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Resumo

As dificultades na interaccion social e na expresion e recofiecemento emocional son propias do
Trastorno do Espectro Autista (TEA), interferindo na adaptacion das persoas con esta
condicion. Ante esta realidade, aumentou o interese nos serious games como potenciais
ferramentas dixitais na intervencion psicoloxica. Este traballo pretende revisar a evidencia
actual sobre o uso destes videoxogos no desenvolvemento de competencias socioemocionais
en nenos/as e adolescentes con TEA, e propofier unha intervencion aplicable no ambito
sanitario. Seguindo a metodoloxia PRISMA, seleccionaronse e analizaronse 17 estudos
publicados na ultima década en Psyclnfo, Web of Science e Scopus. Os resultados apuntan a
melloras nas habilidades sociais dos participantes con TEA fronte 4 lifia base, ¢ nalgins casos
tamén respecto ao grupo de desenvolvemento tipico. Observouse un incremento no
recofiecemento emocional, ainda que a expresion non amosou cambios consistentes. En base &
literatura existente, desefiouse unha intervencion baseada nun videoxogo para abordar os
déficits socioemocionais nesta poboacion. Conta con nove sesions (seis dirixidas a nenos/as e
tres as familias), mais duas de avaliacion. Os compofientes do xogo incluen feedback inmediato,
reforzamento positivo, modelado e control estimular. En definitiva, os serious games semellan

constituir un medio adaptable e seguro para a aprendizaxe das habilidades socioemocionais no
TEA.

Palabras chave: Trastorno do Espectro Autista, Xogos serios, Habilidades socioemocionais,

Nenos, Adolescentes.
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Abstract

Difficulties in social interaction and emotional recognition and expression are core features of
Autism Spectrum Disorder (ASD) that often compromise adaptation to the environment. To
address these challenges, there has been growing interest in serious games as potential digital
tools for psychological intervention. This study aims to review the current evidence regarding
the use of such games in developing socioemotional skills in children and adolescents with
ASD, and to propose an intervention framework. Following the PRISMA methodology, 17
studies published in Psyclnfo, Web of Science and Scopus over the last decade were selected
and analysed. Findings indicate improvements in several social skills among ASD participants
compared to baseline measures and, in some domains, also compared to the typically
developing group. An enhancement in emotion recognition was observed, although gains in
expression were inconsistent. Drawing on existing literature, an intervention based on a
videogame was designed to promote the development of these skills, consisting of nine sessions
(six targeting children and three aimed at families), along with two assessment sessions. The
game’s components include immediate feedback, positive reinforcement, modelling and
stimulus control. Overall, serious games seem to offer a flexible and safe context for fostering

socio-emotional skills in ASD individuals.

Keywords: Autism Spectrum Disorder, Serious Games, Socio-emotional skills, Children,

Adolescents.
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Introducion
O Trastorno do Espectro Autista

O concepto de autismo experimentou unha notable transformacion dende a descricion
clasica de Leo Kanner, que definiu ao autismo infantil como un conxunto de caracteristicas
observables en nenos e nenas con dificultades na interaccion social e patrons repetitivos de
conducta (Rosen et al., 2021). O seu recofiecemento como unha entidade clinica independente
consolidouse coa sua inclusion no DSM-III dentro dos trastornos do desenvolvemento
(American Psychiatric Association [APA], 1980). Co tempo foron incorporandose novas
condiciéns, como o sindrome de Asperger, en resposta 4 controversia sobre os criterios
diagnoésticos e a heteroxeneidade do trastorno (Rosen etal., 2021). O cambio decisivo
produciuse co DSM-5, que unificou todas estas categorias baixo o termo Trastorno do Espectro
Autista (TEA), adoptando unha vision dimensional que recofiece a ampla diversidade de
manifestacions e os diferentes niveis de apoio requiridos (Rosen et al., 2021). Seguindo unha
perspectiva semellante, a CIE-11 tamén clasifica o TEA dentro dos trastornos do
neurodesenvolvemento, ainda que sen especificar os niveis de funcionalidade (Organizacion

Mundial da Satde [OMS], 2019).

Na actualidade, os criterios diagndsticos do DSM-5-TR establecen que o trastorno do
espectro autista se caracteriza por déficits persistentes en duas areas principais (APA, 2022). A
primeira consiste en dificultades significativas na comunicacién e interaccion social, que se
manifestan por: déficits na reciprocidade socioemocional, nas conductas comunicativas non
verbais ou na capacidade para desenvolver, manter e comprender relacions. O segundo criterio
implica patrons restritivos e repetitivos no comportamento, intereses ou actividades, amosando
polo menos dous dos seguintes aspectos: movementos estereotipados, adherencia inflexible a
rutinas, intereses anormais pola stia intensidade ou foco, e unha hipersensibilidade ou
hiporreactividade sensorial. Estes sintomas deben estar presentes dende as primeiras etapas do
desenvolvemento, se ben poden non ser plenamente evidentes ata que as demandas sociais
superen as capacidades da persoa, e deben ocasionar un deterioro significativo no
funcionamento social, ocupacional ou noutras areas da sta vida. O nivel de severidade do
diagnostico clasificase segundo os niveis de apoio necesario, que varian entre leve, substancial

ou moti substancial (APA, 2022).
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Con respecto & prevalencia do TEA, a revision sistematica realizada por Zeidan et al.
(2022) estimou que un de cada 100 nenos e nenas en todo o mundo recibian o diagndstico e
anotaron un incremento relativo do 4,84% na ltima década. Asemade, Santomauro et al. (2025)
estimaron que unha de cada 127 persoas presentaba dita condicion en 2021, e situaron o TEA
entre as dez principais causas de carga de morbilidade non mortal en menores de 20 anos. As
cifras da prevalencia non foron homoxéneas en todos os paises, apreciandose diferencias
substanciais segundo a rexion (Santomauro et al., 2025) e incrementdndose en areas
tradicionalmente infrarrepresentadas, como Africa e Oriente Medio (Zeidan et al., 2022). Entre
os factores que poden explicar o crecemento do nimero de casos nos ultimos dez anos atopanse
unha maior concienciacion social, a ampliacion dos criterios diagndsticos e a mellora na
deteccion temperd, o que permite unha identificacion mais precisa do trastorno (Zeidan et al.,
2022). Ademais, o impacto do TEA na vida das persoas ¢ significativo, sendo unha das
principais causas de anos de vida perdidos por discapacidade (DALYs) en poboacién infantil e
adolescente, e evidenciando a necesidade da deteccion tempera e de apoios especificos ao longo
do desenvolvemento (Santomauro et al., 2025). En Espafia, a ausencia dun rexistro oficial de
casos dificulta a obtencion de datos precisos sobre a prevalencia, o que supon un obstaculo para
a planificacion de recursos e o deseflo de estratexias de intervencion adecuadas (Autismo

Galicia, 2019).
As Dificultades en Habilidades Socioemocionais

As habilidades sociais definense como un repertorio de conductas complexas e
aprendidas que se despregan en contextos interpersoais, incluindo compofientes cognitivos,
emocionais e instrumentais (Pefafiel e Serrano, 2010). Os primeiros estan relacionados con
procesos como a identificacion de necesidades ou estados de animo propios e alleos, a
resolucion de problemas ou a autorregulacion. Por outra banda, os emocionais céntranse na
expresion e manifestacion de emocions como a alegria, o enfado ou a vergofa, mentres que os
instrumentais abranguen conductas especificas, tanto verbais como non verbais, que facilitan a

interaccion social (Pefiafiel e Serrano, 2010).

Estas habilidades vense significativamente afectadas no caso das persoas con TEA,
comprometendo a stia participacién na comunicacion e a siia adaptacion ao entorno. Entre as
dificultades mais comuns desta condicidon atopanse a alteracion no uso de condutas non verbais,
como manter o contacto visual (March-Miguez et al., 2018), xunto coa tendencia a evitar a

interaccion social ou preferir actividades solitarias (Taylor, 2016). A sta linguaxe tamén pode
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manifestar caracteristicas atipicas, como o uso repetitivo de expresions ou un ton excesivamente

formal (March-Miguez et al., 2018; Taylor, 2016).

Como se sinalou anteriormente, a autorregulacion ¢ un elemento central que tamén
permite xestionar as emocions e axustalas as esixencias do entorno. Esta capacidade implica
estratexias como a seleccion ou modificacion de situacions emocionais, o despregue atencional
e a reestruturacion cognitiva (Pefafiel e Serrano, 2010). Porén, este compofiente adoita estar
comprometido nas persoas con TEA, dando lugar a problemas no manexo de emocions intensas
ou a respostas desproporcionadas ou inadecuadas, como crisis ante cambios inesperados
(Taylor, 2016). Nesta mesma lifia, un estudo lonxitudinal levado a cabo por Berkovits et al.
(2017) sinalou que os menores con TEA e con peor regulacion emocional manifestan unha
diminucién ao longo do tempo nas suas habilidades sociais, xunto con un empeoramento das
condutas internalizantes e externalizantes, o que reduce as suas posibilidades de éxito nas
interaccions. Asi, nos nenos e nenas con este trastorno, a desregulacion emocional exacerba as
suas dificultades sociais, resultando en maiores taxas de rexeitamento e illamento social

(Berkovits et al., 2017).

Dende un punto de vista teorico, unha posible explicacion destas afectacions provén da
Teoria da Mente (ToM), entendida como a capacidade para atribuir pensamentos, intencions e
emocions a outras persoas co fin de predicir e entender o seu comportamento (March-Miguez
et al.,, 2018). A sta alteracion, que acontece habitualmente no TEA, ten repercusions na
identificacion de emociéns alleas, no desenvolvemento da empatia e na comprension das
normas implicitas nas relacions sociais (March-Miguez et al., 2018; Mazza et al., 2017). Deste
xeito, maniféstanse problemas para interpretar expresions faciais, tons de voz ou xestos; que se
suman & incomprension da linguaxe non literal, como a ironia, os dobres sentidos ou as
metaforas (March-Miguez et al., 2018; Taylor, 2016). Polo tanto, o adecuado desenvolvemento
da ToM constitie un elemento fundamental & hora de procesar informacion social e poder

chegar a interactuar axeitadamente coas demais persoas (Mazza et al., 2017).

En definitiva, todas estas limitacions obstaculizan a interaccion social e impiden unha
correcta adaptacion ao entorno, sublifiando asi a importancia de implementar intervencions
dirixidas a fortalecer as competencias socioemocionais en nenos € nenas con este trastorno

(March-Miguez et al., 2018).
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Intervencions Psicoloxicas Convencionais no TEA

O impacto que ocasiona o TEA na vida das persoas con esta problematica favoreceu o
aumento do interese nos ultimos anos respecto a adopcion de enfoques terapéuticos con
evidencia empirica, orientados tanto a diminucion da sintomatoloxia asociada como ao
fortalecemento das habilidades que se ven alteradas nestas persoas. Segundo Steinbrenner et al.
(2020), ditas intervencions baseadas na evidencia poden estruturarse en duas grandes

categorias: modelos de tratamento integrais (CTMs) e practicas de intervencion focalizadas.

Os CTMs, entre os que se atopa o TEACCH (Tratamento e Educacién de Nenos con
Autismo e Problemas Asociados de Comunicacion), inclien un conxunto de estratexias para
mellorar aspectos clave do desenvolvemento, como a comunicacion, a conduta e a interaccion
social (Steinbrenner et al., 2020). Estes programas adoitan ser manualizados e aplicados durante
periodos prolongados; en contraste coas practicas de intervencion focalizadas, que se
implementan nun tempo mais curto e se centran en areas mais concretas da aprendizaxe ou do
comportamento (Steinbrenner et al., 2020). En concreto, o mencionado método TEACCH de
Eric Schopler e Gary Mesibov (Mesibov et al, 2005) baséase na organizacion visual e
estruturacion do entorno para facilitar a anticipacion e diminuir a ansiedade, integrando ademais
principios condutuais como a andlise funcional e o reforzamento positivo. Outro enfoque
empregado ¢ a Analise Condutual Aplicada (ABA) (Lovaas, 1987), o cal utiliza técnicas como
o reforzamento, moldeamento ou a retirada gradual de apoios para fomentar a adquisicion de

habilidades sociais e condutas funcionais (March-Miguez et al., 2018; Taylor, 2016).

No relativo s practicas focalizadas, o adestramento en habilidades sociais cobrou
importancia dentro da abordaxe das dificultades socioemocionais en persoas con TEA.
Exemplos destacados incluen o programa PEERS (Programa de Educacion e Enriquecemento
das Habilidades Relacionais) de Laugeson e Frankel (2010), desefiado para mellorar a
interaccion social mediante sesions estruturadas nas que se traballan destrezas como iniciar e
manter conversacions, establecer amizades ou resolver conflitos interpersoais (Steinbrenner
et al., 2020). Steinbrenner et al. (2020) clasifican dentro deste segundo grupo de practicas
baseadas na evidencia as estratexias cognitivo-condutuais, que amosaron eficacia na mellora
dos problemas socioemocionais e outros sintomas do TEA. Unha recente revision (Wang et al.,
2021) evidenciou resultados positivos nas avaliacions de clinicos e coidadores tras a stia
aplicacion, ainda que a percepcion autoinformada dos participantes non sempre reflexaba estes

cambios.
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A pesares da sua utilidade no desenvolvemento socioemocional no TEA, a intervencion
cognitivo-condutual e outros enfoques tradicionais presentan limitacidons, como a complexidade
metodoldxica ou o acceso desigual a servizos especializados (March-Miguez et al., 2018; Wang
et al., 2021). Estas barreiras vense incrementadas dada a ampla diversidade que caracteriza a as
persoas con TEA, o que dificulta a implementacion de solucions estandarizadas e reforza a
necesidade de desenar programas personalizados que se axusten s particularidades individuais
(March-Miguez et al., 2018). Neste sentido, cobran cada vez mais relevancia as intervencions
que involucran a familia e as que integran tecnoloxias dixitais, polo seu potencial para ofrecer
alternativas accesibles, mais flexibles e adaptadas (Grossard et al., 2018; March-Miguez et al.,

2018).
Uso das Tecnoloxias da Informacion e a Comunicacion (TIC) en intervencions no TEA

O emprego das TIC en intervencidons psicoloxicas experimentou un importante
crecemento nos ultimos anos. Este auxe levou 4 incorporacion destes avances tecnoldxicos para
potenciar e diversificar as terapias convencionais dirixidas a individuos con TEA. Neste
contexto, as Intervencions Asistidas pola Tecnoloxia (TAII) conforman unha practica baseada
na evidencia (Steinbrenner et al., 2020), que se define polo uso de elementos tecnoloxicos -
robots ou software - como eixe principal da sia metodoloxia, co obxectivo de fomentar o

desenvolvemento de destrezas en areas especificas.

As TIC presentan caracteristicas especificamente desenadas para responder as
necesidades das persoas con TEA, entre as que se atopan a predicibilidade, o apoio visual e a
organizacion secuencial da informacion (Grossard et al., 2018). Estas facilitarianlle aos
profesionais clinicos o adestramento en habilidades sociais e comunicativas complexas, tales
como a imitacidn, a atencién conxunta e o recofiecemento emocional (Grossard et al., 2018).
Asi mesmo, ofrecen un entorno controlado para a practica de interaccions sociais, reducindo a

ansiedade que estas adoitan xerar en situacions reais (Parsons e Cobb, 2011; Tang et al., 2019).

As tecnoloxias mais empregadas nas intervencions psicoldxicas no TEA son aquelas
baseadas en ordenadores, que empregan software en web ou aplicacions en dispositivos, dado
que se asociaron con un aumento da motivacion, unha maior atencion e a reducion de condutas
problemadticas durante as actividades (Goldsmith e Leblanc, 2004). Tamén gafaron especial
relevancia os serious games ou xogos serios, definidos como calquera tipo de software de

videoxogo interactivo, para un ou varios xogadores, que se desefia para calquera plataforma e
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que foi desenvolvido coa intencidon de ser unha ferramenta mais ald do entretemento (Ritterfeld,
2009). Por outra parte, a realidade virtual (RV) ¢é outra das ferramenta empregadas,
caracterizada pola posibilidade de crear escenarios inmersivos onde as persoas poden practicar
habilidades sociais e cotias nunha contorna segura antes de aplicalas en situacions reais, malia
que a sua transferencia a ambientes menos estruturados segue sendo un desafio (Parsons e

Cobb, 2011).

Diversos estudos exploraron o potencial dos videoxogos ¢ dos xogos tradicionais como
ferramentas para a aplicacion de intervencions psicoloxicas na mellora da satde mental en
poboacion infanto-xuvenil, comparando a sua eficacia. Unha revision sistematica recente (Wols
et al., 2024) analizou esta cuestion en nenos/as e adolescente sas ou con distintos problemas de
satide mental. Os resultados indicaron que os xogos virtuais foron particularmente eficaces na
mellora das habilidades sociais, a memoria verbal e a ansiedade, mentres que os convencionais

amosaron un maior impacto nos sintomas de depresion, ansiedade e TDAH.

En suma, as TIC son ferramentas innovadoras que tratan de superar barreiras existentes
na intervencion do TEA, como a sua heteroxeneidade, a cal dificulta a planificacion terapéutica
e demanda técnicas adaptadas &s necesidades individuais (Mihova et al., 2023; Tang et al.,
2019). Os serious games poderian resultar especialmente utiles neste campo debido 4 afinidade
que os nenos € nenas con TEA manifestan cara actividades baseadas en ordenadores (Mihova
etal.,, 2023; Tang etal., 2019), asi como & capacidade de adaptacion, flexibilidade e
personalizacion que ofrecen estas tecnoloxias (Grossard etal., 2018). Todas estas
caracteristicas fan delas un recurso potencialmente valioso para desenvolver habilidades
socioemocionais, & vez que se continia explorando o seu uso e se avanza cara enfoques

terapéuticos madis inclusivos e eficaces (Grossard et al., 2018).
Xustificacion e Obxectivos da Revision

A partir da literatura revisada, podese afirmar que o diagnodstico de TEA esta a detectarse con
maior frecuencia no ambito clinico, polo que numerosos estudos centraron os seus esforzos en
identificar cales son as intervencions mais utiles 4 hora de diminuir a sintomatoloxia asociada
e mellorar a calidade de vida das persoas que presentan este trastorno. Asi mesmo, as TIC
ofrecen unha oportunidade para levar a cabo intervencions psicoloxicas adaptadas e dirixidas

as necesidades desta poboacion tan diversa (Grossard et al., 2018; Parsons e Cobb, 2011).



Uso das TIC na intervencién en habilidades socioemocionais no TEA|11

Asi, & vista do exposto ata o0 momento, o presente Traballo de Fin de Master ten como

obxectivos:

- Realizar unha revision da literatura cientifica existente sobre o uso de videoxogos
(serious games) como ferramenta terapéutica para potenciar as habilidades

socioemocionais en poboacion infanto-xuvenil con diagnostico de TEA.

- Desefiar unha proposta de intervencion psicoloxica orientada 4 mellora destas

habilidades integrando os videoxogos como elemento central.
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Método

Co fin de cofiecer a literatura cientifica mais actual acerca do uso de serious games para
mellorar as habilidades socioemocionais en poboacion infanto-xuvenil con diagnostico de TEA,
levouse a cabo unha busca nas bases de datos PsycINFO, Web of Science e Scopus seguindo a
metodoloxia establecida polas guias PRISMA (Page et al., 2021). Para iso, empregaronse como
palabras chave distintos termos relacionados co trastorno espectro autista, as tecnoloxias da
informacion e comunicacion e as habilidades socioemocionais. Deste xeito, aplicouse como
estratexia de busca a cadea recollida na Figura 1, delimitandoa aos campos de titulo e resumo

en cada base de datos.
Figura 1

Cadea de busca.

(“Serious game" OR "serious games" OR "digital game" OR "video game")
AND (Autism OR autistic OR "Autism Spectrum Disorder" OR ASD)
AND ("Social skill" OR "Social skills" OR socio-emotional OR communication OR

interpersonal)

Dado que esta revision versa sobre os efectos dun tipo especifico de intervencion, €
pertinente formular as preguntas PICO como paso previo ao establecemento dos criterios de

elixibilidade (Page et al., 2021).

e P (Poboacion): Poboacion infantil e adolescente menor de 18 anos que presente un
diagnostico de TEA.

e [ (Intervencion): Intervencions psicoloxicas baseadas en videoxogos (Serious
Games).

e C (Comparacion): En caso de que se compare con un grupo control, estes poden
estar conformados por individuos con desenvolvemento tipico, persoas que non
reciban intervencidon ou que participen noutro tipo de terapia.

e O (Resultados): Mellora nas habilidades socioemocionais, como as de comunicacioén

e interaccion social ou as de recofiecemento e expresion emocional.
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En funcion destas, definense os criterios de elixibilidade do estudo. Desta forma, os
criterios de inclusion correspoéndense con: (1) estudos baseados en videoxogos (Serious Games)
como a intervencion psicoloxica principal, (2) poboacién infanto-xuvenil de 18 anos ou menos
con diagnostico de TEA, (3) artigos que analicen a mellora de habilidades socioemocionais, (4)
desefios metodoldxicos de tipo experimental, cuasiexperimental e estudos piloto, (5) publicados

nos ultimos 10 anos, e (6) publicados en castelan ou inglés en revistas revisadas por pares.

Asi mesmo, considéranse como criterios de exclusion a (1) estudos que inclian
participantes con outros trastornos comoérbidos ao TEA (p. ex., TDAH, depresion), e (2)
protocolos de estudos, artigos en conferencia , traballos de fin de grao/master, teses doutorais,

revisions sistematicas, metaanalises ou libros.

Por ende, na busca efectuada nas tres bases de datos obténense un total de 420
publicacions, concretamente 84 resultados en PsycInfo, 76 en Web of Science e 260 en Scopus.
Tras eliminar os 140 artigos duplicados mediante o xestor de referencias bibliograficas Zotero,
a cifra resultante foi de 280 documentos. Unha vez revisados o titulo e resumo de cada un deles,
aplicaronse os criterios de inclusion e o nimero de artigos restantes para ler a texto completo
resultou ser de 37, dos cales 20 foron eliminados por non cumprir cos criterios de elixibilidade

da presente revision. Asi, o total de estudos incluidos na revision foi de 17 (ver Figura 2).
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Figura 2
Diagrama de fluxo PRISMA.
[ Identificacion de estudos a través de bases de datos e rexistros ]

5 Resultados  identificados nas

'g distintas bases de datos: n = 420

Q9

=

'Jé e Psyclnfo (n=84)

§ e  Web of Science (n =76)

e Scopus (n =260)
— > Eliminacion de duplicados
(n=140)
A4

Estudos cribados para lectura de
titulo e resumo (n = 280)

Estudos eliminados por non superar
= > criterios de inclusion e/ou exclusion
2 (n =243)
S
Artigos seleccionados para Artigos excluidos: (n = 20)
lectura completa (n = 37) e Poboacion con trastornos comorbidos ao TEA
(n=1)
> e Falta de informacion sobre o diagndstico ou a

- idade da mostra (n =2)

) 4 e Non se incliie intervencion psicoléxica (n =7)
;5 e Non se aportan resultados sobre habilidades
_‘Q Artigos incluidos na presente socioemocionais ou de comunicacion (n = 9)
E revision sistematica (n = 17) e Estudo sobre datos dunha investigacion xa

— recollida (n=1)

Nota. Adaptado de The PRISMA 2020 statement: An updated guideline for reporting
systematic reviews (Page et al., 2021). BMJ, 372, n71.
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Resultados

Caracteristicas Xerais dos Artigos

Na presente revision bibliografica incliense un total de 17 estudos, dos cales 10 se
levaron a cabo en Europa (Aresti-Bartolome e Garcia-Zapirain, 2015; Bernardini et al., 2014;
Gabrielli et al., 2023; Kirst et al., 2022; Mairena et al., 2019; Serret et al., 2014; Terlouw et al.,
2020,2021), seis en Estados Unidos (Amat et al., 2021; Dantas e do Nascimento, 2022; Gordon
etal., 2014; Griffin et al., 2021; Penev et al., 2021; Scherf et al., 2024), un en Australia
(Beaumont et al., 2021) e outro en Israel (Shamir et al., 2023). Un artigo adicional recolle datos

de tres paises diferentes sendo estes Reino Unido, Suecia e Israel (Fridenson-Hayo et al., 2017).

Con respecto as mostras empregadas, o rango do tamafio mostral vai de 91 (Penev et al.,
2021) a oito participantes (Dantas e do Nascimento, 2022), obtendo unha media total de 40
participantes (DT =26,22). No relativo 4 idade, o rango abrangue dende os tres anos e a mdxima

os 18.

En canto ao desefio metodoloxico, catro estudos (Beaumont et al., 2021; Griffin et al.,
2021; Kirst etal.,, 2022; Scherf etal.,, 2024) correspéndense con ensaios controlados
aleatorizados (ECAs) que empregaron un grupo control de menores con TEA aos que se lle
aplicou unha intervencion distinta, xunto con Fridenson-Hayo et al. (2017) que presentaban un
grupo control de lista de espera de nenos e nenas con TEA. Por outra banda, entre os estudos
cuasiexperimentais, tres deles baséanse en desefios pre-post intervencion sen incorporar grupo
control (Bernardini et al., 2014; Gabrielli et al., 2023; Mairena et al., 2019); mentres que outros
traballos (Amat et al., 2021; Dantas e do Nascimento, 2022; Gordon et al., 2014) utilizaron
grupos de comparacion de desenvolvemento tipico, e en Penev et al. (2021) empregaron un
grupo control composto por menores con TEA que non recibiron a intervencion. Asemade,
recollense estudos piloto centrados na usabilidade e efectividade preliminar da intervencion
(Serret et al., 2014; Shamir et al., 2023; Terlouw et al., 2020, 2021). A Téboa 1 retine as

principais caracteristicas e resultados de cada un deles.

A continuacidn, exponense os resultados segundo as habilidades que conforman o
obxectivo das intervencions: (1) habilidades comunicativas e de interaccion social e (2)

habilidades de recofiecemento e expresion emocional.
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Habilidades Comunicativas e de Interaccion

Identificaronse 14 artigos que tiflan como obxectivo a mellora de habilidades relativas
a interaccion e comunicacion. En concreto, cinco destes estudos centraban as suas intervencions
no mantemento da mirada e o contacto ocular (Amat et al., 2021; Aresti-Bartolome e Garcia-
Zapirain, 2015; Griffin et al., 2021; Scherf et al., 2024; Shamir et al., 2023), mentras que tres
abordaban comportamentos sociais probleméaticos do TEA (Beaumont et al., 2021; Fridenson-
Hayo et al., 2017; Kirst et al., 2022) e sete avaliaban aspectos relacionados coa iniciacion e
resposta na interaccion social (Beaumont et al., 2021; Bernardini et al., 2014; Gabrielli et al.,
2023; Mairena et al., 2019; Penev et al., 2021; Terlouw et al., 2020, 2021). A metade destes
ultimos contemplaban o factor da xeneralizacion dos resultados ao ambito académico

(Beaumont et al., 2021; Bernardini et al., 2014; Terlouw et al., 2020, 2021).

No relativo aos compofientes dixitais, oito traballos desenvolveron as suas intervencions
empregando un software para ordenador (Aresti-Bartolome e Garcia-Zapirain, 2015; Beaumont
et al., 2021; Bernardini et al., 2014; Fridenson-Hayo et al., 2017; Griffin et al., 2021; Scherf
et al., 2024; Shamir et al., 2023; Terlouw et al., 2020). Destes estudos, un desefiou un creador
de comics dixitais mediante paxinas web as que se pode acceder en lina (Terlouw et al., 2020)
e tres contaban con videoxogos que incluian tecnoloxia de rastrexo de movementos oculares
(eyetracking) (Aresti-Bartolome e Garcia-Zapirain, 2015; Bernardini et al., 2014; Shamir et al.,
2023). Outro artigo desefiou unha aplicacion para mobil (Penev et al., 2021), mentres que dous
recurriron ao uso dunha tableta (Kirst et al., 2022; Terlouw et al., 2021). Ademais, a RV foi
empregada por outros dous estudos (Amat et al., 2021; Gabrielli et al., 2023), a diferencia de
Mairena et al. (2019) que optaron pola realidade aumentada (RA).

A proposito dos resultados obtidos, atopouse unha mellora significativa no seguimento
da mirada e fixacion na rexidén ocular entre os participantes con TEA que recibiron a
intervencion co serious game en comparacion coa lifia base (Amat et al., 2021; Griffin et al.,
2021; Shamir et al., 2023). Asemade, en algins estudos tamén se atopou un rendemento
superior neste tipo de tarefas do videoxogo e un menor tempo de resposta con respecto a lifia
base dos participantes (Amat et al., 2021; Aresti-Bartolome e Garcia-Zapirain, 2015; Griffin
et al., 2021; Scherf et al., 2024). Tres estudos que contemplaron o contacto ocular incluiron a
comparacion con un grupo conformado por participantes sen diagndstico de TEA (Aresti-
Bartolome e Garcia-Zapirain, 2015) ou por un grupo control de persoas que presentaban o

trastorno pero non recibian a intervencion co serious game (Griffin et al., 2021; Scherf et al.,
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2024). A investigacion que presentaba a primeira condicion (Aresti-Bartolome e Garcia-
Zapirain, 2015) atopou que os nenos ¢ nenas con TEA continuaban manifestando un menor
contacto visual que os de desenvolvemento tipico a pesar de ir incrementandoo durante a
intervencion. Os outros dous (Griffin et al., 2021; Scherf et al., 2024) observaron mellorias
notables na percepcion e recofiecemento de sinais da mirada, ainda que a relacion entre o tempo
de fixacion e a precision non resultou significativa nun deles (Scherf et al., 2024) ao comparar

os resultados cos do grupo control que non recibia a intervencion.

Con respecto aos resultados relacionados coa interaccion, dous estudos (Bernardini
et al., 2014; Gabrielli et al., 2023) observaron un aumento significativo na resposta dos menores
con TEA 4s interaccions iniciadas polo terapeuta con respecto 4 lifia base. Paralelamente, catro
traballos avaliaban o intercambio social entre nenos e nenas con TEA e os seus pares (Gabrielli
et al., 2023; Mairena et al., 2019; Terlouw et al., 2020, 2021), observando un maior contacto e
un incremento na frecuencia de interaccidons espontaneas con iguais tras recibir a intervencion,
tanto en termos de iniciacion como de resposta. En contraposicion, un estudo (Bernardini et al.,
2014) encontrou que as iniciacions por parte destes participantes aumentaban sen chegar a ser
un incremento significativo, ainda que os profesores informaron que na aula comezaban a
saudar espontaneamente. Por outra parte, duas investigacions (Mairena et al., 2019; Penev
etal.,, 2021) incluiron aos coidadores principais para posteriormente avaliar o intercambio
social entre eles e os seus fillos. En comparacion co grupo control que non recibia a intervencion
(Penev et al., 2021) e cos momentos de xogo libre (Mairena et al., 2019), estes estudos atoparon
que o uso do videoxogo mellorou significativamente o dominio da socializacion e
comunicacion receptiva e expresiva, como as iniciacions sociais autonomas ou peticions
integradas cando xogaban con pais e nais. Porén, Mairena et al. (2019) non apreciaron
diferencias significativas nos cuestionarios cubertos polos cuidadores antes e despois da

intervencion.

Adicionalmente, tres artigos (Beaumont et al., 2021; Fridenson-Hayo et al., 2017; Kirst
etal., 2022) aportaban informacion sobre a sintomatoloxia social e comportamentos
problematicos do TEA. Todos eles apuntaron que a valoracion realizada por pais e/ou mestres
indicaba unha melloria significativa nesta area con respecto ao inicio da intervencion e que se
mantivo no seguimento as seis semanas (Beaumont et al., 2021) e aos tres meses (Kirst et al.,

2020).
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Habilidades de Recofiecemento e Expresion Emocional

Incluironse na revision sete artigos que ponian o foco nos serious games desefiados para
a mellora da identificacion e produccidén de emocidns nos participantes (Beaumont et al., 2021;
Dantas e do Nascimento, 2022; Fridenson-Hayo et al., 2017; Gordon et al., 2014; Kirst et al.,
2022; Penev et al., 2021; Serret et al., 2014). Tres deles recollian informacién aportada por pais

e mestres (Beaumont et al., 2021; Fridenson-Hayo et al., 2017; Kirst et al., 2022).

Excepto un estudo que empregou RV (Serret et al., 2014), o resto das investigacions
aplicaron as suas intervencions a través dun serious game para ordenador (Beaumont et al.,
2021; Dantas e do Nascimento, 2022; Fridenson-Hayo et al., 2017; Gordon et al., 2014) ou
tableta (Kirst et al., 2022).

No relativo aos resultados obtidos, s6 un estudo informou dun aumento significativo da
puntuacidon na expresion de emocions en participantes identificados con TEA (Gordon et al.,

2014), en comparacién co inicio da intervencion.

Por outra banda, seis traballos avaliaron o recoflecemento emocional € observaron un
incremento significativo con respecto 4 lifa base no rendemento dos participantes con TEA
(Beaumont et al., 2021; Dantas e do Nascimento, 2022; Fridenson-Hayo et al., 2017; Kirst
et al., 2022; Penev et al., 2021; Serret et al., 2014). Ademais, varias investigacions adoptaron
tarefas multimodais (expresions faciais, prosodia verbal, linguaxe corporal e integracion no
contexto) para avaliar a identificacion en nenos e nenas con TEA. Fridenson-Hayo et al. (2017)
ampliaron a gama de emocions analizadas, incluindo doce emocions mais complexas entre as
que se atopaban, por exemplo, a vergofia ou o aburrimento. Non obstante, en canto a
presentacion dos estimulos referidos &s expresions faciais, houbo diferenzas nos formatos
utilizados. Asi, Serret et al. (2014) exploraron a identificacion de emocions mediante expresions
faciais tanto de avatares virtuais como de persoas reais, presentadas de forma illada ou
enmarcadas en situacions sociais. Os seus resultados mostraron que, tras a intervencion, os
participantes melloraban a precision no recoflecemento emocional en todos eles. Pola sua parte,
Kirst et al. (2022) avaliaronas utilizando expresions en fotografias estaticas de persoas,
observando tamén unha melloria significativa ao inicio, ainda que, no seguimento a tres meses,

0s avances non se mantiveron no tempo.
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Finalmente, dous artigos apreciaron diferencias significativas nestas habilidades ao
realizar unha comparacioén co grupo control. Asi, Fridenson-Hayo et al. (2017) encontraron
mellorias notables no recofiecemento con respecto a persoas que non recibian a intervencion,
ao tempo que Gordon et al. (2014) atoparon unha mellora significativa na expresion facial de

felicidade dos participantes con TEA fronte &4 do grupo de desenvolvemento tipico.



Taboa 1

Principais caracteristicas dos artigos revisados.
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Autor (ano), Obxectivo do estudo e

, . - Participantes Intervencion TIC Principais resultados obtidos
pais tipo de deseno
Amat et al. Avaliar se a practica N=18 InViRS: Sistema de O grupo de nenos con TEA amosou
(2021), con Interactive Virtual —de 7 a 13 anos. xo0go baseado en realidade realidade unha mellora significativa no tempo
EEUU Reality System Media de idade ¢ % virtual interactiva que funciona  virtual para completar o xogo con respecto ao
(InViRS) pode mellorar nenos e nenas NP. mediante un avatar virtual, o cal  interactiva seu nivel pretest, asi como no

habilidades de atencion

conxunta fundamentais GE: 9 participantes con
na comunicacion, como TEA.

compartir € seguir a Grupo de comparacion:
mirada en nenos con 9 participantes con

TEA. desenvolvemento tipico.

Estudo piloto con
pretest e postest.

guia a atencién con movementos
de cabeza e mirada. A
intervencion estruturase en tres
visitas, cun intervalo de 5 a 10
dias entre elas. Empregouse o
xo0go Bubble Popping (explotar
pompas) para medir cambios
antes e despois da intervencion.
Procedeuse a practica con
Tangram,(xuntar pezas sen
deixar espazos baleiros) para
adestrar as habilidades
mencionadas.

seguimento e na fixacion da mirada na
rexion ocular do avatar.

No grupo de comparacion, as melloras
intragrupo foron minimas e non
significativas.

En definitiva, o rendemento global dos
nenos con TEA mellorou tras a practica
con InViRS, reflectindose en
puntuacions mais altas no xogo e
tempos de resposta mais curtos.
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Autor (ano), Obxectivo do estudo e

pais tipo de desefio Intervencion TIC

Participantes Principais resultados obtidos

Aresti- Avaliar a interaccion N=40
Bartolomé e  social en nenos/as con

Videoxogo configurado con tres  Videoxogo
niveis de dificultade. Os para

O grupo de nenos con TEA mellorou o

de 3 a 8 anos. seu tempo de reaccidon ao avanzar no

Garcia- TEA durante actividades participantes deben recoller ordenador con  x0go, especialmente cando a
Zapirain de rehabilitacion GE: 20 participantes con obxectos en pantalla especificos  evetracking interaccion implicaba mirar aos ollos.
(2015), (interaccion, memoriae TEA. (estrelas vermellas, circulos En comparacion co grupo control,
Espafia atencion) que usan GC: 20 con amarelos ou pasteis) en cada amosaron un contacto visual

x0gos e tecnoloxia de
seguimento ocular

desenvolvemento tipico.

nivel. Para promover a
interaccion, o xogo detense

significativamente menor e necesitaron
mais tempo ca eles tanto para

(eyetracking). Media de idade e automaticamente cada 30 responder como para interactuar
% nenos e nenas NP. segundos ou en caso de erro, mirando aos ollos. Ainda que houbo
Estudo piloto. eliminando os obxectos da unha diminucion de erros dentro do

pantalla e obrigando aos
nenos/as a solicitar axuda ao
lider da sesion para continuar.
Midese o tempo que tardan en
iniciar a interaccion, e esta
rexistrase en dlias categorias:
con contacto visual ou sen el
(usando xestos ou palabras).

grupo experimental, o outro grupo
cometeu menos.

A exploracion visual tamén foi
diferente de forma significativa entre
grupos, centrando o grupo
experimental a atencion na parte
inferior dereita da pantalla do
ordenador.
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Autor (ano),

Obxectivo do estudo e

. . ~ Participantes Intervencion TIC Principais resultados obtidos
pais tipo de deseifio
Beaumont et  Avaliar a efectividade na N=70 SAS: programa de 10 sesions que  Videoxogo Os nenos que participaron no programa
al. (2021), mellora de habilidades  86% (60) nenos e combina un xogo de ordenador,  para SAS mostraron unha mellora
Australia sociais da intervencion  14% (10) nenas tarxetas visuais, unha guia e ordenador e significativamente maior en

Secret Agent Society
(SAS), adaptada para ser
impartida pola familia,
en comparacion co
Central Intelligence
Agency (CIA), un xogo
de formacion de
habilidades cognitivas.

ECA con condicion de
comparacion activa, e
medidas en tres
momentos (pretest,
postest e seguimento de
6 semanas).

de 7 a 12 anos
(M=9.89, DT=1.37)
con diagnostico de TEA,

70 informantes: un
coidador (91,4% eran
nais) e 29 profesores
cubriron cuestionarios
antes e despois da
intervencion: ERSSQ-T
e SSQ.

GE: 35 recibian
intervencion SAS.

GC:35 recibian
intervencion CIA para
habilidades cognitivas.

diapositivas para pais. Aos ferramentas
coidadores preséntanselle multimedia
técnicas condutuais, ¢ sesions (tarxetas
semanais en lifia nas que se visuais e
ofrecen pautas para a diapositivas)

implementacion da intervencion.
Tamén se inclien misions diarias
para que os participantes
adestren habilidades
socioemocionais. As actividades
céntranse no recofiecemento e
xestion emocional, expresion
facial e resolucion de problemas
sociais.

A condicion con CIA ofrece
actividades enfocadas en
habilidades cognitivas (analise,
resolucion de problemas e
memoria).

habilidades sociais € comportamentos
problematicos que o grupo CIA,
segundo os pais e mestres.

Ao final da intervenciodn, o 77,8% dos
nenos/as do grupo SAS superaron as
dificultades sociais clinicas, fronte ao
41,2% do grupo CIA.

A mellora na puntuaciéon do ERSSQ-P
(administrado antes e despois) foi
significativa no grupo SAS e
mantivose no seguimento.

No que respecta as habilidades sociais
informadas polos mestres, 0s
resultados indicaron que os nenos/as
do grupo SAS melloraron mais que o
grupo CIA ao longo do tempo.

Os participantes do SAS presentaron
unha notable reducion nos problemas
de comportamento, que se mantivo
durante o seguimento.




Uso das TIC na intervencién en habilidades socioemocionais no TEA|23

Obxectivo do estudo e
tipo de desefio

Autor (ano),
pais

Participantes

Intervencion TIC

Principais resultados obtidos

Bernardini et
al. (2014),
Reino Unido

Analizar a resposta dos
participantes durante as
sesions de ECHOES en
comparacion coas
probas de xogo
tradicional realizadas
antes e despois da
intervencion, avaliando
o impacto do xogo sobre
as interaccions sociais €
a aprendizaxe.

Estudo
cuasiexperimental, con
pretest € postest nunha
mesa de xogo
tradicional, onde se
observan as conductas
dos participantes antes e
despois da intervencion
co videoxogo ECHOES.

N=19

18 nenos e 1 nena,

de 4 a 14 anos

(M= 8 anos ¢ 5 meses,
DT = NP), con
diagnostico de TEA.

ECHOES é un programa virtual
de 6 semanas con sesions

Videoxogo en
pantalla
gravadas de 15 minutos na multitactil con
escola. Os participantes
interactuan cun avatar virtual
(Andy) a través de actividades
estruturadas, en colaboracion
con un practicante que se situaba

fora da lifia de vision. As tarefas

eyetracking

evolucionan dende interaccions
exploratorias ata outras mais
complexas. Propodfiense xogos
orientados a metas ¢ de reparto
de quendas, promovendo a
reciprocidade. O desefio integra
elementos maxicos para
estimular o xogo imaxinativo.

A probabilidade de que os nenos
respondesen as interaccions iniciadas
polo terapeuta aumentou
significativamente durante as sesions
de ECHOES en comparacion co pre-
test na mesa de xogo. Observaron
efectos positivos entre as sesions do
videoxogo, aumentando tanto as
iniciacions ao terapeuta como a Andy,
ainda que as variacioéns non resultaron
significativas. No caso dos pretest e
postest na mesa tradicional, a
frecuencia de iniciacions foi baixa e
non variou. A medida que avanzaban
as sesions, a diferenza entre as
iniciacions ao avatar e ao terapeuta
diminue, indicando un maior
compromiso social co avatar.

Alglns profesores observaron que
nenos que non interactuaban
espontaneamente con eles ou con
iguales, comezaban a saudar a Andy e
aos mestres na aula.
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Autor (ano),
pais

Obxectivo do estudo e
tipo de desefio

Participantes

Intervencion

TIC

Principais resultados obtidos

Dantas e do
Nascimento
(2022),
Brasil

Awvaliar o potencial do
videoxogo Face
Emotions para ensinar
aos participantes a
producir expresions
faciais e mellorar
habilidades emocionais
mediante aspectos
multimodais (expresions
faciais, prosodia e
linguaxe corporal).

Estudo
cuasiexperimental con
comparacion activa e
analise ao longo de tres
fases (basal,
intervencion e
mantemento).

N=38

GE: 4 participantes con
diagnostico de TEA,

2 nenos ¢ 2 nenas,
entre 6 e 12 anos.

GC: 4 participantes sen
diagnostico de TEA.
Media de idade ¢

% nenos e nenas NP.

Face Emotions: xogo centrado
en actividades que abordan a
expresion facial de emocions
basicas, mediante a interaccion
con dous personaxes
personalizables que axudan ao
usuario a identificar e producir
expresions faciais, tendo en
conta tamén a prosodia e a
linguaxe corporal. Este sistema
emprega unha retroalimentacion
positiva adaptada ao nivel do
participante, con animacions e
obxectos coleccionables como
recompensa.

Videoxogo en
lifia con
método de
deteccion
baseados na
expresion
facial

Os participantes con TEA amosaron
melloras significativas na
identificacion de emocions en
comparacion coa fase inicial. Foron
especialmente notables na fase de
mantemento, onde a maioria dos
nenos/as mantiveron un rendemento
alto, obtendo unha taxa de acertos
superior ao 86% a pesar das variacions
individuais.

Nos nenos/as sen diagndstico, o
aumento non foi significativo, dado
que non tifian dificultades previas na
identificacion de emocions. Non
obstante, todos os participantes
presentaron mais dificultades para
recofiecer as emocions de tristeza e
medo.

En canto 4 producion de expresions, os
expertos sinalan que varios
participantes eran incapaces de
empregar os seus musculos faciais para
reproducir a emocion, a pesar de
identificala correctamente.
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Autor (ano),

Obxectivo do estudo e

pas tipo de desefio Participantes Intervencion TIC Principais resultados obtidos
Fridenson- Comprobar os efectos ~ Fase 1, Reino Unido: Emotiplay: videoxogo con Videoxogo en ~ Fase 1: Melloras significativas na
Hayo et al. dun xogo en lifia 4 hora N=15 estrutura narrativa na que o lifia.dentro da  realizacion de tarefas de
(2017), de adestrar en Con diagnostico de usuario asume o rol dun Plataforma recofiecemento de emocions (tarefa de
Reino Unido, habilidades de TEA, de 6 a 9 anos. explorador nun campamento de ~ ASC-Inclusion  linguaxe corporal e integrativa) con
Israel e recofiecemento de investigacion, onde ten que respecto ao nivel inicial despois de 8
Suecia. emocions basicas. Fase 2: estudar como as persoas semanas de uso do xogo. Os pais e nais

Fase 1: Ensaio clinico
da version alfa do xogo.

Fase 2: ECA da version
beta, que incluia xogos
curriculares ¢ un sistema
de recompensas
mellorado.

Mostra inicial: N= 83.
Mostra final: N = 74

38 participantes de Israel
¢ 36 de Suecia,

de 6 a 9 anos, con TEA
de alto funcionamento.
Media de idade e

% de nenos ¢ nenas NP.

GE: 18 participantes de
Israel e 16 de Suecia.

GC en lista de espera: 20
participantes de Israel e
20 de Suecia.

expresan emocions. Os nenos/as
aprenden a recofiecelas
empregando pistas como as
expresions faciais, a prosodia ¢ a
linguaxe corporal. Poden crear o
seu avatar e gafar recompensas.
Intervencion estruturada en catro
unidades que abordan emocions
basicas, situacions escolares e
relacions sociais.
Compleméntase cunha guia para
pais e nais, propoiiendo
actividades que reforzan a
aprendizaxe emocional na vida
diaria.

informaron de melloras nas habilidades
sociais dos seus fillos/as.

Fase 2: Melloras significativas en todas
as tarefas de recofiecemento emocional
no grupo que usou o X0go en
comparacion co grupo de control, en
ambos paises.

Os participantes do grupo de
intervencion amosaron melloras
substanciais ao longo do tempo con
respecto a lifia base, que non resultaron
significativas no grupo control.

Os sintomas do TEA avaliados coa
escala SRS-2 foron valorados como
significativamente menores polos
familiares dos usuarios israelis que
xogaron ao videoxogo.
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Autor (ano),

Obxectivo do estudo e

pas tipo de desefio Participantes Intervencion TIC Principais resultados obtidos
Gabrielliet  Desenvolver o xogo N=12 Zentastic: intervencion de RV, Videoxogo Observouse unha mellora significativa
al. (2023), Zentastic para adestrar ~ Adolescentes con que se desenvolve en tres sesions multixogador ~ na competencia social e de
Italia habilidades sociais en diagnostico de TEA, de 45 minutos con 2-4 con sistema de  comunicacion dos participantes,
adolescentes con TEA e de 13 a 18 anos, participantes supervisados por realidade destacando un aumento na frecuencia
avaliar a sua viabilidade. (M =13,9, DT =3,1). un terapeuta. Inclue misions con  virtual das interaccions sociais espontaneas
Todos vardns. obxectivos especificos integrado fronte as solicitadas polo terapeuta,

Deseno
cuasiexperimental de
métodos mixtos,
combinando
observacions
cualitativas e
cuantitativas sobre o
comportamento social
durante o xogo, con
medidas pre e post
intervencion.

(recoleccion de moedas segundo
instrucions), interaccions sociais
(adquirir un billete) e retos
colaborativos (subir un monte
evitando obstaculos). Estas
actividades traballan habilidades
de atencion sostida, inhibicion,
toma de quendas e cooperacion.
O terapeuta facilita a interaccion,
rematando cunha analise e
reforzo dos logros.

tanto na iniciacion como na resposta.
A primeira mision resultou en maior
numero de interaccions sociais e
respostas en comparacion coas ultimas,
presentando menos episodios de
frustracion a medida que se
familiarizaban co x0go.

Os participantes amosaron unha
actitude activa e positiva; todos
indicaron que lles gustaria xogar de
novo.
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Autor (ano),

Obxectivo do estudo e

pas tipo de desefio Participantes Intervencion TIC Principais resultados obtidos
Gordon et al. Determinar os efectos de N=34 FaceMaze: xogo interactivo no Videoxogo As puntuacions do grupo de
(2014), xogar a FaceMaze na % de nenos e nenas NP.  que os nenos/as deben navegar  para participantes con TEA aumentou
Canada. producion de expresions dous labirintos e superar ordenador con  significativamente tras a intervencion
faciais. GE: 17 participantes con obstaculos facendo expresions recoriecemento con HappyMaze, concretamente na
TEA faciais especificas asociadas as  facial calidade das expresions de felicidade e
Estudo de 6 a 18 anos emocions de felicidade mediante sorpresa, se ben as de asco e tristeza
cuasiexperimental con (M =10.76, DT =3.59). (HappyMaze) e enfado CERT diminuiron con respecto as valoracions

grupo control non
aleatorizado e con
medidas pretest e
postest.

GC: 17 participantes de
desenvolvemento tipico
de 8 a 16 anos

M=10.94, DT =2.79)

Ambos grupos recibiron
intervencion con
FaceMaze

(AngryMaze). O sistema usa a
camara para analizar as
expresions faciais, e aporta

retroalimentacion en tempo real:

se é correcta, o obstaculo
desaparece. Cada sesion consta
de tres niveis nos que os
participantes deben realizar un
total de 24 expresions faciais.
Antes e despois de xogar, tefien
que producir expresions de
felicidade, enfado, asco e
sorpresa, que son avaliadas por
estudantes nunha segunda fase

para puntualas e medir melloras.

previas.

AngryMaze incrementou
significativamente as puntuacions
finais de enfado en contraste coas
iniciais, pero reduciu as de felicidade e
sorpresa.

Comparados cos participantes con
desenvolvemento tipico, 0s nenos/as
con TEA melloraron nas expresions de
felicidade despois de HappyMaze,
alcanzando niveis semellantes aos do
outro grupo, ainda que as suas
expresions de felicidade foran
valoradas mais baixas antes da
intervencion,.
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Autor (ano),

Obxectivo do estudo e

. . ~ Participantes Intervencion TIC Principais resultados obtidos
pais tipo de deseifio
Griffinetal. Medir a viabilidade e N=34 SAGA: xogo de aventura Videoxogo O grupo que xogou a SAGA amosou
(2021), efectividade do xogo 10 a 18 anos, estruturado en tres fases nas que  para unha melloria significativa no seu
EEUU Social Games for Con diagnostico de os participantes aprenden a ordenador rendemento en tarefas de percepcion

Autistic Adolescents
(SAGA) na mellora da
sensibilidade a pistas
visuais e as habilidades
sociais.

ECA con analises ao
longo de 10 semanas.

TEA.
Media de idade e
% nenos e nenas NP.

GE: 20 reciben SAGA.
GC:14 reciben
intervencion estandar.

En analise secundario:
Subgrupo AT (as-
treated): participantes do
GE que completaron
polo menos 10h de
adestramento nas tarefas
de percepcion dos xiros
oculares para examinar a
efectividade ao recibir
unha dose suficiente de
intervencion.

utilizar os xiros oculares para
resolver problemas. A través de
niveis de dificultade progresiva,
melloran a capacidade para
interpretar os xiros oculares dos
avatares e coordinar a atencion
conxunta entre eles. Xdgase de
forma auténoma, cunha
supervision parental minima, sen
axuda durante as sesions, que
duran 30 minutos e se realizan
tres veces por semana ao longo
de 10 semanas.

de mirada en comparacion co grupo de
coidado estandar. Neste sentido, os
participantes do grupo de intervencion
aumentaron a sua precision ao longo
do tempo, mentres que os do grupo de
coidado estandar non experimentaron
melloras notables.

O subgrupo AT (que completou dez ou
mais horas de adestramento) presentou
melloras maiores en comparacion co
grupo de intervencion xeral.

As melloras en habilidades de
comunicacion social foron observadas
s6 no grupo de intervencion xeral con
SAGA.
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Autor (ano),

Obxectivo do estudo e

pas tipo de desefio Participantes Intervencion TIC Principais resultados obtidos
Kirst et al. Avaliar os efectos dun ~ N=82 Zircus Empathico (ZE): Videoxogo O grupo que xogou a ZE presentou
(2022), videoxogo nas Diagnosticos de autismo  intervencién manualizada en administrado  melloras significativas despois da
Alemania, habilidades infantil, sindrome de tabletas para nenos con TEA, mediante intervencion nas puntuacions medias
Austria. socioemocionais como o Asperger, autismo centrada en habilidades tabletas. en recoiecemento de emocions e en

recofiecemento de
emocions, a conciencia
e regulacion emocional,
ou a sintomatoloxia
social do TEA. Tamén
exploran o mantemento
no tempo das melloras
observadas.

ECA con tres meses de
seguimento.

atipico e trastorno
xeneralizado do
desenvolvemento non
especificado.

GE: 42 participantes que
reciben intervencion en
habilidades
socioemocionais con
ZE.

77% nenos (32) e 23%
nenas (10),

entre 5.3 ¢ 10.8 anos.

GC: 40 participantes con
que reciben intervencion
en cofiecementos
basicos.

92.5% nenos (37) e
7.5% nenas (3)

entre 5.5 ¢ 10.6 anos.

socioemocionais. Consta de 4
modulos que abordan a
conciencia emocional,
recofiecemento de emocions
faciais, empatia cognitiva e
accion prosocial. As sesions
incluen videos, tarefas
interactivas e uso dun manequin
emocional, xunto con un sistema
de recompensas. Desenvoélvese
en 6 semanas con 100 minutos
semanais minimos mediante a
guia dun personaxe animado (un
raposo), se ben require tamén a
supervision dun coidador para
facilitar a transferencia das
habilidades 4 vida diaria.

empatia, en comparacion coas do
grupo control. Con todo, efectos non se
mantiveron ao longo dos tres meses de
seguimento.

O grupo de intervencion tamén
experimentou melloras no
recofiecemento de emocions en
contextos distantes, regulacion e
benestar emocional, ainda que alguns
efectos foron mais efémeros.

No relativo a sintomatoloxia social do
TEA, os familiares e mestres
informaron de puntuacions menores no
grupo do ZE fronte ao grupo control,
tanto xusto despois do adestramento
€Omo no seguimento.




Uso das TIC na intervencién en habilidades socioemocionais no TEA|30

Autor (ano), Obxectivo do estudo e

pas tipo de desefio Participantes Intervencion TIC Principais resultados obtidos
Mairena et al. Avaliar se o xogo Pico’s N=15 nenos, Pico's Adventure: intervencion Videoxogo O videoxogo mellorou
(2019), Adventure favorece a 4 a 6 anos, estruturada en 4 sesions, nas que desenvolto nun significativamente as iniciacions
Espaiia. iniciacion social en (M=5.69; SD=0.988). 0s nenos participan en misions sistema de sociais e xestos en comparacion co
comparacion co x0go Con diagndstico de que fomentan a interaccion realidade xogo libre, tanto se estaban s6s como
libre, ¢ examinar TEA. social. Incluense xogos aumentada cos seus pares. Tamén se observou un

comportamentos
desadaptativos
(estereotipias,
movementos repetitivos)

Estudo
cuasiexperimental con
pretest e postest.

Asignaronse
aleatoriamente a dous
grupos que recibian a
mesma intervencion en
distintos momentos do
tempo. O primeiro grupo
formado por 7
participantes e o outro
por 8.

individuais ou colaborativos,
onde deben axudar ao
protagonista (Pico). Certas
tarefas requiren a participacion
conxunta cos pais e nais. En
cada sesion, altérnase entre
tempos de xogo libre e
actividades dentro do videoxogo,
interactuando cos personaxes
virtuais a través de xestos e
vocalizacions. A intervencion
remata cunha tarefa colaborativa
en formato multixogador entre
dous participantes.

que se basea
nun sensor
Kinect para a
captura de
movementos

aumento significativo nas peticions
integradas (contacto visual ou solicitar
axuda) cando xogaban cos familiares,
en comparacion co xogo libre. En
canto a xestos, foron mais frecuentes
os emocionais e de indicacion durante
a intervencion. Ademais, as accions
repetitivas foron menos frecuentes en
Pico’s Adventure que no xogo libre.
Ainda asi, non se detectaron diferenzas
significativas nos cuestionarios pre e
post-intervencion cubertos pola
familia.
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Autor (ano), Obxectivo do estudo e

pas tipo de desefio Participantes Intervencion TIC Principais resultados obtidos
Penevetal.  Examinar o nivel de N=91 GuessWhat: intervencion que se ~ GuessWhat: O grupo de nenos/as que xogou a
(2021), implicacioén e a centra no recofiecemento aplicacion GuessWhat mostraron melloras
EEUU viabilidade terapéutica ~ GE: 72 intervencidén con emocional, na comunicacion mobil para significativas nas puntuacions de SRS-
dunha plataforma de GuessWhat receptiva e expresiva e na dispositivos 2 tras 4 semanas, en comparacion co
xogos mobiles 4 horade 75% nenos, 25% nenas,  atencion conxunta. Faino dende  iOS e Android  grupo de control, no que non se

fomentar o intercambio
social entre nenos con
TEA e os seus
coidadores.

Estudo experimental.

de 3 a 12 anos
(M= 8 anos ¢ 2 meses)
con diagnostico de TEA

GC: 19 non recibian esa
intervencion

84% nenos, 16% nenas,
de 3 a 12 anos

(M= 8 anos ¢ 5 meses.)
con diagnostico de TEA.

O 86% dos nenos no GE
e 0 95% no GC recibian
outros tratamentos
estandar para o TEA.

compoientes do Analise do
Comportamento Aplicado
(ABA) e xogos simbolicos,
como actividades de mimica nas
que o coidador sostén o teléfono
na testa mentres o neno
interpreta emocions ou
movementos. As familias xogan
tres sesions de 90 segundos cada
unha, tres dias 4 semana, durante
4 semanas. Incluense retos e
recompensas que buscan manter
0 interese.

observou ninglin cambio importante.
Os que recibiron a intervencion do
x0go tamén melloraron nas stas
puntuacions de VABS-II,
especialmente no dominio de
socializacién e en comunicacion
receptiva e expresiva, a pesar de que a
adherencia media ao xogo foi so6 do
50%.

Os participantes mais consistentes (28
sesions ou mais) evidenciaron melloras
ainda mais notables nos resultados de
ambos instrumentos de avaliacion.
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Autor (ano), Obxectivo do estudo e

. . ~ Participantes Intervencion TIC Principais resultados obtidos
pais tipo de deseifio
Scherfetal.  Avaliar a eficacia do N=40 SAGA: mesma intervencion que  Videoxogo Os participantes que xogaron ao SAGA
(2024), x0g0 SAGA namellora 10 a 18 anos, na investigacion de Griffinet al.  para non mostraron melloras significativas
EEUU da percepcion da mirada Diagnostico de TEA. (2021). ordenador na atencion visual aos rostros en

e da atencion social a
caras.

ECA de fase %5

GE: 20 participantes que
reciben intervencion con
SAGA,

80% nenos, 20% nenas
(M=13anose 10
meses, DT =2,81).

GC: 20 participantes que
non reciben a
intervencion.

85% nenos, 15% nenas,
(M =13 anos e 8 meses,
DT =2,66)

comparacion co grupo de control, xa
que ambos incrementaron
semellantemente o tempo de
observacion entre as sesions pre e post-
intervencion. En cambio, o grupo que
xogou ao videoxogo mellorou
significativamente no recoflecemento ¢
interpretacion de sinais dirixidas aos
rostros, mentres que o grupo de control
non amosou cambios relevantes. En
canto 4 atencion aos obxectos mirados,
ambos os grupos melloraron o
recofiecemento dos xiros de mirada,
sen que a intervencion tivera un
impacto diferencial no grupo do
SAGA.
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Autor (ano),

Obxectivo do estudo e

pas tipo de desefio Participantes Intervencion TIC Principais resultados obtidos
Shamir et al.  Avaliar a eficacia do N=18 C-Me: programa estruturado en  Videoxogo de O grupo que usou s6 o C-Me
(2023), Israel programa C-Me para 5 a9 anos. tres fases: ordenador que  evidenciou un aumento significativo no
mellorar o contacto (M = 7.6 anos). (1) Practica: aprenden a inclue tempo de contacto visual cos ollos en
ocular en nenos con Diagnostico de TEA controlar o cursor coas suas tecnoloxia de  comparacion coas medicidns previas a

TEA a través de
movementos da cabeza e
ollos, e examinar o
impacto da orientacion
metacognitiva na
intervencion.

Estudo piloto con
pretest e postest.

% nenos e nenas NP.

Recibiron programa de
intervencion realizado
en daas sesions
semanais durante tres
semanas, divididos en
dous grupos: con e sen
orientacion
metacognitiva.

cabezas e ollos.

(2) Diagnéstico de contacto
visual: os nenos deben facer
contacto visual con personaxes
animados.

(3) Xogo: interactiian cunha
historia, realizando tarefas cando
miran aos ollos dos personaxes.
A intervencion realizase dias
veces por semana durante tres
semanas.

Outro grupo xogou con enfoque
metacognitivo: reflexionando
sobre as stias accions no xogo,
establecendo obxectivos
(contacto visual), realizando a
accion e avaliando o éxito.

rastrexo de
movementos de
cabeza e ollos.

intervencion, mentres que o tempo
dedicado a outras areas (como a cara
ou outras zonas do xogo) diminuiu.
Neste mesmo grupo, obsérvase unha
reducion significativa no tempo total
de mirada post-intervencion, pero a
maior proporcion dese tempo dirixiuse
4 rexion ocular.

A intervencion metacognitiva amosou
un maior aumento no tempo de
contacto ocular, tanto con respecto as
stias medicions iniciais como en
comparacion co grupo sen
metacognicion.
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Autor (ano),

Obxectivo do estudo e

pas tipo de desefio Participantes Intervencion TIC Principais resultados obtidos
Serret et al.  Verificar a usabilidade = N=33 JeStiMulE: intervencion de catro  Videoxogo de  Comparado coas puntuacions previas a
(2014), de JeStiMulE 94% nenos (31) e 6% (2) semanas realizada en tres fases. RV intervencion, o recofiecemento de
Francia (adaptabilidade, nenas, 1. Calibracion: axustase a emocions faciais mellorou
efectividade e 6 a 17 anos, estimulacion tactil e ensinase a significativamente, tanto en avatares
eficiencia) e investigar (M = 11,4 anos, DT = mover o avatar. virtuais como en imaxes de persoas
se un adestramento 3,16). 2. Aprendizaxe: identifican reais.

mediante realidade
virtual melloraria o
recoficcemento de
emocions tanto en

Con diagnostico de
autismo (23) e de
sindrome de Asperger.
avatares do xogo como  (4)
en personaxes da vida

real.

Estudo piloto de
usabilidade.con pretest e
postest.

emocions en avatares estaticos e
animados. Empezan co
recofiecemento de emocions nas
caras e logo combinan faces e
xestos, introducindo tamén
codigos verbais e estimulos
tactiles.

3. Adestramento: aplican o
aprendido en escenarios sociais,
identificando emocions en
situacions interactivas. Ganan
pezas por cada resposta correcta,
que ao completarse permite
realizar actividades adicionais no
X0go.

virtual controlado.

Os participantes tiveron un mellor
rendemento no recofiecemento de
expresions faciais en comparacion cos
xestos, sendo mais recofiecidas as
emocions de tristeza, felicidade e ira
que as de asco, dor ou sorpresa.

Nas tarefas con imaxes de persoas reais
tamén se observou unha melloria tras a
intervencion, presentando maior
precision no recofiecemento da
felicidade en contraste coa sorpresa ou
o medo.
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Autor (ano), Obxectivo do estudo e

. . ~ Participantes Intervencion TIC Principais resultados obtidos
pais tipo de deseifio
Terlouw et al. Desenar un creador de  1? proba de usabilidade:  It's Me: intervencion Creador de A intervencion reflicte resultados
(2020), comics dixital que N=13 implementada na escola baseada  comics dixitais positivos na conduta social. Durante os

Paises Baixos permita promover unha
interaccidn horizontal
entre nenos/as con TEA
de alto funcionamento e
0s seus compaiieiros
fora do contexto clinico,
mellorando a
comprension mutua

entre eles na escola.

Estudo piloto
(usabilidade,
efectividade preliminar)

Estudantes dunha escola
de educacion especial,
de 10-12 anos.

54% (7) diagnosticados
con TEA, 46% (6)
asistian por outras
causas.

2% proba de refinamento:
N=6

50% diagnosticados con
TEA, de 10 a 12 anos.

3% proba de avaliacion:
N=47

10-12 anos.

40% (19) diagnosticados
con TEA de alto
funcionamento.

Media de idade e %
nenos € nenas NP.

na creacion de comics. Comeza  mediante

cun cuestionario dixital sobre paxinas web

fortalezas e dificultades que xeran
percibidas. A partir deste, xérase  documentos
un comic personalizado que descargables

reflicte as caracteristicas
individuais. As sesions incliien
actividades como debuxar para
complementar os comics e
discutir as historias en pequenos
grupos, mentres se avalia por
observacion o comportamento
verbal, non verbal e social dos
participantes. Eles e os mestres
comparten as sas percepcions
sobre a ferramenta mediante
cuestionarios e entrevistas.

talleres, tras 15 minutos de
intervencion, observouse que unha
maior porcentaxe de participantes
trataba de axudar aos demais e ofrecia
retroalimentacion sobre as
caracteristicas discutidas nos comics,
en comparacion co seu comportamento
previo na aula. Dous terzos dos
nenos/as consideran que, tras debater
as historias, melloraron a sua
capacidade de axudar e establecer
contacto cos compafieiros, en relacion
con antes da intervencion. Os docentes
valoraron positivamente a ferramenta,
destacando a sua utilidade para
fomentar a aceptacion social,
especialmente ao comezo do curso, e
para promover unha dinamica grupal
mais inclusiva.
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Autor (ano),
pais

Obxectivo do estudo e
tipo de desefio

Participantes

Intervencion

TIC

Principais resultados obtidos

Terlouw et al.
(2021),
Paises Baixos

Crear un videoxogo que
facilite a interaccion
social e a comunicacion
entre nenos con TEA e
0S seus compaifieiros.

Estudo piloto
(usabilidade,
efectividade preliminar)

N=37

32% (12) nenas,
68% (25) nenos

10 a 12 anos,
media de idade NP.

5 nenas e 18 nenos con
diagnodstico de TEA de
alto funcionamento,
distribuidos grupos
heteroxéneos ao longo
das catro sesions.

8 expertos do campo da
psiquiatria infantil e 4 de
escolas de educacion
especial primaria foron
consultados para probar
o videoxogo e dar a stia
opinion.

AScapeD: intervencion baseada
nunha scape room dixital para
grupos de tres xogadores.
Realizanse en sesions curtas, nas
que deberan resolver enigmas de
diferentes tipos, compartindo
informacion e colaborando para
conseguir pistas. O xogo ten
unha tematica de detectives onde
se debe resolver o caso da
desaparicion dunha nena
chamada Charlotta. Os nenos/as
traballan en equipo, promovendo
a interaccion igualitaria e
mellorando habilidades de
cooperacion, comunicacion e
toma de quendas, 4 vez que
reflexionan sobre as experiencias
sociais de Charlotta e as suas
propias.

Videoxogo

para tabletas.

En comparacion co seu comportamento
previo, os nenos con e sen diagnostico
participaron de maneira igualitaria e
sen diferenzas significativas entre eles.
A interaccion foi fluida, destacando
efectos positivos en habilidades como
o cambio de rol, vocalizacion e
atencion compartida, especialmente
durante a resolucion de quebracabezas.
Nenos/as e expertos valoraron
positivamente o xogo, considerando
que facilita a cooperacion, a division
da atencion e a espera de quendas.

Os expertos refiren que AScapeD pode
ser unha ferramenta prometedora na
mellora das habilidades
socioemocionais e da cooperacion en
persoas con TEA, tanto en terapias de
grupo como nas primeiras fases do ano
escolar, ainda que require un nivel base
de habilidades sociais para que poda
chegar a ser eficaz.

Nota. ECA: ensaio controlado aleatorizado; ERSSQ: Escala de Regulacion e Socializacion en Situacions de Xogo, version Pais-Mestres; GE: grupo

experimental; GC: grupo control; NP: non proporcionado; SRS-2: Social Responsiveness Scale; SSQ: Social Skills Questionnaire; TEA: trastorno do

espectro autista; TIC: tecnoloxias de informacion e comunicacion; RV: realidade virtual; VABS-II: Vineland Adaptive Behavior Scales.
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Discusion

A presente revision da literatura cientifica levouse a cabo co obxectivo de analizar o uso
dos serious games como ferramenta terapéutica para promover as competencias
socioemocionais en poboacidn infanto-xuvenil con diagnostico de TEA. Os resultados suxiren
no seu conxunto o potencial beneficio destes xogos dixitais, posto que todas as investigacions
seleccionadas atoparon efectos positivos para algunha das dimensions avaliadas. Estas
clasificaronse en dous grupos para facilitar a sua analise: habilidades comunicativas e de

interaccion e habilidades de recofiecemento e expresion emocional.
Habilidades Comunicativas e de Interaccion

Con respecto a esta primeira categoria, a maioria dos estudos incluidos (Beaumont et al.,
2021; Gabrielli et al., 2023; Mairena et al., 2019; Penev et al., 2021; Terlouw et al., 2020, 2021)
empregaron os videoxogos co propdsito de mellorar habilidades relacionadas coa interaccion
social e mostraron que o uso destas ferramentas favorece a comunicacioén, observando un
aumento na frecuencia das interaccions dos nenos ¢ nenas con TEA tras a intervencion, en
comparacion coa situacion inicial. Estes datos son consistentes cos resultados da revision
sistemdtica de Wols et al. (2024), na cal constataron que os xogos aplicados dixitalmente en
persoas con distintos problemas de satide mental obtefien resultados positivos. Estes autores
apuntan que o uso dos videoxogos en poboacions clinicas infanto-xuvenis semella prometedor

e efectivo para a mellora de habilidades sociais e sintomas de ansiedade.

Ao atender concretamente 4s iniciacidons comunicativas e interactivas formuladas de
maneira espontanea, todas as investigacions amosan efectos positivos salvo Bernardini et al.
(2014). Neste ultimo traballo, a pesar de observarse un incremento nas respostas ao terapeuta,
0 aumento nas iniciacions dirixidas a este ou ao avatar non alcanzou significacion estatistica.
Unha posible explicacion poderia ser a elevada variabilidade entre os participantes e o reducido
tamafio mostral, factores que dificultan a deteccion de efectos significativos a nivel grupal. Polo
tanto, evidénciase a necesidade de investigacions que conten con mostras mais amplas para
poder avaliar con maior precision o impacto destes videoxogos sobre as iniciacions

espontaneas.

Os comportamentos sociais problematicos conforman outra das variables contempladas
na presente revision. Foron poucas as investigacions que a avaliaron (Beaumont et al., 2021;

Fridenson-Hayo etal., 2017; Kirst etal., 2022), mais as stias achegas amosan efectos
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significativos na stia reducion post-intervencion. Estes datos estdn en consonancia coa literatura
previa, a cal sostén que as intervencions baseadas en ordenador (computer-based interventions,
CBI) adoitan asociarse cunha maior motivacion, unha diminuciéon das condutas inadecuadas e
un incremento da atencidon, chegando nalguns casos a favorecer tamén a aprendizaxe en
comparacion cos métodos tradicionais (Goldsmith e LeBlanc, 2004). Nos artigos que abordaron
esta cuestion (Beaumont et al., 2021; Kirst et al., 2022), a mellora foi autoinformada por pais

e/ou mestres ¢ mantivose durante o seguimento.

Outro aspecto amplamente abordado polos artigos seleccionados foi o contacto visual
en persoas con TEA, o que resulta coherente dado o seu importante papel na comunicacion non
verbal e na interaccion social (March-Miguez et al., 2018). Deste xeito, as intervencions dixitais
que analizaron esta cuestion atoparon resultados positivos no relativo a fixacion da mirada na
rexion ocular e a interpretacion dos movementos oculares (Amat et al., 2021; Aresti-Bartolome
e Garcia-Zapirain, 2015; Griffin et al., 2021; Scherf et al., 2024; Shamir et al., 2023). Non
obstante, ainda que se produciu unha mellora significativa na atencién aos rostros € na
interpretacion das miradas no grupo experimental, Scherf et al. (2021) non puideron concluir
que a relacion entre tempo de fixacion e precision se debese exclusivamente ao tratamento, xa
que no grupo de control que non o recibia tamén se observou unha melloria, probablemente
derivada da practica repetida da tarefa de percepcion da mirada. Porén, os estudos coincidiron
en que os serious games permitiron diminuir o tempo de reaccidon con respecto ao inicial en
tarefas que requirian dirixir a mirada aos ollos dos avatares para completalas. Neste sentido,
estes datos concordan coa revision de Wols et al. (2024), que examinou o uso dos xogos
aplicados a poboacidn clinica infanto-xuvenil e sinalou que estes favorecen o procesamento
facial e o contacto ocular nos menores con TEA. O uso destas contornas virtuais no traballo das
habilidades comunicativas permite que os xogadores cometan erros de forma segura sen temer
as consecuencias, facilitando unha aprendizaxe adaptada e eficaz (Grossard et al., 2018;
Laamarti et al., 2014). Nesta mesma lifia, a reducion da presion asociada & interaccion en tempo
real, xunto coa exposicion repetida e gradual ao contacto ocular, poderia ser un dos factores

que axuden a que estes nenos e nenas se acostumen a mirar aos ollos.

A pesar dos beneficios evidenciados, a transferencia ao dia a dia dos logros obtidos
preséntase como un dos principais retos no desefo dos serious games. Asi, varios dos estudos
incluidos procuran facilitar que os progresos se xeneralicen fora do contorno clinico, amosando

resultados positivos nas habilidades comunicativas e de interaccion. Por exemplo, programas
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como o SAS (Beaumont et al., 2021), o SAGA (Griffin et al., 2021; Scherf et al., 2024) e o
GuessWhat (Penev et al., 2021) foron desefiados para ser usados no entorno familiar, mentres
que outras propostas como o ECHOES (Bernardini et al., 2014) e o It’s Me (Terlouw et al.,
2020) estan orientadas a area escolar. Con todo, a literatura cientifica apunta a que a
transferencia dos beneficios ainda non ¢é robusta. Whyte et al. (2015) sinalan na sta revision
que a xeneralizacion deste tipo de intervencions dixitais ¢ limitada, probablemente debido a
dependencia excesiva do contexto no que se realizan. Pola stia parte, Tang et al. (2019)
describen un impacto mais significativo na xeneralizacion proxima, sendo a afastada
moderadamente efectiva cando se incrementa a aplicacion de principios propios dos serious

games.

Varios dos traballos que versan acerca da comunicaciéon e a interaccion (Aresti-
Bartolome e Garcia-Zapirain, 2015; Gabrielli et al., 2023; Mairena et al., 2019; Terlouw et al.,
2020, 2021) desefaron intervencions colaborativas ou en formato grupal mediante o modo
multixogador, obtendo resultados positivos na participacion igualitaria entre os pares e o
respeto de quendas. A practica con tarefas de cooperacion ten relevancia dada a preferencia
observada nos nenos e nenas con TEA a evitar o contacto ¢ dedicarse exclusivamente a
actividades solitarias (Taylor, 2016). A sua vez, outros traballos suxiren que este modo de xogo
¢ un aspecto importante nestas intervencions e pode presentar beneficios especificos nesta
poboacion, como a toma de quendas ou a observacion e analise das condutas dos demais, dado
que aumentan as oportunidades de interaccion social enmarcadas nun medio seguro (Mihova et

al., 2023; Whyte et al. 2015).
Habilidades de Recofiecemento e Expresion Emocional

O recofiecemento emocional propio e alleo tamén xoga un papel importante nas
relacions humanas, polo que diversas publicacidns manifestaron interese por fomentala en
persoas con TEA que se enfrentan a dificultades nesa area. Nos estudos incluidos na presente
revision, o uso de serious games nas intervencions parece conseguir resultados consistentes no
incremento da identificacion correcta de emocions basicas con respecto ao nivel inicial, tanto
ao administrar o videoxogo a través do ordenador como da RV ou das tabletas (Beaumont et al.,
2021; Dantas e do Nascimento, 2022; Fridenson-Hayo et al., 2017; Kirst et al., 2022; Penev
et al., 2021; Serret et al., 2014). Estes avances poderian repercutir positivamente na interaccion,
fomentando a integracion no grupo de iguais e reducindo a probabilidade de illamento asociada

a esta poboacion (Berkovits et al., 2017).
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Porén, ao analizar os efectos obtidos no recofiecemento de cada unha das emocions, as
investigacions non coinciden en cales son as que se identifican con maior dificultade. Asi, a
pesar de concordar en que a felicidade € a que se detecta con mais exactitude, un estudo (Serret
et al., 2014) atopou menor precision na identificacion do asco, dor e sorpresa frente a felicidade,
tristeza e ira; mentres que noutra investigacion a tristeza e o medo eran as que presentaban mais
problemas (Dantas e do Nascimento, 2022). Con respecto a estas discrepancias, unha meta-
analise recente evidenciou que estas dificultades caracteristicas do TEA non son selectivas,
senon globais, afectando a todas as emocions basicas e mesmo a expresion neutra (Yeung,
2022). Nese artigo, os estudos non ofrecian resultados consistentes tras a comparacion do
reconecemento do medo e da felicidade, impedindo establecer con certeza que o medo sexa
mais dificilmente identificable polas personas con TEA. A variabilidade observada poderia
deberse & influencia de factores como as caracteristicas da mostra, o tipo de tarefa e a

complexidade da emocion.

Por outro lado, os datos dispoiiibles sobre o efecto destas intervencions na producion de
emocions son escasos € heteroxéneos. Na presente revision, a produciéon emocional foi
explorada por duas investigacions. Unha delas (Gordon et al., 2014) empregou un modelo que
os individuos debian imitar, evidencidndose unha melloria nas persoas con TEA con respecto
ao nivel inicial. En contraste, outra intervencién que integraba aspectos multimodais da
comunicacion non verbal (Dantas e do Nascimento, 2022) non acadou resultados significativos
para a expresion emocional, sinalando que os rapaces e rapazas con TEA presentaban
dificultades no uso dos musculos faciais para reproducir a emocidn, a pesar de recofiecela
correctamente. Ainda asi, os autores destacaron que o uso de recompensas e o feito de que o
personaxe emulase as expresions dos participantes favoreceu notablemente a motivacion
durante a intervencion. Polo tanto, a variabilidade dos resultados impide extraer conclusions
robustas, 4 vez que sublifia a necesidade de investigacions que traten de comprender o impacto
dos serious games na expresion de emocions, en lugar de limitarse & sua identificacion. De
feito, esta escaseza de informacion dispoiiible sobre a produccion emocional tamén foi sinalada
noutros traballos, como o de Grossard et al. (2017), onde este aspecto non pudo ser avaliado

debido a que os estudos examinados se centraban exclusivamente no recofiecemento.

En canto aos elementos decisivos que han de presentar os serious games para manter a
implicacion dos usuarios, as investigacions sinalan que aquelas que contefien avatares deben

poder personalizarse co fin de conseguir un maior compromiso por parte dos participantes
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(Amat et al., 2021; Dantas e do Nascimento, 2022; Fridenson-Hayo et al., 2017; Griffin et al.,
2021; Penev et al., 2021; Scherf et al., 2024; Serret et al., 2014; Terlouw et al., 2020). Desta
forma, apoian o defendido por outros autores (Whyte et al., 2015; Wols et al., 2024) que
sostefien que non s6 as ferramentas terapéuticas integradas nos videoxogos son relevantes para
que estes resulten eficaces, sendn que tamén son decisivos outros factores como as condutas
dirixidas a obxectivos ou o desenvolvemento dun contexto inmersivo e unha boa experiencia
de xogo. Un desefo coidadoso pode potenciar a motivacion dos participantes e debe considerar
elementos como unha narrativa atractiva, a individualizacion da instrucion e a promocion da
xeneralizacion dos logros (Whyte et al., 2015). Ademais, Whyte et al. (2015) contemplan como
principios fundamentais a implementacion dun sistema de recompensas e unha
retroalimentacion inmediata e continuada. Neste sentido, un gran nimero de estudos optaron
por incorporar premios e retroalimentacion en tempo real como mecanismo dentro do xogo que
axude a reforzar a resposta acertada e a implicacion (Amat et al., 2021; Bernardini et al., 2014;
Dantas e do Nascimento, 2022; Fridenson-Hayo et al., 2017; Gabrielli et al., 2023; Gordon
et al., 2014; Scherf et al., 2024; Serret et al., 2014; Shamir et al., 2023; Terlouw et al., 2021).
Asi mesmo, outra condicion significativa nestas intervencions para lograr a aprendizaxe e
xeneralizacion das habilidades (Whyte et al., 2015) € a inclusion de elementos que faciliten a
transferencia dos cofiecementos a situacions sociais reais. Polo tanto, ao igual que acontecia na
dimension de habilidades comunicativas, a maioria dos programas inclien tarefas que imitan
contextos ecoloxicos e moitos dos videoxogos, como Zircus Empathico (Kirst et al., 2022) ou
Emotiplay (Fridenson-Hayo et al., 2017) inclien actividades destinadas a pais e nais para

reforzar na vida diaria as habilidades socioemocionais adquiridas.

De igual modo, moitos dos artigos incluidos (Beaumont et al., 2021; Fridenson-Hayo
et al., 2017; Gabrielli et al., 2023; Griffin et al., 2021; Kirst et al., 2022; Penev et al., 2021;
Scherf et al., 2024; Terlouw et al., 2020, 2021) tiveron en consideracién o feedback dos
usuarios, que resultou ser maioritariamente positivo, para valorar cuestions relevantes como a
satisfaccion ou a adaptabilidade do xogo. Paralelamente, ademais do axuste progresivo dos
contidos &4 poboacion diana (Whyte et al., 2015), na revision elaborada por Grossard et al.
(2018) contemplaron a necesidade de outorgar trascendencia & xogabilidade durante a
intervencion e ao disefio dos graficos, para asegurarse de que esta sexa o mais cautivadora e

individualizada posible.
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Finalmente, obsérvase unha notable diversidade nas tecnoloxias empregadas nas
intervencions (RV, RA, ordenadores, tabletas ou aplicaciéns mobiles), sen que se identifique
unha predominante, excepto ao traballar habilidades sociais como o contacto visual. Nesta
dimension, varios estudos amosan unha tendencia cara ao uso do ordenador (Aresti-Bartolome
e Garcia-Zapirain, 2015; Griffin et al., 2021; Scherf et al., 2024; Shamir et al., 2023), en lifia
coa literatura que sinala a eficacia das CBI neste &mbito e que suxire que os xogos aplicados
poden ser tan efectivos no TEA como certas terapias convencionais (Wols et al., 2024). Parte
da sua eficacia poderia explicarse polo seu formato interactivo e dindmico (Grossard et al.,
2018; Tang etal., 2019) que favorece a aprendizaxe de habilidades socioemocionais nun
entorno dixital accesible (Goldsmith e LeBlanc, 2004; Laamarti et al., 2014), facendo fronte as

posibles limitacions loxisticas e sociais das terapias tradicionais (Wols et al., 2024).
Limitacions e Lifias Futuras de Investigacion

A presente revision conta con limitacidons que deben terse en consideracion. En primeiro
lugar, non se avaliou o risco de sesgo dos artigos incluidos, polo que seria necesario un analise
mais detallado que determinase a sua calidade metodoloxica e a validez dos resultados. Por
outra parte, tampouco se realizou unha meta-analise dos datos cuantitativos dos estudos debido
as caracteristicas dos mesmos. Neste sentido, resulta complexo establecer comparacions dada
a heteroxeneidade dos desefios experimentais e as diferencias existentes entre os grupos control.
A escaseza de ensaios controlados aleatorizados (ECAs) atopados e de traballos con seguimento
a longo prazo tamén dificulta a comprension da eficacia destas intervencions no tempo.
Ademais, a maioria das investigacions conta con tamafios mostrais reducidos, € unha escasa
representacion feminina en todas aquelas que aportan informacion sobre a porcentaxe de homes
e mulleres (Beaumont et al., 2021; Kirst et al., 2022; Penev et al., 2021; Scherf et al., 2024;
Serret et al., 2014; Terlouw et al., 2021). De igual modo, moitos dos traballos empregan
autoinformes de diversos informantes, o que introduce unha certa heteroxeneidade nas
medicions debido as diferenzas perceptivas e contextuais entre eles. Finalmente, a ausencia de
analises que examinen o efecto diferencial dos compofientes dos xogos e a variabilidade nos
criterios de avaliacion impiden identificar as caracteristicas que contriblien en maior medida &

mellora das habilidades socioemocionais € 4 transferencia destes beneficios 4 vida diaria.

Polo tanto, resulta fundamental seguir investigando os avances nas novas tecnoloxias
que demostran unha eficacia real, co obxectivo de incorporalas tanto 4 practica clinica como a

contextos cotians. Nesta lifia, futuras investigacions poderian centrarse en avaliar a eficacia de
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distintos serious games con mostras mas amplas e metodoloxias mais rigorosas, permitindo asi
constatar os seus posibles beneficios e a transferencia 4 vida diaria. Ademais, compre desefiar
mais intervencions dirixidas a poboacion adulta, e tamén seria relevante comparar a
efectividade das que incluen estes videoxogos fronte as abordaxes tradicionais, co proposito de

optimizar a atencion que se lle ofrece a todas as persoas que presentan esta condicion.

En definitiva, a andlise dos estudos incluidos na presente revision apunta a que os
serious games presentan importantes implicacions clinicas para a intervencion en poboacion
infanto-xuvenil con TEA, amosando efectos positivos tanto nas competencias sociais como no
recofiecemento emocional. Os resultados indican que o seu uso no dmbito sanitario poderia
facilitar a adquisicion de habilidades comunicativas ao aumentar a frecuencia de interaccions
sociais e o contacto visual, 4 vez que reduce condutas sociais problematicas que poden levalos
ao illamento. Asi mesmo, observouse que a posibilidade de adaptacion, personalizacion e
retroalimentacion inmediata son caracteristicas que contriblien a unha maior motivacion
durante a intervencidn, aspecto fundamental no éxito terapéutico. Estas ferramentas dixitais
permiten proporcionar un medio estruturado e predicible que pode favorecer a xeneralizacion
a outros contextos cotians. Ainda asi, compre seguir investigando a stia integracion dentro de
programas de intervencion mais amplos e o seu impacto a longo prazo no desenvolvemento das

persoas con TEA.
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Proposta Aplicada: IntegraTEA

Intervencion dixital para a aprendizaxe socioemocional no TEA
Xustificacion da Intervencion

En 2021, o TEA afectaba a unha de cada 127 persoas a nivel mundial (Santomauro et
al., 2025), evidenciando un incremento relativo de aproximadamente o 5% na ultima década
(Zeidan et al., 2022). Esta situacion coloca a esta condiciéon como unha das principais causas
de anos de vida perdidos por discapacidade (DALYs) en poboacion infanto-xuvenil
(Santomauro et al., 2025). A elevada prevalencia e o impacto significativo na calidade de vida

realzan a necesidade de intervencions que aborden as dificultades asociadas ao trastorno.

A pesar da heteroxeneidade da manifestacion do TEA, as habilidades socioemocionais
resultan comunmente afectadas, comprometendo a capacidade de adaptacion e socializacion.
As dificultades na identificacion de emocions alleas, o escaso contacto visual € a comprension
limitada das normas implicitas nas interaccions sociais ou da linguaxe non literal (March-
Miguez et al., 2018; Taylor, 2016) contribuen a un maior risco de illamento e rexeitamento
(Berkovits et al., 2017), repercutindo negativamente na integracion social e no benestar xeral

das persoas con TEA.

Co proposito de mellorar estas habilidades, desenvolvéronse intervencions de diversa
duracion que integran principios condutuais e promoven tanto aspectos xerais como especificos
do comportamento (Steinbrenner et al., 2020). Entre outras, as técnicas cognitivo-condutuais
demostraron ser eficaces na mitigacion das dificultades socioemocionais e outros sintomas
caracteristicos desta problematica (Steinbrenner et al., 2020; Wang et al., 2021). Con todo, as
terapias convencionais baseadas no didlogo poden resultar desafiantes para os nenos € nenas
con TEA debido as implicacidons que supofien a nivel cognitivo e social (Carneiro et al., 2024;
Wols et al., 2024). En consecuencia, explorouse o uso dos serious games como alternativa
eficaz, aproveitando a predileccion por eles que presentan moitos menores con TEA (Mihova
et al., 2023; Tang et al., 2019), asi como a posibilidade de adaptacion e personalizacion que

estas tecnoloxias ofrecen (Grossard et al., 2018; March-Miguez et al., 2018).

Neste contexto, continuando co segundo obxectivo do presente Traballo de Fin de
Master proponse IntegraTEA, unha intervencion en habilidades socioemocionais baseada nos

serious games e implementada mediante un videoxogo para ordenador.
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Obxectivos

O obxectivo xeral da presente proposta ¢ desefar unha intervencion baseada nos serious games
co fin de mellorar as habilidades comunicativas e de recofiecemento emocional en poboacion
infantil con TEA. Asi, proponse IntegraTEA, un programa que se desenvolvera principalmente
mediante un videoxogo para ordenador. Os obxectivos especificos que se perseguiran con esta

intervencion son os seguintes:

e Aumentar a interaccidn social entre iguais.

e Incrementar o inicio de peticidons espontaneas con pares e adultos.

e Prolongar a duracion e frecuencia do contacto visual co interlocutor.
e Acrecentar a atencion conxunta na interaccion.

e Respectar quendas e tempos de espera.

e Identificar emocions propias e alleas.

Poboacion Diana e Ambito de Aplicacion

Esta intervencion dirixese 4 poboacion infanto-xuvenil, entre 10 ¢ 12 anos, cun
diagnodstico de TEA. A evidencia cientifica sublifia os beneficios da intervencion tempera para
potenciar a plasticidade cerebral, facilitando a adaptacion e o reforzo das redes neurais (Rogers
e Vismara, 2008). Con todo, en IntegraTEA optouse por ese rango de idade para minimizar as
variacions substanciais no desenvolvemento dos participantes, ademais de contemplar as

reticencias dalgunhas familias a expofer aos méais pequenos ao uso de dispositivos dixitais.

Por outra banda, considerarase a participacion dos coidadores e das familias, xa que a
literatura cientifica destaca a necesidade de ofrecer oportunidades de comunicacion funcional
ao longo do dia e en diversos escenarios, precisando a stia implicacion para fomentar
interaccions significativas (Rogers e Vismara, 2008). Neste sentido, ainda que a sua
colaboracion non deberia substituir a implementacion por parte dun terapeuta (Grossard et al.,
2018), numerosos estudos analizados destacan o papel dos coidadores como un factor relevante
para consolidar os avances nun contexto ecoloxico (Beaumont et al., 2021; Fridenson-Hayo

et al., 2017; Kirst et al., 2022; Penev et al., 2021; Scherf et al., 2024, 2024).
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Formato de Aplicacion e Compoiientes

A presente intervencion estd desenada para ser aplicada no contexto sanitario e conta
con dous bloques. O primeiro deles dirixese aos nenos e nenas con TEA adoptando un formato
grupal, dado que este formato foi recofiecido como unha metodoloxia efectiva e beneficiosa
(Mihovaetal., 2023; Rogers e Vismara, 2008; Whyte et al. 2015). Os grupos estan conformados
por dous ou tres xogadores. No que respecta 4 tecnoloxia empregada para administralo, 6ptase
polo uso dun videoxogo de ordenador ante a evidencia existente que avala os seus efectos
positivos nas dimensions de interese, asi como pola relacion custo-eficacia e a sua
accesibilidade (Tang et al., 2019; Wols et al., 2024). Os membros dos equipos poderan presentar
distintos graos de funcionalidade, seleccionando as opcidons do xogo que permitan axustar a
configuracidon as caracteristicas dos xogadores. Dependendo do seu nivel de motricidade,
optarase por unha modalidade multixogador con diferentes mandos ou por outra adaptada con
teclado e rato na que deberan respectar as quendas para dirixir aos personaxes e completar as

tarefas.

Paralelamente, incorporase un bloque para os coidadores de cada integrante, orientado
a favorecer a practica diaria e a consolidacion das aprendizaxes. As sesions individuais cos pais,
nais ou titores legais poderan ser presenciais ou telematicas. A sua finalidade ¢ a de recadar a
informacion pertinente, proporcionar psicoeducacion sobre o TEA e unha explicacion da paxina
web 4 que poderan acceder en calquera momento. Nesta detdllanse as guias practicas e os
exemplos de tarefas para casa (ver Anexo 4). Durante estas reunions poderanse aclarar cuestions

que xurdan durante a implementacion do programa.

A intervencion serd aplicada por un psicologo/a xeral sanitario/a con cofiecementos

sobre trastornos do neurodesenvolvemento e experiencia previa no ambito infanto-xuvenil.
Cronoloxia, Procedemento e Contidos

A intervencion consta dun total de 11 sesidns, as cales se distribuen segundo a fase € o
bloque no que se enmarcan. O Anexo 1 recolle unha proposta de cronograma para aplicar o
programa. As tres fases que o compoiien son: a avaliacion pre-intervencion, a implementacion
do programa e a avaliacion post-intervencion, acompafiada de seguimentos ao longo de un ano.
A continuacién, describense en detalle cada una delas e os seus correspondentes contidos,

tamén ilustrados na Figura 3.
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Figura 3

Fases, componientes e contidos da intervencion IntegraTEA.

IntegraTEA

Fase
Fase de Intervencion

Pre-intervencion

( ) ( |
Requisitos IAvaliaciominicial Bloque grupal con Bloque individual
nenos/as con coidadores
I l .
10 a 12 anos ADI-R Videoxogo
multixogador 3 sesions
Diagnéstico de TEA cccC
previo 6 sesions 60 minutos
BLERT-SII
40 minutos: Presenciais ou
30 min de xogo telematicas

Observacion directa da

conducta do/a neno/a e

Feedback inmediato, Psicoeducacion,

cumplimentacion da

R reforzamento +,
checklist

apoio e orientacion
modelado e practica aos pais, nais e
guiada, exposicion a titores legais
situacions sociais e |
control de estimulos Péxina web con

recursos

Guia por terapeuta

Fase Pre-intervencion

Fase

Post-intervencion

Avaliacion post-
intervencion

Seguimento

|
2 meses

6 meses

12 meses

Antes da implementacion, terd lugar a primeira sesion de avaliacion inicial cos pais, nais

ou titores legais dos menores para determinar o nivel base de habilidades socioemocionais.

Desta forma, poderanse establecer as necesidades especificas e facer as adaptacions precisas,

asi como avaliar nun momento posterior a efectividade da intervencion. A continuacion,

detallanse os instrumentos de avaliacion que facilitaran a abordaxe de aspectos xerais e

concretos da sintomatoloxia do TEA, valorando a consecucion de todos os obxectivos

propostos.

- Autism Diagnostic Interview — Revised (ADI-R; Lord et al., 1994; adaptado ao espafiol

por Nanclares-Nogués et al., 2024). Esta entrevista clinica semiestruturada de 93 items

permite explorar mediante o relato dos coidadores diferentes aspectos do

desenvolvemento social, comunicativo e condutual na infancia e na adultez. Na presente
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intervencion empregarase como algoritmo para describir o perfil condutual inicial, pois
as suas dimensions recollen informacion vinculada a todos os obxectivos que se
pretenden acadar. Asi, o dominio de Interaccion social reciproca aborda a iniciativa
para relacionarse cos iguais, a calidade do contacto visual e condutas relacionadas coa
atencion conxunta (mostrar obxectos ou seguir a mirada). A dimension de
Linguaxe/Comunicacion recolle o uso funcional e espontdneo da linguaxe ou xestos, o
que posibilita avaliar as peticions iniciadas polo individuo. En Conduta restrinxida,
repetitiva e estereotipada explorase a rixidez comportamental, a participacion en Xogos
con regras € a tolerancia a cambios nas rutinas, ofrecendo informacion sobre a
capacidade para respectar quendas e tempos de espera. Finalmente, o recofiecemento ¢
expresion de emocidns valorase a través de items que exploran a resposta emocional e
a comprension dos estados afectivos dos demais. Deste xeito, este instrumento facilita
a identificacion de fortalezas e necesidades, permitindo posteriormente contrastar esta
informacion coa recollida ao finalizar a intervencion.

- Children’s Communication Checklist (CCC; Bishop, 1998; Crespo-Eguilaz et al.,
2016): Cuestionario desefiado para detectar dificultades na comunicacion en nenos/as
entre catro e 16 anos. Consta de 70 items distribuidos nas dimensions de linguaxe e
pragmatica. Asi, mediante a informacién aportada polos coidadores, permite avaliar con
mais detalle a interaccion social, a coherencia conversacional e a espontaneidade ao
iniciar e responder conversacions, ademais de abordar a comprension da linguaxe
figurada e a capacidade para manter quendas e adaptarse ao contexto social.

- Bell-Lysaker Emotion Recognition Test (BLERT-SII; Bryson et al., 1997; adaptado ao
espanol por Garcia-Guerrero et al., 2022). Avalia o recofiecemento emocional a través
de estimulos audiovisuais que integran expresion facial, ton de voz e linguaxe corporal.
Estd composto por videos nos que un actor interpreta distintas emocions basicas,
permitindo unha medicion mais ecoloxica da percepcion emocional. Os nenos € nenas
deben identificar a emocidn expresada en cada escena, o que proporciona informacion

sobre a capacidade para procesar sinais sociais en contextos dindmicos e multimodais.

Por ultimo, empregariase a observacion directa do comportamento do neno ou nena a
través dunha Checklist elaborada ad hoc (ver Anexo 2) que deberd ir cubrindo o profesional da
psicoloxia xeral sanitaria ao longo da sesion para complementar a informacion obtida e asi

axudar a valorar a consecucion das metas establecidas.
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Fase de intervencion

Esta fase comprende nove sesions, distribuidas entre os dous bloques do programa. A
intervencion grupal consta de seis sesions dirixidas aos nenos e nenas, mentres que a individual
inclue tres orientadas as persoas coidadoras. As sesions seran programadas con periodicidade
semanal para os nenos/as, mentres que as realizadas cos coidadores seran distribuidas ao longo
do proceso. Concretamente, establecerase unha consulta inicial, unha intermedia e outra final.
As consultas coas familias terdn unha duracion de 60 minutos e as sesidons grupais cos menores
seran de 40 minutos. Dentro destas ultimas, o tempo destinado ao uso das pantallas non
excedera os 30 minutos, reservando dez minutos para explicacions e reflexions finais sobre a

actividade realizada.
Bloque grupal con menores

As seis sesions grupais cos nenos e nenas tefien o videoxogo para o ordenador como
elemento principal. Este videoxogo serd administrado por un psicélogo/a xeral sanitario/a, quen
xestionard os tempos e participard nalgunhas accions, ademais de fomentar a interaccion entre
os membros mentres observa a siia conduta e resolve as cuestions que poidan xurdir durante a

implementacion.

O serious game presentado estd desefiado para mellorar as habilidades sociais e de
reconecemento emocional a través das distintas actividades das seis sesions que o compofien,
descritas na Taboa 2. Entre as caracteristicas do videoxogo, atopase unha pantalla de
introducion cunha estrutura clara (ver Anexo 3), mediante a cal se accede &s instrucions,
personalizacion dos personaxes, mapa coa visualizacion do progreso e misions que deberan
completar. A historia versa sobre unha aventura espacial e integra condutas dirixidas a
obxectivos cunha dificultade progresiva para evitar a frustracion. Incorpdrase musica e
animacions atractivas con informacion visual, escrita e narrada para aumentar a motivacion e
facilitar a comprension. Algunhas actividades son interactivas e requiren mover personaxes por
distintos escenarios, mesturando dindmicas mais introspectivas con outras grupais (colaborar

para lograr un obxectivo comun, toma de decisions grupais, respecto de quendas, etc).

A través dun enfoque ludico, este bloque incorpora diversos componentes terapéuticos
nos diferentes niveis do videoxogo. Asi, addptanse técnicas cognitivo-condutuais como
elementos de feedback inmediato polos personaxes do xogo para orientar o axuste do

comportamento en tempo real (ver Téboa 2), xunto co reforzamento positivo a través dun
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sistema de recompensas con incentivos e premios simbodlicos tras a emision da conduta
desexada, aumentando a probabilidade da stia repeticion — obxectos especiais, elementos para
personalizar aos avatares, estrelas no mapa en cada mision finalizada con éxito ou Certificados
de Comandantes da Via Aurea ao completar o xogo (ver Anexo 5). A estrutura do xogo favorece
tamén a practica guiada e o modelado entre iguais ou pola figura do terapeuta, facilitando a
adquisicion de habilidades mediante observacion e repeticion nun entorno seguro, no que se
axusta o nivel de dificultade as capacidades dos integrantes. A participaciéon en tarefas
cooperativas implica situacions de exposicion graduada a situacions sociais € o control de
estimulos empregarase para guiar a interaccion co uso de claves visuais, quendas explicitas ou
sinais contextuais que orienten a conduta. Mediante todas estas estratexias buscase potenciar a
motivacion intrinseca e lograr os obxectivos do programa, promovendo a conversacion e
colaboracion, a solucién de problemas, a toma de quendas e o recofiecemento de emocions

basicas.
Taboa 2

Sesions e contidos da intervencion co videoxogo para o comporiiente grupal

Sesion 1: Benvida 4 Via Aurea!

Obxectivo: familiarizarse co serious game, cofiecer aos integrantes do grupo, aumentar

a interaccion eles e iniciar peticions espontaneas con adultos.

Presentacion dos membros do equipo e explicacion das instrucions do videoxogo.
Creacion dos personaxes e practica do movemento polo escenario empregando o
mando ou o rato, segundo modalidade escollida.

Toma de decisions conxuntas para a personalizacion da nave espacial.

Peticion de axuda ao psicologo/a xeral sanitario/a para poder acceder a opcions
bloqueadas - como traxes especiais, mini-xogos ou salas da nave - que requiren dun

codigo que so ten o terapeuta para ser desbloqueadas e exploradas.
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Sesion 2: Exploradores Espaciais

Obxectivo: incrementar a interaccion social, respecto de quendas e capacidade de

atencion compartida.

Explicacion do obxectivo, regras e control do xogo: organizase a informacion acerca
da mision de forma secuencial con apoios visuais para anticipar 0 que vai a
continuacion, recordando que a colaboracion e a peticion de axuda forman parte do
x0go, ¢ reforzando a tolerancia 4 frustracion ao transmitir a idea de que o poden intentar
de novo se non o logran 4 primeira. Ademais, contase cunha demostracion practica por
parte do terapeuta dos controles a utilizar (joystick, teclas, rato...) e cun espazo de proba
previa antes de iniciar a mision.

Colaboracion no control da nave: os integrantes deben respectar quendas para moverse
polo espazo exterior, empregando o mando, o rato ou o teclado.

Identificacion de asteroides, con sinais auditivas e visuais, € realizaciéon dunha accién
simultanea e coordinada (premer 4 vez o boton de proteccion) para evitar que choque
contra a nave e esta perda velocidade.

Feedback en tempo real: se conseguen sincronizarse, recibiran premios adicionais.
Aumento progresivo da dificultade para evitar a frustracion.

Reflexion final sobre a importancia do traballo en equipo e estrelas no mapa como

recompensa ao superar a mision.

Sesion 3: Operacion Reparacion

Obxectivo: incrementar o contacto visual durante interaccidns e as peticions

espontaneas.

Exploracion do planeta para recoller partes que romperon da nave e que cada xogador
ten anotado nunha lista.

Intercambio de obxectos: un xogador ten a metade dun obxecto que deberan fusionar
coa doutro compaifieiro para que volva a funcionar e poder reparar a nave.
Mantemento do contacto visual: para que o intercambio sexa efectivo, deben manter a
mirada entre ambos xogadores durante tres segundos. Asi, desbloquéase unha
animacion de momento do detector da mirada, no que entre en accion o terapeuta para
validar o troco e poder continuar.

Feedback en tempo real: ao efectuar o intercambio aparecen sons € mensaxes

agradables. En caso contrario, o terapeuta pode recordar a sua importancia para
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conseguir 0 obxecto e completar a mision, ou axustar o tempo de contacto visual e
nimero de intercambios a realizar.

Recompensas: estrelas no mapa por completar a mision.

Sesion 4: A busca do tradutor de emocions

Obxectivo: aumentar interaccion social e identificar emocidns alleas

Interaccidon con extraterrestres: durante a busca dun obxecto tradutor que axude a
comprender a lingua dos habitantes dese planeta, os xogadores deberan interactuar con
personaxes que non falan o seu idioma e expresan emocions de tristeza, medo,
felicidade ou ira.

Toma de decision grupal sobre a identificacion da emocion en funcién da expresion
facial, o ton e a linguaxe corporal dos extraterrestres (ver Anexo 3).

Feedback en tempo real e puntos de recompensa para a obtencion do Tradutor

intergaldctico, xunto coas estrelas no mapa por completar a mision.

Sesion 5: Descifrando emocions no universo

Obxectivo: aumentar a interaccion entre iguais e identificar emocidns propias e alleas

Exploraciéon do escenario: tras recibir unha sinal de emerxencia procedente doutro
planeta, os xogadores atopan que os habitantes tefien problemas entre eles
(malinterpretan as emocions dos demais, reaccionan de forma inadecuada e xorden conflitos
pola falta de comprension).

Uso do Tradutor intergaldactico: o comandante da estacion espacial pide axuda para
que identifiquen as emocions dos habitantes e lles ensinen a reaccionar de forma mais
axeitada

Recofiecemento da emocion: cada habitante expon a situacion na que se encontran
(semellantes &s da vida diaria) e os xogadores deben determinar a emocion que estad
sentindo en funcidn da linguaxe verbal e non verbal (ver Anexo 3).

Reflexion persoal: resolto cada caso, deben responder a unha pregunta que invite a
pensar se algunha vez se sentiron asi, como reaccionaron e que farian se algun dos
compaiieiros se sentise desa forma.

Feedback en tempo real: mensaxes positivos ante respostas correctas; pistas ou
recordatorios de atender & linguaxe non verbal se son incorrectas.

Recompensas: puntos para obter o Escudo emocional para personalizar o avatar, xunto

coas estrelas no mapa ao superar a mision.
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Sesion 6: Regreso a Terra!

Obxectivo: aumentar a interaccidon social entre iguais, a atencion compartida, o

respecto de quendas e as peticions espontaneas.

Navegacion con quendas a través da nebulosa: altérnanse de forma que un xogador
controla a nave esquivando a outras, mentres os demais miran un mapa e lle dan
instrucions verbais ata chegar 4 zona de aterraxe.

Aterraxe a cegas: un xogador de costas a pantalla ten o control para introducir os
numeros das coordenadas. Os outros xogadores deben transmitirlle a informacion por
quendas e mediante o contacto visual, pechando os ollos as veces que se correspondan
co numero da pantalla.

Feedback inmediato: sons positivos ante respostas correctas; inestabilidade da nave
ante incorrectas.

Recompensas: tras a aterraxe, desbloquéase unha animacion final e pasase ao peche da
intervencién, outorgando a cada xogador o Certificado de Comandante da Via Aurea.

(ver Anexo 5)

Bloque individual con coidadores

Este bloque estrutlirase en tres sesions individuais de 60 minutos e caracter presencial
ou telematico, dirixidas aos pais, nais ou titores legais dos menores, co proposito de ofrecer un
acompanamento personalizado que complemente e consolide os aprendizaxes adquiridos fora

do contexto da intervencion a través de tarefas para casa.

Na primeira sesion, explicase en detalle o programa e proporciénase psicoeducacion
sobre o TEA e as stas implicacions, considerando cada caso en particular. Asi mesmo,
preséntase a paxina web na que se detallan as tarefas para casa (ver Anexo 4). Esta incorpora
guias practicas con exemplos de rutinas familiares e xogos adaptados, xunto con material
descargable. Conforma un recurso que permitira aos coidadores acceder de xeito autonomo a
ferramentas e pautas psicoeducativas para escoller e promover, de forma regular, actividades

que reforcen as habilidades traballadas no videoxogo multixogador.

A temporalizacion das tarefas para casa consistird na realizacion de actividades diarias
e semanais (ver Anexo 4). Con respecto as primeiras, establécese que cada dia debera

completarse polo menos unha das duas propostas dispoiiibles, sendo unha delas a de destinar
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entre 15 e 30 minutos diarios & creacion dun d/bum de emocions no que cada membro da familia
coloque un adhesivo que represente como se senten ese dia para promover a expresion € o
recofiecemento emocional (Fridenson-Hayo et al., 2017). A outra alternativa a escoller seria a
de incluir nalgin momento do dia a actividade A quenda de preguntar, na que se promova a
formulacion de preguntas (que, onde, a quen, que acontece) e peticions de axuda ou atencion

por parte do/a menor.

Estas tarefas breves e diarias permiten reforzar as aprendizaxes, pero seria convinte
combinalas con outras que requiran unha maior implicacion por parte dos coidadores que se
leven a cabo como minimo unha vez a semana. Desta forma, entre as actividades semanais
recollidas na paxina web (ver Anexo 4), atopanse algunhas como a Lectura de contos que
proporcionan psicoeducacion sobre sintomatoloxia do TEA, Tardes con amigos para
invitacions a compafieiros e amigos a xogar (Rogers e Vismara, 2010) ou Tempo en familia
para a realizacion de actividades colaborativas que impliquen quendas — por exemplo, preparar

unha comida ou inventar unha historia conxunta.

Durante o transcurso do programa, na sesion intermedia, resdlvense as posibles dubidas
que podan xurdir sobre a aplicacion das tarefas no fogar, revisando as realizadas ata o momento

e permitindo adaptar as estratexias as necesidades especificas de cada familia.

Finalmente, na terceira sesion deste compofiente, comprobarase a realizacion das tarefas
nas Ultimas semanas, levando a cabo unha reflexion sobre os avances conseguidos e ofrecendo

recomendacions para manter e xeneralizar as habilidades adquiridas a longo prazo.
Fase de avaliacion post-intervencion

Na tultima sesioén do programa procederase & avaliacidon post-intervencion co proposito
de determinar o grao de consecucion dos obxectivos establecidos na fase inicial. Para iso,
volverase a empregar o ADI-R como algoritmo da conduta actual para examinar a evolucion
percibida polos pais, nais e titores legais tras a intervenciéon. Tamén se cumprimentardn de novo
a checklist de observacion directa, o CCC e o BLERT-SII para comparar as puntuacions obtidas

antes e despois da implementacion do programa.



Uso das TIC na intervencién en habilidades socioemocionais no TEA| 55

Ademais, recollerase unha valoracion subxectiva dos menores ¢ dos seus coidadores con
respecto 4 sua experiencia no programa, incluindo a sua satisfaccion co videoxogo, a paxina
web e a intervencion en xeral (ver Anexo 6). Esta informacion resultara util para avaliar a

aceptabilidade e satisfaccion da intervencion proposta e optimizar futuras implementacions.

Neste momento tamén comezard o proceso de seguimento, destinado a comprobar a
consolidacion das habilidades adquiridas e proporcionar orientacions adicionais no caso de ser
necesarias. Este terd lugar cos coidadores de forma presencial ou telematica mediante
videochamada, en tres momentos do tempo: aos dous, seis e doce meses tras a finalizacion da
intervencion. Durante as sesions, as cales teran unha duracién de 90 minutos, volveranse a
administrar os cuestionarios e consultarase cos pais, nais ou titores legais a sua opinion

subxectiva sobre a evolucion do/a menor.
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Conclusions

O presente Traballo de Fin de Méster ten por obxectivos analizar o uso dos serious games como
ferramenta terapéutica para intervir sobre as habilidades socioemocionais en poboacion infanto-
xuvenil con TEA e propofier unha intervencién que as mellore a través dun videoxogo

terapéutico. A revision dos estudos incluidos permite extraer as seguintes conclusions:

- A maioria das investigacions que exploran o efecto dos serious games sobre as
habilidades comunicativas en poboacion pediatrica con TEA sinalaron unha melloria
nas interaccions espontaneas de iniciacion e resposta entre iguais, asi como un efecto
positivo no intercambio social co terapeuta ou os coidadores principais.

- Os serious games centrados no contacto visual e na interpretacion da mirada lograron
en nenos/as con TEA un aumento significativo da fixacion na rexion ocular ¢ unha
reducion dos tempos de reaccion en tarefas de seguir ou dirixir a mirada aos ollos.

- Os comportamentos sociais problematicos foron avaliados por un menor nimero de
estudos, mais estes amosaron a sua reducion significativa tras a intervencion.

- No recofiecemento emocional observouse unha identificacion madis correcta das
emocions basicas con respecto ao nivel inicial en tarefas multimodais e con diferentes
formatos de presentacion de estimulos.

- A felicidade parece ser a emocion que se identifica con maior exactitude, pero non hai
consenso sobre as que resultan mais dificiles de recofiecer.

- Con respecto 4 producion de expresions faciais emocionais, a literatura dispoiiible que
foi revisada ofrece resultados contraditorios sobre a sia melloria, polo que é necesaria
mais investigacion que analice en profundidade esta cuestion.

- O formato grupal e 0 modo multixogador favoreceron a participacion igualitaria entre
pares, a colaboracion e o respecto de quendas.

- As caracteristicas que deben presentar os serious games para obter resultados positivos
comprenden técnicas cognitivo-condutuais como a incorporacion dun sistema de
recompensas ou de feedback inmediato e continuado, ademais de incluir un argumento
e contexto inmersivos, condutas dirixidas a obxectivos e a personalizacion dos avatares.

- A transferencia dos logros adquiridos constitie un aspecto central nestas intervencions,
sendo moitas delas aplicables tamén en ambitos como o familiar ou escolar.

- A proposta de intervencion IntegraTEA procura o adestramento de habilidades
socioemocionais en nenos e nenas con TEA, integrando o uso dun serious game e unha

paxina web con recursos para fomentar a implicacion de nais, pais ou titores legais.
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Anexos

Anexo 1. Exemplo de cronograma para a implementacion da intervencion IntegraTEA.

XULLO 2025

LUNES MARTES MERCORES XOVES VENRES

1 2 3 4

Avaliacion
pre-intervencion

7 8 9 10 1

19 Sesién Familiar 19 Sesién Grupal
Psicoeducacion Videoxogo

Practica de tarefas no fogar: Recursos da péaxina web

14 15 16 17 18

24 Sesién Grupal

Practica de tarefas no fogar: Recursos da paxina web

21 22 23 24 25
29 Sesién Familiar
Dubidas e axustes

3¢ Sesién Grupal

Practica de tarefas no fogar: Recursos da paxina web

28 29 30 31

4 Sesién Grupal

Practica de tarefas no fogar: Recursos da péxina web

AGOSTO 2025

LUNES MARTES MERCORES XOVES VENRES

Practica de tarefas no fogar

4 5 6 7 8
59 Sesién Grupal

Préctica de tarefas no fogar: Recursos da péxina web

gl 12 13 14 15
39 Sesion Familiar 69 Sesién Grupal
Recomendacioéns Peche

Préctica de tarefas no fogar: Recursos da paxina web
18 19 20 21 22

Avaliacién
post-intervencién

25 26 27 28 29

..
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Anexo 2. Checklist elaborada para a avaliacion mediante observacion directa do

comportamento dos nenos e nenas.

0: Conduta ausente | 1: Conduta infrecuente | 2: Conduta frecuente

Interaccion social entre iguais

Inicia contacto espontaneo (verbal ou non verbal) 0 1 2

Responde positivamente a iniciacions doutras persoas 0 1 2

Peticions espontianeas

Solicita axuda de forma espontdnea 0 1 2

Emprega xestos comunicativos 0 1 2

Contacto visual co interlocutor

Mantén contacto ocular durante as interaccions 0 1 2

Usa o contacto visual con funcién comunicativa (compartir, comprobar, 0 1 P
conectar, etc).

Atencion conxunta

Sinala ou amosa obxectos para compartir interese 0 1 2

Segue a mirada ou o xesto da outra persoa cara o estimulo indicado 0 1 2

Respecto das quendas e tempos de espera

Non interrompe de forma impulsiva 0 1 2

Acepta indicacions para esperar a sua quenda 0 1 2

Identificacion de emocions propias e alleas

Recofiece emocions basicas en expresions faciais ou situacions sociais 0 1 2
Nomea e describe como se sinte ante un estimulo 0 1 2
Responde de forma adecuada as emocions dos demais (empatia, risa 0 1 P

compartida...)
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Anexo 3. Proposta de interfaz do videoxogo.

m

Intervencién dixital para a aprendizaxe socioemocional no TEA

FIHIZH
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A ) Enfadado

) O
s/
B C) oo

Pensei que podia unirme ao seu xogo colléndolles a sta esfera cosmica,
pero marcharonse e sentinme mal sen saber por que.

Agora sei que estaba triste por non ter con quen xogar e enfadado
porgue non me entenderon. Xa estou mais contento.

Sequirei 0 voso consello: voulles pedir perdédn, para a proxima esperarei
un momento e preguntareilles antes de unirme.
Grazas por axudarme!
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Anexo 4. Proposta de interfaz da paxina web e opcions de tarefas para casa.

, Inicio Materiais Actividades diarias Actividades semanais O voso perfl
IntegraTEA

Biblioteca de recursos

Aqui encontraredes propostas de actividades diarias ou semanais para
implementar dende o fogar e reforzar os logros adquiridos

Descubre os materiais descargables

Actividades diarias

A quenda de preguntar O album das emocions
ncentivaremos a formulacion de preguntas e Afondaremos en como nos sentimos para
peticions durante as interaccions traballar o recofiecemento emocional.

Actividades semanais

Lectura de contos
Adentraremonos en historias que nos contan

abordar a diferente

Ler mais Descargar material

Tarde de xogos

Ler mais Descargar material

Tempo en familia

A

Ler mais Descargar material

O voso progreso Consultar  Engadir actividade realizada

, Sobre nds IntegraTEA &

Queaives s0Mmas? Paolitica da privacidads
IntegraTEA
Protocols Avise kegal

O m o @

SeriouE ganes Politica da cookies
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’ Inicio Materiais Actividades diarias Actividades semanals @ voso perfl
IntegraTEA

Actividades diarias

Cada dia, deberedes completar polo menos unha das ddas tarefas que aqui
se presentan para fomentar a consolidacion das aprendizaxes

A quenda de preguntar

Obxectivo: Reforzar a formulacion de preguntas e peticiéns en contextos naturais e cotias.

Pasos a sequir:
1. Unha vez ao dia, nun momento tranguilo (durante a merenda, no coche, antes de durmir...) o neno/a ten a quenda de preguntar.

2. Durante ese tempo, animaselle a facer catro preguntas ou peticions, mirando aos ollos do interlocutor, Por exemplo:

3. Se lle resulta dificil comezar, o adulto pode iniciar a quenda e modelar exemplos ou empregar un comodin (unha pregunta en
papel). Os comodins son limitados! S6 se pode empregar un por guenda.

4. Cada vez que o intente, reforzardselle cunha resposta calida que pofia en valor o seu esforzo ou a conduta conseguida.

Agora técache a til Que preguntas se che ocorren?

GGV a®?fesia?f
O album das emocidns

Obxectivo: Reforzar o recofiecemento e a expresion de emocidns propias e alleas.
£Qué se necesita?

+ Un caderno ou unha carpeta con folios
= Lapices de cores, boligrafos ou pegatinas.
» Tixeiras, pegamento e follas descargables con caras gue amosan distintas emocidns basicas (opcional)

Pasos a seguir:
1. Escoller un momento ao final do dia para traballar o album. Paden ser sé 10-15 minutos.

2. 0 adulto preguntard ao neno/a que emociéns sentiu ao longo do dia. Se lle costa identificalas, poden ofrecerselle opcitns con
apoio visual, como fotagrafias de caras que expresan alegria, tristeza, enfado, medo ou outras mais complexas.

3. Seleccionar unha ou dias emocidns para rexistrar, Non é necesario que detalle todo o dia, senon centrarse nunha situacion
significativa.

4, Escribir, pegar imaxes ou debuxar xuntos a expresion da emocion.

5. Reflexionar sobre outras cuestions relacionadas:

Recomendacions:

Non forzar ao nenofa se non lle apetece falar un dia. Nese caso, optar por outra actividade diaria, xa que é importante
ofrecer espazo no que non se sinta presionado nin correxido.

Tamén & relevante deixar que o nenofa participe activamente e gue decore as paxinas ao seu gusto, para manter a sla
motivacidn e que sinta que é o seu album.
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Actividades semanais

Aqui atoparedes algunhas propostas de tarefas semanais.
Deberedes completar tres cada semana.

atResV a?Bf2srVa?®f

Tardes con amigos

Actividades para aprender a colaborar, compartir e
divertirse en compafiia de outros nenos

Engadir actividade

Tempo en familia

Un momento para aprender a colaborar e
comunicarse mentres desfrutades todos xuntos.

Engadir actividade

Dawn Huchner

Clare A & Freciand v fosanbon B Tomer

Que puedo hacer cuando... Estallo por Qué puedo hacer cuando... Refunfuiio Qué puedo hacer para... vencer mi timidez
cusiquier cos demasiado TEA Ediciones
TEA Ediciones TEA Ediciones
, Sobre nés IntegraTEA ©
Quenes somos? Politica de privacidade
IntegraTEA
Protocalo Aviso legal
O D o @

Serious games Politica de cookies
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' Inicio Materiais Actividades diarias Actividades semanais O voso perfi
IntegraTEA

Actividades semanais

Aqui atoparedes algunhas propostas de tarefas semanais.
Deberedes completar tres cada semana.

a7 esf a?fesrfFa?i

Tardes con amigos

Obxective: Fomentar a colaboracion, a comunicacién funcional @ a interaccion positiva entre iguais a través de actividades ludicas
nun contexto familiar.

Pasos a seguir:
1. Elixir o lugar: en casa, nun pargue, nunha praza...

2. Escoller o plan a realizar:

3. Consideracions importantes para o adulto: as actividades deben organizarse de forma clara e ben estruturada, animando a
manter o contacto visual nas interaccions e empregando apoios visuais, supervision e modelado (de ser preciso).

4. Invitar a un amigo ou compafeiro de equipo!

G B sV a®Besria?f

Tempo en familia

Obxective: Promover habilidades de comunicacién, colaboracion e respecto de quendas mediante actividades cotids compartidas
que favorezan unha bea interaccién entre o neno e a familia.

Ideas:
Cocifiar en cempania: seleccionar unha receta da carpeta de materials descargables e asignarlle unha tarefa a cada persoa.

Facer manualidades en familia: escoller un proxecto gue vos guste e seguir os pasos para completalo xuntos (crear mascaras,
pintar un cuadro...).

Inventar unha historia entre todos: pensade os personaxes e a trama, preparade a posta en escena e, se vos animades,
intentadea representar!

Plantar unha pequena horta: nun pequeno espacio, nunha caixa ou mesmo nun vaso podedes facer medrar as sementes de
algunhas plantas (lentellas, tomates. ).

Construir con materais reciclados: empregade caixas de cartén, rolios de papel ou botellas para fabricar robots ou calguera outra
cousa que a vosa imaxinacidn vos dicte,

Xogar xuntos a un xogo de mesa.

Buscar obxectos escondidos: unha persoa escondera un obxecto nunha sala, os demais deben tentar adivifiar por quendas de
qué se trata e onde esta.

Ver mais Descargar material
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" Inicio Materiais Actividades diarias Actividades semanais -

IntegraTEA

O voso perfil

Aqui visualizaredes o voso progreso persoal ao longo
da intervencidn

Eva Gerpe

d

Estatisticas

5 &
Actividades diarias completadas Actividades semanais completadas

15 Quendas de preguntas 4 Contos finalizados

11 Paxinas do dlbum de emociéns 3 Tardes de xogos
4 Tempos en familia

.’ Sobre nés IntegraTEA ©
Inte graTE A Quenes somos? Politica de privacidade
Protocolo Aviso legal

6O B 8 @ Serious games Politica de cookies
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Anexo 5. Certificado de Comandante da Via Aurea que se entrega ao finalizar a

intervencion grupal
// a 2

5 | SO

CERTIFICADO DE COMANDANTE
DA ViA AUREA

OUTORGADO A:

Por axudar a reparar a paz no espazo exterior e completar
satisfactoriamente o videoxogo IntegraTEA

(i

0 Xeneral da Divisién Espacial
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Anexo 6. Valoracion da satisfaccion e utilidade da intervencion.

Nenos/as (10-12 anos)
Gustarianos cofiecer a tia opinion sobre a intervencion. Responde a estas preguntas sobre como
te sentiches durante as sesions grupais co videoxogo e con respecto as tarefas para casa. Marca

a resposta que se asemelle mais ao que ti pensas, seguindo esta escala:

0 = Nada de acordo | 1 = Pouco de acordo | 2 = Bastante de acordo | 3 = Moi de acordo

0 |1 |2 3

Gustoume o videoxogo

Entendin ben as actividades

Sintome mais comodo/a falando con outros nenos/as

Axudoume a entender mellor as mifias emocions € as dos demais

Gustaronme as actividades para casa

Gustariame repetir algo asi

Que engadirias sobre a tua experiencia?

Nais, pais ou titores legais

Esta breve escala ten como obxectivo recoller a siia valoracioén persoal sobre a intervencion
realizada durante as ultimas 6 semanas, que incluiu sesidons grupais semanais cos nenos € nenas
e actividades para casa. Por favor, marque en cada afirmacion o grao no que esta de acordo
tendo en conta a sua propia percepcion e experiencia ao longo deste periodo.

0 = Nada de acordo | 1 = Pouco de acordo | 2 = Bastante de acordo | 3 = Moi de acordo

O meu fillo/a desfrutou da experiencia

Notei melloria na stia forma de relacionarse

Notei melloria na sta forma de recofiecer emocions

As tarefas para casa foron amenas e ttiles

A péxina web facilitou a aplicacion das actividades

Participaria de novo

Algunha suxestion ou comentario?




