminas
Habilidad verbal que representan dos emociones (felicidad y tristeza) y el deseo
que las origina, en el pretest MN no fue capaz de identificar di-
Actualmente, MN tiene una edad mental verbal equivalentechas emociones, y en el postest identifica las emociones y expli-
5:10 afios, un incremento de 9 meses respecto al inicio del estudia su origen.

- 5:1 afios. En la comprension de los estados epistémicos, es relevante el
incremento en el porcentaje de aciertos. De las cuatro presentacio-
Juego de ficcion nes de las dos laminas referentes a la toma de perspectiva visual

compleja, MN sélo ejecuto la tarea correctamente en el postest
Respecto a la cantidad de juego (Gréfico 1), se ha producid®%-100%). En la tarea que evalla el principio cognitivo «ver lle-
un importante cambio de perfil. Mientras el no juego y el juegova a saber», que incluye conocimiento de uno mismo y de otro,
exploratorio y manipulativo experimentan un descenso imporMN logra en el postest inferir autoconocimiento aunque no expli-
tante (19,05%-4,40% y 24,41%-1,57%), se reduce de forma sigear su origen (0%-25%).
nificativa el tiempo dedicado al juego sensoriomotor y ordena-
cion (2,53%-0% y 8,21%-0%). Complementariamente, no s6loComunicacion: dimension semantica-pragmatica del lenguaje
es notoria la estabilidad temporal del juego funcional (45,8%-
48,26%), sino que sobresale el porcentaje de tiempo dedicado a La competencia semantica de MN indica un incremento impor-
la produccion simbolica (45,74%). MN representa un nivel detante en el nimero de aciertos respecto a las 8 categorias semanti-
juego de ficcién. cas que contienen cada una 10 items (47,5%-71,25%). Este incre-
A su vez, en la cualidad del juego de ficcion hay un incremenmento se concentra, sobre todo, en las categorias de dativo (40%)
to generalizado del porcentaje de los diversos tipos de objetos era-instrumental (30%) y en las de la relaciéon agente-accién, accién-
pleados para representar la ficcion. Tanto los distintos objetos cabjeto, locativo, modificadores, cuantificadores y modificadores
mo los distintos objetos convencionales se han duplicadale tiempo y sucesion (20%).
(16,12%-38,70% y 16,12%-32,25%). Se observa, ademds, empleo Se observa en la competencia pragmatica de MN un aumento
de diversos objetos no convencionales (6,45%). La originalidadyeneralizado y relevante de respuestas adecuadas en las 13 cate-
del juego simbdlico queda de manifiesto por la presencia de ugorias pragméticas que contienen cada una 2 items (11,53%-
namero bajo, pero importante, de actos simbolicos aparentemenf8,84%). Afecta, en esencia, a las categorias de concesion y nega-
creativos respecto al total (29,6%). La actividad simbdlica, asi coeidn de permiso, cuestién de Quién/Qué, De quién y comentarios
mo la actividad simbadlica original, se concentran en sustitucion dg/o aprobacion/desaprobacion (0%-100%). Hubo mejorias medias
objetos (25%) y atribucion de propiedades (33,3%). (50%) en las de saludos/despedidas, reclamacion de atencion y
La capacidad de MN para valorar la totalidad de los diversoslemanda de informacién especifica.
actos simbdlicos ajenos como tal y no como acciones reales refle-
ja su habilidad para comprender la ficcion. Comportamiento comunicativo espontaneo

Comprension de estados emocionales y de estados epistémicos La competencia comunicativa de MN en el ambiente natural y

cotidiano de interaccion social experimenta un aumento en el por-
Se observa un aumento importante, respecto a la base, del paentaje de respuestas adecuadas en las 4 categorias funcionales

centaje de aciertos en la comprensién de los estados emocional@d,97%-60,53%). Esta mejoria afecta fundamentalmente a dos

basados en la situacion (25%-100%) y en el deseo (0%-100%gategorias: a) funciones comunicativas con un porcentaje de acier-

En concreto, de las ocho laminas que representan cuatro emocims del 43,33% y del 73,33% en la pre y post evaluacion, respecti-

nes basicas (felicidad, tristeza, enfado y miedo) en ocho situaciaoramente, sobre un total de 30 respuestas; y b) interaccién y con-

nes emocionales tipicas, MN identificd en el pretest felicidad yversacion con un porcentaje de aciertos del 29% y del 50% en la
pre y post, respectivamente, sobre un total de 24 respuestas.

50 - Discusion y conclusiones

401 La actividad lddica espontanea de MN, funcional y de calidad

30 A inflexible, tras su participacion en el programa de intervencion ex-
perimenta un cambio significativo. Esto podria sugerir que MN

porcentaje de tiempo

20 - T
haya desarrollado la ficcion como estado mental y no como actua-
10 4 cién especial del tipo «como si». La habilidad de producir y com-
o prender actos simbdlicos, asi como de implicarse afectiva y cog-
nitivamente en ellos, parece reflejarlo.
Pretest Postest . , . . . T
El chico no sélo dedica al juego simbdlico una parte notable del
|:| No juego |:| Juego sensoriomotor  tiempo, sino que relaciona coherentemente la representacion sim-
|:| J. Exploratorio y manipulativo |:| Juego ordenacion bélica con la funcional en secuencias relativamente elaboradas y
. o dedica significativamente menos tiempo a los niveles de juego
. Juego funcional . Juego simbolico

evolutivamente inferiores. La calidad del juego ficticio avala tam-
Gréfico 1.Duracion de cada nivel de juego en el pretest y en el postest bién la posibilidad de este desarrollo mentalista, ya que recurre a
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una variedad importante de tipos de objetos para la representaciamcluyo la ensefianza del estado mental de deseo en diversas fases,
de diversos actos de ficcion y genera alguna actividad simbdlicaabe la posibilidad de explicar esta iniciacion mentalista en fun-
aparentemente original. A pesar de ello, su actividad de ficcién noién de una generalizacion limitada de dicho aprendizaje a la com-
deja de caracterizarse como un juego esencialmente repetitivo. Simensién de la emocién del nifio, protagonista de historias diferen-
desestimar que la tendencia a la repeticién sea una manifestacites a las referidas en el programa y ancladas en escenas pictéricas.
del déficit en la capacidad generativa, su actuacion pudiera redNo obstante, la ensefianza se centrd en el estado mental de ficcion,
ponder a iguales motivos que el juego normativo. Asimismo, MNdejando abierta la posibilidad de que este aprendizaje hubiera fa-
manifiesta afecto positivo mientras representa su juego de ficciénilitado y/o afianzado la comprensién del deseo, y considerando
al tiempo que esta intrinsecamente motivado, implicado y comgue son conceptos que, dependientes de la habilidad mentalista,
prometido (Garbey, 1977). Este afecto podria expresar el conocmantienen cierto solapamiento evolutivo.
miento de lo que mentalmente hace mientras realiza los actos sim- Asimismo, el perfil de resultados en comprension de estados
bélicos, aun cuando para ello se apoye en las estrategias pictoridasormacionales refleja, de nuevo, un aparente progreso normati-
interiorizadas (Carruthers, 1996). Parece que MN dirige la atenvo en el desarrollo de la teoria de la mente. Aparentemente, MN
cién al elemento mentalista y representacional de la actuacion singdesarrollé las habilidades de distinguir entre dos apariencias dife-
bélica mediante el aprendizaje de tales estrategias en contexto dentes que representan la misma realidad y de inferir el estado
ensefianza semiestructurado. mental de ignorancia propio en base a la ausencia del acceso vi-
La capacidad para producir actos simbolicos estructuradosual. Asi, el que MN manifestase el conocimiento de que un obje-
—cambio cuantitativo durante el entrenamiento— constituye una réo, percibido simultaneamente por €l y otra persona, puede dar lu-
plica al hallazgo de la posibilidad de provocar juego de ficcion en augar a experiencias mentales contradictorias en funciéon de cémo
tistas (Charman y Baron-Cohen, 1996; Hadwin et al, 1996; Jarroldgste aparece a cada persona —derecho o revés—, sugiere la pre-
Boucher y Smith, 1996; Lewis y Boucher, 1988; Sherratt, 2002; Zersencia de un cierto nivel de conocimiento metarrepresentacional
cher, Hunt, Shuler y Webster, 2001), al igual que la capacidad pai@lavell, 1988). En la medida en que los términos y significados
realizar algiin acto simbélico estructurado variado —cambio cualitacderecho» y «revés» no fueron ensefiados en el programa ni en el
tivo— al hallazgo de la capacidad del autista para hacer combinaula, tal logro pudiera ser atribuible al aprendizaje de ficcion re-
ciones de objetos estructuradas (Lewis y Boucher, 1988). sultado de un efecto de generalizacion amplia. Ademas, y dado
Respecto a la comprension de la ficcion ajena los datos sugietue dicho logro no requiere de la actuacion, planteamos también
ren que MN parece haber desarrollado un conocimiento mentalida posibilidad de que el desarrollo del juego simbdlico en MN no
ta. Es capaz de diferenciar cuando una persona esta fingiendo usea reflejo de su conceptualizacion sélo en términos de accién.
accion de cuando realiza realmente la accion. Sin embargo, y a la Respecto a la habilidad de inferir la ignorancia en uno mismo,
luz de la hipétesis de Lillard (1993a,b) —a los 3 afios se comy puesto que en el programa no se entrend explicitamente este tér-
prende la ficcién en términos de actuacion simboélica—, hay quenino ni este nivel de comprensién —pudiendo emplearse la ex-
considerar que MN ha podido aplicar alguna estrategia centrada gmesion y pictograma de MN «NO SE» ante explicaciones o co-
la actuacion —conducta contraria al uso convencional del objetmentarios en programa o colegio—, pudo haber ocurrido un efecto
indica ficcion— que le lleve a la solucién. Esta no es una alternade generalizacién amplia del aprendizaje de ficcién al principio
tiva a desestimar en el estudio, tampoco es una alternativa exclaegnitivo «ver lleva a saber».
yente de posibilidad de desarrollo mentalista. La observacion de este efecto es consistente con el hallazgo de
En general, los cambios en perfil de juego de ficcion ampliarSwettenham et al (1996) y Wellman et al (2002) que determina la
los obtenidos por Ateno, Mangiapanello y Taylor (2003), Hadwinposibilidad de aprender a inferir el conocimiento mediante una en-
et al (1996), Sherratt (2002) y Zercher et al (2001), ya que MN n@efianza basada en el aprendizaje de estrategias pictoricas.
s6lo da muestras de generar, sino también de comprender e impli- Asimismo, mas que el registro de términos mentalistas en emi-
carse activamente en un juego simbolico parcialmente variado giones idiomaticas espontaneas —«no sé hacerlo», «no lo entien-
original, aunque esencialmente de naturaleza repetitiva. do»—, la emisién mentalista con «quiero» sugiere la posibilidad de
Considerando el juego simbdlico relacionado sincrénica y/ouna «comprension mentalista» en MN, ya que son un temprano in-
asincronicamente con otras areas comportamentales (Bergen, 20@2sador del desarrollo mentalista (Wellman, 1990). Tal observacién
Flavell, Flavell y Green, 1987; McCunne-Nicolich y Bruskin, 1982; es consistente con el hallazgo de la relaciéon entre juego simbdlico,
Nielsen y Dissanayake, 2000; Ortega Ruiz, 1991; Pepler, 1982)éxico mentalista y falsa creencia (Nielsen y Dissanayake, 2002).
analizamos a continuacion la eficacia del programa de ensefianza. En general, la interpretacién mentalista del aprendizaje com-
El incremento de la edad mental de MN concuerda con los dgprensivo de ficcion, que se desprende de nuestros hallazgos, con-
tos de Charman y Shmueli-Goetz (1998), Hale y Tager-Flusberguerda con las conceptualizaciones mentalista y representacional
(2003), Happé (1995) y Sparrevohn y Howie (1995) de una signide la ficcién a los 3 afios y con la cualidad intencional de la mis-
ficativa relacion entre habilidad verbal y éxito mentalista, habili-ma (Custer, 1996; Davis, Woolley y Bruell, 2002; Gopnik y Slaug-
dad que, como plantea Happé (1995), podria facilitar «rutas meer, 1991; Hickling, Wellman y Gottfried, 1997; Joseph 1998).
diadas verbalmente» (p. 853, 1995) para la superacion de tareas El uso del lenguaje en el contexto social por parte de MN, una
mentalistas por los autistas. vez aplicado el programa, se caracteriza esencialmente por una
La competencia emocional de MN refleja el desarrollo de lasnejora en su manera de comenzar (pide y rechaza accién u objeto
capacidades para explicar la causa situacional de la emocion baganitiendo frases con «quiero») y sostener (asume mas adecuada-
da en la misma y para identificar la emocién basada en el desemente los roles de hablante y oyente, la toma y respeto de turnos
asi como atribuir éste como su causa mental. Esta es conceptuale palabra) intercambios comunicativos. En éstos emplea frases
zada como mentalista, lo que sugiere un posible avance normativgque son relativamente elaboradas y que implican algunas referen-
en el conocimiento metarrepresentacional. Dado que el progran@as compartidas, emplea determinados nexos y adverbios, lo que
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mantiene una relacion légica y semantica y refleja, asi, un discur- de la analogia entre la naturaleza mental y representacional y
S0 con unién. el proceso metarrepresentacional y las estrategias pictoricas; y

En suma, parece que el aprendizaje del juego simbolico com- b) empleo de las mismas como apoyo perceptual y conceptual
prensivo ha ejercido un efecto positivo y beneficioso sobre la eje- y como «puente» para el desarrollo mentalista.

cucion del chico en tareas artificiales que valoran las dimensiones

semantica y pragmatica, asi como sobre su competencia cognitiva No quisiéramos dejar de sefalar las limitaciones impuestas a

—habilidad verbal y razonamiento— y comunicativa en el con-los resultados y conclusiones por el caracter de caso Unico de
texto interpersonal cotidiano; o, lo que es lo mismo, es su condiruestro estudio. Se requiere de posteriores investigaciones que va-
cién personal y psicoldgica la que, en definitiva, ha experimentaliden las conclusiones presentadas. No obstante, y a la vista de la
do una importante mejoria. Esto es lo realmente relevante y masaiectividad de la intervencidn, resaltar la importancia de continuar

pensamos en términos de psicopatologia. en la linea de investigacion iniciada por Swettenham et al (1996)
De acuerdo con los resultados obtenidos y la discusion realizarientada a la ensefianza de los estados mentales en la poblacion
da de los mismos, podemos concluir que: autista mediante el aprendizaje de estrategia pictorica.

1. Nuestro desafio —la ensefianza del juego de ficcién a un Asimismo, en la medida en que la adquisicion de la compren-
adolescente autista de bajo funcionamiento— apunta hacigion de la ficcion actualiza el desarrollo de otras habilidades men-
la posibilidad del desarrollo y adquisicién del juego simb6- talistas precursoras de la falsa creencia, sefialamos la importancia
lico —como estado mental— como resultado de una interde la ensefianza de la ficcién para el entrenamiento sostenido de
vencion contextualizada y fundamentada, tedrica y empiri-habilidades mentalistas de nivel progresivamente superior.
camente, en la aproximacioén de teoria de la mente. Por ultimo, destacamos la importancia de examinar qué com-

2. Laefectividad y eficacia del programa de intervencion se debponentes o interrelacion de componentes de la intervencién son
fundamentalmente a una ensefianza centrada en lo que mentespecialmente eficaces y eficientes para el razonamiento, com-
mente subyace al juego de ficcion a través del: a) aprendizajerension y generalizacion mentalista.

APENDICE

Burbuja de pensamiento:

Frase mentalista:

JUGAR PUZLE COCHE JUGAR COCHE

=) &= ) &
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