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Resumen: En esta investigacion se realiza un estudio cualitativo que pretende analizar las caracteristicas
técnicas, didacticas y de contenido de una muestra de siete aplicaciones méviles alojadas en Google Play
en 2022 y cuyo publico objetivo es el alumnado con Trastorno del Espectro del Autismo (TEA) de Educacion
Infantil. Ademas, se pretende indagar en las posibilidades que ofrecen para favorecer la inclusion educativa
de tal alumnado. Para el andlisis de las apps se construyé una ficha de evaluacion dividida en tres
dimensiones, que tomaba como referencia uno de los instrumentos del proyecto de investigacion Infanci@
Digit@| (RTI2018-093397-B-100). Los resultados que se desprenden apuntan a que son numerosas las
apps educativas y ludicas que, con ciertas potencialidades, pretenden desarrollar areas especificas del TEA
como, por ejemplo, las habilidades comunicativas, la teoria de la mente o las rutinas, sin embargo, todavia
siguen siendo escasas aquellas que verdaderamente contribuyen a la inclusiéon educativa.

Palabra clave: Aplicaciones educativas
APPS for the inclusion of students with ASD in Early Childhood Education. A descriptive analysis

Abstract: This research is a qualitative study that aims to analyse the technical, pedagogical and content
characteristics of a sample of seven mobile applications hosted on Google Play in 2022 and whose target
audience is students with Autism Spectrum Disorder (ASD) in Early Childhood Education. In addition, the
aim is to investigate the possibilities they offer to promote the educational inclusion of these students. For
the analysis of the apps, an evaluation sheet divided into three dimensions was constructed, taking as a
reference one of the instruments of the Infanci@ Digit@| research project (RTI2018-093397-B-100). The
results suggest that there are numerous educational and recreational apps that, with certain potential, aim
to develop specific areas of ASD such as, for example, communication skills, theory of mind or routines;
however, there are still few apps that truly contribute to educational inclusion.
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Introduccién

La irrupcién de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en las
escuelas es un fendmeno evidente, incluso en la etapa de Educacion Infantil. Los
materiales tradicionales y manipulativos siguen manteniendo una amplia presencia en
las aulas, pese a ello, la elaboracién y uso de materiales didacticos digitales (MDD) es
cada vez mas comun (Sanabria et al., 2017). Entre los recursos utilizados, los MDD
pueden resultar especialmente atractivos para el alumnado de esta etapa, siempre que
respeten y se adecuen a sus caracteristicas psicoevolutivas. Area (2017) realiza una
propuesta de clasificacion sobre estos MDD, entre los que se pueden encontrar: objetos
digitales de aprendizaje, entornos didacticos digitales, plataformas online, libros de texto
digitales, materiales y herramientas digitales para la docencia y apps o aplicaciones
moviles, entre otros. Esta investigacion gira en torno a las aplicaciones maviles, recurso
gue en sus ultimos afios refleja un auge providencial.
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La aparicion de aplicaciones bajo la etiqueta “educativa” ha aumentado su numero en
las principales plataformas como Google Play o App Store, orientdndose la amplia
mayoria a estudiantes menores de 10 afios (Kalogiannakis y Papadakis, 2017). Pese a
ello, esta etiqueta bajo la que se amparan no concuerda con las caracteristicas que
envuelven dichas aplicaciones; es decir, que utilice el adjetivo “educativa” o “infantil” no
conlleva que ésta haya sido evaluada o testeada en un grupo con tales caracteristicas
(Crescenzi y Grané, 2016; Guernsey, 2012). Por este motivo la formacién del
profesorado en torno a la evaluacion de materiales resulta indispensable, especialmente
en el caso del alumnado con Trastorno del Espectro del Autismo (TEA), ya que, ademas
de atender a sus caracteristicas psicoevolutivas se ha de tener en consideracién su
perfil cognitivo, comunicativo y sensorial, asi como la sintomatologia asociada.

El TEA se caracteriza por presentar en mayor o menor nivel de severidad: dificultades
en la comunicacién y en la interaccion social, asi como un repertorio de patrones de
comportamiento, intereses y actividades restrictivo y repetitivo, que ademas pueden
presentarse junto con hiper o hiposensibilidad (APA, 2013). Los nifios y nifias con TEA
constituyen un grupo heterogéneo y al tratarse de un espectro existe variabilidad en los
sintomas ademas de presencia o ausencia de comorbilidades (Happé y Frith, 2020;
Wolfers et al.,, 2019). La discapacidad intelectual es una de las principales
comorbilidades, se estima que el 70% de personas con TEA la presentan (La Falfa et
al., 2004). Un alto porcentaje de personas con TEA (en torno a un 87%) presenta a su
vez dificultades motrices, que pueden asociarse a la habilidad motriz gruesa, como una
marcha atipica, y/o a la motricidad fina como las dificultades presentadas en la escritura
a mano (Arthur et al., 2019; Bhat et al., 2020). En consecuencia, el alumnado con TEA
muestra dificultades en mdltiples areas, entre la que se encuentra el lenguaje, el
comportamiento adaptativo o el desempefio académico (Friedman y Sterling, 2019). Por
este motivo resulta necesario llevar a cabo un andlisis de las aplicaciones destinadas a
estos nifios y nifias, ya que sus caracteristicas pueden afectar a la manera en la que
interaccionan con la herramienta digital.

Mudltiples investigaciones avalan los efectos positivos que tiene el uso de herramientas
digitales en alumnado con TEA (Hong et al., 2017), aunque en escasas ocasiones se
estudia el papel de dichas herramientas en entornos naturales y potencialmente
inclusivos como es el aula-clase (Fage et al., 2018). La mayoria de ellas se orientan al
desarrollo de habilidades comunicativas y acttan como un Sistema
Alternativo/Aumentativo de la Comunicacion (SAAC), aunque entre ellas se pueden
encontrar otras con finalidades muy diversas, como el desarrollo de habilidades sociales
y emocionales o la mejora en autonomia.

Las caracteristicas que rodean las tecnologias digitales favorecen que, mediante una
correcta metodologia, puedan resultar herramientas Utiles para ser empleadas en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. En primer lugar, ofrecen un entorno controlable, en
la medida en que permiten estructurar y organizar la informacién mediante las opciones
de configuracion, de manera que se torna mas comprensible para el alumnado (Neale
et al., 2002). Otra de las caracteristicas de las aplicaciones moviles es que permiten
desarrollar habilidades de autocontrol y promueven el aprendizaje activo. Ademas, su
versatilidad y capacidad adaptativa o el uso de estimulos multisensoriales,
especialmente de corte visual, resultan beneficiosas, ya que facilitan su comprension
(Cabielles et al., 2016). A su vez, su uso en las aulas puede compensar las
desigualdades que genera un curriculum rigido, dadas sus potenciales propiedades
(Lazaro et al., 2015; Monclus y Saban, 2012).
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Para llevar a cabo un analisis de estas aplicaciones se han de tener en consideracion
algunos factores como la presencia de elementos distractores, puesto que el alumnado
con TEA presenta problemas atencionales (Jaworski y Eigsti, 2015), lo que implica que
se deberéan evitar aquellas que contengan colores brillantes o saturacion de elementos
en pantalla (Pavlov et al., 2018). Sera recomendable también que empleen oraciones
cortas y vocabulario sencillo, puesto que favorecera su comprensioén (Kamaruzaman et
al., 2016), y el uso de imagenes como fotografias o pictogramas, acompafado de
narracion, que facilitara la generalizacién de conceptos (Zhang et al., 2019). Por ultimo,
el uso de retroalimentacion ayudara también en este proceso de generalizacién, evitara
episodios de ansiedad y frustracion asociados a esa baja flexibilidad mental (Zoerner et
al., 2019) y evitara la automatizacion de errores a la vez que incrementara la motivacion
por la tarea (Ok et al.,, 2015). En esta misma linea, aunque se haga uso de la
retroalimentacion positiva debera promoverse el aprendizaje sin error, en lugar de por
ensayo-error, para evitar gue se generen episodios ansiosos, dada la baja tolerancia a
la frustracion que suelen presentar (Rangel, 2017).

Son varios los autores que han creado herramientas para analizar tanto MDD, como
aplicaciones, para Educacion Infantil y Primaria. Papadakis et al. (2017) elaboraron una
rubrica para evaluar aplicaciones en infantil en la que se tenia en consideracion cuatro
aspectos: el pedagdgico, el de disefio, la funcionalidad y la dimensién técnica. Cepeda
et al. (2017) en su guia para evaluar MDD en primaria afaden una dimension relativa al
contenido, donde se contemplan aspectos como el tratamiento de las areas del curriculo
0 la organizacién adecuada del contenido. More y Travers (2013) por su parte, crean
una guia que permite la evaluacién de apps en infantil y su idoneidad para alumnado
con discapacidad y atienden a tres dimensiones: accesibilidad, contenido e
individualizacion. Sin embargo, y pese a los beneficios que pueden reportar para el
alumnado con TEA, las herramientas que permiten evaluar aplicaciones dirigidas a este
alumnado siguen siendo escasas.

Ante esta situacion, y tomando en consideracién todas las aportaciones y orientaciones
de estudios anteriores, nos planteamos: ¢qué caracteristicas han de presentar las
aplicaciones dirigidas a alumnado con TEA de Educacién Infantil?, ¢son las apps
“‘educativas” del mercado apropiadas para su uso con este alumnado? Y, sin obviar que
la inclusion educativa no solo implica la presencia en el centro y en el aula, sino también,
como apuntaban Echeita y Ainscow (2011), su participacion activa y el progreso en sus
aprendizajes, ¢pueden las apps para el alumnado con TEA influir positivamente en su
inclusion educativa a partir de actividades desarrolladas tanto desde el aula como desde
el hogar?

Objetivos

Con el fin de dar respuesta a dichas cuestiones, esta investigacion desarrolla un analisis
interpretativo de una muestra de aplicaciones disponibles en Google Play y dirigidas a
alumnado con TEA que pretende:

e Analizar las principales caracteristicas técnicas, didacticas y de contenido de las
aplicaciones seleccionadas.

¢ Identificar las posibilidades que ofrecen a la hora de contribuir a la inclusion
educativa del alumnado con TEA.
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Método

Para centrar el enfoque metodolégico se han tomado como referencias los objetivos de
esta investigacion, y se ha considerado la metodologia cualitativa como la mejor opcién
para analizar, tanto las caracteristicas de las aplicaciones seleccionadas como sus
posibilidades inclusivas. Este enfoque pretende observar, describir, interpretar,
comprender y, finalmente, tratar de transformar la realidad (Gummesson, 1991) a través
del texto como material empirico (Flick, 2015).

En concreto, se ha seleccionado el andlisis de contenido para llevar a cabo la recogida
y el estudio de los datos; una técnica de investigacién sistematica, cualitativa y
representativa (Porta y Silva, 2019) cuyo objetivo fundamental es investigar la
naturaleza del discurso para, posteriormente, poder “formular a partir de ciertos datos,
inferencias reproducibles y validas que puedan aplicarse a su contexto” (Krippendorff,
1990, p. 28). Y aungue el analisis de contenido se asocia mas a la evaluacién de libros
de texto, esta metodologia se utiliza también en otros contextos de investigacién con
distintas finalidades. Uno de ellos es el analisis de software, dentro del que también se
puede incluir el analisis de aplicaciones moviles (Lépez-Gomez, 2018).

Ademas, de acuerdo con Rodriguez-Lépez (1997), esta investigacion se acoge a los
siguientes puntos de partida del enfoque interpretativo en ciencias sociales:

¢ No se pretenden generalizar los resultados obtenidos a todas las apps dirigidas
al alumnado con TEA en Google Play, sino presentar una aproximacion
fundamentada sobre las caracteristicas de las aplicaciones analizadas.

e Se pretenden identificar rasgos comunes entre las apps, seria erréneo reducir
todos los elementos, percepciones y representaciones de la realidad que en ellas
se proporcionan a un conjunto de categorias inflexibles y rigidas. Lo que se
desea es realizar son descripciones de algunos de los elementos que las
conforman y de como se presentan.

e En el andlisis de los resultados se pondran en practica, tanto procedimientos
inductivos como deductivos a partir de la informacion captada mediante el uso
de un instrumento de analisis que serd presentado mas adelante.

A continuacion, se procede a detallar el proceso seguido en esta investigacion.

En primer lugar y tras delimitar los objetivos de estudio se procedié a: (a) la seleccion
de la muestra mediante un proceso de verificacion cruzada por dos investigadoras, de
las aplicaciones con mas descargas en Google Play al realizar una busqueda mediante
la palabra clave “autismo” dentro de la categoria “educacion”. Una vez concretadas las
apps se llevo a cabo, primeramente, (b) el analisis de las caracteristicas basicas de
disefio, didacticas y de contenido y, posteriormente, (c) el estudio de las posibilidades
gue ofrecian para la inclusiéon educativa del alumnado con TEA de acuerdo a las
dimensiones de presencia, participacion y aprendizaje de Echeita y Ainscow (2011).

Muestra

La muestra objeto de estudio de esta investigacion la componen siete apps gratuitas,
alojadas en Google Play, orientadas a desarrollar areas diversas en el alumnado con
TEA vy disponibles en espafiol. Para su seleccioén, por parte de las dos investigadoras
implicadas, se emplearon los siguientes criterios de inclusion y exclusion:
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Tabla 1. Criterios de inclusion y exclusion.

Criterios de inclusion Criterios de exclusion

App con mas de 100.000 descargas Menos de 100.000 descargas

Contenido completo gratuito Completa o parcialmente de pago

Disponibles en espariol, completa o parcialmente Disponibles en otros idiomas y no en espafiol

Contenidos ludicos y educativos Apps con objetivos de difusién, formacion, divulgacion,
diagndstico o test

Para alumnado con TEA Destinatarios con déficit de atencién, lenguaje, etc. o publico
en general

Edad recomendada de 0 a 6 afios, o que incluyera tal rango Edad recomendada mayores de 6 afios

La seleccion se realizd el 8 de marzo de 2022 y, una vez aplicados los criterios al
conjunto inicial de dieciocho aplicaciones la muestra resultante la conforman las
siguientes siete aplicaciones: Dia a dia, TEAPP, Autismind, Picto TEA, #Soyvisual, Jade
Autism y PictoSonidos.

La descripcién basica de las apps se presenta a continuacién. Dia a dia actia como un
diario visual que permite la organizacion y estructuracion de las actividades diarias.
TEAPP es un juego donde el personaje personalizable se desplaza a través de un
mundo 3D y ha de resolver misiones, constituidas por actividades que al alumnado con
TEA puedan resultarle complejas, como la secuenciacion o la identificacion de
emociones. AutisMind contiene una gran variedad de ejercicios de caracter ludico e
interactivo que permiten estimular las habilidades relacionadas con la Teoria de la
Mente, es decir, la capacidad para inferir estados mentales de otras personas que
permite ajustar nuestra propia conducta. Picto TEA, PictoSonidos y #Soyvisual tienen
como finalidad mejorar la comunicaciéon, las primeras estdn mas enfocadas al
aprendizaje de vocabulario, mientras que la Gltima se centra mas en la construccion de
oraciones. Por ultimo, Jade Autism contiene actividades cuya finalidad es la mejora de
habilidades atencionales o el razonamiento matematico.

Analisis e instrumentos

El instrumento empleado para el andlisis de las aplicaciones es una ficha cualitativa
disefiada ad-hoc a partir de la adaptacion de los instrumentos del proyecto Infanci@
Digit@! (RTI12018-093397-B-100) y de otros estudios mencionados anteriormente como
el de Papadakis et al. (2017) y Cepeda et al. (2017). El instrumento inicial fue validado
y sometido a juicio critico de expertos externos, en concreto ocho personas especialistas
en materiales didacticos procedentes tanto del ambito nacional como internacional.
Concretamente, la ficha de andlisis empleada en esta investigacion se estructura en tres
dimensiones; después de presentar los Datos del evaluador/a; y la ldentificacion del
material o recurso educativo, se analiza:

¢ Dimensién de disefio: en la que se busca obtener informacion sobre las
imagenes que se emplean, los colores, los iconos y botones y su pertenencia,
asi como la cantidad y calidad de sonidos, la organizacion y distribucion general,
y las posibilidades que ofrece para su personalizacion.

e Dimensién didactica: pretende analizar las finalidades y rasgos didacticos
principales de cada una de las apps y de las distintas actividades que proponen.

¢ Dimensién de contenido: recoge informacion general sobre el contenido (si se
relaciona con los intereses y/o el entorno del alumnado, con el curriculum, etc.).

La ficha de analisis fue cumplimentada para cada una de las apps y posteriormente se
realizé un estudio comparativo y sintético de la muestra. A partir de este andlisis se
desarrollé una interpretacion de las posibilidades que ofrecian las apps para fomentar
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la inclusién educativa del alumnado con TEA tomando en consideracion las tres
dimensiones que delimitaron Echeita y Ainscow (2011) como esenciales para
asegurarla, a saber, la presencia, la participacion y el aprendizaje en un aula ordinaria.

Resultados

El andlisis de las aplicaciones responde a las caracteristicas observadas en las tres
dimensiones expuestas con anterioridad, la dimension de disefio, la didactica y la de
contenido.

En relacién con la dimension de disefio, en lineas generales, las aplicaciones presentan
una interfaz intuitiva, asi como iconos representativos del concepto al que hacen
referencia en sus botones. Los menls son pertinentes, suelen registrar aquellas
caracteristicas relacionadas con la categoria general en la que se encuentran. Integran
sonidos e imagenes de buena calidad, aspecto en el que destaca la app TEAPP, ya que
contiene representaciones 3D tanto de los avatares como del mundo por el que han de
desplazarse los usuarios. La mayoria de aplicaciones hacen uso de pictogramas,
algunos de ellos utilizan pictogramas de creacion propia, como es el caso de Jade
Autism, Dia a dia o #Soyvisual, mientras que otras como PictoSonidos o PictoTEA
emplean los del portal ARASAAC! (figura 1).

A

A

burro =
Figura 1. Uso de pictogramas y narracion en la aplicacion PictoSonidos.

La narracién es otro de los elementos relevantes en el proceso de generalizacion de
contenidos, y es necesaria en aplicaciones dirigidas a alumnado de infantil, por lo que
es una caracteristica que se ha de tomar en consideracion en el disefio de la aplicacion.
Mas de la mitad de las aplicaciones incluyen narracion, sin embargo, otras como TEAPP
Unicamente proporcionan informacién escrita, aunque la amplia mayoria del alumnado
de infantil no ha desarrollado habilidades de lectura, por lo que requiere de otra persona
gue actie como guia o0 apoyo durante su uso.

Aquellas aplicaciones que contienen actividades permiten su repeticion mediante el
acceso a través del mend principal. Pese a ello, algunas de estas aplicaciones no
ofrecen las suficientes oportunidades para trabajar un concepto, por lo que es posible
gue no se logre una comprension total, ya que se suele integrar uno nuevo rapidamente,
como ocurre en TEAPP con los diferentes estados de &nimo que aborda.

La presencia de elementos de progresién es otra caracteristica indispensable para que
el alumnado con TEA tenga una representacion visual del inicio y final de la actividad.

1 ARASAAC es un portal de recursos del Centro Aragonés para la Comunicacién Aumentativa y Alternativa.
En él se alojan multiples recursos como pictogramas y otros materiales que tienen como finalidad favorecer
la comunicacion. Se puede acceder a su pagina web en: https://arasaac.org
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La mayoria de las apps registran la progresion, salvo JADE Autism y #Soyvisual que no
incluyen elementos visuales, como puede ser una barra, para esta finalidad.

El grado de personalizacion, uno de los Ultimos aspectos evaluados, resulta relevante
desde el punto de vista de adaptacion del usuario. Los nifios y nifias con TEA, al igual
gue sus iguales en infantil, tienen caracteristicas bien diferentes entre ellos, por lo que
las opciones de personalizacién permitirdn un mayor o menor grado de adaptacion de
la aplicacion. En este caso, Unicamente TEAPP incluia avatares personalizables (figura
2), elemento motivador para los mas pequefios, y Unicamente dos aplicaciones, el
organizador Dia a Dia y el comunicador PictoTEA permiten la personalizacién del
contenido mediante el uso de imagenes y videos propios.

Figura 2. Menu de creacion de avatar personalizable de la aplicacién TEAPP.

A nivel didactico se observa que la tipologia de las actividades es poco variada, la gran
mayoria resultan repetitivas y se asocian a ejercicios de emparejamiento o identificacion
gue conllevan una resolucién por ensayo-error, si bien es cierto que el caso particular
de TEAPP promueve aprendizajes mas complejos, donde el alumnado se ha de mostrar
mas activo en la interaccion con el dispositivo y mas reflexivo.

La amplia mayoria presenta el contenido de forma gradual, a través de agrupaciones
constituidas por diferentes niveles de dificultad, donde se respeta la curva de
aprendizaje, incluso en algunas ocasiones se recurre a la segmentacion en pasos para
favorecer la comprension y consecuentemente el aprendizaje, como es el caso de
PictoSonidos.

Algunos de los recursos impulsan la interaccion con el adulto por dos razones bien
distintas, en algunos casos por la naturaleza de la aplicacion, como es el caso de
PictoTEA, disefiada para facilitar la comunicacion de personas con TEA o de Dia a Dia
gue desempeifia la funcién de organizador y el intercambio de informacién entre el adulto
y el nifio favorece la comprensién. En otros casos, esta interaccion es consecuencia de
un mal disefio de la aplicacion, como es el caso de TEAPP, donde el nivel de dificultad
no se ajusta a las caracteristicas psicoevolutivas de los usuarios ya que, en algunas
ocasiones, se requiere una lectura del enunciado para comprender la finalidad del juego
o las actividades desarrolladas.

La retroalimentacion es otro de los elementos que se ha tenido en consideracion de esta
dimensién y donde se han obtenido resultados positivos. En todos los casos se
proporciona retroalimentacion a través de estimulos visuales, como una animacién o
mediante la aparicién de algin elemento de progresién. Por ejemplo, en el caso de
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TEAPP, una pequefia difuminacion a verde y un personaje saltando en caso de que la
opcion sea correcta o con los brazos extendidos en caso de error. Suelen presentar
estimulos sonoros, como sonidos caracteristicos de acierto y error. Incluso en algunas
ocasiones estos efectos visuales y sonoros van acompafiados de algin mensaje verbal
gue invita al usuario a seguir intentandolo o a progresar a través de los niveles, como
ocurre en #SoyVisual o AutisMind.

En ultimo lugar, cabe destacar los resultados obtenidos en la dimensién de contenido.
Respecto a la dimension de contenido, uno de los aspectos a considerar, es la relacién
gue se puede establecer entre el contenido tratado en las aplicaciones y lo que se
trabaja en las diferentes areas del curriculo de Educacion Infantil. Ademas, se hace uso
de pictogramas, imagenes o elementos visuales caracteristicos del entorno del
alumnado, de manera que resultan significativos para ellos, como puede ser el
vocabulario de juguetes, alimentos, animales, etc. Ademas, muchas de las actividades
incluyen conceptos o habilidades que se pueden integrar en las rutinas diarias, como el
uso de secuencias que promueven la autonomia personal del alumnado (#SoyVisual y
PictoSonidos) o la organizacion diaria mediante distribucion de tareas (Dia a Dia) y otras
promueven la comunicacion (PictoTEA).

Finalmente, los resultados muestran que las aplicaciones analizadas pueden contribuir
a lainclusion del alumnado con TEA, siempre que se haga un uso correcto de ellas. Sus
finalidades y posibilidades son diversas y algunas desarrollan habilidades que, al fin y
al cabo, favorecen la inclusion educativa. Por ejemplo, fomentan la comunicacion entre
el nifio o nifia con TEA y otras personas, lo que promueve entre otras cuestiones su
socializacion, y también contribuyen a la organizacion de actividades diarias lo que,
consecuentemente, mejora su autonomia. La implementacion de este tipo de
actividades en el aula o el hogar consideramos que son la antesala a la inclusion en la
sociedad a través de la generalizacién en otros contextos.

Concretamente, Dia a dia es un organizador que no solo le permite tener una percepcion
visual de las diferentes actividades y evitar los enfados asociados a su rigidez cognitiva,
sino que ademas promueve el intercambio comunicativo entre el alumnado con autismo
y sus iguales o adultos. La integracion de esta herramienta permite, sin duda, incluir al
nifio o nifa en actividades grupales como la asamblea, siempre que se le anticipe la
informaciéon. TEAPP, por su parte, integra contenidos como el tratamiento de las
emociones o las secuencias, que pueden tener una repercusion positiva a nivel social.
Autismind resulta una buena aplicacion para trabajar la teoria de la mente, habilidad que
repercute directamente en el pensamiento social, lo que le permitird no solo realizar
inferencias sino ajustar su propio comportamiento. Mientras que Picto TEA, #SoyVisual
o Pictosonidos, les permitirdn ganar vocabulario o mejorar en la construccion de frases,
de manera que, ademas de contribuir a su expresion y al desarrollo de la intencién
comunicativa, los intercambios de informacion con sus iguales serdn mas ricos.

Las principales limitaciones estan relacionadas con la capacidad de personalizacién de
las aplicaciones. Pese a sus potencialidades a la hora de ajustar sus diferentes
elementos a las necesidades de los usuarios, no siempre van acompafadas de
funciones que lo permitan. En ocasiones estas opciones se limitan a cuestiones técnicas
como la supresién de la muasica o el sonido, pero no permiten la modificacion de
elementos visuales. No se puede obviar que no todo el alumnado con TEA posee el
mismo nivel de abstraccion, por lo que algunos necesitaran no solo que se empleen
pictogramas, sino que requeriran el uso de fotografias para identificar los elementos a
los que se hace referencia. Aspecto que no solo influye en el uso de imagenes en los
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organizadores o en las utilizadas en el aprendizaje de vocabulario, sino también en la
identificacién de emociones a través del analisis de los diversos rasgos faciales.

Discusion y conclusiones

En los Ultimos afios, la digitalizacion de los procesos de ensefianza y aprendizaje del
alumnado con TEA se ha convertido en objeto de trabajo y estudio, por los numerosos
beneficios que se reportan. Actualmente existen multiples recursos y apoyos
tecnolégicos para su implementaciébn en este alumnado, en diferentes areas de
intervencion y también en las diversas etapas educativas.

Segun confirman autores como Lazaro et al. (2015) o Monclis y Saban (2012), el uso
adecuado de estas herramientas puede contribuir a compensar las desigualdades que
provoca la rigidez del curriculum, especialmente en las personas con necesidades
especificas de apoyo educativo.

Concretamente, el uso de apps en el alumnado de Educacién Infantil con TEA puede
suponer, como apuntan Cuesta y Abella (2012) o Crisol (2022), una ayuda clave para el
desarrollo de competencias como la interaccién con el medio y las personas que les
rodean, asi como habilidades cognitivas y comunicativas esenciales para el adecuado
desarrollo fisico y emocional.

Ante esta situacion, resulta necesario evaluar los recursos disponibles desde una mirada
critica, tal y como se ha pretendido hacer en el transcurso de esta investigacion.

Tomando en consideracion los resultados obtenidos, y poniéndolos en relacién con lo
detectado por otros autores observamos en primer lugar que, a nivel de disefio destaca
positivamente, igual que en Lopez et al. (2021), que las apps presentan imagenes y
recursos visuales y auditivos de calidad, son intuitivas y las animaciones son fluidas.
Ademas, contrariamente a lo obtenido por Capel (2021), las apps analizadas cuentan
mayoritariamente con estimulos que proporcionan el feedback pertinente sobre las
respuestas correctas o incorrectas, evitando la automatizacién de los errores e
incrementando el refuerzo, la motivacién y el éxito en la tarea (Ok et al., 2015). Aun asi,
en ocasiones se detecta exceso de informacion o estimulos innecesarios que, de
acuerdo con Sanroma et al (2017), pueden interseccionar con la hipo o hiper reactividad
del alumnado con TEA (APA, 2013) y distraerles e impedir el logro de los aprendizajes
previstos. Por dltimo, en la linea de lo obtenido por Larco et al. (2018), la personalizacion
de algunas de las aplicaciones es escasa, lo que supone una barrera para su
participacibn y aprendizaje especialmente cuando éstas se dirigen a una
heterogeneidad tan diversa como es el alumnado con TEA en particular, o NEAE en
general.

En cuanto a lo did4ctico, la mayoria de actividades son repetitivas y poco variadas, lo
gue promueve aprendizajes sencillos y por ensayo-error, en lugar de aprendizajes sin
error, como afirman autores como Rangel (2017) entre otros, que serian los mas
efectivos en la intervencion del alumnado con TEA. Sin embargo, al igual que obtienen
Diaz y Nistal (2020), cuentan con una buena segmentacion y graduacion de los objetivos
lo que permite supervisar mejor los logros, potenciar su atencion y mejorar su
motivacion, disminuyendo la cantidad de errores cometidos (Sanroma et al., 2017;
Cepeda et al, 2017). En este sentido, los resultados coinciden también con los de Capel
(2021) y Diaz y Nistal (2020) al obtener que la mayoria de aplicaciones se centran en
desarrollar la comunicacion y planificacion diaria, hitos esenciales para el alumnado con
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TEA que, ademas de mejorar su calidad de vida, contribuyen a disminuir su frustraciéon
y los problemas conductuales (Zoerner et al., 2019).

A nivel de contenido destaca positivamente que las aplicaciones, al igual que obtiene
Capel (2021), permiten configurar, modificar y personalizar las imagenes que muestran,
adaptandose al canal visual, precisamente el medio por el que mejor procesa la
informacion el alumnado con TEA. Es importante subrayar también que, como
concluyeron Lépez et al. (2021), algunas apps contribuyen a la adquisicion de rutinas
gue son necesarias en las edades tempranas y, en la misma linea, que los elementos
curriculares de la etapa de Educaciéon Infantil estan presentes, especialmente los
relacionados con el conocimiento de si mismo y la autonomia personal.

Respecto a la inclusién educativa, autores como Crisol (2022) y Gémez et al. (2018)
coinciden en que no importa tanto qué tipo de herramientas empleen los docentes, sino
sus habilidades para utilizarlas. Es decir, lo fundamental es la planificacion, ejecucion,
orientacion, las instrucciones que proporcionen y enfoque que utilicen en su practica
diaria para, teniendo siempre en cuenta las necesidades, aptitudes y habilidades del
alumnado, fomentar la comunicacién, la colaboracioén y, al fin y al cabo, la presencia y
la participacion activa del alumnado en la escuela y la sociedad, como apuntaban
Echeita y Aiscow (2011). Sin embargo, resulta evidente que, como apuntan Sanroma et
al. (2017), el uso de apps en su intervencion, siempre que se adapten a sus habilidades
y satisfagan sus necesidades de comunicacion, favorecera también su inclusién en la
sociedad digital.

Existe una gran cantidad de apps para el alumnado con TEA, y ante tal escenario de
posibilidades digitales, la dificultad reside en seleccionarlas, conocerlas y hacer un uso
adecuado de las mismas ajustandose a la heterogeneidad de los usuarios. Creszenci y
Grané (2016) destacan la falta de un sistema oficial de clasificacién que determine unos
criterios pedagodgicos y de disefio visual e interactivo que permitan evaluar su calidad y
adaptacion al desarrollo de las personas con TEA, por lo que sera necesario seguir
confiando en el criterio docente en estos casos.

Como principales limitaciones de este estudio destaca la escasez en la muestra
analizada, que podria ampliarse en futuras investigaciones. Un gran niamero de apps
fueron rechazadas durante el proceso de seleccién ya que no eran gratuitas, sin
embargo, como apuntan Larco et al. (2018) y Capel (2021), es inviable analizar las de
pago cuando se dirigen a un colectivo, como son las familias de alumnos con diversidad
funcional, que resulta desfavorecido al tener que asumir numerosos gastos por diversos
motivos. Ademéas de expandir la muestra, resultaria interesante en futuros estudios
ampliar el publico objetivo haciendo extensiva esta investigacion a aplicaciones para
estudiantes de Educacién Primaria y Secundaria, o incluso usuarios adultos.

En suma, podemos afirmar que, aunque la sociedad digital impregne las practicas e
instituciones educativas, no podemos garantizar que los procesos de digitalizacién
aseguren por si mismos la inclusion educativa del alumnado, sino que es un aspecto
gue, como apuntan Sanroma et al. (2017), deberemos seguir atendiendo desde el
ambito educativo y pedagogico. Ninguna herramienta ni metodologia, en general, podra
favorecer a la inclusiéon en si misma, sino que serd necesario, desde la formaciéon
docente y mediante una adecuada seleccion de los materiales, las estrategias y las
practicas, emplear todos aquellos elementos que mejor se ajusten a las caracteristicas
y necesidades del alumnado para contribuir tanto a su presencia y a su participacion en
la escuela ordinaria, como si es posible, a su aprendizaje (Echeita y Ainscow, 2011).
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