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Resumen: La tecnologia ocupa un lugar cada vez mas importante en el &mbito edu-
cativo, especialmente cuando se busca atender la diversidad presente en las aulas.
Las escuelas publicas que integran estudiantes de educacion especial enfrentan el
desafio de adaptar sus curriculos mediante herramientas digitales que promuevan
una ensefianza inclusiva y efectiva. En los Gltimos afios, se ha observado un cre-
ciente interés por el uso de aplicaciones digitales con estudiantes diagnosticados
con Trastorno del Espectro Autista (TEA). Sin embargo, aln persiste la necesidad
de identificar cuales resultan realmente Utiles y pertinentes en el contexto escolar.
Este estudio tuvo como propésito identificar cuales, de un total de 25 aplicaciones
digitales disponibles, son utilizadas con mayor frecuencia y efectividad en el trabajo
con estudiantes con TEA, considerando sus necesidades particulares. La investi-
gacion se desarrolld en cuatro escuelas publicas de nivel elemental ubicadas en
los municipios de Moca, Aguadilla, Isabela y San Sebastian, en la region oeste de
Puerto Rico. La muestra estuvo compuesta por 126 estudiantes diagnosticados con
TEA. Los resultados reflejan que, al integrar estas aplicaciones de forma planificada
y contextualizada, los estudiantes muestran mayor disposicién para participar, lo-
graron adaptarse con mayor facilidad al entorno escolar y manifestaron un interés
sostenido por continuar aprendiendo.
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Abstract: Technology is playing an increasingly important role in the educational
field, especially when addressing the diversity present in classrooms. Public schools
that include students with special education needs face the challenge of adapting
their curricula through digital tools that promote inclusive and effective teaching.
In recent years, there has been growing interest in the use of digital applications
with students diagnosed with Autism Spectrum Disorder (ASD); however, there
remains a need to identify which applications are truly useful and relevant in the
school environment. This study aimed to identify which of 25 available digital
applications were most frequently and effectively used in working with students
with ASD, considering their particular needs. The research was conducted in four
public elementary schools located in the municipalities of Moca, Aguadilla, Isabela,
and San Sebastian, in the western region of Puerto Rico. The sample consisted of
126 students diagnosed with ASD. The results indicate that when these applications
are integrated in a planned and contextualized manner, students showed greater
willingness to participate, adapted more easily to the school environment, and
demonstrated sustained interest in continuing to learn.

Key words: digital applications, special education, autism, educational inclusion.
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En la actualidad, los docentes enfrentan el desafio de educar a estudiantes per-
tenecientes a generaciones profundamente adaptadas al uso de la tecnologia. Desde
2019, a raiz de la emergencia provocada por la pandemia del COVID-19, se ha ace-
lerado la transicién hacia la educacién virtual, impulsando el uso de tabletas, com-
putadoras y diversas herramientas tecnolégicas como recursos esenciales en el pro-
ceso de ensefianza-aprendizaje. Esta transformacion ha fomentado el desarrollo de
infraestructuras tecnoldgicas mas robustas en los centros educativos, al tiempo que
ha motivado la capacitacion continua de los educadores.

Hodges et al. (2020) sefialan que la pandemia provocd una transformacion signifi-
cativa en los modelos educativos a nivel mundial, dando paso a la ensefianza remota
como modalidad predominante. Este cambio ha desplazado, en muchos contextos,
a la educacion tradicional, al punto de consolidar el aprendizaje en linea como una
alternativa eficaz y preferida por numerosos estudiantes, quienes se sienten mas c6-
modos y seguros en este entorno.

De acuerdo con Chick (2020), plataformas como Facebook han evolucionado has-
ta convertirse en espacios donde se discuten tareas académicas y se generan interac-
ciones significativas entre docentes, estudiantes y familias. Muchos padres encuen-
tran en esta red social una via accesible para comunicarse con los maestros mediante
mensajes, videollamadas o llamadas. Asimismo, Hughes et al. (2020) destacan el uso
de WhatsApp como una herramienta clave para la comunicacion educativa, facilitan-
do el envio de tareas y la coordinacién docente de manera agil y formal.
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En el contexto de las clases virtuales, la participacién estudiantil puede manifes-
tarse tanto a través del chat como mediante intervenciones orales. Alvin et al. (2020)
subrayan la importancia de fomentar dicha participacion durante la sesién, recono-
ciendo que algunos estudiantes, especialmente aquellos dentro del espectro autista,
pueden experimentar ansiedad al expresarse frente a sus compafieros. En consecuen-
cia, es responsabilidad del docente promover un ambiente de confianza que motive
a estos estudiantes a desarrollar sus habilidades comunicativas, aprovechando los
espacios virtuales como entornos mas seguros.

Por otro lado, Seufert et al. (2021) explican que, si bien la tecnologia ya formaba
parte del quehacer educativo antes de la pandemia, su integracion se volvié mas sis-
tematica a raiz de esta crisis. Computadoras, tabletas y plataformas digitales pasaron
a ser herramientas imprescindibles, incluso para atender a estudiantes con necesida-
des educativas especiales. En este escenario, los docentes se vieron en la necesidad
de explorar alternativas tecnoldgicas adaptadas a la diversidad de sus alumnos, en
particular aquellos con Trastorno del Espectro Autista (TEA).

Hodges et al. (2020) destacan que la ensefianza remota surgié como una solucién
provisional, pero su efectividad ha permitido su permanencia en muchos sistemas
educativos. De hecho, numerosas instituciones han optado por mantener modalida-
des hibridas o completamente en linea debido a los beneficios pedagbgicos identifi-
cados. Liu et al. (2020) afirman que uno de los mayores retos de la educacién actual
es alcanzar una adecuada implementacion del aprendizaje digital, lo cual requiere
planificacidn, recursos tecnoldgicos adecuados y el compromiso tanto del profesora-
do como del estudiantado.

Bates et al. (2020) y Kabudi et al. (2021) coinciden en que todavia persiste una
brecha significativa entre la ensefianza tradicional y la educacidn basada en tecno-
logias digitales. Esta discrepancia evidencia la urgencia de modernizar los sistemas
educativos mediante una transicion ordenada y adaptada a las nuevas demandas.

Segln E-Learning Industry (2020), para que el aprendizaje en linea resulte efec-
tivo, es indispensable que tanto docentes como estudiantes se adapten a las parti-
cularidades de la modalidad a distancia. En el caso de estudiantes con necesidades
especiales, las herramientas digitales ofrecen ventajas particulares al brindar mayor
seguridad y reducir niveles de ansiedad. La tecnologia, en este contexto, se posiciona
como un recurso innovador que no solo facilita la adquisicién de conocimientos, sino
que mejora la calidad de vida del alumnado. Asi, la ensefianza tradicional ha sido pro-
gresivamente opacada por la educacion virtual, consoliddndose esta Gltima como un
modelo eficaz de alcance global.

La presente investigacion se propone responder a la siguiente pregunta: ;Qué tan
efectivas son las aplicaciones méviles educativas en el proceso de aprendizaje de es-
tudiantes con autismo entre las edades de 5 a 12 afios? Este interrogante parte del su-
puesto de que los estudiantes con TEA suelen adaptarse con facilidad a herramientas
digitales y que, su implementacidn, puede potenciar significativamente sus capacida-
des, promoviendo una participacién mas activa en el proceso educativo.
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El objetivo de este estudio es analizar la efectividad del uso de aplicaciones mévi-
les educativas en el proceso de aprendizaje de estudiantes con Trastorno del Espec-
tro Autista (TEA), especificamente en el grupo de edad de 5 a 12 afios. Asimismo, se
pretende evaluar si dichas herramientas contribuyen al desarrollo de sus habilidades
académicas y sociales, e identificar cuales aplicaciones resultan mas adecuadas para
mejorar su desempefio escolary su calidad de vida.

Pichot, Alifio y Miyar (1995) sostienen que el autismo implica una alteracién seve-
ra en areas fundamentales como la comunicacion, la socializacion y las rutinas coti-
dianas. A lo largo del tiempo, las definiciones han evolucionado para ofrecer una vi-
sidn mas precisa del trastorno. Hortal (2014) lo define como una condicién que afecta
significativamente el desarrollo de habilidades sociales, comunicativas y de lenguaje,
interfiriendo en la realizacion de actividades diarias y en la adquisicion de indepen-
dencia. Estas particularidades demandan enfoques pedagdgicos que consideren las
caracteristicas cognitivas, emocionales y sociales del estudiantado con TEA.

En un mundo cada vez mas digitalizado, es imprescindible utilizar la tecnologia
como una aliada en los procesos educativos. Las herramientas tecnoldgicas tienen el
potencial de facilitar la transmision del conocimiento, especialmente entre estudian-
tes con necesidades especiales. Aunque algunos dispositivos pueden representar un
gasto considerable, existen alternativas accesibles, como tabletas, computadoras o
teléfonos inteligentes, que permiten implementar actividades educativas de forma
efectiva.

Uno de los problemas detectados es que muchas aulas atin operan bajo enfoques
pedagogicos tradicionales, lo cual retrasa el proceso de ensefianza en este grupo po-
blacional. Un obstaculo importante es la falta de formacion especializada entre los
docentes, quienes a menudo no han recibido adiestramiento adecuado en el uso de
tecnologias aplicadas a la educacion especial. Esta carencia responde, en parte, a la
escasa oferta de talleres por parte de las instituciones educativas.

Metodologia
Enfoque y disefio del estudio

Este estudio se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo, de tipo no experimental,
con un disefio transversal descriptivo. Su objetivo principal fue identificar la efecti-
vidad del uso de aplicaciones méviles educativas en estudiantes con Trastorno del
Espectro Autista (TEA), observando su aplicacién dentro del entorno natural del aula,
asi como los efectos generados en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Contexto del estudio

La investigacion se realizd durante el afio académico 2020-2021 en cuatro es-
cuelas publicas de la region oeste de Puerto Rico. Estas instituciones contaban con
programas activos de educacion especial y con acceso a los recursos tecnolédgicos
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necesarios para implementar el estudio. La poblacién meta estuvo conformada por
estudiantes con diagndstico formal de TEA, entre las edades de 5 a 12 afios, matri-
culados desde nivel kinder hasta sexto grado. Seglin datos provistos por el Departa-
mento de Salud de Puerto Rico, se estim6 que en dicha region habia una poblacién
aproximada de 185 estudiantes con TEA. A partir de esta poblacién se seleccioné una
muestra de 126 estudiantes, mediante muestreo no probabilistico de tipo intencional.

Instrumento de recoleccién de datos

Para la recoleccidn de datos se utilizé un guion de observacién estructurado, di-
sefiado especificamente para este estudio y basado en la metodologia propuesta por
Tamayo (2004), quien define este tipo de instrumento como una herramienta siste-
matica que permite registrar informacidn objetiva sobre eventos especificos durante
actividades previamente establecidas.

El guion fue elaborado por la autora de la investigacion y validado mediante el
juicio de ocho expertos en las areas de educacion especial y tecnologia educativa. La
validacion de contenido se realizé utilizando una escala de valoracion cualitativa, que
permiti6 asegurar la pertinenciay claridad de cada uno de los items incluidos.

Con el fin de establecer la confiabilidad del instrumento, se llev6 a cabo una prue-
ba piloto con una submuestra de estudiantes, tras la cual se calculd el coeficiente alfa
de Cronbach. El valor obtenido fue de a =.89, lo que indica un alto nivel de consisten-
cia interna, aceptable para fines de investigacion educativa.

El guion de observacion estuvo compuesto por 12 premisas evaluativas, disefia-
das para analizar aspectos clave del comportamiento y desempefio de los estudiantes
durante el uso de las aplicaciones educativas. Entre las dimensiones observadas se
incluyeron: el tiempo de interaccidn con la aplicacion, la comprension de instruccio-
nes, la ejecucion de las tareas, el nivel de concentracion, el comportamiento durante
la actividad (pasivo o disruptivo), la motivacion, el disfrute y la finalizacion de las ac-
tividades.

Las observaciones se realizaron en el contexto natural del aula, mientras los estu-
diantes interactuaban con las aplicaciones previamente seleccionadas. Durante las
sesiones, la investigadora no intervino en el desarrollo de las actividades, a fin de ga-
rantizar una observacion objetiva y no intrusiva.

Seleccién de las aplicaciones educativas

El proceso de seleccion de las 25 aplicaciones educativas utilizadas en este estu-
dio se llevé a cabo en tres fases claramente definidas:

1. Revisidn de literatura: Se identificaron aplicaciones recomendadas en investiga-
ciones previas centradas en estudiantes con Trastorno del Espectro Autista (TEA),
prestando especial atencién a aquellas que promovieran el desarrollo de destre-
zas cognitivas, motrices y sociales.
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2. Consulta con expertos: Se conformé un panel de cinco especialistas en educacién
especial y tecnologia aplicada al autismo. Estos expertos evaluaron las aplicacio-
nes propuestas y ofrecieron recomendaciones basadas en su experiencia, validan-
do asi la pertinencia pedagdgica de cada herramienta.

3. Aplicacion de criterios de seleccién: las aplicaciones seleccionadas debian cum-
plir con los siguientes criterios fundamentales:

«  Adecuacién a la edad de los participantes (5 a 12 afios).

«  Enfoque en areas de desarrollo como motricidad fina, lectoescritura, comu-
nicacion, socializacion y regulaciéon emocional.

«  Disponibilidad en idioma espafiol.

«  Compatibilidad con los dispositivos tecnoldgicos disponibles en los centros
escolares.

«  Evaluaciones positivas en plataformas reconocidas como App Store y Google
Play.

Una vez validadas, las 25 aplicaciones fueron clasificadas segin el grupo etario al
que estaban dirigidas, de la siguiente manera:

«  Grupol(5a7anos): 8 aplicaciones enfocadas en el desarrollo de habilidades
basicas.

«  Grupo 2 (8a 10 afios): 10 aplicaciones con contenido de nivel intermedio.
«  Grupo3(11a12afios): 7 aplicaciones orientadas a destrezas mas avanzadas.

Esta categorizacion permitié asignar las aplicaciones de manera pertinente, con-
siderando las caracteristicas cognitivas y evolutivas de cada grupo de edad, y asegu-
rando asi una implementacidn ajustada a las necesidades especificas de los estudian-
tes participantes.

Participacion y recoleccién de datos

La muestra del estudio estuvo compuesta por 126 estudiantes matriculados en
escuelas pUblicas de la regidn oeste de Puerto Rico. La seleccion se llevd a cabo me-
diante un muestreo no probabilistico de tipo intencional, utilizando criterios previa-
mente establecidos, como: 1) contar con un diagnéstico formal de Trastorno del Es-
pectro Autista (TEA), 2) estar cursando entre kinder y sexto grado, 3) pertenecer a una
institucion pablica de la region y 4) representar ambos géneros. Segin los registros
oficiales del Departamento de Salud de Puerto Rico (entidad con la que se establecié
contacto para obtener datos actualizados), la poblacién estimada de estudiantes con
TEA en dicha region era de 185. A partir de esta cifra, se seleccionaron los 126 parti-
cipantes que formaron parte activa del estudio, distribuidos equitativamente en tres
grupos etarios:
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Grupo Rango de edad
Grupo 1 5a7afios
Grupo 2 8 a 10 afios
Grupo 3 1la12afios

Nota: Tabla de elaboracion propia.

Las observaciones fueron realizadas por la investigadora principal, quien acudié
presencialmente a las escuelas durante un periodo de seis semanas. Cada estudiante
fue observado de forma individual, en el entorno natural del aula, mientras interac-
tuaba con las aplicaciones educativas previamente seleccionadas. La observacion se
realiz sin intervencion directa, para garantizar la objetividad del proceso. Cada se-
sidn tuvo una duracién aproximada de entre 30 y 40 minutos.

Para recolectar los datos se utilizd un guion de observacion estructurado. Este ins-
trumento permitié documentar el uso de aplicaciones méviles educativas en diversos
aspectos del desempeiio estudiantil. Una vez aplicada la prueba piloto y comprobada
su confiabilidad, el instrumento fue utilizado con la muestra completa, proporcionan-
do informacién clave sobre la efectividad de las herramientas digitales en el proceso
educativo de los estudiantes con TEA.

El guion incluyé 12 premisas disefiadas para documentar aspectos fundamenta-
les del desempefio estudiantil, tales como: el tiempo de uso de la aplicacion, el nivel
de concentracién, la comprensidn de instrucciones, la ejecucion de tareas, la moti-
vacion, el comportamiento durante la actividad y la finalizacion de las actividades
asignadas. Las aplicaciones fueron asignadas de acuerdo con el grupo de edad co-
rrespondiente, y cada estudiante interactu6 con al menos una de ellas. Las respues-
tas y reacciones observadas fueron registradas cuidadosamente por la investigadora
durante cada sesion.

En cuanto a la composicion demografica de la muestra estudiantil, se observé que
93 participantes fueron varones (74 %) y 33 fueron nifias (26 %). En cuanto al personal
docente observado, 35 fueron mujeres (83 %) y 7 fueron hombres (17 %). En relacién
con los estudiantes participantes, se contd con una distribucién balanceada en los
tres grupos de edad (5 a 7 afios, 8 a 10 afios y 11 a 12 afios), detallada en la figura 1.
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Figura 1

Edades de los estudiantes que participaron en el estudio
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Nota. La grafica representa las edades de los estudiantes con Trastorno Espectro Autista que participaron en el
estudio. (Elaboracién propia).

Los resultados evidencian que la mayor concentracion de estudiantes participantes
se encuentra en el grupo de 10 afios (22 %), seguido por los de 5 afios (18 %) y 9 afios (15
%). Las edades con menor representacion fueron 8 afios (5 %) y 12 afios (6 %). En gene-
ral, la distribucién por edades muestra una mayor participacion de estudiantes entre los
5y 10 afios, con una disminucion progresiva en los grupos de mayor edad.

Resultados

Para este estudio se aplicé un andlisis estadistico de tipo descriptivo, con el ob-
jetivo de interpretar los datos recolectados mediante el guion de observacion. Este
tipo de analisis permitié examinar detalladamente los comportamientos y respuestas
de los estudiantes durante su interaccién con las distintas aplicaciones educativas
seleccionadas. El guion de observacion funcioné como el instrumento principal de
recoleccidn, facilitando el registro sistemético de aspectos como la comprensién de
instrucciones, la ejecucion de tareas, el nivel de concentracion, la motivacion, el dis-
frute y el comportamiento general de los participantes durante las sesiones. A partir
de estas observaciones, se identificaron patrones de conducta comunes, asi como di-
ferencias individuales relevantes en la forma en que los estudiantes se relacionaban
con los recursos digitales.

Lavariable central del estudio fue la identificacion de necesidades educativas par-
ticulares, analizadas desde un enfoque inclusivo que reconoce la diversidad del estu-
diantado. Este enfoque permitid valorar no solo las fortalezas y areas de oportunidad
de cada estudiante, sino también la pertinencia de adaptar los recursos tecnolégicos
a las caracteristicas individuales en funcidn de su edad, nivel de desarrollo y diagnds-
tico.
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En conjunto, el analisis descriptivo aportd informacion clave para comprender
cémo las aplicaciones influyeron en la participacion, el aprendizaje y el comporta-
miento de los estudiantes con TEA en contextos escolares reales.

Tabla 1

Grupo 1: 5-7 afios (guion de observacion)

Premisas Si No

Pasa mas de 5 minutos en la aplicacion. 88% 12%
Comprende la aplicacién de forma rapida. 88% 12%
Trabaja parcialmente diferentes aspectos que la aplicacién plantea. 87% 13%
Trabaja totalmente diferentes aspectos que la aplicacién plantea. 82% 18%
Se motiva a continuar realizando otras actividades. 91% 9%
Se le dificulta hacer la actividad en la aplicacién 21% 79%
Se mantiene concentrado haciendo las actividades. 90% 10%
Tiene un comportamiento pasivo al utilizar la aplicacién. 100% 0%
Tiene un comportamiento agresivo al utilizar la aplicacion. 0% 100%
Disfruta al utilizar la aplicacién 90% 10%
Realiza la actividad completa en la aplicacion. 87% 13%
Se le dificulta concentrarse usando la aplicacion. 13% 87%

Nota. Esta tabla muestra como son los resultados de los estudiantes de 5-7 afios, mientras utilizaban diferentes
aplicaciones. (Elaboracion propia).

En el caso del grupo 1, compuesto por estudiantes de entre 5y 7 afios, se pudo
observar una actitud muy positiva hacia el uso de las aplicaciones. La mayoria mos-
tré curiosidad y entusiasmo al interactuar con las actividades, logrando mantenerse
enfocados por buen tiempo. Las aplicaciones parecian ser intuitivas para ellos, ya
que respondieron de manera adecuada y con minima necesidad de guia. También
se notd que disfrutaban el proceso, lo que se reflejaba en su disposicién a continuar
explorando mas actividades por cuenta propia. Aunque algunos presentaron peque-
fas dificultades al momento de concentrarse o completar ciertas tareas, en general se
desenvolvieron de forma auténoma y tranquila, sin manifestaciones de frustracién o
conductas negativas. Estos resultados reflejan que, en esta etapa temprana, las apli-
caciones pueden ser una herramienta Gtil y atractiva para fomentar la participacion
y el aprendizaje.
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Tabla 2

Grupo 2: 8-10 afios (guion de observacién)

Premisas Si No
Pasa mas de 5 minutos en la aplicacion. 89% 11%
Comprende la aplicacion de forma rapida. 87% 13%
Trabaja parcialmente diferentes aspectos que la aplicacién plantea. 87% 13%
Trabaja totalmente diferentes aspectos que la aplicacién plantea. 82% 18%
Se motiva a continuar realizando otras actividades. 89% 11%
Se le dificulta hacer la actividad en la aplicacién 16% 84%
Se mantiene concentrado haciendo las actividades. 90% 10%
Tiene un comportamiento pasivo al utilizar la aplicacion. 100% 0%
Tiene un comportamiento agresivo al utilizar la aplicacion. 0% 100%
Disfruta al utilizar la aplicacién 89% 11%
Realiza la actividad completa en la aplicacion. 86% 14%
Se le dificulta concentrarse usando la aplicacion. 14% 86%

Nota. Esta tabla muestra como son los resultados de los estudiantes de 8-10 afios, mientras utilizaban diferentes
aplicaciones. (Elaboracién propia).

En este grupo de estudiantes, se observd una gran disposicidn para interactuar con
las aplicaciones. La mayoria de los nifios se mostrd concentrado y disfrutd de las acti-
vidades, pasando una cantidad considerable de tiempo con la aplicacién sin proble-
mas. Los estudiantes fueron capaces de comprender rapidamente cémo funcionaban
las aplicaciones y trabajaron en diversos aspectos que se les presentaban, aunque
algunos tendieron a abordar solo ciertos aspectos en lugar de la totalidad de las ta-
reas. Un aspecto positivo es que la motivacion para continuar con las actividades fue
alta, con pocos estudiantes manifestando dificultad para concentrarse o completar la
actividad. En general, los nifios mostraron una actitud tranquila y positiva, sin com-
portamientos problematicos, como agresividad, lo que sugiere que las aplicaciones
fueron eficaces en mantener su interés y participacion de manera adecuada.
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Tabla 3

Grupo 3: 11-12 afios (guion de observacion)

Premisas Si No

Pasa mas de 5 minutos en la aplicacion. 88% 12%
Comprende la aplicacion de forma rapida. 89% 11%
Trabaja parcialmente diferentes aspectos que la aplicacion plantea. 88% 12%
Trabaja totalmente diferentes aspectos que la aplicacién plantea. 86% 14%
Se motiva a continuar realizando otras actividades. 83% 17%
Se le dificulta hacer la actividad en la aplicacién 88% 12%
Se mantiene concentrado haciendo las actividades. 90% 10%
Tiene un comportamiento pasivo al utilizar la aplicacién. 100% 0%
Tiene un comportamiento agresivo al utilizar la aplicacion. 0% 100%
Disfruta al utilizar la aplicacién 89% 11%
Realiza la actividad completa en la aplicacion. 88% 12%
Se le dificulta concentrarse usando la aplicacion. 85% 15%

Nota. Esta tabla muestra como son los resultados de los estudiantes de 11-12 afios, mientras utilizaban diferen-
tes aplicaciones. (Elaboracién propia).

En este grupo, los estudiantes demostraron una respuesta muy similar a la de
los grupos mas pequefios en cuanto a tiempo de interaccion y comprension de las
aplicaciones. Aunque algunos encontraron mas dificil realizar ciertas actividades, la
mayoria mantuvo un buen nivel de concentracién y pudo completar las tareas sin ma-
yores inconvenientes. La motivacion también fue un factor positivo, ya que los nifios
se mostraron interesados en continuar con nuevas actividades. Es importante sefialar
que, aunque los estudiantes de este grupo disfrutaron de la experiencia, hubo algu-
nos que tuvieron dificultades para concentrarse completamente, aunque fue una cier-
ta minoria. A pesar de esto, la mayoria pudo realizar las actividades completas y con
entusiasmo. Al igual que en los otros grupos, los comportamientos agresivos fueron
inexistentes, lo que refuerza la idea de que las aplicaciones promovieron un entorno
tranquilo y productivo para los participantes.

En términos generales, los estudiantes de todos los grupos mostraron un alto ni-
vel de permanencia en el uso de las aplicaciones, logrando mantener la atencion y
completar las actividades propuestas. La mayoria comprendié el funcionamiento de
las aplicaciones con relativa rapidez y trabajo satisfactoriamente los distintos elemen-
tos que estas incluian. Este dominio inicial sugiere que las interfaces eran intuitivas y
apropiadas para sus niveles de desarrollo, lo cual es un factor clave en la implementa-
cidn efectiva de tecnologias educativas.
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En cuanto a los comportamientos pasivos registrados durante la experiencia, si
bien fueron frecuentes, no se interpretaron como indicios de desinterés o rechazo.
Por el contrario, no se evidenciaron reacciones de frustracion, agresividad o evitacion,
lo cual sugiere que los estudiantes se sentian comodos e involucrados en la actividad,
incluso si su participacién era mas observacional que activa en ciertos momentos.
Este tipo de comportamiento también puede relacionarse con estilos cognitivos di-
versos o con estrategias personales de procesamiento de informacion.

Respecto a la dificultad para concentrarse o completar tareas, los resultados va-
riaron ligeramente entre los grupos de edad. Las diferencias fueron mas notorias en
el grupo de mayor edad, donde algunos estudiantes manifestaron una menor dispo-
sicién a seguir instrucciones o mostraron sefiales de distraccion tras periodos prolon-
gados. Esto podria estar vinculado a factores propios de la etapa del desarrollo, como
la bisqueda de autonomia o la necesidad de mayor estimulo cognitivo.

Finalmente, el andlisis evidencid que dividir a los estudiantes por edades fue una
estrategia efectiva para comprender como las etapas del desarrollo influyen en el uso
de aplicaciones educativas. Esta segmentacion permitié identificar fortalezas y de-
safios especificos, asi como proponer ajustes en el disefio y ritmo de las actividades.
Comprender estas diferencias es clave para ofrecer experiencias mas personalizadas
y efectivas.

Tabla 4

Las 25 aplicaciones utilizadas

Nombre de la aplicacion Uso y propdsito educativo de la aplicacién.

1, Autism IHelp - Opposites Ayuda a ensefiar conceptos opuestos.

2. Jade Plataforma para seguir instrucciones.

3 AutiSpark - Autism Games App Juego educativo con ejercicios interactivos.

4. Autism Help Herramienta para mejorar la comunicacion.

5, ChatterBoards AAC Sistema de comunicacion aumentativa.

6. Autism Speech Therapy for Kids Apoyo en la pronunciacién y produccién oral.
7. Autism IHelp - Emotions Ensefia a identificar y expresar emociones.

8. Khan Academy Kids: Free Educational Games & Books Aplicacion educativa general con cuentos.

9. Léelo AAC - Discurso de Autismo para nifios Apoya el desarrollo del lenguaje expresivo.

10. Leey Aprende Recurso para fortalecer la comprensién lectora.
11.  ABA Cards - Flashcards for Autism Therapy Tarjetas visuales para el refuerzo de conceptos.
12.  Autism IHelp - Comprehension Mejora la comprension verbal.

13. Puzzles for Kids - Funny Animals Estimula el pensamiento légico y la coordinacién.
14. Fluent AAC - Communication App Aplicacién de comunicacién aumentativa.

15.  LizzyB - Autism Learning Tools Conjunto de herramientas visuales.

16.  Language Therapy for Children with Autism (MITA) Programa basado en ejercicios visuales.
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Tabla 4. Las 25 aplicaciones utilizadas ( Continuacién).

17.  ColorsKit for Everyone — Autism Juegos visuales sensoriales.
18.  Sesame Street and Autism Ofrece videos y juegos protagonizados.
19.  Autismo Nonverbal Therapy Game Juego disefiado para nifios no verbales.

Nota. Tabla elaborada por el autor a partir de las aplicaciones seleccionadas y utilizadas durante la implemen-
tacién del estudio. (Elaboracién propia).

La tabla muestra de forma clara las 25 aplicaciones empleadas en la investigacion,
incluyendo una descripcion de su propdsito y funcionalidad. Se observa una ten-
dencia hacia el uso de herramientas visuales e interactivas, enfocadas en mejorar la
comunicacidén, comprensidn, emociones y autonomia. Muchas de estas aplicaciones
permiten adaptar los ejercicios a las necesidades individuales de los estudiantes con
autismo, siendo un apoyo esencial para el aprendizaje personalizado y significativo.

Tabla 5

Las 10 aplicaciones moéviles mas efectivas seglin grupo etario.

e cation Grupo :;Jenc(:ie‘l;ue més Area de impacto principal
1. AutiSpark - Autism Games App 1,2,3 Habilidades cognitivas, motivacion.
2. Autism IHelp - Opposites 1,2,3 Comprensidn de conceptos.
3. Jade 1,2,3 Interaccion, seguimiento de instrucciones.
4. ChatterBoards AAC 1,23 Comunicacién y lenguaje.
5. Autism Help i, 2,8 Uso auténomo de la app, aprendizaje.
6. Autism Speech Therapy for Kids 1, 2,8 Lenguaje oral, pronunciacion.
7. Autism IHelp - Emotions 13 Regulacién emocional.
8. Khan Academy Kids 1 Juegos educativos, motivacién.
9. Léelo AAC - Discurso de Autismo 1,2 Lenguaje expresivo, comprension.
10. ABA Cards - Flashcards for Autism Therapy 2,3 Ejercitacion visual y memoria estructurada.

Nota. Tabla elaborada por el autor segn la frecuencia y efectividad observada en los grupos etarios definidos
para el estudio. (Elaboracion propia).

Criterios para la seleccidn de aplicaciones efectivas:

La seleccidn de las aplicaciones presentadas en esta tabla se basé en un analisis
detallado de los datos recogidos durante el proceso de intervencion. Se consideraron
los siguientes criterios:
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+ Lafrecuencia con la que cada aplicacién fue utilizada y mencionada en las obser-
vaciones registradas.

- La respuesta positiva de los estudiantes frente a cada aplicacién, evaluada me-
diante indicadores tales como la motivacion, la capacidad para completar activi-
dades, la interaccion adecuaday la autonomia en el uso de la app.

« Larelevancia de las areas de impacto en el desarrollo de habilidades cognitivas,
comunicativas, emocionales y académicas, conforme a las premisas establecidas
en el guion de observacion.

« Laversatilidad de la aplicacion para ser efectiva en uno o varios grupos etarios.

Este proceso se apoyd en observaciones sistematicas y en la valoracién cualitativa
realizada por la investigadora, garantizando asi que las aplicaciones seleccionadas
representen herramientas pedagdgicas valiosas y especializadas para cada grupo de
edad.

Esta tabla sintetiza las 10 aplicaciones que resultaron mas efectivas durante el
proceso de intervencion. La seleccidn se basa en la frecuencia con la que estas herra-
mientas aparecieron en diferentes premisas y grupos, asi como en la respuesta positi-
va observada en los estudiantes. Aplicaciones como AutiSpark, Jade y ChatterBoards
AAC demostraron ser altamente versatiles y funcionales, adaptdndose a miltiples
edades y favoreciendo aspectos esenciales del aprendizaje, la comunicacién y la au-
torregulacion emocional. Su inclusién en distintos niveles refleja su potencial como
recurso pedagdgico especializado.

Discusion de los resultados

Uno de los hallazgos clave de esta investigacion fue la alta aceptabilidad tanto por
parte de los estudiantes como de los docentes en el uso de las aplicaciones. La ma-
yoria de los participantes se mostraron dispuestos a interactuar con las herramientas
digitales y colaborar en el proceso de observacion, lo que facilité significativamente
la implementacién del estudio.

La observacion de los estudiantes, divididos en tres grupos por edad, permitid
evaluar el uso y la eficacia de las aplicaciones seglin una serie de premisas previa-
mente definidas. En términos generales, los estudiantes mostraron buena disposicion
al uso de las aplicaciones. Se evidencié que comprendieron con rapidez el funciona-
miento de las mismas, se mantuvieron concentrados durante su uso, y demostraron
actitudes positivas, incluso disfrutando de las actividades propuestas. Estos hallazgos
coinciden con lo sefialado por Garcia et al. (2018), quienes destacan que las tecno-
logias bien aplicadas pueden fortalecer las habilidades comunicativas y sociales en
nifios con autismo.

No obstante, algunas premisas como “realiza la actividad completa” o “trabaja
totalmente los aspectos de la aplicacion” arrojaron resultados mixtos, lo cual podria
estar relacionado con la edad, el nivel de atencidn o la complejidad de las activida-
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des. Esto demuestra que si bien la tecnologia es un facilitador, su efectividad depende
también del tipo de aplicacién utilizada y de las necesidades individuales del estu-
diante (Baron-Cohen et al., 2009).

En cuanto a las aplicaciones mas efectivas, se observé que “Autism IHelp-Opposi-
tes”y “AutiSpark-Autism Games App” fueron Gtiles en los tres grupos. Estas herramien-
tas lograron impactar positivamente en las destrezas basicas como la comprension,
la expresion emocional y la interaccidn social. Estas observaciones son coherentes
con investigaciones previas que indican que las apps disefiadas especificamente para
personas con TEA pueden promover el desarrollo de competencias esenciales (Fer-
nandez et al. 2016).

Conclusién

La presente investigacion respondid a la pregunta central: ;Qué tan efectivas son
las aplicaciones moviles educativas en el proceso de aprendizaje de estudiantes con
autismo entre las edades de 5 a 12 afios? Los hallazgos obtenidos confirman que las
aplicaciones seleccionadas resultaron ser herramientas efectivas tanto para fomentar
la participacién como para potenciar el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales
y comunicativas en estudiantes con Trastorno del Espectro Autista (TEA).

Los resultados reflejaron altos niveles de concentracién, motivacion y disfrute por
parte de los estudiantes durante el uso de las aplicaciones, asi como una disminucién
de comportamientos disruptivos. Asimismo, se evidencid que la asignacion de aplica-
ciones segln el grupo etario permitié una mejor adaptacién y mayor aprovechamien-
to de los recursos digitales, lo que refuerza la importancia de una implementacién
pedagbgica diferenciada.

Se concluye que las tecnologias educativas, cuando son seleccionadas e integra-
das adecuadamente, pueden constituirse en una herramienta eficaz y accesible para
atender las necesidades de estudiantes con TEA, promoviendo entornos de aprendi-
zaje mas inclusivos y personalizados.
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