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Introducción

Tecnología

[Herrera, 2015]

Necesidad de contar con Prácticas Basadas en la Evidencia inclusivas 



Explora est
a app!

2012 2026

Pictogram Room



App de Realidad Aumentada

≥ Windows 10 

≥ 52"

Pictogram Room

Reconocimiento del cuerpo
Imitación
Atención conjunta





Pictogram Room

Formación



Estudios de
intervención

1

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 

Aula CyL - CEIP en Valencia

6 niños/as autistas con DI

3-8 años

1 juego

Objetivo: mejorar atención conjunta

9 sesiones (3 familiarización + 6 intervención) de 15 min.

Mejoras:
mantuvieron en el tiempo
se generalizaron al entorno real

Señalar con la mirada

Pictogram Room



Estudios de
intervención

2

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
Reports 15, 34966. Acceso abierto: https://doi.org/10.1038/s41598-025-19085-5 

 3 CEE

23 niños/as autistas con DI

7-14 años

5 juegos

Objetivo: 
Mejorar reconocimiento corporal, imitación y atención conjunta

27 sesiones (3 familiarización + 24 intervención) de 15-20 min.

Mejoras que se mantuvieron en el tiempo

 Moverse  Partes de mi cuerpo

 Encajes  Aprender a señalar

 Imitar por partes

Pictogram Room



Estudios de
intervención

3

Veres, M., Pérez-Fuster, P., Vera, L., García-Arocas, D., Herrera, G., & Leppink, J. Augmented
Reality for Inclusion: The Pictogram Room as an Effective Practice for Autistic Students in a
Spanish School. En revisión. Prevista su publicación en 2026.

 CEE en Valencia

6 niños/as autistas con DI

6-14 años

6 juegos

Objetivo: 
Mejorar reconocimiento corporal, imitación y atención conjunta

10 sesiones (2 familiarización + 8 intervención) de 15 min.

Mejoras significativas

 Moverse  Partes de mi cuerpo

 Encajes  Aprender a señalar

 Imitar por partes

Marta 
Veres

Señalar con la mirada

Pictogram Room



Pictogram Room

¿En qué continuamos trabajando?

Acumular más evidencias de efectividad

Compartimos todo en abierto para facilitar la replicación

¿Y por la inclusión?

Adaptar Pictogram Room para los más pequeños

Evaluar su efectividad jugando con compañeros de clase

Establecerla como una Práctica Basada en la Evidencia



Explora est
a app!

2018 2026

IVRAP



IVRAP

App de Realidad Virtual

Enfoque TEACCH Oculus Quest 2 IVRAP





Formación

IVRAP



IVRAP

Formación



IVRAP
Estudio de
usabilidad

Herrera, G., Vera, L., Pérez-Fuster, P., López-Fernández, A., López, Á., Savaş-Taşkesen, Ü., & 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 

 3 CEE - Codiseño participativo

21 niños/as autistas (6 con DI)

6-17 años

Objetivo: 
Evaluar la viabilidad, usabilidad y seguridad de IVRAP

2 sesiones con 3-5 actividades

Resultó viable, usable y segura

Sus maestros/as

Cuestionarios



NUEVO IVRAP

App de Realidad Mixta

IVRAP RV Meta Quest 3 IVRAP RV + RM



Estudio de
usabilidad

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

 CEE en Valencia

10 niños/as con autismo y/o DI

9-17 años

Objetivo: 
Evaluar la viabilidad, usabilidad y seguridad del nuevo IVRAP

1 sesión con 5 actividades

Resultó viable, usable y segura

Sus maestros/as

Cuestionarios

NUEVO IVRAP

Lucía 
Salcedo

Codiseño participativo



IVRAP

¿En qué continuamos trabajando?

Obtener financiación para:
evaluar su efectividad
ampliar las actividades
probar nuevos dispositivos que incorporan otras tecnologías 

¿Y por la inclusión?

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



EMPOWER

Explora est
a app!

2022 2026

> 50 profesionales
9 instituciones 

ES NL RO NO BE PT



EMPOWER

App de Videojuegos

Funciones ejecutivas

HH emocionales

TND





EMPOWER

Eye-tracker



EMPOWER

Smartwatch + IA con una app para profesionales

Reloj
Base de datos

Rendimiento del
estudiante

AppAlgoritmos
IA



EMPOWER



EMPOWER

App para profesionales



EMPOWER

App para profesionales



EMPOWER

App para profesionales



EMPOWER

App para profesionales

EMPOWER



EMPOWEREMPOWER



EMPOWEREMPOWER

Formación



EMPOWER
Estudios

EMPOWER

3 estudios piloto

1 estudio validación

1 estudio
intervención

150 niños/as con TND

Profesionales de 8 colegios

Resultados mixtos 



¿Qué hemos aprendido?
Tecnologías pueden ser:

muy útiles
perdurar en el tiempo

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

Que las herramientas gratuitas y en varios idiomas llegan a más personas

Cursos de formación ayudan

Que pocos niños, ¡son muchísimos!

Compartiendo todo en abierto no es suficiente



¿Cómo lo podemos hacer mejor?

Futuros proyectos que incorporen planes de replicación

Además de evaluar las mejoras en las dificultades, evaluar la felicidad
que les reporta (al niño y a su familia) el uso de las herramientas

Involucrando más: 
 a las personas con autismo
a los profesionales que trabajan con ellas
a las familias



¡Muchas gracias!

Dra Patricia Pérez-Fuster

patricia.perez-fuster@uv.es
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