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Resumen

El alumnado con Trastorno del Espectro Autista (TEA) posee ciertas dificultades
ligadas a su competencia comunicativa —habilidades linglisticas y socio-
emocionales— que afectan a sus relaciones interpersonales. A menudo, la
utilizacion de aplicaciones digitales (app) se orienta principalmente a la
estimulacion de esta competencia. Sin embargo, no se deberia desaprovechar
su potencial como herramientas diagnosticas, pues permiten realizar una
evaluacion del alumnado contextual, dinamica y flexible —en escenarios ludicos
e interactivos— que se adapta a los ritmos madurativos y caracteristicas
individuales. Concretamente, esta investigacion pretende seleccionar aquellas
app que permitan diagnosticar la competencia comunicativa en alumnado con
TEA. Para ello, se estimé la potencialidad diagndstica de 10 app comerciales —
disenadas por equipos interdisciplinares especializados— utilizando el
instrumento TEApp, integrado por 20 indicadores referidos a las dimensiones
lingliistica y socio-emocional —inferidos, entre otros, del DSM-5™—, y a los
aspectos técnico-estéticos de su diserio. Asi, se constatdé que aunque todas
permitian recabar informacion sobre esta competencia, tres destacaron por su
versatilidad para el diagnostico. Finalmente, se seleccioné una app Picaa por
contribuir a la medicion de las habilidades linguisticas y AutisMind para las socio-
emocionales. Los aspectos técnico-narrativos como la estética de la interfaz y su
intuitiva navegacion fueron determinantes en su eleccion. Ambas pueden ser
utiles para los docentes al permitir la deteccion de las dificultades comunicativas
de este alumnado, al incluir elementos motivadores como imagenes, videos,
locuciones, codigos y recursos adaptados que favorecen el engagement con las
tareas presentadas en las app y su ejecucion.
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Abstract

The students with Autism Spectrum Disorder (ASD) have certain difficulties linked
to their communicative competence —linguistic and socio-emotional skills— that
affect their interpersonal relationships. Often, the use of digital applications (app)
is mainly aimed at stimulating this competence. However, they should not miss
their potential as diagnostic tools, since they allow for a contextual, dynamic and
flexible assessment of students —in playful and interactive settings— that is
adapted to maturational rhythms and individual characteristics. Specifically, this
research aims to select those applications that allow diagnosing communicative
competence in students with ASD. To do this, the diagnostic potential of 10
commercial applications —designed by specialized interdisciplinary teams— was
estimated using the TEApp instrument, made up of 20 indicators referring to the
linguistic and socio-emotional dimensions —inferred, among others, from the
DSM-5™—, and the technical-aesthetic aspects of its design. Thus, it was found
that although all of them were able to collect information on this competence,
three stood out for their versatility for diagnosis. Finally, a Picaa application was
selected for contributing to the measurement of linguistic abilities and AutisMind
for socio-emotional ones. The technical-narrative aspects such as the aesthetics
of the interface and its intuitive navigation were decisive in its choice. Both can
be useful for teachers since they allow the detection of communication difficulties
of this student, by including motivating elements such as images, videos,
phrases, codes and adapted resources that favor commitment to the tasks
presented in the applications and their execution.

Key Words: ASD, communicative competence, diagnosis, digital applications,
language skKills, social-emotional skills.

Introduccion

Segun el Parlamento Europeo y Consejo (2006), la competencia comunicativa
se relaciona con la capacidad de los sujetos para comunicarse en diferentes
contextos, mostrar actitudes tolerantes y empaticas, expresar y comprender
puntos de vista diferentes, negociar inspirando confianza, etc. Estas
competencias pueden ser adquiridas y desarrolladas por todas las personas,
incluidos las que poseen Trastorno del Espectro Autista (TEA), a pesar de sus
alteraciones en el lenguaje, déficits perseverantes en la comunicacion —verbal y
no verbal- y su limitacion comunicativa para interaccionar socialmente
(American Psychiatric Association, 2013).

La mayor limitacion de las personas con TEA se detecta en la falta de
comunicacion no verbal, asociada con la dificultad para interaccionar, impidiendo
la reciprocidad social y emocional y alterando la cognicién social (Atencia, 2010).
Kjellmer et al. (2012) reconocen que ello les impide identificar la intencidn
comunicativa, reduciendo su interés por iniciar conversaciones y juegos.
Padecen alteraciones del lenguaje gestual interpersonal y social y en el lenguaje
productivo, como ecolalias, repeticion involuntaria e inconsciente de palabras,
frases o conversaciones y alteraciones en la prosodia del lenguaje (Da Silva Reis
et al., 2016). En ocasiones presentan un habla telegrafica al eliminar algunos
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nexos, no comprenden las metaforas, chistes o frases hechas (Atencia, 2010;
Eigsti et al., 2011).

Estos déficits implican dificultades para adaptar su lenguaje al contexto, a
las normas sociales o al receptor (Kjellmer et al., 2012). Distintas investigaciones
(Baixauli et al., 2017; Moore et al., 2005; Parsons et al., 2006; Shane & Albert,
2008) apuntan que las app digitales pueden ofrecer grandes beneficios para
estimular al alumnado con TEA, en especial, para desarrollar las habilidades
linguisticas y socio-emocionales a partir del reconocimiento de emociones en el
rostro, el desarrollo del lenguaje, la alfabetizacién y las relaciones
interpersonales. Las app contribuyen a reducir las limitaciones de estos sujetos
aprovechando su potencial desde el disfrute (Garcia-Guillén et al., 2016; Tarraga
et al., 2019).

En la sociedad digital, la tecnologia constituye un poderoso catalizador
del proceso de ensefianza-aprendizaje, pues puede favorecer la comunicacion,
potenciar habilidades sociales y mejorar la calidad de vida a largo plazo (Lozano
et al., 2013; Parsons et al., 2006), dado su caracter multisensorial e interactivo.
Algunas investigaciones (Moore & Taylor, 2000; Neale et al., 2002; Sanroma et
al., 2017) consideran que estos recursos se adaptan a los ritmos de aprendizaje
y capacidades individuales, atendiendo a sus necesidades y caracteristicas.
Ofrecen la posibilidad de estructurar y organizar la informacién para convertirla
en conocimiento, incrementando su nivel competencial. Sin embargo, aunque las
app generan estimulos multisensoriales -principalmente visuales- que posibilitan
el trabajo autébnomo y potencian el autocontrol, es imprescindible seleccionarlas
en funcion de las caracteristicas individuales y del ritmo de aprendizaje de los
sujetos (Hernandez & Sosa, 2018). Allen et al., (2016) y Jiménez et al., (2017)
sefalan que las aplicaciones digitales (app) pueden estimular la comunicacion
de personas con TEA, activando los prerrequisitos del lenguaje, la intencién
comunicativa y conducta social, apoyandose en Sistemas Aumentativos y
Alternativos de Comunicacién. Papoutsi et al., (2018) concluyen que activan las
habilidades socio-emocionales y relaciones interpersonales, lo que ha impulsado
la creacidn de app para este colectivo (Moore et al., 2005). Su caracter ludico y
estimulador las hace idéneas para estimular las habilidades sociales (Allen et al.,
2016; Clark et al., 2015; Kucirkova et al., 2014), y las competencias social y
comunicativa (Sanroma et al., 2017). Este mercado esta creciendo, permitiendo
disefiar intervenciones educativas con alumnado con TEA orientadas a estimular
su competencia comunicativa (Hartin et al., 2016; Papoutsi et al., 2018).

Estos sujetos utilizan dispositivos digitales habitualmente, y son
receptivos a usar app para entrenar habilidades (Ayres et al., 2013). Algunos
estudios (Allen et al., 2016; Aspiranti et al., 2018; Boyd et al., 2015; Yang et al.,
2015) concluyen que las app estimulan la comunicacion, el comportamiento
social, y el lenguaje (Jiménez et al., 2017), al tiempo que impulsan las
habilidades linguisticas y socio-emocionales al promover la adquisicién de los
prerrequisitos del lenguaje, la discriminacion de la intencidn comunicativa y la
conducta social (Flores et al., 2012). Por su parte, dando un paso mas alla,
Andrés-Roqueta et al. (2015) consideran que también se puede aprovechar el
potencial de estas app como herramientas diagndsticas, lo que les llevo al disefio
de Emocionatest para evaluar la competencia emocional en este alumnado
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(Garcia-Arnanz et al., 2018), apostando por una evaluacién mas dinamica y
ludica.

En esta misma linea, la presente investigacion identifica los requisitos que
deben tener este tipo de app para convertirse en herramientas diagndsticas -en
este caso- de la competencia comunicativa de este alumnado, ligados a la
oportunidad que ofrecen para medir sus habilidades linguisticas y socio-
emocionales, en un contexto dotado de elementos técnico-narrativos que
contribuyan a dinamizar su interaccion.

Metodologia

Se adopta una metodologia cualitativa centrada en el estudio de casos (Pefa,
2009), como técnica para abordar la evaluacién de aplicaciones digitales en tanto
herramientas para diagnosticar la competencia comunicativa del alumnado con
TEA.

Proceso selectivo y descripcion de los casos

La seleccion de las app exigia que estuviesen: dirigidas a alumnado con TEA,
orientadas al desarrollo de las habilidades linguisticas y socio-emocionales,
disefadas por equipos interdisciplinares especialistas, accesibles en Google
Play o Apple Store, y ademas, se acot6 a aquellas que fueran gratuitas o de bajo
coste para garantizar que pudiesen ser utilizadas por cualquier docente. Se
encontraron 10 app que cumplieran todos estos criterios. La Tabla 1 las
identifica, sefialando la habilidad que priorizan y el tipo de actividades que
incluyen.

Tabla 1.
Identificacion de app.

ID. Nombre
Autoria (precio). Idiomas.
Web.

Descarga Habilidad priorizada. Tipo de actividades

ID1. AbaPlanet Lite

Fundacién Planeta Imaginario
(Gratuita). Inglés y espariol.
www.abaplanet.com

App Store:
https://n9.cl/twnkz

Lingdiistica. Seleccion auditiva y
emparejamiento de pictogramas (350 unidades
de vocabulario basico). Sistema gamificado de
economia de fichas y premios.

ID2. AutisMind App Store: Socio-emocional. Estimulacion de habilidades
IDAPP MIND S.L. (Gratuita). https://n9.cl/6ytim para inferir estados mentales ajenos y
Inglés y espariol. Google Play: adaptarse a nivel social (atencién conjunta,

www.autismind.com

https://n9.cl/2dy45

emociones bésicas y secundarias, percepcion
global, interpretacion de emociones por
contexto, anticipacion de acciones,
sensaciones fisicas, simbolizacion, érganos de
los sentidos y perspectivas visuales).
Comprende mas de 1.000 ejercicios ludicos e
interactivos.

ID3. Avokiddo Emotions App Store: Lingdistica y socio-emocional. Lectura de
Avokiddo  Studio (2, 65€). https://n9.cl/Idt78  expresiones faciales y corporales;
Espaiiol. Google Play: identificacion de la causa-efecto social;

www.avokiddo.com

https://n9.cl/ogxao

desarrollo de la empatia al relacionar las
emociones con sus causas; desarrollo del
lenguaje para nombrar emociones y asociarlas
con reacciones.
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ID4. EmoPlay

Fundacién Orange (Gratuita).
Inglés, espafiol, francés y
portugués.

https://n9.cl/55l0x]

App Store:
https://n9.cl/svdim
Google Play:
https://n9.cl/0b7Ip

Socio-emocional. Reconocimiento, eleccién de
emociones, explicacion de la expresion facial
asociada e identificacion de una situaciéon
donde aplicarla.

ID5.Grace
Steven Troughton-Smith (33,99€).

App Store:
https://n9.cl/loxhf

Lingliistica. Construccion de secuencias
semanticas mediante imagenes relevantes

Inglés, arabe, danés, francés, para formar oraciones y favorecer una
aleman, italiano, portugués vy comunicacion efectiva.

espafiol.

www.graceapp.com/

ID6. iSecuencias App Store: Socio-emocional. Secuenciacion de imagenes
Fundacién Privada Planeta https://n9.cl/1rl7n de emociones, habitos de autonomia,
Imaginario(2,99 €). Inglés, Google Play: comportamiento y actitud acorde a eventos,
espafiol, catalan, francés y htips://n9.cl/xI7j4 situaciones cotidianas o actividades ludicas.

aleman.https://n9.cl/zIfu8

ID7. Picaa App Store: Lingliistica. Percepcion y discriminacién visual
Everyware Technologies S.L. https://n9.cl/ggnub y auditiva de pictogramas realizando
(Gratuita). Inglés, espaniol, actividades de seleccion y ordenaciéon para
gallego y arabe. estimular el vocabulario, = comprender
www.picaa.es significados, mejorar la fonética, sintaxis y
pragmatica del lenguaje y aprendizaje causa-
efecto e interpretaciones.
ID8. Sigueme App Store: Comunicativa. Potencia la observacion y la
Fundacion Orange (Gratuita). https://n9.cl/xples percepcion en personas que no saben leer o
Inglés y espafiol. Google Play: escribir, 'y la representacion mental y
www.proyectosigueme.com https://n9.cl/b892] comprensién linglistica mediante imagenes,
fotografias, dibujos, pictogramas y audios.
Incorpora videos de objetos del mundo real y
rostros para reconocerlos.
ID9. TEAyudo a JUGAR App Store: Socio-emocional. Favorece la inclusion
Fundacién Orange (Gratuita). https://n9.cl/nshid educativa y social mediante el juego. Se
Inglés. Google Play: establece donde se va a jugar, a qué, con

https://n9.cl/z8dy7

https://n9.cl/y3nsv

quién, cémo y durante cuanto tiempo.
Después, el juego discurre en interaccion real
entre los participantes.

ID10. Voice AAC

Spectrum Visions LLC (59,99€).
Inglés y japonés.
www.voice4uaac.com

App Store:
https://n9.cl/vvskO
Google Play:
https://n9.cl/nnshz

Lingtiistica. Mejora del desarrollo del lenguaje
através de la ordenacion y clasificacion de mas
de 180 pictogramas con su palabra
correspondiente. Se incluyen audios claros y
faciles de escuchar.

Fuente: elaboracién propia.

Instrumento

Tomando como referencia los criterios diagndsticos recogidos en el DSM-5™
(American Psychiatric Association, 2013) para medir el grado de limitacion de
este alumnado, junto a las directrices del Disefio Universal de Aprendizaje (DUA)
(Center for Universal Design, 1997) en lo relativo a los recursos tecnolégicos, se
cred el instrumento de TEApp para evaluar el potencial diagnostico de la

competencia comunicativa de

dimensiones:

las app

recogidas, contemplando tres

a) Lingliistica, a partir de 7 items adaptados de Kjellmer et al. (2012) que
identifican la oportunidad que presentan las app para constatar las
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limitaciones linguisticas de estos sujetos inferidas a partir de tareas
linguisticas (tareas de vocabulario y fonética, construccion de secuencias
semanticas) y de comunicacion social (ordenacién, secuenciacion,
clasificacion y emparejamiento de pictogramas o iconos) que incluyen.

b) Socio-emocional, concretados en 5 indicadores inferidos de Papoutsi et
al. (2018) que permiten constatar el potencial de cada app para detectar
sus limitaciones socio-emocionales, relativas a la identificaciéon y
reconocimiento emocional, la empatia, las relaciones causales o la
inferencia de estados mentales ajenos y comportamientos sociales y
normas sociales que abordan las distintas tareas.

c) Técnico-estética, con 8 items adaptados de Del Moral et al. (2018)
referidos a la capacidad de adaptacion y facilidad de manejo de la app, los
cbdigos utilizados, el disefio de la interfaz, el feedback dispensado y
estética visual medidos con una escala Likert (1=nada, 2=poco,
3=bastante, 4=mucho).

Resultados

Dimensién linguistica

La Tabla 2 senala las app que ayudan a determinar las limitaciones linguisticas
de estos sujetos presentan, infiriéndolas a partir de la ejecucién de tareas
linguisticas y de comunicacion social.

Tabla 2.
Evaluacion de la dimension comunicativa: aspectos linglisticos (L) y de
comunicacion social (C).

Incorporan actividades para: ID1 ID3 ID5 ID7 ID8 ID10 Tota
I

L1. Conocer e incrementar el vocabulario. Si No Si Si Si Si 5/6

L2. Ejercitar la fonética mediante la Si No No Si No Si 3/6

reproduccion de sonidos.

L3. Invitar a la construccion de frases y Si No Si Si Si Si 5/6
secuencias semanticas.

L4. Estimular el lenguaje a partir de No No Si Si Si No 3/6
ordenacioén y secuenciacion.

L5. Desarrollar el lenguaje mediante
clasificacion y  emparejamiento de Si Si No Si Si Si 5/6
pictogramas o iconos.

C1. Comprender e interpretar las relaciones No Si No Si No No 2/6
causa-efecto (saludos, despedidas).

C2. Interiorizar respuestas sociales acordes Si Si Si Si Si Si 6/6
a distintos contextos.

Total 5/7 37 4/7 717 5/7 5/7

Fuente: elaboracién propia.
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Casi todas las app permiten conocer las limitaciones linguisticas, sin
embargo, AbaPlanet, Voice4u AAC y Picaa las constata a través de tareas de
conocimiento de vocabulario, semantica, clasificacion y emparejamiento de
pictogramas, y otras que permiten evaluar la fonética a partir de la discriminacién
de sonidos. Y, Avokiddo Emotions y Picaa permiten evaluar también aspectos
de comunicacién social, pues incluyen tareas sobre las relaciones causa-efecto
y la interiorizacién de respuestas sociales en funcion del contexto.

Dimensién socio-emocional

La Tabla 3 presenta las apps que permiten identificar las limitaciones socio-
emocionales del alumnado, infiriéndolas a partir de la ejecucion de tareas
diversas.

Tabla 3.

Evaluacion de la dimension socio-emocional (SE).
Incorporan actividades para: ID2 ID3 ID4 ID6 ID9 Total
SE1. Identificar y reconocer estados emocionales  Si Si Si Si No 4/5

(expresiones faciales y corporales).

SE2. Relacionar emociones con las causas que Si Si Si Si No 4/5
las provocan.

SE3. Inferir estados mentales en el otro. Si Si No Si No 3/5
SE4. Adquirir normas y comportamientos Si No No Si Si 3/5
sociales.

SES. Favorecer la empatia. Si Si Si Si Si 5/5
Total 5/5 4/5 3/5 5/5 2/5

Fuente: elaboracién propia.

TEAyudo A JUGAR permite evaluar unicamente la interaccion social
relativa al juego, mientras que AutisMind e iSecuencias cumplen todos los
requisitos para evaluar las habilidades socio-emocionales, pues permiten
evaluar la identificacion y el reconocimiento emocional, relacionar emociones
con sus causas, inferir estados mentales asi como adquirir normas y
comportamientos sociales.

Dimensidén técnico-narrativa

La Tabla 4 constata qué app posibilitan en mayor medida la interaccion del
alumnado y garantizan la adaptacion a las caracteristicas individuales de cada
sujeto al facilitar la navegacion e interaccion (Tabla 4).
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Tabla 4.
Evaluacion de los aspectos técnico-estéticos.

Aspectos técnicos optimos: ID1 ID2 ID3 D4 ID5 ID6 ID7 ID8 1ID9 ID10 Total

T1. Se adapta a los distintos Si Si No Si Si Si Si Si Si Si 9/10
niveles de dificultad

T2. Utiliza variedad de cédigos Si Si Si Si Si Si Si Si Si No 9/10
(verbal, icénico, sonoro)

T3. Presenta formas de Si Si Si Si Si No Si No Si Si 8/10
interaccion amigables y

navegacion intuitiva (botones

inicio, avance, etc.)

T4. Ofrece una interfaz No Si Si No No Si Si Si Si No 6/10
atractiva (dibujos, pictogramas,
escenarios coloristas, etc.)

T5. Integra elementos No  Si Si Si No Si Si Si No No 5610
multimedia variados (textos,

imagenes, animaciones,

videos, etc.)

T6. Motiva al adoptar formas No No Si No No Si No No No No 2/10
ludicas o gamificadas

T7. Posibilita la personalizacion No  Si No No No No Si Si Si No 4/10
(avatares, escenarios...)

T8. Ofrece feedback sobre la No Si Si No No Si Si Si No No 5/10
idoneidad de las acciones

Total 3/8 7/18 6/8 4/8 3/8 6/8 7/8 6/8 58 2/8

Fuente: elaboracién propia.

Todas las app -a excepcion de Avokiddo Emotions- intentan adecuarse al
nivel de dificultad y al ritmo de aprendizaje del usuario. AbaPlanet, AutisMind,
Grace, Picaa y TEAyudo a JUGAR son las mas adaptables, personalizan las
actividades (dificultad, temporalizacion y realizacién). Grace y Picaa permiten
crear carpetas con recursos propios. Todas utilizan pictogramas, imagenes o
dibujos, sin embargo AbaPlanet, AutisMind, Avokiddo Emotions, EmoPlay,
iSecuencias y Picaa incluyen codigos sonoros para facilitar la interaccion.

iSecuencias y Picaa cuentan con galerias con multiples recursos,
TEAyudo a JUGAR y Voice4u AAC integran tutoriales y guias de usuario.
AutisMind, Avokiddo Emotions, Picaa, iSecuencias y Sigueme incluyen
elementos multimedia variados (animaciones, videos o imagenes). Todas
ofrecen una estética atractiva, especialmente Avokiddo Emotions presenta
escenarios coloristas amigables. Sigueme adopta mecanicas de juego
motivadoras (puntos, promocion de nivel o refuerzos positivos). Solo AutisMind,
TEAyudo a JUGAR y Picaa utilizan avatares y escenarios personalizados.
Grace, TEAyudo a JUGAR y Voice4u AAC son las unicas que no ofrecen
feedback.
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App seleccionadas como las mas idéneas para el diagnéstico
Tras la evaluacion del potencial diagnostico, en la Figura 1 se observa una
comparativa entre los resultados obtenidos.

D01
D02

ID03 FE
ID04
ID0S
1D06
IDO7
ID08
ID09

ID10 B

Dimension técnico-narrativa = Dimensioén linglistica Dimension socio-emocional

Figura 1. Comparativa entre las dimensiones objeto de analisis.
Fuente: elaboracion propia.

Picaa es la app que permite evaluar en mayor medida las dificultades
relativas a las habilidades linguisticas. AutisMind e iSecuencias son las mas
idéneas para el diagndstico de las habilidades socio-emocionales de este
alumnado. Sin embargo, los elementos técnicos-narrativos de AutisMind la
hacen preferible dada su interfaz atractiva, navegacion amigable, etc. Por tanto,
la seleccion final queda configurada por las app Picaa y Autismind, descritas a
continuacion:

a) Picaa: app para el diagnéstico de dificultades lingiiisticas

Picaa esta disefiada para atender a la diversidad funcional en el plano cognitivo,
visual y auditivo. Permite la creacion de actividades didacticas que se disefian y
ejecutan con el propio dispositivo, ajustando su: 1) contenido: seleccion de
recursos multimedia (imagenes, sonidos, texto, animaciones, etc.); 2)
complejidad: aumenta o disminuye la dificultad de la tarea en funcion del modo
en el que se presenta; 3) interaccion: permite elegir entre diferentes modos de
interaccién tactil; y 4) temporizacion: establece un calendario de actividades.
Incorpora cinco tipos de ejercicios: Exploracion: creacion de elementos
comunicadores sencillos a partir de elementos relacionados con tematicas
concretas (Figura 2).

Al seleccionarlos se reproducen sonidos y aparecen nuevos elementos
complementarios (informacion, imagenes, animaciones, etc.) profundizando asi
en los conceptos. Asociacion: se presentan dos conjuntos de elementos,
solicitando al usuario que establezca relaciones de asociacién, discriminacion y
ordenacion entre ellos, ejercitando la memoria, el lenguaje y su atencion
selectiva (Figura 3). Puzzle: el usuario debe ordenar una imagen descompuesta.
El patréon y la ordenacién de las piezas es configurable (Figura 4).
Ordenacion/seleccion: se pide ordenar o establecer la secuencia correcta de un
conjunto de elementos.
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Figura 2, 3 y 4. Ejercicios de exploracion, asociacion y puzzle.
Fuente: elaboracién propia con Picaa.

Todos los ejercicios estan enfocados al desarrollo de la percepcion y la
discriminacion visual y/o auditiva, la comunicacidn con el entorno, la adquisicion
de vocabulario y comprension de significados, el desarrollo de la memoria, la
fonética, sintaxis y pragmatica del lenguaje, trabajo de coordinacion oculo-
manual, creacion de suposiciones, conclusiones e interpretaciones y aprendizaje
causa-efecto, lo que permite diagnosticar las limitaciones en relacion con las
habilidades linguisticas de este alumnado a partir de los multiples estimulos que
proporciona la app.

b) AutisMind: app para el diagnéstico de dificultades socio-
emocionales
AutisMind esta pensada como herramienta para estimular el pensamiento
social y la Teoria de la Mente en personas con TEA. La app consta de 10
tematicas distintas con 6 niveles de dificultad y mas de 1.000 ejercicios ludicos
e interactivos. Se caracteriza por un uso sencillo e intuitivo al evitar la sobrecarga
de informacién y los detalles innecesarios (Figura 5), asi como por una dificultad
progresiva con apoyos visuales para facilitar la comprension, evitando la
frustracion. Ofrece un feedback inmediato, pues permite saber al instante la
idoneidad de la respuesta. Incorpora un sistema de gamificacion a partir de
refuerzos y premios que aumentan a medida que se completan los niveles.
Facilita la personalizacion de las funciones adaptandolas a cada usuario, incluye
musica e indica la progresion. El alumnado puede elegir su avatar (Figura 6) y el
docente asignar distintos premios.

1

e M - oy
& & é 2

1

Figuras 5, 6 y 7. Sencillez, personalizacion y registro de evolucion.
Fuente: AutisMind.

En cuanto a las tareas, parten de ejemplos de reconocimiento emocional
o situaciones sociales divertidas, asi como locuciones simpaticas, promoviendo
la atencion y la motivacion. Por ultimo, permite el registro de la evolucién a partir
de analiticas de aprendizaje que visibilizan el progreso, asi como el tiempo de
respuesta, numero de aciertos y errores y tiempo total destinado (Figura 7), lo
que proporciona una analitica de los aprendizajes de forma visual, por lo que
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puede constituirse en una herramienta idénea para diagnosticar el grado de
desarrollo de las habilidades socio-emocionales.

Discusidén y conclusiones

Tras valorar las 10 app comerciales, se constatan diferencias entre las
oportunidades que ofrecen como herramientas diagndsticas. AbaPlanet, Voice4u
AAC y Picaa son las app mas completas para conocer las limitaciones
linguisticas del alumnado con TEA. En cuanto a la evaluacion de las dificultades
socio-emocionales, la mayoria ofrecen diversas posibilidades a excepcion de
TEAyudo A JUGAR, que unicamente permite evaluar la interaccion social
durante el juego, siendo AutisMind e iSecuencias las mas adecuadas para
analizar las habilidades socio-emocionales de manera global. Por ultimo, en
cuanto a la dimension técnico-narrativa, iSecuencias y TEAyudo a JUGAR estan
disefiadas para que un adulto adapte las funciones y caracteristicas a cada
sujeto, mermando la autonomia del alumnado para interaccionar libremente.
Asimismo, la mayoria son flexibles, pues contemplan distintos niveles de
dificultad, integran multiples recursos multimedia y permiten personalizar
actividades o crear carpetas con recursos propios.

Finalmente, y al igual que en otros estudios (Garcia-Guillén et al., 2016;
Tarraga et al., 2019), se considera que este tipo de app constituye un recurso
idéneo para estimular las habilidades referidas a la competencia comunicativa
de personas con TEA. Ademas, en consonancia con Andrés-Roqueta et al.
(2015) se confirman las aportaciones de estas app como herramientas
diagnésticas. Por su parte, la presente investigacion concluye, tras el analisis
realizado con el instrumento TEApp, que Picaa y AutisMind son -
respectivamente— las mas idoneas para el diagnostico contextual de las
dificultades linguisticas y socio-emocionales. Ambas posibilitan una evaluacion
contextual, dinamica y flexible —en escenarios ludicos e interactivos— que se
adapta a los ritmos madurativos y caracteristicas individuales del alumnado.

Se considera que estas app pueden ser utiles para los docentes que
atienden a pie de aula al alumnado con TEA, al permitir la deteccion de las
dificultades comunicativas. Su fortaleza radica en los elementos motivadores que
incluyen —tales como imagenes, videos, locuciones, cddigos y recursos
adaptados—, pues favorecen el engagement con las tareas presentadas en las
app y su ejecucion, tal como sefialan Andrés-Roqueta et al. (2015). Asi, tras el
analisis de la idoneidad de estas app, las lineas de investigacion futuras se
centran en la enunciacién de pautas de intervencion con este alumnado para
facilitar el diagndstico contextual de su competencia comunicativa y atajar sus
limitaciones en un contexto ludico.
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