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Las Competencias Socioemocionales, son en-
tendidas como aquellas habilidades y compor-
tamientos sociales, emocionales y cognitivos
necesarios para una adaptacion social exito-
sa. En el caso de las personas con diagnostico
de Trastorno del Espectro Autista, al presen-
tar dificultades en las interacciones sociales,
estas competencias se ven afectadas. Con el
proposito de aportar nuevas estrategias de in-
tervencion para fortalecer las competencias so-
cioemocionales, esta presentacion se enfoca
en evidenciar la implementacion de una instan-
cia no estructurada de juegos de mesa con es-
tudiantes neurodivergentes de las carreras de
ingenieria. Este espacio se implementdé sema-
nalmente durante el segundo semestre 2023,
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siendo en total 8 sesiones, en donde se utili-
zaron diversos juegos de mesa. Para evaluar la
efectividad de esta estrategia de intervencion,
se aplicaron entrevistas semi estructuradas
a estudiantes que cumplieran como criterio
de inclusion en participacion y diagnostico de
Trastorno del Espectro Autista. Los resultados
muestran una valoracién positiva de la estra-
tegia, vista como una experiencia que aporta a
disminuir el estrés académico. El impacto ma-
yor se observa en la autogestion y habilidades
sociales. No obstante, uno de los desafios iden-
tificados consiste en mantener la participacion
sistematica de estos estudiantes. Ademas, se
plantea la necesidad de estructurar la estrate-
gia y diversificar la variedad de juegos.
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Descriptores: Competencias Socioemocionales, Autismo, Juegos de mesa, Bienestar estudiantil,

Educacion inclusiva.

Contextualizacion

El Trastorno del Espectro Autista, segun el ma-
nual de Diagnostico DSM 5 (Diagnostic and Sta-
tistical Manual of Mental Disorders) se define
como la dificultad reiterada en el desarrollo de
la socializacion, esto a nivel de interacciones
sociales y comunicacion, ademas de, un patron
restringido de conducta e intereses (American
Psychiatric Association [APA], 2013). Lo ante-
rior, implica un fracaso en la integracién social
de las personas que presentan este diagnosti-
co, principalmente por las conductas sociales
desajustadas, lo cual puede llevar a exclusion y
aislamiento (Garcia Junco, 2022).

Por su parte, las Competencias Socioemocio-
nales (CSE), son entendidas como aquellas
habilidades y comportamientos sociales, emo-
cionales y cognitivos necesarios para una adap-
tacion social exitosa (Contreras et al., 2023).
Existen diversos modelos que trabajan estas
competencias siendo uno de estos el de la Co-
llaborative for Academic, Social and Emotional
Learning [CASEL], el cual define el aprendizaje
socioemocional como un proceso a través del
cual los jovenes y adultos adquieren y aplican
los conocimientos, habilidades y actitudes para
desarrollar identidades saludables, manejar
emociones, lograr metas personales y colec-
tivas, sentir y mostrar empatia por los demas,
establecer y mantener relaciones de apoyo, y
tomar decisiones responsables y solidarias (CA-
SEL, 2019). Este modelo implica la capacidad
de coordinar la cognicion, el afecto y los com-
portamientos para que los individuos puedan
interactuar en diversas culturas y contextos,
ademas de lograr tareas especificas y resulta-
dos positivos en funcion de sus propias metas
(Mahoney et al., 2021).
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Las CSE permiten y favorecen la adaptacion
de las personas a diferentes contextos (CA-
SEL, 2019; Gomez-Ortiz et al., 2017) y segun
lo planteado por CASEL podemos encontrar 5
competencias declaradas las cuales son: Auto-
conciencia, Autorregulacion o Autogestion, Con-
ciencia Social, Habilidades para relacionarse y
Toma de decisiones responsables.

La primera competencia es la autoconciencia, y
hace referencia a aquellas habilidades que per-
miten a las personas comprender sus propias
emociones y pensamientos, y como influyen en
los comportamientos que se presentan en los
diversos contextos. En segundo lugar, encon-
tramos la autorregulacion o autogestion, la cual
refiere a cOmo esas emociones y pensamientos
que se logran identificar, estos son manejados
de manera efectiva en diferentes contextos vy
situaciones. La tercera competencia es la con-
ciencia social, la cual permite comprender las
perspectivas de otros, favoreciendo la empatia;
incluyendo a las diversidades tanto de origen,
cultural como contextual. La penultima com-
petencia es habilidades para relacionarse, y
es aquella capacidad que permite establecer
y mantener relaciones de manera sana, permi-
tiendo insertarse en entornos que incluyan a
terceras personas. Por Gltimo, se encuentra la
toma de decisiones responsable, y como dice
su nombre, hace referencia a la capacidad de
tomar decisiones sobre como actuamos y nos
relacionamos con otros, para lograr esto la per-
sona debe ser capaz de considerar las normas
y evaluar los beneficios y consecuencias de sus
acciones, siempre pensando en el bienestar
personal y el de otros (CASEL, 2019).
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En contexto universitario, la integracion de es-
tas competencias ha sido muy reciente, y por
lo general se plantean a través de las compe-
tencias genéricas declaradas por los planes de
estudios para la formacion integral de las y los
estudiantes (Salas-Hernandez et al.,, 2023),
siendo reconocidas como relevantes para la for-
macion, ya que permiten un mejor desempeno
futuro en los diversos contextos, esto tanto en
lo laboral, pero también en lo afectivo (Rodri-
guez-Macayo y Vidal-Espinoza, 2019).

En relacion con la utilidad de los juegos como
estrategia de intervencion, estos son consi-
derados como mecanismos potenciales de
aprendizaje, principalmente en la infancia. Esta
comprobado que los juegos pueden favorecer
el desarrollo de las Competencias Socioemocio-
nales, ya que, estos ofrecen multiples benefi-
cios educativos a través de mecanismos como
el aprendizaje activo, la atencion sostenida, la
comprension facilitada, la retroalimentacion
inmediata, el sentido de control, el vinculo con
companeros, la motivacion intrinsecay las emo-
ciones positivas. Estos mecanismos hacen que
los juegos sean una herramienta efectiva para
el aprendizaje y el desarrollo de habilidades
(Dell’Angela et al., 2020; Keuning et al., 2019).

En el caso especifico de los juegos de mesa,
estos se pueden combinar con la conversacion
y permite ademas aprender habilidades de co-
municacion oral (Curipallo-Peralta, 2023), lo

Objetivo

Implementar una instancia no estructurada de
juegos de mesa para el fortalecimiento de las
Competencias Socioemocionales de estudian-
tes Autistas de la Facultad de Ingenieria y Cien-
cias de la Universidad de La Frontera.

CONGRESO LATINOAMERICANO SOBRE ABANDONO EN EDUCACION SUPERIOR

que facilita el desarrollo de otras habilidades
y aprendizajes. De igual manera, Diaz (2016)
citado en Curipallo-Peralta (2023) explica que
oportunidad de expresarse con fluidez y de-
sarrollan habilidades basicas que facilitan la
adquisicion de destrezas complejas en la edu-
cacion superior (p.193), a lo que cabe destacar
que los juegos de mesa utilizados en esta expe-
riencia califican como estrategia para el desa-
rrollo del lenguaje oral.

Existen limitados trabajos que busquen com-
prender o evidenciar el efecto de los juegos de
mesa en educacion superior y por lo mismo
es necesario investigar al respecto porque los
resultados obtenidos en infancia son promete-
dores, principalmente aportando a la compren-
sion de los juegos de mesa como estrategia
educativa que puede beneficiar habilidades a
la base de la interaccion social y el trabajo en
equipo (Belmonte et al., 2022).

A partir de lo anterior, el presente estudio bus-
ca responder a la pregunta ¢Como influye la
implementacion de una instancia no estructu-
rada de juegos de mesa en el fortalecimiento
de las competencias socioemocionales de los
estudiantes autistas de la Facultad de Ingenie-
ria y Ciencias de la Universidad de La Frontera?
Esto se implement6é en el Programa de Inclu-
sion Académica de dicha facultad, el cual tiene
como objetivo apoyar a estudiantes que presen-
ten algln tipo de neurodivergencia.
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Descripcion de la experiencia

El Programa de Inclusion Académica de la Fa-
cultad de Ingenieria y Ciencias (PIA FICA) de
la Universidad de La Frontera, tiene como ob-
jetivo el poder fomentar una cultura inclusi-
va en la comunidad educativa, para generar
condiciones de igualdad y equidad, mediante
el desarrollo de diversas lineas de accion, las
cuales son: Asesoria en practica docente y ad-
ministrativa, Acompanamiento al estudiante,
Desarrollo de proyectos de investigacion, Difu-
sion y vinculacion, focalizando en estudiantes
que son parte de la neurodivergencia y/o po-
seen diagnésticos de salud mental, asociados
a depresion, ansiedad.

En el marco de la linea de acompanamiento al
estudiante, es donde se inserta la estrategia
de espacio de juegos de mesa no estructurado.
Este espacio fue llevado a cabo durante el se-
gundo semestre del ano 2023.

La iniciativa fue abierta a los y las estudiantes
pertenecientes al PIA FICA, que pueden contar
con diagnosticos como: Trastorno del Espectro
Autista, Trastorno de Déficit Atencional con o
sin hiperactividad, Dislexia, Discalculia, Sindro-
me de Tourette, Trastorno de Ansiedad Gene-
ralizada, Depresion (Leve o Moderada), entre
otros. Participaron un total de 10 estudiantes,
de los cuales 6 presentaban diagnoéstico de au-
tismo, siendo de estos 4 hombres y 2 mujeres.

La instancia fue de caracter voluntario y se
ejecutaron un total de 8 sesiones de dos ho-
ras a la semana, estando a cargo de la Profe-
sora de Educacion Diferencial del Programa.
El horario fue en funcion de la disponibilidad
de los y las estudiantes que mostraron inte-
rés por participar.
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Al inicio de cada una de las sesiones se reali-
zaba un encuadre, para esto se les daba a en-
tender que este era un espacio seguro para la
interaccion social y que estaba la disponibilidad
de hacer ajustes necesarios a los estimulos dis-
ponibles para su regulacion sensorial.

Posterior a esto, los participantes decidian qué
juegos utilizar, organizandose en algunos casos
de manera espontanea y en otros con la media-
cion de la profesional. Algunos estudiantes deci-
dian cambiar de juego cuando se concluia uno,
decidiendo después de considerar los objetivos
o tipos de juegos con lo que se contaba sobre
la mesa. Se encontraban disponibles para su
uso un total de 20 juegos de mesa, entre ellos
Dixit, The Island, King of Tokio, Catan, The Mind,
Exploding Kittens, Taco gato cabra queso pizza,
Los odiosos 7, Llama, Dobble, Codigo secreto,
La polilla tramposa, Super cortex, That's not a
hat, Doggy stile, Pistas cruzadas, Story Cubes,
entre otros.

La finalizacion de cada sesion estaba sujeta a
los tipos de juego que seleccionaban los estu-
diantes, dado que algunos de estos requerian
de mayor uso de tiempo. Para el cierre de cada
sesion se les pedia impresiones generales de
la actividad.

Los estudiantes que participaron asistieron de
manera puntual y en varias ocasiones se ex-
tendieron en su participacion por mas tiempo
del que estaba pensado para la experiencia.
Asi como también senalaban la idea de tener
mas de una vez a la semana la sesion de jue-
gos de mesa.
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Resultados

Para analizar el impacto de la estrategia imple-
mentada, se aplicaron 6 entrevistas semiestruc-
turadas a aquellos estudiantes participantes
con diagnostico de Trastorno del Espectro Autis-
ta 'y que hubieran asistido como minimo al 50%
de las sesiones. El primer tépico hizo referencia
a la experiencia personal y motivacion por parti-
cipar, contaba con 3 preguntas que apuntaban
a entender como se vivencid por parte de los
estudiantes la estrategia y la pertinencia de
ésta. El segundo, evaluaba el Aprendizaje So-
cioemocional, conté con 4 preguntas, cada una
de ellas haciendo referencia a las competen-
cias que fueron intencionadas en los talleres.
Por ultimo, se abord6 la adaptacion al contex-
to universitario, fueron dos preguntas que per-
mitieron saber si la instancia podria facilitar o
no la participacion en la universidad, especifi-
cando en espacios que pudieran ser un apoyo
para el o la estudiante. Las respuestas fueron
organizadas en tablas de vaciado, realizando
analisis de contenido, con el fin de identificar
los conceptos en comun entre lo expresado por
todos los estudiantes.

Todos los participantes contactados fueron
debidamente informados sobre el objetivo del
estudio y accedieron a responder la entrevista
firmando un consentimiento informado.

Los resultados muestran una valoracion po-
sitiva de la implementacion de la estrategia,
la totalidad de los participantes visualizan un
espacio que aporté a la insercion en su vida
universitaria y el fortalecimiento de sus habili-
dades sociales.

Dentro de los principales hallazgos, se desta-
ca a los juegos como una actividad que brinda
la oportunidad para conocerse mas y estable-
cer nuevas estrategias para la autogestion de
las emociones, representando una forma de

CONGRESO LATINOAMERICANO SOBRE ABANDONO EN EDUCACION SUPERIOR CLABES ({

manejar los altos niveles de estrés presentes
en el contexto universitario.

Ademas, dentro del mayor impacto de la ins-
tancia se encuentra el fortalecimiento de las
habilidades sociales, dado que el juego es una
actividad que puede generar un clima de con-
fianza entre las personas que participan en él.
Esto reafirma lo mencionado por Belmonte et
al. (2022), quién plantea que, durante el jue-
g0, se crea un espacio seguro donde los parti-
cipantes pueden ser ellos mismos y expresarse
libremente sin temor a ser juzgados. Esta sen-
sacion de seguridad y aceptacion promueve la
confianza entre los jugadores y fortalece sus re-
laciones, lo que se asocia con el primer topico
de la entrevista, en el cual se pregunt6 a los es-
tudiantes ¢ Como ha impactado la participacion
en juegos de mesa en tu interaccion social con
tus companeros?, a lo cual respondieron que
era mas facil socializar en este espacio.

Dado que las personas dentro del Espectro
del Autismo enfrentan dificultades en la com-
prension de las normas sociales (Castro et al.,
2017), los resultados indican que los juegos
proporcionan un contexto estructurado en el
que las reglas son explicitas y se aplican de ma-
nera consciente. Esto facilita que las personas
con dificultades sociales comprendan mejor las
expectativas y como deben comportarse. Con
esta claridad, pueden participar de manera
mas activa en el juego, practicando habilidades
sociales como tomar turnos, seguir instruccio-
nes y respetar las reglas (Trimlett et al., 2022).
Ademas, se observo que incluso pueden desa-
rrollar habilidades de liderazgo, como se reflejo
en las respuestas al segundo topico de la entre-
vista, donde se pregunto: “¢Hay alguna habili-
dad especifica que crees que has desarrollado
o fortalecido?”. Algunas de las respuestas men-
cionaron el liderazgo y la capacidad de explicar
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conceptos a otras personas.

Segun lo expresado por los participantes, la ex-
periencia en estas instancias proporciona be-
neficios que les permiten afrontar de manera
mas efectiva su proceso académico. Al estar
inmersos en el juego, las personas pueden sen-
tirse menos ansiosas o presionadas por el des-
empeno social, lo que les permite experimentar
y aprender de manera mas relajada (Dell’Ange-
la et al., 2020).

En conclusion, el espacio de juego no se limita
a ser simplemente un lugar para divertirse, sino
que también tiene un impacto significativo en
el desarrollo de las CSE, particularmente en los
ambitos de nivel de Autoconciencia, Autoges-
tion y Habilidades Sociales. No obstante, no se
evidencia de manera tan clara la influencia en
aspectos relacionados con Conciencia Social y
Toma de decisiones responsables.

Entre las competencias abordadas, el espacio
de juego favorece principalmente el desarrollo

Conclusiones

de las Habilidades Sociales. Al interactuar con
otros jugadores, los estudiantes adquieren
habilidades de comunicacion, colaboracion y
resolucion de problemas en equipo, competen-
cias esenciales tanto en su vida universitaria
como en su futuro profesional.

Por ultimo, el espacio de juego también incide
en la percepcion que los estudiantes tienen de
su vida universitaria. Al proporcionarles un lu-
gar donde pueden disfrutar y divertirse, se ge-
nera un ambiente enriquecedor que promueve
una actitud mas positiva hacia sus estudios y
su entorno académico.

A pesar de estos beneficios, se identifica el de-
safio de mantener la participacion sistematica
de estos estudiantes, para de esta forma poder
establecer con mejor claridad el real impacto
de la estrategia. Asimismo, se plantea la nece-
sidad de estructurar el espacio y diversificar la
variedad de juegos, de tal manera que pueda
impactar en la totalidad de las CSE.

La evidencia a nivel internacional muestra que
aquellos estudiantes universitarios con diag-
nostico de autismo presentan mayores alte-
raciones a nivel de salud mental, mostrando
barreras a nivel de la participacion social, lo
cual los lleva a un deterioro mayor en la calidad
de vida al contrastar con aquellos estudiantes
universitarios que no presentan esta condicion
(Krause, 2022). Esto puede significar una ma-
yor desercion de este grupo en los contextos
universitarios, haciendo relevantes los progra-
mas de acompanamiento que faciliten el forta-
lecimiento de competencias necesarias para la
insercion a la vida universitaria y la eliminacion
de las barreras asociadas.
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De acuerdo al incremento en el ingreso de es-
tudiantes neurodivergentes a las universidades
chilenas, segun los registros del Departamento
de Evaluacion, Medicion y Registro Educacional
[DEMRE] (2018, 2019, 2020 y 2021), desde
el ano 2018 al 2021 se observa un alza en la
participacion de estudiantes autistas, con TDA
y diagnosticos de Dislexia o Discalculia, en el
proceso de admision a la educacion superior,
lo cual hace relevante continuar fortaleciendo
las estrategias que favorezcan la retencion de
éstos estudiantes, como la descrita aqui.

En relacion con los juegos de mesa como es-
trategia, a través de esta experiencia obser-
vamos su impacto en el fortalecimiento de las
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Competencias Socioemocionales (Dell’Angela
et al., 2020; Keuning et al., 2019), las cuales
son un factor relevante que facilita la partici-
pacion social. No obstante, aunque se recono-
ce su potencial en este ambito, se requiere un
analisis mas profundo para evaluar su contri-
bucion directa a la reduccion del abandono por
parte de estudiantes universitarios autistas.

Basados en esta experiencia, podemos con-
cluir que los juegos de mesa proporcionan un
espacio seguro y estructurado que facilita el de-
sarrollo de competencias socioemocionales cla-
ves, tales como, la autoconciencia, autogestion
emocional y las habilidades sociales en estu-
diantes autistas. Al fomentar estas competen-
cias, estos estudiantes pueden afrontar mejor
los desafios sociales y emocionales de la vida
universitaria, reduciendo el riesgo de abando-
no. La naturaleza ludica de los juegos disminu-
ye la ansiedad y permite practicar habilidades
sociales de manera mas relajada, sin la presion
del rendimiento académico. Ademas, brinda un
contexto con reglas explicitas, lo que facilita la
comprension de las normas sociales para estu-
diantes con dificultades en este ambito.

Como aspectos relevantes a considerar en las
mejoras de la estrategia, identificamos la ne-
cesidad de intencionar la seleccion de estos
juegos en funcion de las competencias que
los estudiantes requieren y quieran fortalecer.
De esta forma el impacto en el cumplimiento
de los objetivos puede ser mayor. Ademas, es
importante realizar una evaluaciéon pre-post,
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que permita evidenciar mejor los avances de
los estudiantes en las distintas competencias.
Por ultimo, la participacion sistematica es una
de las mayores dificultades presentadas, por lo
cual se considera relevante el poder hacer visi-
ble a los estudiantes la relevancia del espacio
y que tiene un objetivo concreto de tal forma
que el compromiso de participacion sea mayor.
Como desafio se encuentra la socializacion con
todas las facultades de la institucion, para se-
guir promoviendo la conciencia, comprension
y creacion de ambientes inclusivos en toda la
comunidad universitaria.

La presente experiencia evidencia el potencial
de los juegos de mesa como una estrategia
educativa valiosa para la inclusion de estudian-
tes autistas en la educacion superior. Se reco-
mienda continuar investigando y desarrollando
estrategias que promuevan la permanencia y el
éxito académico de este grupo de estudiantes,
considerando los aspectos identificados para
SuU mejora.

La instancia en si favorece inicialmente el sen-
tido de pertenencia de los estudiantes con la
universidad, lo cual tiene pertinencia en la bus-
queda de potenciar la permanencia estudiantil
y el desarrollo de herramientas y habilidades
para disminuir el abandono en los primeros
anos universitarios.
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