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Resumen: El trastorno de espectro autista (TEA) es un conjunto de alteraciones a nivel del 
neurodesarrollo caracterizado, principalmente, por dificultades en la interacción social y la 
comunicación. Las políticas de inclusión han favorecido el acceso de niños con TEA a las 
escuelas ordinarias y además el uso de las tecnologías de la información y la comunicación en 
las aulas, ha supuesto cambios importantes en el proceso de enseñanza-aprendizaje, 
especialmente en lo que respecta a estos niños. Con el fin de conocer, si, el uso de la RA con 
estos niños fomenta el desarrollo de habilidades sociales y habilidades básicas para la vida, 
en este artículo se ha llevado a cabo una revisión sistemática de diferentes investigaciones 
siguiendo las pautas PRISMA. Atendiendo a los criterios de inclusión y exclusión se han 
seleccionado 20 artículos, publicados del 2012 al 2022. Los resultados muestran que el uso de 
aplicaciones con RA con niños con trastorno de espectro autista favorece la motivación, la 
interacción con los demás, el desarrollo de algunas habilidades sociales y la adquisición de 
algunas competencias básicas de la vida diaria. Para su uso se utilizan aplicaciones diversas, 
así como dispositivos que van desde la tableta digital hasta gafas inteligentes. 

Palabras clave: realidad aumentada; autismo; habilidades sociales; aplicaciones educativas  

Abstract: Autism spectrum disorder (ASD) is a set of neurodevelopmental disorders 
characterized mainly by difficulties in social interaction and communication. The inclusion 
policies have been developed that have favored the access of children with ASD to ordinary 
schools and the use of the information and communication technologies, has meant 
important changes in the teaching-learning process, especially with regard to children with 
ASD. To find out if, in addition, the use of AR with children with ASD promotes the 
development of social skills and basic skills for life, in this article a systematic review of 
different investigations has been carried out following the PRISMA guidelines. Based on the 
inclusion and exclusion criteria, 20 articles have been selected, published from 2012 to 2022. 
The results show that the use of AR applications with children with autism spectrum disorder 
favors motivation, interaction with others, the development of some social skills and the 
acquisition of some basic skills of daily life. For its use, various applications are used, as well 
as devices ranging from digital tablets to smart glasses. 

Key Words: augmented reality; autism; social skills; educational apps   

 

 

Introducción 

El trastorno de espectro autista (TEA) es un trastorno del neurodesarrollo de origen 

neurobiológico y se caracteriza por la presencia de diferentes síntomas como deficiencias en 

la comunicación e interacción social o por la existencia de patrones repetitivos y restringidos 

de conductas, intereses y actividades (APA, 2014). Los síntomas asociados deben aparecer 

en las primeras fases del desarrollo y ocasionan un deterioro significativo de áreas 

importantes del funcionamiento habitual, como el ámbito social o laboral (APA, 2014).  

Las personas con TEA presentan una manera particular de procesar la información y aprecian 

e interpretan el entorno de forma diferente lo que supone un desafío a los docentes y 
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educadores encargados de su formación, debido a que han de ajustar el método de 

enseñanza y las técnicas pedagógicas al perfil cognitivo de cada uno (González et al., 2022; 

Baixauli et al., 2019). Además, el TEA se relaciona con comportamientos restringidos, 

especialmente en lo que respecta a la comunicación o la interacción social (Groba, 2015). 

En la sociedad actual y como fruto de las políticas de inclusión el sistema educativo español, 

al igual que el de otros países, se ha hecho un esfuerzo progresivo por adaptar sus 

planteamientos educativos a la atención a las personas con discapacidad, aunque existen 

algunos dilemas que todavía deben ser resueltos como qué características deben reunir los 

centros para garantizar una óptima escolarización, cómo equilibrar los aprendizajes del 

currículo general y el currículo específico que estos estudiantes requieren, qué estrategias 

metodológicas son las más eficaces para su enseñanza, cómo evaluar la evolución y los 

progresos educativos, y por último, cómo incorporar la respuesta a estas preguntas en la 

organización y funcionamiento de un centro educativo ordinario (De la Torre y Martín, 2020).  

Algunos de los programas de intervención más frecuentes con niños con TEA son el Sistema 

de Comunicación por Intercambio de Imágenes (PECS), caracterizado por el empleo de 

tarjetas mediante las cuales se puede pedir alguna cosa; el Tratamiento y Educación de Niños 

con Autismo y Problemas Asociados de Comunicación (TEACCH), a través del cual se 

establece una rutina mediante la creación de horarios y agendas (Guzmán et al., 2017); o el 

Método de Análisis de Comportamiento Aplicado (ABA) que permite dividir las tareas que se 

van a efectuar y observar detalladamente el avance del niño, tanto en su manera de 

comportarse como en el aprendizaje llevado a cabo a través de intervenciones (García-Guillén 

et al., 2016), siendo todas ella de especial relevancia para el alumnado que presenta 

necesidades educativas debido a que son más sugerentes gracias a las cualidades visuales en 

el procesamiento de la información que presentan (Guzmán et al., 2017). 

Junto a estos proyectos, en los últimos años, la tecnología de la información y la 

comunicación (TIC) se ha incorporado a todos los ámbitos de la sociedad siendo el educativo 

uno de los ámbitos en los que ha tenido mayor impacto (Martínez-Garrido, 2018). Las ventajas 

de introducir recursos tecnológicos en el proceso de enseñanza-aprendizaje son diversas ya 

que suscitan interés, conllevan un alto grado de motivación por parte del alumnado y brindan 

un entorno controlado que favorece la existencia de un ambiente de interacción 

estructurado y organizado (Cevallos-Salazar et al., 2020; Crisol-Moya et al., 2019; Lozano-

Martínez et al., 2016; Marín et al., 2022). 
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Son variados los recursos TIC que pueden ser utilizados en el ámbito educativo como las 

pizarras digitales, tabletas u ordenadores, además de existir una gran variedad de 

aplicaciones y herramientas que contribuyen a mejorar el desarrollo intelectual del 

alumnado, y favorece la adquisición de habilidades comunicativas, cognitivas y sociales 

(Fernández-Batanero et al., 2021). Un buen ejemplo de ello es la Realidad Aumentada (RA) 

que como prolongación de la Realidad Virtual (RV) ofrece nuevas y amplias posibilidades 

educativas (López-Martínez et al., 2016).  

1.1 La Realidad Aumentada en el ámbito educativo 

La RA es una tecnología que busca potenciar la actividad y la interacción de los individuos con 

el medio que los rodea y para esto se ayuda de la información contenida en cada objeto, que 

puede observar o con el que pueda interactuar sin extraerle de su propia realidad (Melo, 

2018). Gracias al uso de materiales virtuales que ofrecen más información sobre el entorno 

real, las personas perciben el mundo de manera aumentada permitiendo así el 

entretenimiento, la interacción y una mayor motivación hacia el aprendizaje por parte del 

usuario (Montecé et al., 2017; Marín et al., 2022).  

Las herramientas con RA puede ser la fórmula que permita reconducir los déficits que 

presentan los niños con TEA (Baixauli et al., 2019) ya que son beneficiosas para el aprendizaje 

de áreas curriculares o desarrollo de competencias socio-comunicativas (Del Moral-Pérez y 

López-Bouzas, 2021).  

Existen tres tipos de RA (Rigueros, 2017): a) basada en la identificación de marcas y patrones. 

Emplea marcadores, como símbolos, que se superponen en un dispositivo electrónico para 

mostrar la información que contienen, a través de un rastreo (también llamado tracking) de 

dicho marcador, posibilitando la adaptación de la posición del objeto 3D al movimiento del 

dispositivo que haga el usuario; b) basada en la identificación de imágenes (markeless) del 

mundo real para poner información virtual sobre las mismas; c) el uso de la RA mediante 

geolocalización ubicando el punto de interés y visualizándolo en la pantalla. 

El empleo de la RA permite un alto grado de interactividad, interés, realismo, motivación y 

satisfacción por parte del alumnado hacia los contenidos que se desarrollan, indistintamente 

de la asignatura dada (Montecé et al., 2017). Asimismo, permite un aprendizaje más 

significativo, favorece la interacción del estudiante con los elementos que se presentan 

mediante la RA, y facilita el diseño de materiales imprimibles a los que se les puede añadir 

recursos como páginas web, explicaciones detalladas de imágenes o clips de video (Cabero 
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y Barroso, 2016). No obstante, estos mismos autores afirman que uno de los problemas más 

importantes de su incorporación es la insuficiente competencia tecnológica y la falta de 

capacitación por parte del profesorado. 

A pesar de ello, es evidente la incorporación de recursos tecnológicos con RA en el sistema 

educativo y más concretamente en la atención a niños con TEA. Muestra de ello es la 

proliferación de proyectos educativos con RA, como el Proyecto SAVIA o Pictograma Room, 

entre otros. El primero, tiene como finalidad ofrecer propuestas específicas de atención a la 

diversidad respetando los estilos y ritmos de aprendizaje. El segundo, es un conjunto de 

actividades socioeducativas de descarga gratuita diseñadas para dar respuesta a una serie de 

necesidades de las personas con Trastorno del Espectro del Autismo.  

La realidad aumentada se presenta como una herramienta tecnológica que, aplicada al 

ámbito educativo, puede favorecer la inclusión de niños con TEA en las aulas ordinarias 

(Láinez et al., 2018). Son diversas las posibilidades que ofrece y por ello en este trabajo 

planteamos los siguientes objetivos: 

• Analizar las experiencias publicadas recientemente sobre el uso de la RA para la 

mejora de habilidades sociales con niños con TEA, llevadas a cabo en el ámbito 

educativo. 

• Conocer las aplicaciones con RA que han sido más utilizadas en las últimas décadas. 

• Identificar las áreas en las que el uso de la RA ha tenido una mayor incidencia en los 

niños con TEA. 

 

Método 

La metodología utilizada para este estudio es cualitativa fundamentándose con una revisión 

sistemática de diferentes investigaciones siguiendo las pautas PRISMA ya que, para que una 

revisión esté dotada de rigor en su metodología, es indispensable el uso de criterios para 

seleccionar cuáles son las investigaciones para incorporar en la investigación (Moher et al., 

2015). 

La búsqueda se ha llevado a cabo en las bases de datos electrónicas SCOPUS, ERIC, APA 

Psycoinfo y Dialnet. Los términos utilizados han sido “autism spectrum disorder OR ASD”, 

AND “augmented reality”, “ASD AND  social skills” AND/ OR “Augmented Reality” “ASD AND 

augmented reality”, “ASD AND education”.  
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Con la finalidad de alcanzar el objetivo planteado se han establecido criterios de inclusión y 

exclusión para seleccionar solo aquellas investigaciones relevantes para ello. Los criterios de 

inclusión han sido los siguientes: a) publicaciones comprendidas entre 2012 y 2022 (ya que 

anterior a 2012 las referencias al uso de la RA en el ámbito educativo con niños con TEA no es 

relevante); b) que sean estudios empíricos; c) que las intervenciones se lleven a cabo con 

personas con TEA; d) que las experiencias sean intervenciones dirigidas a una población con 

edades comprendidas entre 4 y 16 años; e) que el objetivo de la intervención sea trabajar las 

habilidades sociales con el colectivo TEA a través de la Realidad Aumentada; f) que las 

experiencias estén publicadas en revistas científicas. 

Asimismo, se han definido los criterios de exclusión siendo estos los siguientes: a) artículos 

repetidos en las diferentes bases de datos; b) que sea una revisión bibliográfica y o 

sistemática; c) que las personas participantes sean adultas (a partir de 16 años); d) que las 

publicaciones se centren en áreas diferentes a las habilidades sociales; e) que los artículos no 

muestren resultados concluyentes. 

Los resultados obtenidos en una primera búsqueda han sido 332 artículos. Después de un 

primer cribado en el que se descartaron los artículos duplicados quedaron 125, y tras la lectura 

del resumen y el título se seleccionaron 72. Por último, y tras la lectura de los artículos 

siguiendo los criterios de inclusión y exclusión, se han seleccionado los 20 artículos que han 

formado parte de esta investigación. En la Figura 1 se muestra el diagrama de flujo PRISMA 

sobre la selección de artículos que han formado parte de esta revisión sistemática. 

Figura 1. Proceso de recolección de datos para la revisión sistemática 
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Resultados 

Los 20 artículos que forman parte de este estudio están enmarcados en distintas etapas 

educativas que van desde la etapa de educación infantil hasta secundaria. En todos ellos se 

especifica el número de participantes, así como el área trabajada y los resultados obtenidos 

en cuanto a la adquisición de habilidades sociales. Además, todos los documentos detallan la 

metodología empleada para el análisis de los resultados y las aplicaciones utilizadas tal y 

como puede observarse en la Tabla 1. 

Tabla 1. Características de los artículos seleccionados 

Autores  Año  Tipo de 
estudio 

N Etapa 
Educativa 

Objetivos 

Bai, Z., 
Blackwell, A., & 
Colouris, G. 

2014 Método 
investigación 
mixto 

12 Infantil 
 

Comprobar la 
efectividad de una 
plataforma de RA con 
énfasis en los juegos 
para desarrollar el 
pensamiento simbólico 
en comparación con 
otra que no utiliza esta 
tecnología. 

Bhatt, S., De 
Leon, N., & Al-
Jumaily, A. 

2014 Metodología 
cualitativa 

4 Primaria y 
Secundaria 
 

Mejorar habilidades de 
interacción social y 
comunicación y la 
coordinación mano-ojo 
a través del movimiento 
repetitivo y la 
retroalimentación visual 
con RA. 

Cihak, D., 
Moore, E., 
Wright, R., 
McMahon, D., 
Gibbons, M., & 
Smith, C. 

2016 Método 
investigación 
mixto 

3 Primaria 
 

Evaluar los efectos de la 
RA para enseñar una 
tarea en cadena 
(cepillado de dientes). 

Chen, C., Lee, I. 
& Lin, L. 

2015 Metodología 
cualitativa 

3 Primaria y 
secundaria 
 

Fortalecer y atraer la 
atención de niños con 
TEA hacia señales 
sociales no verbales, 
ayudándoles a focalizar 
su atención. así como, 
imitar expresiones 
faciales y emociones 
para mejorar sus 
habilidades sociales con 
RA. 
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Chen, C., Lee, I. 
& Lin, L. 

2016 Metodología 
cualitativa 

6 Primaria 
Secundaria 
 

Ayudar a entender las 
expresiones faciales 
superpuestas en los 
rostros de los 
participantes para 
facilitar la práctica de 
emociones, juicios y 
habilidades sociales a 
través de 20 historias 
cortas. 

Escobedo, L., 
Nguyen, D., 
Boyd, L., 
Hirano, S., 
Rangel, A., 
García, D., 
Tentori, M. & 
Hayes, G. 

2012 Método 
investigación 
mixto 
 

12 Primaria 
 

Examinar la utilidad de 
una aplicación de RA en 
situaciones de la vida 
real para desarrollar 
habilidades sociales. 

Escobedo, L., 
Tentori, M., 
Quintana, E., 
Favela, J. & 
García, D. 

2014 Metodología 
cualitativa 

12 Infantil y 
Primaria 

 

Comprobar si la 
aplicación de RA ayuda 
a discriminar entre una 
serie de objetos, 
provoca emociones y 
aumenta la atención 
sostenida y selectiva. 

Ferrerira, J. Y., 
De Abreu, L., 
De Almeida, R., 
Brusque, T., 
Guarnieri, R., 
Massetti, T., 
Pedrozo, T., 
Tonks, J. & 
Bandeira, C. 

2020 Metodología 
cuantitativa 

96 
48 GC 
48 GE 

Primaria 
 

Explorar el aprendizaje 
de la letra y el número y 
el tiempo de reacción 
para reconocerlos 
mediante el uso de la 
RA en comparación con 
el rendimiento del 
alumnado con 
desarrollo típico. 

Keshav, N. U., 
Vahabzadeh, A., 
Abdus-Sabur, 
R., Huey, K., 
Salisbury, J. P., 
Liu, R. & Sahin, 
N. 

2018 Diseño 
experimental 
de caso único 

1 Secundaria 
 

Mejorar las HHSS con el 
uso de las gafas 
inteligentes. 
 

Kinsella, B. G., 
Cow, S. & 
Kushki, A. 

2017 Metodología 
cuantitativa 

15 Primaria y 
secundaria 
 

Aprender habilidades 
sociales (especialmente 
comunicativas) con RA. 
 

Laínez, B., 
Chocarro de 
Luis, E., Busto, 
J.H., & López, J. 

2017 Diseño 
experimental 
de caso único 

1 Infantil 
 

Explicar contenidos del 
área de ciencias 
mediante la RA al mismo 
tiempo que se trabajan 
déficits característicos 
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del TEA como las 
dificultades en la 
comunicación e 
interacción. 

Lee, I., Chen, C., 
Wang, C. & 
Chung, C. 

2018 Método 
investigación 
mixto 

3 Primaria 
 

Aplicación de ARCM 
para ayudar a entender y 
empatizar con las 
relaciones sociales de 
los personajes y 
aprender un 
comportamiento de 
reciprocidad social 
adecuados a unos 
escenarios. 

Lee, J. I. 2020 Método 
investigación 
mixto 

3 Primaria 
 
 

Motivar para el 
aprendizaje de 
habilidades de la vida 
cotidiana y relaciones 
sociales y reducir el 
miedo y la ansiedad a 
través de la RA 

Liu, R.., 
Salisbury, J. P., 
Vahabzadeh, A. 
& Sahin, N. 

2017 Metodología 
cuantitativa 

2 Primaria 
 

Comprobar la viabilidad 
y tolerabilidad de un 
sistema con gafas 
inteligentes utilizadas 
para abordar déficits en 
la comunicación social. 

Lorenzo G., 
Gómez-Puerta, 
M. Arráez-Vera, 
G. & Lorenzo 
Lledó, A. 

2018 Metodología 
cuantitativa 

11 
5 GC 
6 GE 

Infantil 
 

El objetivo de este 
estudio ha sido evaluar 
la eficacia de un 
programa de 
entrenamiento de 
realidad aumentada 
basado en apoyo visual 
para estudiantes con 
Trastorno del Espectro 
Autista para mejorar sus 
habilidades sociales 

Mahayuddin, Z. 
R.  & Mamat, N. 

2019 Metodología 
cuantitativa 

10 Primaria 
 

Investigar el uso de la RA 
para fomentar 
habilidades de 
alfabetización utilizando 
el método de 
aprendizaje fonético. 

Sahin, N., 
Abdus-Sabur, 
R., Keshav, N., 
Liu, R., 
Salisbury, J. & 
Vahabzadeh, A. 

2018 Diseño 
experimental 
de caso único 

1 
 

Secundaria 
 

Explorar la eficacia y 
viabilidad de unas gafas 
inteligentes para ayudar 
al desarrollo 
socioemocional y 
conductual. 
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Vahabzadeh , 
MD; Keshav, 
N.U.; Abdus-
Sabur, R.; Huey, 
K.; Liu, R. & 
Sahin, N.T 

2018 Estudio de 
caso 

1 Primaria 
 
 

Utilizar la RA para 
mejorar el control de la 
irritabilidad e 
hiperactividad 

Vahabzadeh, 
MD.; Keshav, 
N.U.; Salisbury, 
J. & Sahin, NT. 
 
 

2018 Metodología 
cuantitativa  

8 Primaria y 
Secundaria 

 

Estudiar la incidencia del 
sistema Empowered 
Brain para la reducción 
de síntomas 
relacionados con el 
TDAH, como 
hiperactividad, falta de 
atención e impulsividad, 
en niños en edad 
escolar, adolescentes y 
jóvenes adultos con 
TEA. 

Wan, G., Deng, 
F., Jian, Z., 
Song, S., Hu, D. 
Chen, L., Wang, 
H. Li, M., Chen, 
G., Yan, T., Su, J. 
& Zhang, J. 

2022 Metodología 
cuantitativa 

10 Infantil y 
Primaria 

 

Mejorar el 
reconocimiento de 
emociones de niños 
chinos con trastorno del 
espectro autista. 
 

 

En cuanto a los países en los que se ha llevado a cabo la experiencia cabe destacar que el 45% 

son pertenecientes a Norte América (EEUU y Canadá), el 30% son países que pertenecen a 

Asia (China, Malasia e India), el 15% pertenecen a Europa (Reino Unido y España) y el 10% son 

de América Central y del Sur (México y Brasil). Todos los artículos seleccionados utilizan la 

Realidad Aumentada como instrumento para el aprendizaje de habilidades sociales y/o 

identificación de emociones. De ellos el 23.80% no contemplan como objetivo el fomento de 

las habilidades sociales, pero en sus resultados sí existen una mejora en la interacción social 

de las personas participantes, por eso han sido también seleccionados. 

3.1 Descripción de las aplicaciones con realidad aumentada utilizadas en las experiencias 

educativas. 

Los datos considerados como clave para alcanzar los objetivos propuestos fueron extraídos, 

representados y analizados temáticamente, estableciendo las siguientes categorías: a) 

descripción de las aplicaciones (App) con Realidad Aumentada utilizadas en cada una de las 

experiencias; b) tipo de actividad propuesta e impacto de la aplicación de la RA con respecto 

a las habilidades sociales. 
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El estudio realizado permite constatar la gran variedad de App con RA que existen en el 

mercado y que pueden ser utilizadas con fines pedagógicos. A continuación, se detallan las 

que han sido utilizadas en los estudios seleccionados y que se centran en mejorar algunos 

déficits que presentan las personas con TEA, tales como el lenguaje y la comunicación, la 

interacción social, o la identificación y el reconocimiento de emociones, entre otras, todos 

ellos aspectos necesarios para un buen desarrollo de habilidades sociales.  

Augmented Class. Esta aplicación permite elaborar y compartir materiales educativos 

con RA para explicar contenidos de diferentes áreas curriculares mediante la RA (Láinez et 

al., 2017). 

Augmented Reality Concept Map (ARCM). Sistema de formación que combina la RA 

con un mapa conceptual de relaciones sociales entre personas, mediante el cual se pueden 

ver, con el uso de la cámara de una tableta, diferentes animaciones de avatares en 3D 

participando en situaciones de la vida diaria, con el propósito de mostrar qué están sintiendo 

y cómo han de comportarse en una situación dada, es decir, qué gestos han de emplear, qué 

expresiones, qué tipo de saludo, etc. (Lee et al., 2018). 

Aurasma. Aplicación que posibilita enseñar un contenido, a través de cualquier imagen, 

convertida posteriormente en marcador. Cihak et al. (2016) utilizaron esta App para que las 

personas con TEA aprendieran a cepillarse los dientes, a través del empleo de imágenes, 

videos y audios. Asimismo, esta aplicación móvil tiene disponible una galería de fotografías 

en 3D que pueden ser empleadas para el aprendizaje de diferentes acciones.  

Brain Power System (BPS). Sistema de RA que enseña habilidades de la vida diaria para 

mejorar la autosuficiencia a través de dos aplicaciones, basadas en el juego: Face Game (Wan 

et al., 2022) y Emotion Game (Bai et al., 2014). Este sistema de cognición y entrenamiento de 

las emociones posibilita arrastrar y soltar expresiones faciales a una cara en blanco teniendo 

en cuenta una situación dada. Con estas aplicaciones se favorece el aumento de la 

comunicación no verbal, compromiso social y contacto visual (Bai et al., 2014; Liu et al., 2017; 

Wan et al., 2022).  

Empowered Brain. La aplicación se basa en el uso de gafas inteligentes con un sistema 

de comunicación social. Ofrecen señales auditivas y visuales para dirigir la mirada, mantener 

la atención y reconocer y discriminar emociones (Keshav et al., 2018; Sahin et al., 2018; 

Vahabzadeh et al., 2018a; y Vahabzadeh et al., 2018b).  
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Globin XNA Marcadores: Es una plataforma de Microsoft XNA para la investigación de 

interfaces de usuario a través de 3D incluyendo la RA móvil y la RV. Propone juegos con 

coches, trenes, etc. basado en juegos de simulación y permite el seguimiento de la cámara, 

así como ejecutar giros. Es un sistema basado en marcadores y ha sido utilizado por Bai et al. 

(2014).  

Happy minion game. Esta aplicación permite mejorar la coordinación mano-ojo. Se 

manifiestan mejoras en el desarrollo de la confianza y la autoestima fruto del juego de la 

coordinación mano-ojo, mejoras en el contacto visual y discriminación de emociones (Bhatt 

et al., 2014). 

Holli (Humano virtual). Es una aplicación de software desarrollada usando Glass Kit de 

desarrollo, un paquete de software de código abierto y que se ejecuta directamente en 

Google Glass. El usuario y el educador interactúan con el habla. Esta se captura a través del 

micrófono integrado e indica al usuario respuestas sociales apropiadas. Para su utilización se 

usan gafas inteligentes (Kinsella et al., 2017). 

MOBIS. Aplicación móvil de RA que posibilita superponer contenido digital, como 

imágenes, texto o videos a diferentes objetos físicos para discriminar entre unos y otros. 

Favorecen el aumento de la motivación, mejoras en la atención sostenida y desarrollo de 

habilidades de comportamiento como la tolerancia con los demás (Escobedo et al., 2014). 

MOSOCO. Aplicación móvil que emplea la RA junto con apoyos visuales para favorecer 

el desarrollo de habilidades sociales en situaciones de la vida cotidiana. Entre sus ventajas 

destacan un mayor contacto visual, aumento en las interacciones sociales e integración del 

alumnado TEA con alumnado neurotípico (Escobedo et al., 2012). 

MoviLetrando. Aplicación que permite crear una imagen espejo del participante para 

que pueda verse a sí mismo en la pantalla y ejecutar ejercicios sobre las letras de abecedarios 

y los números y, en concordancia, aumentar el tiempo de reacción ante el estímulo (Antâo et 

al., 2020). 

Quicker Vision. Aplicación utilizada con un teléfono inteligente que ofrece diferentes 

situaciones sociales de la vida de los niños para ayudar a adquirir habilidades como la 

imitación, la comunicación social y la discriminación de objetos (Lorenzo et al., 2019). Otra 

vertiente de esta aplicación es Quiver Education centrada en dibujos relacionados con 

contenidos académicos de Educación Infantil y Primaria. 
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Sistema Kinect Skeletal Tracking (KST). Este sistema combinado con RA permite al 

instructor o docente que juegue y manipule, desde otro salón diferente donde se encuentra 

el estudiante. Se recrea un avatar en 3D inmerso en un ambiente diseñado con RA. Esto libera 

a los niños con TEA del miedo que a menudo tienen a las personas reales. KST fue utilizado 

para un juego de roles en un estudio realizado en Taipei-Taiwan, logrando que los niños con 

TEA pudieran descubrir cómo sociabilizar con otros, aprendieran a interpretar nuevos 

comportamientos y los gestos de personajes virtuales (Lee, 2020). 

Vuforia. Aplicación de RA utilizada para combinarla con un juego de rol de mesa 

centrado en saludos sociales para enseñar a interactuar de manera adecuada con los demás. 

A raíz de esta intervención, las mejoras fueron muy significativas porque se consigue 

reconocer y comprender una diversidad de saludos sociales distintos para cada situación. Lee 

et al. (2018) utilizan esta aplicación con el sistema ARMC. Mahayuddin y Mamat, (2019) la 

utilizan con marcadores diseñados en Adobe Software de Photoshop facilitando el uso de 

tarjetas relacionadas con la fonética, permitiendo al usuario interactuar con la información 

plasmada, tocar las letras para reproducir el sonido, o arrastrar vocales para formar una 

palabra, etc. A su vez Chen et al. (2016) utilizan este software para superponer en las páginas 

impresas el contenido virtual, en tabletas o teléfonos inteligentes con el fin de facilitar le 

visualización de video-clips centrados en señales sociales superpuestos en un libro de 

cuentos.  

Vuforia combinado con un espejo aumentado. Permite que las personas con TEA se 

vean a sí mismas y perciban estados emocionales, de este modo las personas con TEA pueden 

identificar las emociones que se muestran a través de expresiones faciales, así como mejorar 

la interacción social (Chen et al., 2015). 

La Tabla 3 presenta las apps que permiten identificar las limitaciones socio-emocionales del 

alumnado, infiriéndolas a partir de la ejecución de tareas diversas.  

3.2 Tipo de actividad propuesta e impacto de la aplicación de la realidad aumentada con 

respecto a las habilidades sociales 

A lo largo de la literatura revisada se han identificado diferentes propuestas educativas 

basadas en actividades diferentes que van desde la identificación de letras y números (Antâo 

et al. 2020) hasta el desarrollo de contenido curricular de ciencias naturales (Laínez et al., 

2017) o el cepillado de dientes (Cihak et al., 2016), así como la utilización del juego simbólico 

(Bai et al., 2014; Bhatt et al., 2014; Liu et al., 2017) o simulación de situaciones de la vida 
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cotidiana (Escobedo et al., 2012). Como consecuencia de la implementación de estas 

propuestas educativas se observa que, con el uso de la RA, se pueden mejorar diferentes 

dimensiones de las habilidades sociales en niños con TEA: 

En lo que respecta a la interacción con los demás y la comunicación, Escobedo et al. (2012 y 

2014) llevan a cabo una propuesta centrada en el contacto visual y en el mantenimiento de 

conversaciones demuestran que los niños con TEA aprenden habilidades sociales y aumenta 

la cantidad y la calidad de interacciones con los demás, mostrando una mayor tolerancia hacia 

las otras personas, así como una mejora en la concentración, la atención selectiva y la espera. 

Así mismo, a través de la observación de señales sociales no verbales, utilizando un mapa con 

tarjetas y marcadores con expresiones faciales, se facilita el aprendizaje de las señales 

sociales no verbales identificando el significado de los gestos y expresiones faciales (Lee et 

al., 2019; Lledó et al., 2019; Lorenzo et al., 2018). Estos últimos autores señalan que además 

los niños acaban mostrando una mayor flexibilidad y capacidad de imitación. Otros autores, 

Keshav et al. (2018) indican que el uso de gafas inteligentes con juegos interactivos mejora la 

relación con los demás y aumenta la participación en clase de los niños con TEA. Por otro 

lado, utilizando juegos interactivos 3D Mahayuddin et al. (2019) y Laínez et al. (2017) a través 

del uso de la RA muestran que mejora la calidad en cuanto a la comunicación oral. 

En cuanto a la identificación y expresión de emociones, el empleo de cuentos con RA 

consigue mantener la atención de los niños que participaron en la experiencia de Chen et al. 

(2015; 2016), lo que conduce a identificar las expresiones no verbales, entender las 

expresiones faciales y las emociones de los personajes de los cuentos, además de identificar 

emociones como miedo o disgusto. En este sentido Kinsella et al. (2017) constatan que los 

participantes en el proyecto mejoran en cuanto al reconocimiento en las expresiones que 

Holli muestra, mejorando también la interacción con los demás. Asimismo, Sahin et al. (2018) 

con la utilización de gafas inteligentes y juegos interactivos muestran que estas son eficaces 

para el desarrollo socioemocional y conductual de los niños con TEA ya que son capaces de 

identificar las emociones, aunque muestran cierta dificultad a la hora de expresarlas. 

La autorregulación de la conducta es otra de las habilidades sociales trabajadas con niños con 

TEA y Liu et al. (2017) a través de la gamificación muestran que los niños con TEA mejoran en 

la autorregulación de la conducta e incrementa el interés. Asimismo, Lee (2020) obtiene estos 

mismos resultados a través de un programa de entrenamiento con RA de situaciones 

cotidianas de la vida real. Además, los estudios de Vahabzadeh et al. (2018) destacan 

disminuciones en la irritabilidad, hiperactividad y abstinencia social, así como mejoras en la 
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comunicación con otras personas. Antâo et al. (2020) apuntan a una mejoría en los niños con 

TEA a la hora de reaccionar ante la propuesta de identificar los números, así como una mayor 

autorregulación en el modo de reacción. Cihak et al. (2016) a través del cepillado de dientes 

con RA demuestran que los niños con TEA se mantienen cada vez más tiempo centrados en 

la tarea sin abandonarla, regulando su actitud y su comportamiento. 

Respecto al aumento de la atención y la motivación, Bai et al. (2014) constatan que a través 

del juego de simulación utilizando RA existe una mejora significativa en la atención y la 

motivación ya que los participantes mantienen el interés más tiempo (mayor frecuencia, 

duración y relevancia). Bhatt et al. (2014) muestran que tanto el juego Happy Minion Game 

como Emotion Game aumentan la motivación de los niños con TEA y por tanto se consiguen 

los resultados esperados. Por último, Laínez et al. (2017) a través del uso de marcadores los 

niños aprenden el ciclo del agua mejorando la interiorización de los contenidos, esto conduce 

a más aciertos y por tanto aumentando en la motivación. 

Discusión y conclusiones 

Con los resultados obtenidos en las investigaciones objeto de este estudio se ha podido 

constatar que el uso de recursos tecnológicos y más concretamente el uso de la RA está cada 

vez más presente en el ámbito educativo y esto contribuye a mejorar algunos déficits que 

presentan las personas con TEA, tales como el lenguaje y la comunicación, la interacción 

social, la identificación o el reconocimiento de emociones, todos ellos necesarios para un 

buen desarrollo de habilidades sociales en las personas con TEA, coincidiendo con los 

estudios de Montecé et al. (2017). 

Se evidencia que actualmente existe una gran diversidad de aplicaciones que pueden ser 

utilizadas con finalidades educativas y en todos los estudios presentados se han aplicado al 

ámbito educativo. Las aplicaciones más representativas han sido Marcadores, Empowered 

Brain, Vuforia y Aurasma y los recursos tecnológicos más utilizados han sido el ordenador, la 

tableta y las gafas inteligentes. La mayoría de las propuestas se basan en el uso de juegos 

simbólicos ya que coinciden en afirmar que la recreación de contextos reales (con personajes, 

animales u objetos de la vida real) acerca a los niños con TEA a la vida cotidiana y a descubrir 

expresiones faciales o emociones que contribuyen a mejorar sus habilidades sociales, 

superando así la dificultad que los niños con TEA tienen a la hora de relacionarse e interactuar 

con los demás (Bai et al., 2014; Liu et al., 2017). 
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Hay que destacar que en aquellas investigaciones en las que se ha requerido de la opinión de 

los familiares de los participantes y/o los docentes para valorar el uso de la RA y las mejoras 

que encuentran en el desarrollo evolutivo de los niños y niñas, todos han mostrado un alto 

grado de satisfacción y han destacado los beneficios de emplear dicha tecnología, lo que 

coincide con los resultados de Escobedo et al. (2012). 

Respecto al nivel de competencia digital de las personas que van a desarrollar la intervención, 

es decir, docentes y en algunos casos familiares, en varios estudios se observa que ha sido 

necesaria una formación previa para poder utilizar adecuadamente las herramientas con RA 

(Lee, 2020). Estos resultados coinciden con los obtenidos por Cabero y Barroso (2016).  

La tecnología de la Información y la comunicación y el uso de aplicaciones educativas es cada 

vez más relevante en el ámbito educativo y su utilización favorece el desarrollo de áreas 

curriculares, pero también de habilidades sociales, especialmente en niños con Trastorno de 

Espectro Autista. 

Estos niños presentan dificultades a nivel del neurodesarrollo y es especialmente significativo 

las dificultades para relacionarse con los demás o para interiorizar habilidades sociales 

básicas. Por ello, es importante continuar desarrollando experiencias que permitan la 

adquisición de estas habilidades, aprovechando las posibilidades que ofrecen las TIC y más 

concretamente la realidad aumentada. 

Aunque se ha podido observar un aumento en el número de aplicaciones con RA, se ha 

podido constatar que estas aplicaciones son todavía escasas y en algunos casos elementales, 

por lo que sería conveniente determinar el motivo y conocer si la falta de formación, por 

parte de los profesionales del ámbito educativo, es una barrera que está obstaculizando la 

implementación de este tipo de tecnologías en el aula. 

Una de las limitaciones encontradas en este estudio ha sido que todos los artículos revisados 

(excepto 2) contienen poca muestra, siendo en la mayoría el número de participantes entre 

3 y 1, lo cual dificulta que se puedan extrapolar los resultados. Por otro lado, solo dos trabajos 

han contado con grupo experimental y grupo control por lo que las comparaciones de los 

resultados no contienen toda la validez que sería de esperar. 

Asimismo, no se ha encontrado ningún estudio de carácter longitudinal que permita conocer 

si el aprendizaje llevado a cabo con RA perdura en el tiempo, cambia o se extingue, aspecto 

que es relevante si se quiere conocer realmente la incidencia que esta herramienta tiene en 

cuanto a la mejora de las habilidades sociales. 
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Por último, se ha podido determinar que existe muy poca literatura en castellano lo cual 

puede deberse a una investigación escasa y/o dificultad a la hora de difundir los resultados 

de las investigaciones llevadas a cabo. 
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