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propusstes en la app AutisMind. Para ello, se identificaron cinco variables,
inferidas. del del DSM-5™ con cuatro categoras cada una, medidas con una

escala Likert (0=muy bajo, 1=bajo, 2=medio, 3=alto) (Tabla 1.
Tabla 1.
DingnsioAnp.
Variabios Gategorias (= bajo, 2-bajn, S
(V1) Identificac an ce. 1. Noidentfica las emocicnes primarias
s it 7. et saiole iog:ay wiog
asiones 3. Identfica |3 alegriz, i steza y 2l enfade.
4. Identfica :cdas las emoclones primarias: alegria, tristeza, enfado,
oo o srprasa

No identfica las smociones secundarias
Identitica solo el £5co y verguerza

partr do oxprasioncs Identifiza ol asca, fa varguenza y ol atumimianta
facidles 4. Idenifiza -00as 135 AT ociones SecUndalie: asco, v

(v2) Idenificacén ce %
3
aburrimiznto y nerviosiste,

emociones secundarias a 2.

gienza,

{¥3) denificacisn ce 1. No identfica los estacos emocionales primerios.
astatios emorionales 2. Idenifica solo al estaclo zlegre y trste
primarios 3 partr de 3. Identfiza el estada alegre. trste y erfacado

4. _Identifica zodcs los estados primarios: sleare. tiste, enfadzco,

‘asustado y sorprencico

win e 1. o entfica los eslueos erosionals seoundarios
jonales 2. Idenifica sulo el

estatus e stacdo esqueada v evergonzedo
senndar s a part de A Identfina ol estadn . avargenzado y aburr da
exprosionss aciales y 1. Identifica -oos Ios astados secundarios: ssqueace,
comorsles avergonzado, abumica y nerviosn

(v5) [dentificacsn ce la 1. Nodentfica Ia elacion cause-sfecto de emocianss

relaclén causa-efecto do 2. idendfica enwe 1y 10 relaciones ceusa-sfecto do amodiones
emociones ligadas a un 3. identiica entra 11y 20 relaclones catisa-efacio d emociones
contex:o 4 1y 20 relaciones feclo de emaciones

Fuente: elatoracion propa.

El instrumento se validéd mediante analisis factorial exploratorio dado el
tamafio de la muestra, obteniendo resultados significativos en el test de
esfericidad de Bartlett (p=0.000) y un valor alto en la prueba de adecuacién de
Kaiser-Meyer Olkin (KMO=0,872). Se opté por ufilizar el método de méxima
verosimilitud —siguienda a Llaret-Segura et al. (2014)-, adoptanda como ariterio
de autovalor »1, con lo que se obtuvieron los valores de cada variable que
explican la varianca lolal {Tabla 2).

Tabla 2.
Varianza tots! explicads por cada facto,
Autovalores i ales

Faciol Totel % o varinza T aeumiledn
T 315 w2375 5 523
2 0357 463
s 0285 761
1 018 a7.982
5 10 200,000
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los datos del pre-test y post-test. En especial, se constaté que varias de las
misiones integradas en el EGA contribuyeron a estimular la capacidad de los
menores para identificar emaciones primarias (V1) y secundarias (V2), a parti
de expresiones faciales de los personajes de realidad aumentada de la
aplicacién utilizada. También se abserva un incremento en cuanto a la capacidad
de asociacion de los estados emacionales primarios (V3) y secundarios (V4) a
partir de expresiones faciales y corporales, esto se relaciona con la inclusion de
actividades en el entorne gamificado dirigidas a identificar estados emacionales
con los emojis correspondientes. Ademds, se constata un incremento en las
puntuaciones relativas a la capacidad para establecer las relaciones causa-
efectc de emociones ligadas a su contexto (V5), esto se asocia con la
oportunidad brindada por las misiones que requerfan el soporte Merge Cube y el
atractivo de las imagenes de realidad aumentada para vincular un estado
emacianal con la causa que lo provoca en cada contexto presentado (Figura 5).

v 3 e o e
. B B B , @2
(T — 2 — i
- o i
; o
wp M L e i B =
2 e e g #
7 i
Froel (V) Pores (V1) Proset(2) Pocoe(2] P1lsl 5 Foslot V5] Protes ) Feso: V41 Frtst¥5) Pt 51

thyBss B Nedo “Ato
Figurs 5. Disirbucin porcantusl del alumnado segin el nvel aloanzeco en cada varias 2 artes y despuéa
43 Ptervencion, Fuents: 2 a90razion propia.

En el conjunto de la muestra, se observa un incremento en las
puntuaciones alcanzadas en todas las variables en el post-test (Tabla 4). Sin
embargo, el posterior contraste de medias sdlo aroja  diferencias
estadisticamente significativas respecto a la capacidad para identificar
emociones primarias a partir de expresiones faciales (V1), estados emocionales
secundarios a partir de expresiones faciales y corporales (V4), y para establecer
la relacion causa-efecto de emociones en un contexto determinado (V5)
Légicamente, este alumnado presenta limitaciones asociadas a las habilidades
socio-emocionales, por lo que se observa un mayor incremento en aquellas
habilidades que solo requieren la identificacion, pues exigen una menor carga
cognitiva
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Edad
- 36 aios (9,3%) Grado de TEA
© 712 aos (50,1%) + Ligero (24,1%)
+ 13-17 afios (40,9%) + Moderado (20,6%)
+ Severo (46,3%)
Comorbilidad

- No comorbiciy (64,8%)  Disiibucién de

s 2 muestra
- M Atn Cea il seqin Tipo de lenguaje
& e - Sin lenguaje oral (25.9%)
motar disabiltes (13% SAAG (5.0%)
e + Con Trastormos del Lengusie (29.6%)
o (ea5%)  * Conlengueie orelfuncional (33.9%)

« Nina (31,5%)

Figure 2. D sl bucion porcenlusi de s mues.rs seqen las variables de clzsiicacion. Fuenle: slabor
prapia

En cuanto al grado de TEA que presenta el alumnado (Figura 2), se ha
diseitado y ufilizado la Escala da Medicin Inter & Intrapersonal del Grado de
TEA en Infancia y Adolescencia (EMIGTEA) (c=0,832), adaptada del DSM-5™
(Amarican Psychological Association, 2021) y aclualizando la Childhaod Aulism
Rating Scale (CARS) (Schopler et al., 1980)

Hay que seialar que la muestra no se ajusla a la normalidad, por lo que
para efecluar los conlrastes de medias posleriores se ulilizan prusbas no
paramétricas.

3.4. Procedimiento

La intervancion llevada a cabo, y posteriar invesligacion, implics el disefio
previo del EGA, Ia slaboraciin del instrumento ad hoc para recabar los dalos del
alumnado referidos a las habilidades socic-emocionales, la seleccion de la
musstra, la intervencién individualizada el anlisis de datos (pre-testiposttest)
(Figura 3).
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intarrogativo, incorporando preguntas que invitan & reflaxionar al alumnado sabre
sus ejecuciones.

El disefio del entorno siguic las pautas enunciadas por distintos autores.
para favarscer la autacondiencia, autocontrol, motivacion, empatia y habilidades.
sociales en entornos gamificados digitales yio serious games (Arzone et al.,
2020; Derks et al., 2022). Asi como los mencionados por otros autores dirigidos
aincrementar las relaciones interpersonales y las habilidades de juego (Nabie &
Gharebaghlou, 2022), o favorecer el reconocimiento emacional (Pires et al.,
2022), eto. Asl pues, el EGA disefiado potencia el interés y motivacién del
alumnado al sumergirlo en una aventura pirata donde es el protagonista.
Ademés, el entomo se ajusta a los criterios establecidos en el marco del
Desarrollo Universal de Aprendizaje (Carfington et al., 2020): incorpora distintos.
cadigos (texto, locuciones, ventanas informativas, imagenes, videcs, etc.) v la
informacion presentada es diversa (fisica, virtual, visual, auditiva y audiovisual);
y se incluyen diferentes recursos (ldminas, marcadores, cartas, libros, etc.).

Antes de utilizar el EGA con el alumnado se validd por expertos (Lopez-
Bouzas, N., & Del Moral, M.E., 2022) atendiendo a las pautas enunciadas por
Madariaga et al. (2016} relativas a la adaptabilidad. funcionalidad. fiabilidad y
usabilidad exigidas en el disefia de softwares educatives. Los expertos valararon
su adecuacion, y realizaron las sugerencias oportunas que posteriommente se
incorpararon al prototipe definitiva utilizada en la intervencion

3.3. Descripcion de la muestra

La muesira estd integrada por alumnado previamente diagnosticado por
la Consejeria de Educacion dal Principado de Aslurias (Esparia) y procadante de
Centros Publicos de Educacian Especial (CPEE), cuyas familias quisieron formar
parle de la inlervencion. Se lrala de 54 nifios perlenecienles al C.P.E.E Casliello
de Bernueces (N=26), C.P.E.E Latores (N=18) y C.P.EE Juan Luis Prada
(N=10). El indice de participacion del alumnado de dichos centros alcanzo el
91,5%. La intervencién con los mencres se llevé a cabo entre febrere y junio de
2022, fue individualizada y tuvo una duracién total de 120h y 28min, registrando
una media de 02:20h por alumno/a. La distribucion de la muestra se representa
en la Figura 2.
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Enla Tabla 3 se musstra que una dnica variable podria explicar més del
80% de los resuliados. Todas las variables presentan una alta proporcién de
variabilidad explicada en el factor y una alta presencia en dicho factor (en todos
Ios casos superior a 0,800).

Tabla 3.

Comunaiidades y matriz factortsl,
Comunal dades

VEbe  Thul Bxwestn _Fattor
il EXGE] Coos EEE
v 2847 o 98 a7
va 2780 7 2582
v 2885 ca 081
Vs 688 ceel o801

Fiarte: alabaracién prop .

Esla interpretacion se plasma en el grafico de sedimentacion (Figura 4) y
el alto grado de bondad del ajuste de los datos al modelo (X'= 1300 y
$ig.=0,000)

Gréfico de sedimentacion

Autovslor

Numero de Factor

Figura 4. Gréfieo de sed mentacion, Fu

cleboracion progia

El andlisis factorial confirmd la validez del instrumento unidimensional
DiagnosticApp para medir las habilidades socio-emocionales. Por ello, se utilizo
para comparar el nivel de los sujetos antes y después de la intervencion con el
Entorno Gamificado Aumentado, en un intento de constatar el posible
incremento

4. Resultados
Elimpacto del EGA en las habilidades socio-emecionales se plasma en el

incremento de las cince variables que las definen, como se observa al comparar
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La media alcanzada en la variable habilided socio-emocional de los
sujetos se ha visto incrementada antes y después de la intervencién con el EGA
de forma significativa (pre-test: k=146 vs. post-test: %=1,59; p=0,007). A nivel
individual, se constata que en 13 casos este incremento es estadisticamente
significative. En general, el perfil de este grupo de sujetos se caracteriza por ser
nifios, mayores de 7 afos, tener un grado de TEA ligera o moderado, tener
trastarnos del lenguaje asociados y sin comorbilidad.

En la Tabla 8 se presentan las correlaciones entre las variables de
clasificacion y la habilidad socio-emarional.

Tabla 8.
Carralacionss entre la habilidad socio-amocional y las vaniabies de clasificacion.
Gonem bdad  Grecace  lpode  Otoe FSF HaF
TEA  lengual tastorno  (Pradest)  (Pos
- s tasf}
7
9 1
Greco de TEA 0,024 1
Tipo 2 lenguale 0239 0572 ¥
Ofros.trastomas, 0046 0076 0083 0193 1
HSE P 0188 0z L Al 1
HSE (Posttasth  -01C4 0372 033" 0563  COST 0978 %

HSE: Nival de Habilidad Socio-amocional: “La comelacién e5 s gnificativa en ol nivel 0,01 {blazeral): “La
eorrelzc én €3 signif cativa en el nivel 0,05 {bilaterals.

Como era previsible, se abserva qua el alumnado de mayor edad, con mayor
funcionalidad en el tipo de lengusje y menor grado de TEA presenta mayor nivel
de habilidad socio-emocional. También se conslala que los sujelos con mayor
grado de TEA presentan menor funcionalidad en el tipo de lenguaje.

5. Discusion y conclusiones

La inlarvencion apoyada en el Enlomo Gamificado Aumenlado disefiado ha
confribuide al incrementa da las habilidades socia-emocionales dal alumnado
con TEA. Las misiones presentes en el entomo han facilitado que los sujetos
identificasen y verbalizasen las distintas emaociones. Ademas, la inclusion de los
persanajes de la pelicula inside Out, junto a la motivacion propiciada por el uso
de la realidad aumentada han favorecido que el alumnado vinculara cada
emacién con su contexto correspandiente, estimulando sus habilidades socio-
emacionales.

Al igual que en la investigacion de Dantas y Nascimento (2022), de esta
investigacion se puede inferir que la molivacion extrinseca asociada a la
integracién de misiones y recompensas en una trama motivadora, puede
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proceso de aprendizaje mediante la interaceion con dispositivos digitales” (Del
Moral, M.E., & Laosz-Bouzas, N., 2021, p. 1235). El EGA elaborado, De Grumste
& Capitdn: en busca del tesoro perdido (ilps:/biLIVBVGKWRY), pretende
estimular estas habilidades en el alumnado con TEA a partir de una intervencion
individualizada.

El entorno incorpora actividades que estimulan las habilidades socio-
emocionales a través de retos o misiones que combinan recursos digitales v
aplicaciones de RA (version iOs y Android), integradas en una nanativa pirata
(Figura 1). En concreto, una de las misiones propone asociar emojis de
emociones con expresiones faciales con la app AffdexMe, que permite analizar
y responder a las expresiones faciales utlizando realidad aumentada. Otra
misién solicita &l alumnado identificar cada personaje de la pelicula nside Out

con las emociones reflejadas en algunas secuencias de la pelicula. Ademas,
deben asociar emociones con las causas que las provacan con la app
MomentAR, junto al soporte de Merge Cube y la realidad aumentada

Figura 1. Partalias, del EGA. Fuento: clabareeian fropin.

Las actividades se estructuran en tres niveles de juego adecuados a los
distintos ritmos de aprendizaje. Al condluir las misiones, el alumna percibe
doblones de oo como recompensa para avanzar en la historia y seguir
adquiriendo premios, como catalejos, garfios, o sombreros pirata. Durante el
recorrido del juego se incorporan elementos de feedback -como recomiendan
Carrington et al. (2020)-: de tipo descriptivo, utilizando a algunos personajes para
dar indicaciones; evaluativo, informanda al jugador de la adecuacion de las
tareas: explicativo, integrando paulas para realizar cada larea correctamente; e
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Figure 3 Fases del proceso de nvesigasion. Fusnts: elaboracion propia

La app AulisMind (hilps://aulismind.com/) ayudé a inferir las habilidades
socio-emocionales de parlida del alumnado a fravés de las dislintas actividades
ludicas interactivas de 10 lemélicas diferentes, dirigidas a estimular el
pensamiento social en personas con TEA, desde la Tearia de la Mente. Las
tareas presentan 6 niveles de dificullad e incorporan ejemplos de reconocimiento
emocional o situaciones sociales divertidas, asi como locuciones motivadoras y
musica, para captar la atencidn y la motivacién. Su uso es sencille e intuitivo,
evita la sobrecarga de informacién y los detalles innecesarios, y presenta una
dificultad progresiva con apoyos visuales para facilitar la comprension, evitando
la frustracién. Ofrece un feedback inmediato, lo que permite saber al instante si
la respuesta es correcta. Incorpora un sistema de gamificacién a partir de
refuerzos y premios que aumentan a medida que se completan los niveles.
Adapta las funciones a cada usuaric e informa de su progreso.

La intervencion con las menores fue individualizada, durd un tolal de 120
horas y 28 minutos, con un promedio de 2 horas y 20 minutos por alumnofa.
Durante la implementacién con &l EGA, se les animé a jugar en un ambiente
colidiana y lidico sin inlerrupciones. asegurando la valides ecologica de la
inlervencion

3.5. Instrumento

El instrumento DiagnosticApp fue disefiado ad hoc para medir las
habilidades socio-emacionales de los sujelos duranle la ejecucidn de las tareas
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Por ello, es preciso favarecer la interiorizacion de las reglas de uso del
lenguaje verbal y no verbal, en las primeras edades para que propicien una
comunicacin acorde al contexto donde se relacionan con los demés (American
Psychiatric Association, 2013). Sin embargo, la limitacion mas notable que
presentan en la infancia es la ausencia de autorregulacion emocional, suelen
luchar por regular su excitacién, expresan emociones negativas con mayor
intensidad y exhiben reacciones emocionales desproporcionadas (Mazefsky et
al,, 2012). En este sentido, Berkovits et al. (2017) concluyen que la mejora de la
autorregulacion emocional se asocia con el incremento de las habilidades
sociales y la reduccion de problemas de comportamiento.

Las reclentes revisiones de Moon et al. (2019) y Randall et al. (2019)
confirmaran que la Escala de Calificacion del Autismo Infantil (CARS) (Schopler
etal. 1980) —una de las més utilizadas en el cantexto internacional- cuenta con
propiedades psicomélricas slidas para evaluar las habilidades socio-
emocionales, al incluir aspectos de comunicacion. interaccin sacial, conductas
esterectipadas, anomalias sansoriales y regulacion emocional. Por su parte,
McConachie et al. (2015) disefiaron y utilizaron una escala para medir estas
habilidades a parlir de la observacion de la alencion conjunta, el juego de
simulacién, la comunicacion social, los comportamientos estereotipados, los
deficits sensoriales y el desarrollo del lenguaje. Floyd et al. (2015) implementaron
pruebas eslandarizadas como Vineland-il para evaluar el comportamiento
adaptativo de personas con TEA en su comunicacion interpersonal, vida diaria,
su praceso de socializacion, asf como identificar sus problemas de conducta

La Escala de Respuesta Social (SRS) (Bruni, 2014) mide |a severidad de
la sintomatologia del TEA ulilizando cinco subescalas: receptiva (conciencia
social), cognitiva (cognicién social), expresiva {(comunicacidn social) y
subdominios motivacionales (motivacién social). Muller et al. (2016) midieren las.
habilidades saciales utilizando un corfometraje de 15 minutos para registrar el
procese de cognicién sccial de adolescentes (MASC) (Dziobek et al., 2006).
Concretamente, los sujetos lenian que inferir los estados mentales.
pensamientos e infenciones de dos mujeres y dos hombres al interaccionar
durante una cena, de este mado se pudieron detectar sus limitaciones.

Asi pues, en la presente investigacion, se ha disefiado un instrumenta ad
hoc que incorpora las apreciaciones de los investigadores mencionadas y parle
del DSM-5™. La originalidad de este instrumento radica en que utiiza una app
que facilita la evaluacicn de las habllidades socio-amocionales del alumnada con
TEA. Posteriormente, ha servido para analizar el impacto de una intervencion
apoyada en un Enlorno Gamificado Aumentado (EGA) en el desarrollo de estas
habilidades. Concretaments, se han comparado las habilidades socio-
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propiciar el incremento de las habilidades emacionales en este alumnado. En
concreto, el mayor incremento se abserva en la identficacion de emociones
primarias a partir del reconccimiento de expresiones faciales y, de forma similar
al estudio de Mota et al. (2020), se destaca que las actividades planteadas
aprovechan el potencial de las aplicaciones de realidad aumentada para asociar
imagenes.

Las habilidades socio-emocionales de los sujetos se incrementan tras la
intervencion con el EGA independientemente de las variables de clasificacion.
Ademés, el mayor incremento se observa en la identificacién de emociones tanto
primarias como secundarias a partir del reconocimiento de expresiones faciales.
Como sefialan Andrés-Roqueta et al. (2017), la narrativa gamificada resulta clave
como componente motivacional para la adquisicion de la competencia
emocional.

Asimismo, si bien Camargo et al. (2019) resaltan que |a utilizacién de entormos
gamificados digitales supone un reto debido a las complejas condiciones clinicas
y la amplia gama de sintomas que cubre este espectro, tras la intervencion se
ha constatado que tode el alumnado, independientemente de su casuistica
individual, activa sus habilidades socio-emocionales. En concreto, al igual que
concluyen Wang et al. (2022) se observa que este tipo de entornos digitales
estructurados, que organizan el juego de forma visual, favarecen la asimilacion
y significatividad de Ia experiencia. generando un mayor aprendizaje. Fridenson
etal. (2017) también subrayan que una estélica atracliva como soparte de estos
entornas propicia an mayor medida el reconocimiento emacional

Indudablemente, los entornos gamificados son recursos idéneos para
incrementar las habilidades sacio-emocionales de este alumnado, pues lal y
como sefialan Tang et al. (2017), se trata de entornos seguros y auténomos que
reducen los sentimienios ds frustracian y ansiedad, propiciando una mayor
asimilacion de la informacion y un aprendizaje significativo. Como futuras lineas
de investigacion, se apunta la necesidad de integrar variedad de recursos y
escenarios que recreen situaciones de la vida real dentro de una narrativa
moativadora, asi como entornos que se enfoquen en la produccién de expresiones.
faciales adaptadas a contexto concretos.
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Tabla 4.
Carirasis de nedies de los valares def pre-tes! y posttest

Pretest  Postes
[
Cac an ce emocionss primantes @ parir de expresiones 2,0 Z5 05 000

[

12) dencicac on ce emociones secuncerias a partr ce 13 14 01 o3
expresioncs fsiales 3
(v3) denificacn ce estados emosiancles primarias a partr ds 18 19 01 aps
expresiones fsiales y eorporles 3
(v4) dcrificacdn o estados envosionalcs seoundarios & partirde. 1.2 101 002
expresianes fzsiales y corporsles 4
(v5) [denificac an ce la relac &n causa-efecto de emac ones 1 1201 0
ligagas @ un contexo 3

Fuerte: elataracién propa.

Atendiendo a las variables de clasificacién, se detecta que las
puntuacianes de los sujetos no varian significativamente tras la intervencion
respecta al género. Sin embarga, las puntuaciones del conjunte de variables que
definen las habilidades socio-ernocionales si ancjan diferencias significativas
segun el fipo de Jenguaje y grado de TEA del alumnado (Tabla 5), a excepcion
de la capacidad para identificar emociones primarias (V1) en el post-test segin
el grada de TEA. En todos los cascs las puntuaciones se incrementan en el past-
test.

Tablas.
Modias aloanzadtas on adl varanio (pre-lestiposi-ost) 509 ol figt o lenguajo y ol grado s VA,

Var abizs de dasiicacion

v P ' TipG de languale Gradoca TEA

pustites sin Con Con
lenguzj SAAC TEL lenguaiecral  p  _iger Moderad Seveo  p
& oral funciorz! H o

T Prelest 100 300 200 257 0000 260 238 Tad
Posttest 71 300 250 28€ 0010 2353 220
Evolucon 071 0,00 050 2.28 % 076 %

2 Prelest 014 300 106 208 0000 231 cad 000
Postlest 021 300 133 200 0000 233 056 0000
Feolicon 00/ 000 031 ey I vz 5

3 Pretest 057 300 175 2 0000 289 100 op00
Postiast  D&1 300 183 2 0000 268 117 o000
Fuolucan 007 000 0,13 ane - o 012 )

4 Predest 007 300 1,19 162 0000 192 046 0,000
Posttest D14 300 131 171 0000 208 052 0,000
Evolcon 007 0,00 0,13 31c - 005 004 -

5 Prelest 043 167 106 152 0001 162 ces 0001
Postlest 038 233 119 167 0000 192 064 0,000
Evolucon 007 067 013 214 - o3 000 -

Fuerte: elaboracicn propa.

En relacidn a las variables eda’y comorbilidad, se observa un incremento
en las puntuaciones alcanzadas tras la intervencion (Tabla 6). Asi, el alumnado
con comorbilidad presenta un incremento significativa en todas las habilidades a
excepcién de la capacidad para identificar las emociones primarias (V1) en el
post-lest. Conlrariamente, raspecla a la edad, esla variable si presenla
diferencias significativas en el posttest (p=0,004). También se observa un
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Key iormis: augmented reality, Autism Spactrum Disorder, gamification, secio-amotional skills

1. Introduccion

Las personas con TEA, en general, segin el DSM-5™ (American
Psychialric Associalion, 2013), sa caraclerizan por presentar déficits persistentas
en la comunicacion social, relacionados con la dificultad para dar respuestas con
reciprocidad socioemocional, adoplar conductas comunicalivas no verbales,
tener una comunicacién poco integrada, mostrar anomalias en el contacto visual
y el lenguaje corporal, o deficiencias en la adecuacién de los gestos. Estas
limitaciones sociales generan dificultades en el proceso educativo, la vida laboral
y, en casos graves, la autonomia y vida independiente de estas personas
(Papoutsi et al., 2018). Ademas, cabe sefalar que este condicionamienta social
en la infancia es un factor que predice el incremento de dificultades en la edad
adulta (Anderson et al., 2014), lo que hace necesario estimular estas habilidades
desde la infancia.

Segun Balderas (2020), Phung y Goldberg (2021) y Komeda et al. (2018),
estas personas pueden tener distintos tipos de alferaciones sociales:
aislamiento, al rechazar toda tipo de contacto fisico y/o social; interaccién pasiva,
sin interés por la cercanfa social mas alld de la necesaria para cubrir las
necesidades basicas; inferaccion activa aunque “extrafia’. ascciada con las
alteraciones en la percepcion, reconocimienta e identificacion ermocional; y
también una interaccion apropiada, es decir, muy similar a la de sus iguales. En
cuante al plano plenamente emacional, algunos estudios sefialan que las
limilacionas en esle 4rea puaden explicarse a parlir de la Teoria de la Menle
(Baron-Cohen et al , 1993), y concratarse en una escasa mofivacion social o en
un procesamienlo de la informacion dislinlo, pues segdn la Teoria de la
Goherencia Central (Happé y Frith, 2006), estas personas perciben antes los
detalles que la glabalidad.

Ademas, olra cualidad a deslacar es la presentacion de dificullades para
@l reconadimiento lanlo de las emagiones primarias —alegria, Irislea y enfado—
como las secundarias —el miedo y sorpresa— de forma gradual desde el asco y
la vergiienza hasla el aburrimienta y el nerviosismo (Vatandoos! y Hasanzadeh,
2020, limitaciones que aumenlan cuando se lrala de percibir emociones ajenas
(Andrés-Roqueta et al, 2015). Existen investigaciones (Allen et al 2016;
Aspiranti et al., 2018; Durén, 2021; Ntalindwa et al., 2021) que sefalan las
oportunidades de las aplicaciones digitales (app) para adaptarse a los ritmos de
aprendizaje y capacidades individuales de estas personas, que pueden
incrementar sus habilidades socic-emocionales. En concrete, algunas estudios
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utilizan app para estimular la reciprocidad social, el reconacimiento emacional o
normas sociales, entre otras (Baixaull et al., 2017; Papoutsi et al., 2018). Sin
embargo, hay pocas investigaciones que aprovechian el potencial de las app
como instrumentos de diagndstico contextual de estas habilidades.

Andrés-Roqueta et al. (2017) evalian la comprension emocional del
alumnado con Dificultades de Aprendizaje, TEA y Trastorno por Déficit de
Atencién e Hiperactividad con una app disefada con este fin. Otros estudios de
Andrés-Roqueta et al. (2015) y Garcia-Amanz et al. (2018) miden, mas
especificamente, la competencia emocional de forma integral. Las dificultades
que presenta este alumnado revierten en su inclusion social, por lo que el
diagnéstico debe hacerse pronto para intervenir y minimizar sus efectos.
Goncretamente, la utilizacién de app para evaluar las habilidades socio-
emocionales proporciona un contexto amigable y motivador, favoreciendo la
implicacién del alumnado en las actividades propuestas. Ademas, estos recursos
permiten mostrar la infoermacién con distintos cédigos —visual, verbal y auditivo—
y presentan multiples opciones para acceder al contenido. tanto a nivel
perceptiva como comprensivo (Lopez-Bouzas, N., & Del Moral, M.E, 2022).

Sin embargo, se precisan investigaciones sobre experiencias que
estimulen las habilidades socio-emocicnales y permitan evaluar su evolucion.
Esto implica, al igual que sefialan Carrington et al. (2020), el disefio de recursas
que activen estas habilidades en personas con TEA a partir de la utilizacién de
diversos codigos (visual, verbal, audiive), junto a férmulas innovaderas que
favorezcan sumativacion, aprapiégndose de las mecénicas y dinamicas del juego.
En este sentido, la presente investigacian analiza el efecta de una intervencion
apayada en un Entormo Gamificado Aumentado que integra recursos digitales y
de realidarl aumentada para incrementar las habilidades socio-emocionales de
este alumnado.

2. Habilidades Socio-Emocionales Del Alumnado Con TEA: Aproximacion
A Su Medida

Las personas con TEA, a diferencia de las neurotipicas. muestran
limitaciones en sus habilidades socio-emocionales, relacionadas con su
funcionamiento social y conductual, y con el desarrollo y mantenimiento de
relaciones interpersonales (Berkovits et al., 2017). Ademas, suelen tener
dificultades para reconocer y comprender las emociones propias y ajenas (Ben-
ltzchak et al., 2016). También es habitual que cuenten con una expresividad
emogional allerada, una entonacién vacal inapropiada o gestos y lenguaje
corporal limitado (Fridenson-Hayo et al., 2016),
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emasionales de los sujetos antes y después da la intervencian para analizar el
posible incremento. Ademas, se estudia la relacion de las variables individuales
del alumnado en los resultados.

3. Metodologia

Esta investigacién se caracteriza por ser empirica, no experimental, de
tipo descriptivo y correlacional, con cardcter exploratorio y analitico, como tipifica
Gohen et al. (2011). Adopta un disefio apoyado en un pre-test/post-test para
medir el impacto de una intervencién con un Entorno Gamificade Aumentado en
el desarrollo de las habilidades socic-emocionales de personas con TEA, al igual
que sugieren Kung et al. (2019). La seleccién de la muestra fue intencional, no
probailistica, integrando en la experiencia a aquellos participantes que reunian
las caracteristicas de interés para el estudio coma sefialan Hemandez y Carmpio
(2019). es decir, alumnado previamente diagnosticada can TEA y procedente de
centros de Educacién Espacial

Respecto al lamario de la muestra, exislen diversas opiniones en cuanlo
asuidoneidad para investigar con estas personas. Derks st al. (2022) y Kim et
al. (2020) sefialan que el tamario debe ser el mayor posible. Mercado et al. (2019)
¥ Papoulsi el al. (2022) punlualizan que debido a las caracteristicas individuales
de este alumnado, en acasiones no son necssarias musstras grandes. Por su
parte, Griffin et al. (2021) y Lee et al. (2022) establecen un intervalo entre 20 y
40 sujetos. Por tanto, dada la heterogeneidad de criterios sobre el muestreo en
este tipo de intervenciones, se ha considerado que 54 participantes es una
muestra adecuada.

Este estudio pretende: 1) determinar el posible incremento en las
habilidades socio-emocionales del alumnado con TEA tras una intervencién
apoyada en un Entamo Gamificado Aumentado (EGA); y, 2) analizar en qué
medida ese posible incremento se relaciona con las variables individuales del
alumnado: género, edad, grada de TEA, comorbilidad y fipo de lenguaje.

3.2. Contexto de la intervencién

Inicialmenle se disefio un EGA para mejorar las habilidades socio-
emocionales de este alumnado. Entendido como "un espacia inmersiva digital
que fusiona el aprandizaje lidico con la inclusin de actividades apoyadas en
Realidad Aumentada (RA), promoviendo la inmersion del alumnado en su
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Independientemente del género, fedos mejoran significativamente sus
puniuaciones para identficar emociones primarias a partir de expresiones
fagiales (V1. Nifo: p=0,000; Nifia: p=0,000) & ideniificar estados emocionales
secundarios a partir de expresiones faciales y corporales (V4. Nifio: p=0.023;
Nifia: p=0,024). Los nifios mejoran de forma significativa su habilidad para
identificar emociones secundarias a partir de expresiones faciales (V2. p=0,008)
Por su parte, las nifias incrementan su capacidad para establecer la relacion
causa-efecto de emaciones ligadas a un contexio (V5. p=0,033).

En cuanto al grado de TEA, s¢ obscrva un incremento on todos los casos
aunque Gnicamente es significativo respecto a la habilidad para identificar
emaociones primarias a partir de expresiones faciales en el alumnado con grado
de TEA severo {¥1. p=0,000) y para establecer la relacion causa-efecto de
emociones ligadas a un contexto en aquellos con grado moderado (V5. p=0,040).

Por oiro lado, en cuanto al jpo de lenguaje, mejoran significativamente su
capacidad para identificar emociones primarias a partir de expresiones faciales
(V1) aguellos sujelos que no tienen lenguaje oral (p=0,012), poscen un
trastomos del lenguaje asociados (p=0,008) y los que poseen lenguaje oral
funcional (p=0,010). También se constatan mejoras significativas para identificar
emociones secundarias a partir de expresiones faciales (V2. p=0.020) en
aquellos que presentan trastornos del lenguaje asociados

Respecto a la comorbilidad asociada, se observa que el alumnado sin
comorbilidad (p=0,000) y con TDAH {p=0,012) mejora significativamente su
habilidad para idenlificar emociones primarias a partir de expresiones faciales
V1)

La puntuacién global del alumnado en habifidades socio-emocionales se
obtiene a partir de la suma de las puntuaciones alcanzadas en las cinco variables
mencionadas. Este valor se categorizo en cuatro niveles, utiizando una escala
tipo Likert calculada a partir de la proporcion sobre la base total: muy bajo (casos
entre 0,00-0.25), bajo (casos entre 0,26-0,50), medio {casos entre 0,51-0,75) y
alto (casos entre 0,76-1,00). Lo resultados se observan en la Figura 6.
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incremento  significativo respecto a la habilidad para identificar estados

emacionales secundarios (V4) (pre-test: p=

,045; post-test: p=0,038) y para

establecer relaciones causa-efecto de emociones en un contexto determinado
(v5) en el pre-test (p=0,017).

Tabla 6.

Jedias alcerzadas en cade veriabie (pre-testjpositest) segun eaad y la comorbiidad.

Variablas de clasificacién

v Pre-test] Fdad Comorbilidad
oosttest 36 7 1317 _p  No  IDAH P p
12 i

i 130 200 218 020 211 188 2/ 0007
140 283 250 0004 5/ 102 285 0272
Evolugio 0,00 083 032 046 058 01 -
2 Prefest 060 101 73 0071 146 042 214 0,006
Posttast 060 126 77 07°5 181 042 243 0,002
Evolucid 0.00 013 085 - 008 000 020 -

n
3 Prefest 100 178 205 O0C61 191 100 277 0005
Fostfest 100 135 209 0725 200 100 277 0003
Evolueld 000 007 085 - 009 000 033 -

n
4 Prefest 020 194 55 0045 126 033 2144 0,004
Posttest 020 111 €3 0036 134 033 243 0002
Evlucid 000 007 014 - 009 000 029 -

n
5 Prelest 060 U8 80 0017 120 050 170 0,004
Pustizsl 060 111 -0 D0S8 131 05 230 0,008
Evilucid 000 022 00 o1 opo 029 -

Fuerle: elaloracion propa.

La Tabla 7 recoge las medias registradas antes y después de la
intervencion en cada variable segun las variables de clasificacion.

Tabla7.

Contrasts ce medias alcanzsdas an sada variable (pre-test/posi-test; sagun Ios @sos e ia rmuesiTs.

wariabl 1 2 3 4
P Pos P Pos
‘ t
Genorn oS 723 953 T2 12
Niins 19 043 111 119
Grado Ligero 260 269 162 192
e TEA Moderzdo 23 268 144156
Severo 144 220 €64 064
Tipode  Sinlangugieorsl 100 “.71 Cas
engua] > 500 300 160
B Trestonosdel 200 250 106
lenguzje
Conlenguaje oral 257 265 205 200 262 252 142 171 152 167
funcional
Comor  Sincomoitiidac 211 257 146 154 191 200 125 134 120 131
biidad TDAF 130 ©82 042 04z 100 100 033 €33 CS0 050
P 271 288 214 242 271 271 214 242 171 200

Fuente: elaboracion propa.
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Incremento De Las Habilidades Socio-Emocionales De
Alumnado Con TEA Tras Una Intervencion Apoyada En Un
Entorno Gamificado Aumentado

Increased socio-smotional skills of students with Autism Spectrum Disorder
(ASD) following an intervention supported by an Augmented Gamified
Environment
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Resumen

Esta investigacion exarmina el impacic de ura nlervencion que ilza ur Entoro Garnificado Aumentado
(EGA) pare sstimular las hatlideces socio-emocionales de Una Muestre ce 54 sujetos o Trastarno del
Espectro Autista (TEA) de edades comprendidzs entre 3y 17 afios. La metocologla ut izada es cuznttativa
ce carécter exploratorio y analiico. Se evaluan las habiidaces socio-emocionales z-es y después e la
itervencin {pro-pastes) con el instr. mento Diagnostichpp, Apayco en una
s analiza s capacidad para identiicar e
e/acion causa-efectn igaa  un contexo. Los res.iados Tiuestran que lzs habilidades socio-
se ingremenian tras fimalizar fa iniovencion, indepenciontemonic cel génoro, cdad, grado de TEA.
comorbiliéac y tzc de lenguaje. En gensral, el mayar umento se observa e la identificacian de smociones
fantc primarias somo secundarias a parir Gel reconociTento de expres ces faciales. Ademas, como era
previsible, el slumnado Gon menor grado de TEA. ce mayor edad y Gon 11 lenguaje 1és funcional pressria
mayores va ores en sus habildades socio-emocionales. En conclusian, 'z Telivacién extrinsecz zscciada
2 Ia hibridasicn de las mec&nicas, dindmicas y es:éticas del Juego, Junto con fos rearsos de realidad
eumentada que conorman el EGA corstituysn elemsnios daves g2 favorecen el incremento de las
hahiidaces socic-emocionaies de sste slimnadn,

Palabras clave: gam ficacion, habildades sacio-emoccnales, Trastoro del Espectro Autistz
realdad aumentace.

Abstract:
This researoh examines the fmpact of an intervention that uses an Augmented Gamiied Enironment (AGE)
o stimulate the sacio-emolicra) skils of a sarngie of 54 subjects win Aviism Specisum Discider (ASD) aged
hetwean 3 and 17 years. The mathodotogy sed is quantitative, expiorsiory, and analytics! in mafie. Socic-
emoiional skils ars evaluatsd before and after ths intervention (sre-postiest) using the DiagrostizApp
instrument, sugpened by a playful app. Speciically, their abilty ta identily primary and secondery emotions
and emctional states, as well as the cause-effect relationship iinked to & conteid, /s analyzed. The resuts
show that sucio-emotional skils increase after the intervention, regardiess of gender, age, degree of ASD.
camorticty, and ype of language. Overal, the greatest improvement is observed i the ientification of hoth
piimry aid secandery emotions thiough fauial expression recognition, Addilionally, o5 expevied, students
with Iower degrees of ASD, older age, and micre functional language exhibit Wigner vaies in their socic-
emotlonal skJis. In conolusion, the exirinslc motivetion asscclatec with the ybridlzetion of game mecharics,
dynamics, and aesthetics, along vith the augmented realiy rescurces ihai make up the AGE, ere key
clements that coniribue to the increass in socio-emational skils of this stuaent popilation.
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