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ABSTRACT

The use of virtual reality in communicative learning tools for children with autism spectrum disorder
(ASD) has become a common component for the treatment and improvement of their communication
skills and social insertion. This review aims to identify the tools and solutions developed for
communicative learning in infants with autism spectrum disorder (ASD), being these solutions an
alternative therapy for communicative development. Method: A systematic literature search and
selection was developed, based on the principles of the PRISMA statement. We found 103 original
articles found in Scopus and filtered by keyword, of which 18 studies met the eligibility criteria for the
research. Results: Technological solutions incorporating virtual reality tools showed a main advance in
the communicative development of those involved in this article review, there are different solutions
and forms of intervention of these tools that allow to include as a therapeutic tool for communicative
improvement in children with ASD. Conclusions: It is demonstrated results obtained in each continuous
intervention help to build their own scenarios, self-help in communicating with peers, differentiating
danger and requesting help virtually.

Keywords: Autism; Autism Spectrum Disorder; Mixed Reality; Augmented Reality; Virtual Reality;
Language; Verbal Communication.

RESUMEN

El uso de la realidad virtual en herramientas de aprendizaje comunicativo para nifios con trastorno del
espectro autista se ha convertido en un componente habitual para el tratamiento y mejora de sus
habilidades de comunicacion e insercion social. Esta revision tiene como objetivo identificar las
herramientas y soluciones desarrolladas para el aprendizaje comunicativo en infantes con el trastorno
del espectro autista (TEA), siendo estas soluciones una alternativa de terapia para el desarrollo
comunicativo. Método: Se desarrollo una busqueda y seleccion sistematica de literatura, basada en los
principios de la declaracion PRISMA. Se encontraron 103 articulos originales hallados Scopus y busqueda
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filtrada por palabras clave, de los cuales 18 estudios cumplieron criterios de elegibilidad para la
investigacion. Resultados: Las soluciones tecnoldgicas que incorporan herramientas de realidad virtual
mostraron un principal avance en el desarrollo comunicativo de los involucrados en esta revision de
articulos, existen diferentes soluciones y formas de intervencion de estas herramientas que permiten
incluir como herramienta terapéutica para la mejora comunicativa en nifios con TEA. Conclusiones: Se
demuestra resultados obtenidos en cada intervencién continua ayudan a construir sus propios
escenarios, autoayudandose en la comunicacion con sus compaiieros, diferenciando el peligro y
solicitando ayuda virtualmente.

Palabras clave: Autismo; Trastorno del Espectro Autista; Realidad Mixta; Realidad Aumentada;
Realidad Virtual; Lenguaje; Comunicacion Verbal.

INTRODUCCION

El avance de la tecnologia trae consigo el desarrollo de nuevas formas y herramientas para la sociedad,
la importancia de su avance es muy reconocida ya que brinda muchas opciones de accesibilidad para
diferentes aspectos en la vida como el laboral, salud, social y educativo. En el aspecto de la salud el
avance es evidente por el uso de tecnologias modernas para la prevencion y/o tratamiento de nuevas
enfermedades o discapacidades en las personas.!"%3 En la presente revision nos enfocaremos en la
implicancia de una de las tecnologias con mucho potencial en la educacion, hablamos de la realidad
virtual como herramienta de apoyo a la educacion enfocandonos en el rubro de personas con el trastorno
del espectro autista (TEA),“> reconocen la importante necesidad de poder facilitar herramientas que
permitan poder desarrollarse a personas que presentan el TEA.(©7:89%10

El mecanismo utilizado en la realidad virtual nos brinda la oportunidad de poder aprender o desarrollar
nuevas habilidades educativas, laborales o de entretenimiento, siendo esta tecnologia segin lo indican
la realidad virtual es un entorno de realidad virtual artificial que permite a través de sensores e imagenes
tridimensionales la capacidad de sumergirse a diferentes entornos digitales," por lo tanto, entiéndase
que se tiene gran potencial en el aspecto de la formacion o mejora del aprendizaje en personas con TEA
por su accesibilidad a poder interactuar sin el protagonismo de un segundo involucrado, solo con la
herramienta y las aplicaciones que esta maneje para su correcta educacion. (12131415

Siendo el TEA un rubro en la salud con mucho potencial para la implementacion de herramientas
tecnologicas, se considera necesaria su investigacion para tener un mejor entendimiento de la realidad
virtual como herramienta educativa para este sector de la poblacion, siendo esta herramienta muy
adaptable para el principal obstaculo en personas con TEA como la capacidad social para su desarrollo
personal y educativo.(16:17:18,19,20)

El motivo que inspiro al autor para realizar la investigacion fue tratar de explicar como la tecnologia
ha intervenido en la ciencia neuronal de las personas, ayudando a entender el comportamiento de los
ninos autistas a través de esta nueva herramienta, los aportes escritos nos ayuda a entender las técnicas
usadas con la tecnologia basada en realidad virtual, para esta investigacion se propone descubrir las
limitaciones que en ellas aln existen, y aportar nuevas soluciones para la mejora de la revision.®"

Los resultados han sido favorables desde la perspectiva de los profesionales de la educacion especial
quienes dan seguimiento y diagnostican a los pacientes que usaron la herramienta de Realidad Virtual
como estudio. La implementacion de esta tecnologia es una de las técnicas ya empleadas para la
educacion en personas con TEA, donde se presenta segun indica el autor, un avance positivo entre la
poblacion infantil donde se utiliza la imagen de delfines como ayuda para la terapia de este segmento en
especifico.
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METODOLOGIA

Esta revision se realizd de acuerdo a la logica sistematica PRISMA. 22:23,2425.26) | 3 declaracion PRIMA es
una guia disefada para ayudar a los investigadores de Ciencias de la Salud a preparar un informe completo
de su revision sistematica. Sus principios han sido adecuados y ampliamente utilizados para el desarrollo
de revisiones sistematicas de literatura en ciencias de la computacion. Se realizo un proceso de seleccion
donde la busqueda se estructuro a partir de una pregunta de revision confeccionada utilizando el método
PICO, el cual permite plantear preguntas de revision de manera estructurada, al poder identificar sus
componentes necesarios para una pregunta de revision sistematica.?”) Esta fue la pregunta PICO
propuesta: ;Qué herramientas de realidad aumentada se utilizan para mejorar el desarrollo en habilidades
lingliisticas y comunicativas de nifios con el trastorno del espectro autista durante su etapa de infancia?

En el cuadro se definié como poblacion de nifios con TEA, como componente de intervencion se eligio
herramientas de realidad aumentada o virtual, como componente de resultado se determiné la revision
de mejora en habilidades de lenguaje y de comunicacion. Estos componentes se definieron para realizar
la revision sistematica de literatura al ser un tema de interés para los autores siendo ellos estudiantes de
ingenieria de sistemas.

Estos componentes fueron utilizados para realizar ecuaciones de busqueda las cuales fueron corregidas
de acuerdo a la metodologia indicada, en donde se aplicaron criterios de blUsqueda explicados
previamente en la metodologia PICO.

Se determino mediante un cuadro los términos a utilizar para la ecuacion de blsqueda.

Tabla 1. Estructura PICO palabras clave

P Problema / Ninos con trastorno del espectro Autism, utism spectrum disorder, asd, autistic
Poblacion autista spectrum, Children with autisms
1 Intervencion Herramientas de realidad Mixed reality, virtual reality, vr, augmented
aumentada o virtual reality
C Comparacion (Sin comparacion)
O Resultados Mejora en habilidades de lenguaje Language, verbal communication

y de comunicacion

Los autores identificaron a Scopus como la fuente Unica de investigacion, entiéndase a Scopus una
base de datos de referencias bibliograficas y citas la cual cuenta con herramientas de filtrado y
generacion de ecuaciones de bisqueda sistematica para el apoyo de profesionales y estudiantes dedicados
a la investigacion, ademas para los autores, en el transcurso de la determinacion del tema a investigar
se realizaron diferentes ecuaciones las cuales fueron necesarias para una determinacion mas especifica
de la revision sistematica, asimismo como criterios de exclusion se especifico a limitar la blsqueda con
los siguientes términos: 1. Articulos, 2. Documentos de conferencias, 3. Revisiones, 4. Capitulos de libros
5. Libros.

Mediante sucesivas iteraciones, se definio la siguiente ecuacion de blisqueda:

( TITLE-ABS-KEY ( autism OR "autism spectrum disorder” OR asd OR "autistic spectrum” OR "Children
with autisms®™ OR autistic ) AND TITLE-ABS-KEY ( "Mixed reality” OR ‘"virtual reality” OR vr OR
"augmented reality” ) AND TITLE-ABS-KEY ( language OR "verbal communication”) AND TITLE-ABS-KEY
( child OR children OR adolescent ) )

Se aplicaron herramientas de filtrado existente automaticos como: articulos, conferencia, libros.

Preguntas de Investigacion

Se formularon un total de 7 preguntas de investigacion siguiendo el marco PICO, en este estudio, la
Poblacion (P) esta compuesta por nifos identificados con el trastorno del espectro autista; la Intervencion
() considerada es el uso de herramientas de realidad aumentada (RA) para TEA; La Comparacién (C) no
es aplicada en este estudio por que se busca identificar los objetivos de herramientas de RA; Por Gltimo,
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los Resultados (O) se basaran en los resultados conseguidos para la mejora en habilidades de lenguaje y
comunicacion. A continuacion, se muestran las preguntas que se abarcaron para el objetivo del estudio,
las cuales estan en la tabla 2.

Tabla 2. Preguntas de Investigacion

No Preguntas de Revision Informacién Requerida
RQ1 ;Qué habilidades de comunicacion social se Se requiere identificar habilidades de comunicacion
propuso mejorar? analizadas.
RQ2 ;Qué solucion se desarrollo? Se debe indicar la secuencia de pasos o técnicas usadas
para la solucion.
RQ3 ;Qué dispositivos portatiles se utilizo para cada Se requiere las herramientas tecnologicas utilizadas.
intervencion?
RQ4 ;Qué métodos se usaron en cada intervencion? Se debe extraer la metodologia de la evaluacion usada.
RQ5 ;Poblacion con la que se testeo la solucion? Se requiere criterios de seleccion utilizadas para el
estudio.
RQ6 ;Como se verificod la eficacia de las soluciones Se debe analizar formas de verificacion de estudios.
planteadas?
RQ7 ;Qué resultados se obtuvieron? Se deben presentar los resultados del estudio.

Registros ldentificados desde:

Registros eliminados antes
del proceso de seleccidn:

Identificacion Base de datos (n = 103, — Registros eliminados
Scopus) mediante filtros automaticos
de la base de datos (n= 16)
l
Registros excluidos a partir
Registros recuperados de la revision de titulo y
(n=87) ” resumen
(n = 46)
l
Registros no recuperados a
Registros evaluables _ textc;:on’n;leto:
(n=41) Registros pendientes por
Seleccion
revision de Scopus: (n = 3)
l
Publicaciones excluidas:
Comunicacidn no verbal:
Registros recuperados a texto (n=4)
completo para su evaluacion —— No contenia informacion
(n=36) relevante al tema luego de su
lectura completa:
(n=14)
l
Estudios incluidos para su
Inclusion revision:
(n=18)

Figura 1. Flujograma de revision del estado del arte seglin metodologia PRISMA
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Estrategia de Busqueda

Los resultados obtenidos se revisaron con un proceso de seleccion basado en la declaracion PRISMA
(2020). Este proceso de seleccion contd con 6 fases: 1. Realizaron como bisqueda inicial una ecuacion
sin aplicacion de filtros de Scopus el cual les genero a los autores un total general de 103 registros 2.
Utilizando los filtros automaticos de la base de datos, se eliminaron un total de 16 articulos que no
cumplian con los criterios de inclusion y exclusion propuestos. 3. Se realizd un proceso de bisqueda de
los articulos restantes a partir de la revision del titulo y resumen de los cuales un total de 46 fueron
excluidos de la blusqueda. 4. Un total de 41 registros pudieron ser recuperados a texto completo y un
total de 3 registros fueron excluidos por estar pendientes de revision por la base de datos Scopus y 2
registros no recuperados a texto completo. 5. Con los 36 articulos recuperados se realizo una revision en
profundidad para verificar si cumplian con los criterios de términos como “Inteligencia Artificial” y la
revision a detalle de los articulos a texto completo. 6. Finalmente 18 articulos cumplieron con las
condiciones de revision y fueron incluidos en esta revision sistematica de literatura.

Extracciéon de Datos

El proceso de extraccion de datos permitio identificar informacion relevante para explicar las
preguntas de investigacion. Para ello en base a las preguntas de investigacion definidas en la tabla 1, se
detallan la informacion en las tablas 3.

Tabla 3. Resumen de estudios seleccionados

Autor (ARo) Habilidad Participantes = Parametros de  Criterios de Resultados
Desarrollada intervencion analisis de
resultados
Hashim H.U., Practica de 6 ninos - TEA -  D: Smartphone Entrevista Realidad
Yunus M.M., Vocabulario, 6 a 12 anos | P: Escuela | individual y la aumentada ofrecio
Norman H. despertar interés T: 5 sesiones observacion un gran potencial
(2022) en comunicarse. de notas de en términos de
campo terapia,
intervencion y
educacion para
nifos con autismo.
Khowaja K., Aprendizaje de 27 ninos D: Smartphone Encuesta a Se desarrolla
Salim S.S. vocabulario. | P: Centro entrevistados aplicativo MARVoc,
(2020) Especializados mejorando en su
| T: - aprendizaje de
vocabulario antes y
después de usar el
prototipo.
Mohd Aprendizaje de 10 ninos D: Visores 3D y Encuestas a  Aprendizaje en
C.K.N.C.K., guias de cocina. 2D | P: Centros  entrevistados memorizar recetas
Shahbodin F., Cocina de cocina con
Suparjoh S., interaccion
Khidir N.A.S.M. comunicativa.
(2019)
Alkadhi B., Interés por la 4 ninos D: Smartphone Entrevista a Robot de asistencia
Alnafisi G., lectura. | P: Escuela | participantes  mediante IPAD,
Aljowair L., mejora del habla
Alotaibi L., con el desarrollo
Alduaifi N., de Yohka con los
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Walker G.,
Venker
Weidenbenner
J. (2019)

Juhlin D., Morris
C., Schmaltz P.,
Shane H.,
Schlosser R.,
O’Brien A., Yu
C., Mancini D.,
Allen A.,
Abramson J.
(2019)

Khowaja K., Al-
Thani D.,
Abdelaal Y.,
Hassan A.O.,
Mou Y.A., Hijab
M.H. (2021)

Antao
J.Y.F.D.L.,
Abreu L.C.D.,
Barbosa
R.T.D.A.,
Crocetta T.B.,
Guarnieri R.,
Massetti T.,
Antunes T.P.C.,
Tonks J.,
Monteiro
C.B.D.M. (2020)
Cheng Y., Huang
C.-L., Yang C.-S.
(2015)

Dechsling A.,
Shic F., Zhang
D., Marschik
P.B., Esposito
G.,0OrmS.,
Sutterlin S.,
Kalandadze T.,
@ien R.A.,
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Empatia y
habilidades socio
comunicativas.
Habilidades de
aprendizaje social
y emocional.

Aprendizaje del
lenguaje y como
expresarse.

Aprendizaje en el
vocabulario.

Habilidades de
rendimiento.

Habilidades
sociales y
comprension
social.

Aprendizaje para
potenciar las
habilidades
sociales y la
regulacion
emocional.

Nifos y
Adolescentes

3nifos-3ab
anos

10 ninos

48 con TEAy
48 personas
con desarrollo
tipico, entre 7
y 28 anos

17 ninos de 3
a 13 anos

menores de 18
anos

D: Juegos
virtuales| P: -|
T: -

D: SmartPhone
| P: Casa (en
un entorno no
clinico) | T: -

D: IPAD| P:
Escuela | T: 3
sesiones

D: Realidad
aumentada con
la camara de
laptop| P:
Escuelas
publicas | T: 3
a 5 sesiones

D: Visores 3D |
P: Escuela | T:
3 a 5 sesiones

D: Lentes de
realidad Virtual
| P: Escuela |
T: -

Entrevista

Entrevistas y
focos de

grupo

Los analisis
estadisticos
se realizaron
con IBM-SPSS

Cada
participante
fue evaluado
por separado

Encuesta

funcion de
interaccion social.
El juego ayuda a
desarrollar
habilidades
necesarias para la
vida, fortalecen la
capacidad de
resolucion de
problemas.
Mejora de la
comunicacion para
personas con
autismo

Apoyo del
aprendizaje de
vocabulario, a
través de una
plataforma
educativa de
realidad mixta para
los nihos con TEA.
Mediante juegos de
RA, logran
identifica la vocal
senalando con la
mano al igual que
lo nimeros, mejora
la comunicacion
social y la
respuesta rapida a
las preguntas.

Los resultados
indican que la
comprension social
y las habilidades de
los participantes
mejoraron después
de usar el sistema.
Revisar la
literatura actual
que combina NDBI
y VR, y brindar
sugerencias sobre
como fusionar los
enfoques NDBI con
VR. NDBI =
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Establecer 6 a 13 anos
Atencion Conjunta
con un companero
social.
Habilidades de 7 a 16 anos

interaccion y
comunicacion
social.

D: VIJAT | P: Encuesta
Escuela

D: VR-JIT | P: Revision de

Escuela | T: 2 revistas

h. por sesion

intervenciones
conductuales de
desarrollo
naturalistas.
Contribuy6 a la
mejora de la vida
social, el contacto
visual.

La incorporacion
de la realidad
virtual en la
terapia es eficaz

para mejorar los
aspectos sociales
del desempefo
entre las personas
con TEA.

*D: Dispositivo; P: Ubicacion de Poblacion; T: Tiempo de evaluacion

RESULTADOS

Para una mejor comparacion de los principales resultados obtenidos del analisis de los estudios
cientificos seleccionados, se ha elaborado una tabla general, en ella se detalla lo siguiente.
RQ1: ;Qué habilidades de comunicacién social se propuso mejorar?

Las diferentes habilidades desarrolladas de cada estudio incluyen entre las principales, aprendizaje
de vocabulario, interés por la lectura, comunicacion, expresion, juegos de simulacion, habilidad social,
lingliistica, rendimiento y manejo de emociones. En la figura 1, la mayoria de las investigaciones
realizadas se enfocan en las habilidades sociales (42,11 %), seguida de la comunicacion (15,79 %),
quedando empatado el aprendizaje de vocabulario, regularizacion emocional y habilidad para expresarse
(10,53 %), finalmente las habilidades restantes son interés por la lectura y habilidades de rendimiento
(5,26 %)

Habilidades de Desarrollo TEA

. 4211%
=
= T o
3 15.79%
1 10.53% 10.53% 10.53%
. o ,
{0 & s i i 4
-\."‘b"-? - . - “'\} g k >3 3 ...\Q‘:'
G " Wk Le s
I b oo
Ny Ir e d 5 ) {3‘&
A i, _gx _:‘H- i .‘:\. L
> X e - %
i 5 5 .'Q'M > B 3}"- :\:}."
o 2y T i o
g e 5 3 -
2 3 ' el

Figura 1. Clasificacion de habilidades
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RQ2: ;Qué soluciones se desarrollaron?

En la figura 2 muestra las soluciones implementadas por los estudios, se identificaron 7 soluciones,
entre la mas destacada es el uso de la realidad aumentada (RA) con smartphone o tablets con un 24,39 %
utilizando objetivos fisicos, identificacion de palabras y niUmeros. Hay otros estudios que combinaron esta
tecnologia de RA con la tecnologia de los Kinect y Key partial video with action (KPV) para poder capturar
los movimientos de los niflos con TEA identifican los saludos y los gestos usando KPV que utiliza videos en
alta definicion reduciendo la carga visual para los nifios.

Se ha llevado a cabo una serie de investigaciones sobre los sistemas de gafas inteligentes para la
realidad virtual (RV), entre los mas destacable es el Software de tutores virtuales con un porcentaje del
22,76 %, que ensena las habilidades sociales de conversacion combinado con lentes personalizados BPS e
intervenciones conductuales de desarrollo naturalista (NDBI).

Finalmente, el uso de Robots con RV con porcentaje del 20,33 % es un software que detecta
sentimientos y el estado mental del nifo, emplea sensores como rastreadores oculares, el componente
de conversacion verbal crea un contexto para la accion social y el reconocimiento de emociones en un
entorno social.

Soluciones tecnoldgicas desarrolladas

Kinect + RA

RA + KPV

Software Social Tutor

[ ¥
m
=)

1
[a]

1
i

]
=]
L)
[=
o
m
[}

Solo RA con un Smartphone

0.00%  5.00% 10.00% 15.00% 20.00% 25.00% 30.00%

Figura 2. Soluciones arquitectura desarrolladas

RQ3: ;Qué dispositivos portatiles se utilizd en cada intervencion?

En los estudios revisados se determina que han utilizado diferentes herramientas tecnolégicas para la
intervencion de cada proyecto, incluyendo Smartphone, Tableta, Visores 3D y 2D, Lentes de Realidad
Virtual, Kinect, Computadoras personales que se encuentran descritas en la Tabla 2. En la figura 2, mas
de la mitad de los proyectos de intervencion a nifos autistas utiliza Realidad Aumentada con dispositivos
moviles inteligentes y tabletas con un porcentaje del 38,89 % (n = 7), seguido de la Realidad Virtual con
gafas abarcando un porcentaje del 33,33 % (n = 6), luego los Visores 3D y 2D con un porcentaje del 16,67
% (n = 3) y finalmente la computadora personal con un porcentaje del 11,11 % (n = 2).
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Herramientas Tecnologicas

11.11%

m Realidad Virtual
m Visores 3D yfo 2D
m Realidad Aumentada

Computadora Personal

Figura 3. Herramientas usadas para el proyecto

RQ4: ;Qué métodos se usaron en cada intervencion?

Se encontré que el método de intervencion mas utilizado tiene un 37,4 % de esta forma se demuestra
que, para incentivar el uso de soluciones de software de RA, es mas factible ejecutarlas mediante juegos
virtuales, se encontré también que la aplicacion de un tutor virtual mediante software tiene un 25,3 %
de aceptacion ya que incentiva su uso al tener una visualizacion de un personaje virtual brindando apoyo
en comunicacion. Las metodologias de intervencion se derivan desde sesiones Unicas con los participantes
haciendo uso de las herramientas de realidad aumentada, hasta periodos de 4 meses de evaluacion
constante por sesiones, en donde se realizaron procesos de evaluacion de una hora para determinar
avances, tal como indica la Tabla 3. Se determino que en su totalidad estos estudios se realizaron de
manera experimental ya que la justificacion de resultados se basoé en las pruebas realizadas con las
herramientas de RA.

Meétodos usados
40.00%
35.00%
30.00%
25 00%

20.00%

15.00%

10.00%
5.00% I I I
0.00%

Tecnica de Tutor Virtual de  Uso de juegos Interaccion com |dentificacion de
Sensoras aprendisaje virtuales objetos letras
oculares

Figura 4. Métodos de intervencion usados
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RQ5: ;Poblacion con la que se tested la solucion?

Se encontro en el analisis de articulos que en su mayoria un %% representan ninos de 9 - 15 afnos siendo
estos mas accesibles a la aplicacion de un estudio, ademas, se encontré que un %% pertenece a nifos de
2-8 afos, estos resultados derivan de la aceptacion de los padres para la aplicacion de estas soluciones
de RA. Esta poblacion fue estrictamente nifos con diagnostico leve de TEA para la mejora en habilidades
de comunicacion, se identificaron las edades y caracteristicas de los evaluados segun la tabla 3 y estas
son comparadas en la figura 5.

Poblacion de estudio
50.00%
45 00%
40.00%
35.00%
30.00%
25.00%
20.00%
15.00%

10.00%
5.00% I .
0.00%
2 -Bafios 9- 15 afics 16 - 22 afios 23-2Bafios
Figura 5. Poblacion de estudios
RQ6: ;Como se verifico la eficacia de las soluciones planteadas?

La figura 3, muestra las diferentes formas de obtencion de datos para el desarrollo de este estudio,
donde se evalud a los diferentes participantes con entrevistas personalizadas, encuestas elaboradas por
personal especializado en TEA, ademas de formularios estadisticos, verificaciones de datos de revistas
previamente estudiadas, se determind que el 27,8 % de los estudios fueron analizados por entrevistas,
38,9 % se hallaron con encuestas personalizadas, el 5,6 % se determino por datos estadisticos y el 27,8 %

con otros medios de evaluacion alternativos como entrevistas con padres de los participantes. Se
considera importante la verificacion cualitativa de estos datos para establecer la calidad de estos.

Formatos de Evaluacion de Resultados

Estadisticos

Entrevista

0.00%  5.00% 10.00% 15.00% 2000% 25.00% 30.00% 3500% 40.00%

Figura 6. Distribucion de formatos de evaluacion de resultados
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RQ7: ;Qué resultados se obtuvieron?

Se encontré de los principales resultados en total el 43,75 % implemento una solucion orientada al
software mdvil, la mayoria de las investigaciones analizadas (81,25 %) mostraron una mejora en el
aprendizaje de comunicacion en los participantes. Ademas, se encontro que un 12,50 % de los estudios
se enfocaron en la mejora del vocabulario y otro 6,25 % en la mejora de interés por la lectura. Una
minoria de investigacion presentaron problemas con la inmersion y captacion de contenido educativo
durante la aplicacion del estudio.

Analisis de Resultados Habilidades Destacadas
90.00%
B0.00%
T0.00%
60.00%
S50.00%
40.00%
30.00%

20.00%
0.00%
Comunicacion Interaccion Vocabulario Lectura

Figura 7. Habilidades desarrolladas destacadas

DISCUSION

En la mayoria de las fuentes revisadas en esta investigacion se enfoca en juegos virtuales para que los
nifos con TEA puedan tener mas confianza al tratar de interactuar con personas, es importante destacar
que los programas de ayuda tienen recompensas para que el nifio tenga mas interés en el
programa. (28:29,30,31,32,33,34.35) Fn cuanto a la eleccion de herramientas para la implementacion de software
la mayoria se enfoca en captar mediante sensores el rostro del nifio, su comportamiento, la mirada y su
comportamiento, para monitorear el manejo de la intimidacion y poder mejorar las habilidades de
conversacion, (36:37,38,39,40)

Los métodos de medicion de resultados fueron similares por la caracteristica del estudio, ya que se
tuvieron que obtener informacion directamente del usuario o el apoderado debido a la importancia de
resultados para la investigacion, sin embargo, es necesario tener personal debidamente capacitados para
la recoleccion de datos ya que estos reflejan los resultados de la implementacion de herramientas de
RA. (41,42,43,44,45,46,47,48,49,50)

Los resultados revelan que la implementacion de RA para nifios con TEA, demuestran avances en la
insercion de esta poblacion a la sociedad, proporcionando ejercicios de mejora comunicativa o incentivo
a la lectura, la mayoria de los estudios analizados requieren de maximo 5 sesiones en las que se le
proporciona al usuario la ayuda mediante software de RA, en su mayoria desde un teléfono inteligente
pues estos diSpOSitiVOS son de fac1l acceso y us0.(14,15,16,17,18,19,20,22,25,29,33,51,52,53,54,55,56,57,58,59,60,61,62)

Se encontraron que el desarrollo de software enfocado en RA en el rubro educativo o induccion
comunicativa no tiene mucha variedad, debido a su complejidad de desarrollo, se identificé que el
analizar personas con TEA, pueden presentar diferentes niveles de afectacion, por ello es complejo la
adaptabilidad de estos programas para esta poblacion que en muchos casos es diversa por sus niveles.
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CONCLUSIONES

Los nifos con trastorno del espectro autista tienen mucha dificultad para comunicarse o transmitir
alguna accion que desean realizar, no pueden distinguir o interpretar lo que las personas desean
comunicarle al momento de interactuar con ellos. Es por ello que con el avance de la tecnologia se ha
podido realizar varios estudios ayudando a que el nifio pueda mejorar su vida social en diferentes aspectos
de su vida cotidiana.

El uso de las herramientas tecnologicas que actualmente usamos con fines recreativos, los
especialistas en los campos de psicologia, los profesores, en conjunto con los especialistas en la realidad
virtual y la realidad aumentada, han podido recrear escenas, donde el nifio puede libremente y sin peligro
alguno interactuar, dialogar, jugar, realizar desafios, entre otros, que con el transcurrir de los afios se
ha podido ir mejorando y ajustando los dispositivos de acuerdo a las necesidades y resultados obtenidos
en cada estudio realizado.

Segun lo revisado en la gran mayoria de estudios, se ha reflejado una mejoria respecto a las habilidades
del lenguaje y la comunicacion entre los nifos con TEA, alentamos a los especialistas a seguir con las
investigaciones y aprovechar la tecnologia en realidad virtual y realidad aumentada para el desarrollo de
nuevos métodos y asi mejorar aln mas las herramientas de intervencién y que sea mas accesible para las
familias con bajos recursos.
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