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Introduccion

Necesidad de contar con Practicas Basadas en la Evidencia inclusivas
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Pictogram Room

Formacion

ARBIT

Aug |‘ne nted reality for body schema
pointing and imitation training in autism

CURSO MooOC’ -

*Curso Online Masivo Abierto

TECNOLOGIAS de REALIDAD AUMENTADA

para el desarrollo de la IMITACION en el

04/10/ 2023

Dirigido a profesionales de
la educacién que trabajen
con alumnado con TEA
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Generalizacian y realidad aumentada, Patricia Pérez y Gerardo Herrera

Introduccién a Pictogram Room

r FETN

Y Pictogram
1\ Room

Gerardo Herrera, PhD

Juego de preguntas del Mddulo 1
Foro del Médulo 1

Te anémamas a presentarte y compartir tus experencias en esle faro.



Pictogram Room

Estudios de
intervencion

a Aula CyL - CEIP en Valencia

6 ninos/as autistas con DI

3-8 anos
1 juego
Objetivo: mejorar atencion conjunta

9 sesiones (3 familiarizacion + 6 intervencion) de 15 min.

Mejoras:
e mantuvieron en el tiempo Sefialar con la mirada
e se generalizaron al entorno real

Pérez-Fuster, P., Herrera, G., Kossyvaki, L. & Ferrer, A. Enhancing Joint Attention Skills in Children on the Autism Spectrum through an Augmented Reality Technology-
Mediated Intervention. Children (Basel) 9, 258. Acceso abierto: https://doi.org/10.3390/children9020258



Pictogram Room

< [

3 CEE
23 ninos/as autistas con DI

Estudios de
intervencion

ARBIT

Augmented reality for body schema,
pointing and imitation training in autism

Co-funded by
the European Union

7/-14 anos
5 juegos
o Partes de mi cuerpo
Objetivo: cesess
Mejorar reconocimiento corporal, imitacion y atencion conjunta ()

27 sesiones (3 familiarizacidon + 24 intervencidn) de 15-20 min.

Encajes

Mejoras que se mantuvieron en el tiempo

Pérez-Fuster, P., Herrera, G., Vera, L., ..., & Leppink, J. (2025). Pictogram room augmented reality technology games
improve body knowledge, imitation, and joint attention skills in autistic children with intellectual disability. Scientific k)
Reports 15, 34966. Acceso abierto: https://doi.org/10.1038/s41598-025-19085-5 Imitar por partes




Pictogram Room

Estudios de

intervencion

CEE en Valencia

6 ninos/as autistas con DI

6-14 anos Partes de mi cuerpo
. oxxxxxa
6 juegos ®,

Objetivo:
Mejorar reconocimiento corporal, imitacion y atencion conjunta

10 sesiones (2 familiarizacion + 8 intervencion) de 15 min.

Mejoras significativas

Veres, M., Pérez-Fuster, P., Vera, L., Garcia-Arocas, D., Herrera, G., & Leppink, J. Augmented Sefialar con la mirada Imitar por partes

Reality for Inclusion: The Pictogram Room as an Effective Practice for Autistic Students in a
Spanish School. En revision. Prevista su publicacion en 2026.



Pictogram Room -

Pictogram

1

¢ENn qué continuamos trabajando?

e Acumular mas evidencias de efectividad
e Establecerla como una Practica Basada en |la Evidencia

e Compartimos todo en abierto para facilitar la replicacion

cY por la inclusion?
e Adaptar Pictogram Room para los mas pequefios

e Evaluar su efectividad jugando con companeros de clase



IVvrap

Virtual reality to support learning

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union




IVRAP

App de Realidad Virtual

Enfoque TEACCH Oculus Quest 2 IVRAP
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IVRAP

Curso MOOC*

*Curso Online Masivo Abierto

USO DE TECNOLOGIAS DE REALIDAD VIRTUAL
EN LA INTERVENCION EDUCATIVA EN EL AUTISMO

7 de noviembre al 2 diciembre

Dirigido a; profesionales de la educacion
que trabajen con alumnado con TEA

Formacion

A

. MOOC

&4 | Contenidos

Autism and Intellactual Disability: an overview
What is autism?

Lae e L s T

Introduccion

-4

Realidad Virtual y Autismo

Sesioén 1: Introduccién al autismo y la discapacidad intelectual
Sesion 2: Introduccién a la Realidad Virtual (RV)
Sesion 3: Historia de la RV y autismo

Sesion 4: Revision del estado del arte de la RV y autismo

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union



IVRAP

Formacion

MOOC
Contenidos

Herramienta de aprendizaje IVRAP

WORK IN PROGRESS
Sesion 1: Hardware

\\OOOoooo

Sesion 2: Software

Sesion 3: Modos de funcionamiento

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union




Estudio de
usabilidad

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

IVvrap

Virtual reality to support learning

i i N

3 CEE - Codisefno participativo
21 ninos/as autistas (6 con DI) WORC N TROCRECS
6-17 anos

Sus maestros/as
2 sesiones con 3-5 actividades

Cuestionarios

Objetivo:
Evaluar la viabilidad, usabilidad y seguridad de IVRAP

Resulto viable, usable y segura

Herrera, G., Vera, L., Pérez-Fuster, P., Lopez-Fernandez, A., Lopez, A., Savas-Taskesen, U., & Newbutt, N. (2025). Multisite usability and safety trial of an immersive virtual
reality implementation of a work organization system for autistic learners: implications for technology design. Educational technology research and development, 73(1), 541-
565. Acceso abierto: https://doi.org/10.1007/s11423-024-10422-5




NUEVO IVRAP

App de Realidad Mixta

IVRAP RV Meta Quest 3 IVRAP RV + RM

MMA000000




NUEVO IVRAP

Estudio de
usabilidad

CEE en Valencia
Codiseno participativo

10 ninos/as con autismo y/o DI

9-17 anos
Sus maestros/as
Objetivo:
Evaluar la viabilidad, usabilidad y seguridad del nuevo IVRAP

1 sesion con 5 actividades

Cuestionarios

Resulto viable, usable y segura

Salcedo, L., Pérez-Fuster, P., Vera, L., Garcia-Arocas, D., Herrera, G., & Fernandez, M. Empowering Independent Learning Through Mixed Reality: Evaluating Its Potential for
Neurodiverse Children in Inclusive Classrooms. En revision. Prevista su publicacién en 2026.



IVRAP

cEn qué continuamos trabajando?

e Obtener financiacion para:
o evaluar su efectividad
o ampliar las actividades
o probar nuevos dispositivos que incorporan otras tecnologias

cY por la inclusion?

e Desarrollar actividades que puedan hacerse en colaboracion con otras
personas usando otras gafas en tiempo real



-7 EMPOWER

> 50 profesionales
9 instituciones
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App de Videojuegos

Funciones ejecutivas TND

HH emocionales
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Eye-tracker

Student 1_1_2023.05.22.09.53.11 - Stage 1
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Smartwatch + |A con una app para profesionales

Rendimiento del

estudiante
Y
Algoritmos Base de datos APp

A
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<7 EMPOWER

THIS WEEK
sessians completed

0

Students without intervention plan

Theo

This week pending sessions

Amelia

THIS WEEK
sessions pending

IMITIAL TEST

11/02/2025

LAST SESSION
11/02/2025

2

OVERALL PROGRESS
0/ 20

App para profesionales

TOTAL

0

sessions completed

INTERVENTION PLAN
NOT DEFINED

WECK PROGRESS
0/ 2

TOTAL
sessions pending

20




Zeweower  APP para profesionales

< Amelia Details on Initial Evaluation
Worh BEeHOLD REStroop ReFlax Emotifest-Wheel Emotifest- Emctifest-
Detay OF Cornhole Eggpyramid
Warking Memgry el IafiEitony Control Cagnitive Frexitity Ermotian: Whee!

Ematian, Cornhole Emotion: Egaeyrami

Level 2 Laval 3
skill Sustaingd Attention Skill Sustained Attention
Performance 0% Performance 0%
Time 00:00 Time 00:00
Data: de.mm.yyyy 00:00 Data: dd.mm.yyyy 00:00
Status skipped Status skipped
Date ‘ Status ‘ Perfor | piration |.'I Skip this level I [bl Skip this level
manca
Perfor
‘ Date ‘ Status | ‘Dl.ﬂ'ﬂl:lﬂ‘

¥ Invalid v Select

¥ Invalid v~ Select ‘




<7 EMPOWER

<{ Amelia

<0> Eye tracker

App para profesionales

Eye-Tracker sensor is recording valid data

When this level ends, please recalibrate the eye tracker.

[P

Skip this level ]

oK Invalid

X 16:55

Eﬁ Smart watch

Wearable is recording valid data

Session In progress

When this level ands, please chack the smart watch.

WorM
Working Memoary
Level 1
Parformance 0%
Time Q000
Data: dd.mm.yyyy 0000
Status skipped
| | Skip this level

BEeHOLD
Delay OF Gratification
Level: 1
Performance D%
Time 00:00
Data: dd.mm.yyyy 00:00
Status pending

O

Skip this lave




-7 EMPOWER

{  Amelia

Legend: Level n

Performance
100 -

80 - Q._———G\/_N
60 -
40 -

20 -
D T T T T T

Details on intervention sessions

App para profesionales

Details on: Sustained Attention

1 2 3 4 5 6
Progress

5_
D - |I |I Il 1

Sesslon date Level | Performance Progress Time
11.02.2025 1 81 % 4% 01:52
11.02,2025 1 BY % 10 % 05:56
11.02.2025 1 B3 % & % 02:49
11.02.2025 1 62 % -15 % 04:40
11.02.2025 1 8% 1% 05:08

Details on Initial Evaluation

11.02,2025 1 7T 0% 03:52
11.02.2025 2 Skipped
102, 2028 3 Skipped
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Formaci (') N Training Materials

Worm Mushroom Hunter ReStroop

Workin g Memor Sustained Attention Inhibitor Y Control

‘f

BeeHold Emotifest Emotifest Emotifest

Delayed Gratification Cornhole

Spin The Whee| EggPyramid




Estudios
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3 estudios piloto
1 estudio validacion

1 estudio
intervencion

150 ninos/as con TND

Profesionales de 8 colegios

Resultados mixtos



¢ Qué hemos aprendido?

e Tecnologias pueden ser:
o muy utiles
o perdurar en el tiempo

e Contar con profesionales y familias en los procesos de desarrollo y validacidon nos enriquece a
todos

e Que las herramientas gratuitas y en varios idiomas llegan a mas personas
e Cursos de formacion ayudan
e Que pocos ninos, json muchisimos!

e Compartiendo todo en abierto no es suficiente



.Como lo podemos hacer mejor?

e Futuros proyectos que incorporen planes de replicacion

e Ademas de evaluar las mejoras en las dificultades, evaluar la felicidad
gue les reporta (al nino y a su familia) el uso de las herramientas

e |nvolucrando mas:
o a las personas con autismo
o a los profesionales que trabajan con ellas
o a las familias
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