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Resumen 
 

Uno de los métodos que mejor está respondiendo a las demandas actuales de la educación es la introducción de las 
Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC). En esta línea, los futuros docentes de los Grados de Maestro 
de Educación Infantil y de Maestro de Educación Primaria deben conocer qué es la Realidad Aumentada, una de las 
tendencias más novedosas debido a la diversidad de aplicaciones que desarrollan distintas áreas de contenidos. La 
característica principal de esta herramienta es que permite el acceso a la información de la realidad del mundo y pone 
a disposición de la sociedad datos digitales en tiempo real. Por otra parte, debido al aumento de estudiantes que 
presentan Trastorno del Espectro Autista (TEA) y teniendo en cuenta su alta prevalencia en las aulas de los colegios 
y su heterogeneidad, existe una notoria dificultad para acertar en las intervenciones educativas. En este sentido, este 
estudio tiene por objetivo realizar una revisión de aplicaciones de Realidad Aumentada que son favorables para el 
desarrollo competencial en la intervención con el alumnado que presenta TEA, que posteriormente, y según el 
contexto en el que se vaya a trabajar, servirán para seleccionar la aplicación más adecuada. Este trabajo se enmarca 
en la línea de investigación del grupo de investigación de la Universidad de Alicante IncluTic (VIRGROB-321). 
 
Palabras clave: Educación Superior, Magisterio, Aplicaciones, Realidad Aumentada (RA), Trastorno del Espectro 
Autista (TEA), Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC). 
 
 

Abstract 
 

One of the methods that is best responding to the current demands of education is the introduction of Information and 
Communication Technologies (ICT). In this line, future teachers of Early Childhood Education and Primary 
Education Teachers must know what Augmented Reality is, one of the most novel trends due to the diversity of 
applications that develop different content areas. The main characteristic of this tool is that it allows access to 
information on the reality of the world and makes digital data available to society in real time. On the other hand, due 
to the increase of students with Autism Spectrum Disorder (ASD) and taking into account its high prevalence in 
school classrooms and its heterogeneity, there is a notorious difficulty to get the educational interventions right. In 
this sense, this study aims to conduct a review of applications of Augmented Reality that are favorable to the 
development of competence in the intervention with students who have ASD, which later, and according to the 
context in which to work, will serve to select the most appropriate application. This work is part of the line of research 
of the research group of the University of Alicante IncluTic (VIRGROB-321). 
 
Key words: Higher Education, Teaching, Applications, Augmented Reality (AR), Autism Spectrum Disorder (ASD), 
Information and Communication Technologies (ICT). 
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1. Introducción 
 
En la actualidad, la revolución tecnológica está siendo evidenciada en la sociedad y, debido a ello, la 
educación debe avanzar en la misma línea en que lo hace el mundo. En este sentido, el denominado método 
tradicional está siendo reemplazado por otras metodologías de enseñanza que utilizan novedosas 
herramientas tecnológicas para conseguir un conocimiento más integral y adaptado a las nuevas 
necesidades del alumnado. La UNESCO (2018) afirma que la tecnología facilita el acceso universal a la 
educación, ya que disminuye las diferencias en el aprendizaje, aumenta la calidad del aprendizaje, 
complementa la integración y mejora la gestión y administración de la educación. 
 
Paralelamente, el crecimiento de la educación inclusiva está poniendo de manifiesto, la necesidad de crear 
procedimientos que permitan la accesibilidad a un aprendizaje óptimo a los estudiantes que presentan 
Necesidades Específicas de Apoyo Educativo (NEAE). Concretamente, en el Trastorno del Espectro 
Autista (TEA) existe mucho desconocimiento sobre cuál es el método apropiado de trabajo con estos 
discentes debido a su alta heterogeneidad. 
 
En los años 60 se sitúan los orígenes de la Sociedad de la Información y el Conocimiento tal y como 
indican Cabero y Valencia (2019). De este concepto surgen distintas definiciones que afirman que nos 
encontramos en una fase de desarrollo social que supera a anteriores etapas y viene establecida por la 
posibilidad de los sujetos y sociedades por conseguir, distribuir y procesar cualquier tipo de información, 
desde cualquier lugar y en una variedad de formatos. 
 
A lo largo de estos últimos años, la Realidad Aumentada, conocida por sus siglas RA, ha alcanzado un 
gran auge en el ámbito educativo (Ruiz, 2011) debido a la novedosa característica de esta tendencia 
tecnológica: permite añadir a situaciones de la realidad contenidos virtuales (Roig et al., 2019). 
 
El concepto de RA puede definirse de diferentes formas. En primer lugar, el significado más conocido es 
el definido por Milagram et al. (1995) donde se explica que la Realidad Aumentada se sitúa entre el 
contexto real y el contexto virtual puro donde se ubica la llamada realidad mixta. Esta realidad mixta a su 
vez está estructurada en dos términos: Realidad Aumentada y Virtualidad Aumentada. Más tarde, Herrera 
et al. (2006) la definen como una técnica que combina objetos virtuales en entornos reales, que podría 
aplicarse en algunas áreas para estudiantes con TEA. Se debe a la forma en la que aprende el alumnado 
TEA, mediante sistemas visuales (Cohen y Demchak 2018). En síntesis, puede definirse como información 
adicional que se obtiene de la observación de un entorno, captada a través de la cámara de un dispositivo 
que previamente tiene instalado un software específico. 
 
En el ámbito educativo, cada vez es más frecuente la incorporación de tecnologías que aportan un 
enriquecimiento al proceso enseñanza-aprendizaje. Es por ello, por lo que, en el aula de pedagogía 
terapéutica, la utilización de las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) potencia el 
aprendizaje significativo (De la Horra, 2017), y, en consecuencia, mejora la motivación del alumnado que 
presenta Necesidades Específicas de Apoyo Educativo. Sin duda, la RA es una de las herramientas que se 
hace imprescindible en la educación ya que, contiene dos características esenciales: aprendizaje y 
motivación. En los informes Horizon Report (2015 y 2016) se puso de manifiesto que durante los años 
2018-2021 sería patente la incorporación de las aplicaciones de Realidad Aumentada en los centros 
educativos (García et al., 2010; Durall et al., 2012; Johnson et al., 2013; Adams et al., 2016; Cabero y 
Pérez, 2018; López y Miralles, 2018). 
 
Hoy en día todavía existe mucho desconocimiento sobre el TEA, a pesar de que en un estudio reciente 
(Morales et al., 2018) se halló la tasa más elevada hasta ahora en España de niños y niñas que presentan 
este trastorno, con cifras similares a las publicadas más recientemente a nivel internacional (15.5/1000 en 
preescolares y 10/1000 en escolares). 
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Las primeras descripciones, consideradas como relevantes sobre el Trastorno del Espectro Autista 
surgieron en los años cuarenta y corresponden a las publicaciones de Leo Kanner (1943) y Hans Asperger 
(1944). No cabe duda de que personas de similares características a las identificadas por estos dos grandes 
autores han existido siempre. Mientras Kanner desarrollaba sus estudios sobre este trastorno por el 
continente europeo y americano, surgieron interpretaciones contradictorias y discordantes. Fue en el año 
1952 en Europa cuando se confirmó la existencia del síndrome tras la publicación de los trabajos de Van 
Krevelen (1952) y de Stern (1952) tal y como afirman Artigas-Pallarès y Paula (2012). 
 
Por otra parte, si damos un salto en el tiempo y nos ubicamos en el tiempo actual, es imprescindible 
remontarse a la definición de The American Psychiatric Association (APA) que define el trastorno del 
espectro autista (TEA) como un conjunto de condiciones heterogéneas de desarrollo neurológico, 
caracterizadas por dificultades de inicio temprano en la comunicación social y comportamientos e intereses 
repetitivos inusualmente restringidos (APA 2013). 
 
Algunos de los impedimentos en las habilidades sociales de las personas con TEA se han descrito en varias 
investigaciones; por ejemplo, tienen dificultades en la comprensión intuitiva en la situación social (Baron-
Cohen, 2000). Además, estos estudiantes presentan una falta de capacidad para comprender el significado 
del comportamiento de otras personas (Nader-Grosbois y Day, 2011). También, muestran ciertos 
entorpecimientos para iniciar y continuar conversaciones, mantener contacto visual apropiado y 
comprender e interpretar la información social (Walsh et al., 2015). De la misma forma, se explica que 
estas personas comprenden el lenguaje de forma literal, y tienen dificultades para imaginar, replicar y 
participar en distintos ambientes sociales (da Silva et al., 2015). De igual modo, se deben señalar los 
objetivos generales de tratamiento del TEA propuestos por Rivière (1998): fomentar el bienestar 
emocional, aumentan la libertad, promover la autonomía personal, acrecentar sus posibilidades de 
comunicación, desarrollar destrezas cognitivas, mejorar la capacidad de comprender las interacciones 
humanas y ampliar las destrezas de aprendizaje. Desde este mismo año, se está fomentando una 
metodología que promueve la mejora de la calidad de vida de las personas con esta situación (Caurcel et 
al., 2019). 
 
Concebir la vida en las aulas sin la presencia de las TIC es algo impensable (Roblizo y Cózar, 2015). En 
esta línea el conocimiento y las habilidades con el uso de la tecnología son una parte esencial de la vida 
moderna (Juhaňák et al., 2019) y, como consecuencia, las tecnologías han ayudado a cambiar los 
paradigmas educacionales universitarios, pasando de la pasividad a la acción del estudiante como 
manipulador de una información enriquecida por estas herramientas (Villalustre y del Moral, 2017). 
Además, como aseguran Vázquez et al., (2020) las TIC tienen el potencial de preparar a los estudiantes 
para la vida del siglo XXI. De hecho, para el alumnado de magisterio aprender a utilizar la Realidad 
Aumentada no supone un gran problema (Robles, 2018). Por tanto, es imprescindible que la incorporación 
de RA en la práctica docente vaya acompañada de una guía que facilite su utilización (Fombona y Pascual, 
2017). 
 
Por todo ello, el sistema educativo de enseñanza debe equiparase a las necesidades del alumnado y, como 
consecuencia los estudiantes del Grado de Maestro de Educación Infantil y del Grado de Maestro de 
Educación Primaria deben aprender nuevas herramientas tecnológicas, como la Realidad Aumentada, que 
ayuden a la diversidad de sus futuros alumnos a obtener un aprendizaje óptimo y de mayor calidad. En este 
sentido, la presente investigación tiene como objetivo realizar una revisión de aplicaciones de Realidad 
Aumentada que son favorables para el desarrollo competencial en la intervención con el alumnado que 
presenta Trastorno del Espectro Autista para el uso de la práctica docente en los futuros maestros. 
 
Una vez determinado el objetivo general se procede a formular las siguientes preguntas de investigación: 
 
1. ¿Qué aplicaciones de Realidad Aumentada son útiles para el desarrollo de la intervención educativa 

con el alumnado con Trastorno del Espectro Autista (TEA)? 
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2. ¿Qué tipo de contenido curricular se puede trabajar principal o trasversalmente con estudiantes con 
TEA mediante el uso de estas aplicaciones de Realidad Aumentada? 

 
 

3. ¿Cuál es el coste económico de las aplicaciones de Realidad Aumentada útiles en el ámbito educativo 
para los niños/as que presentan TEA?  

 
 
2. Metodología 
 
La presente investigación se ha basado en un diseño cualitativo dentro de un nivel exploratorio-descriptivo. 
 
Siguiendo a Bisquerra (2009) este diseño permite la identificación y la descripción de características o 
fenómenos, con el fin de inducir o generar conocimiento. En este caso, se detallan las cualidades de algunas 
de las aplicaciones de Realidad Aumentada con la finalidad de desarrollar los conocimientos sobre esta 
herramienta TIC en la práctica con alumnado que presenta TEA. De esta manera, los pasos a seguir serán 
tres. En primer lugar, la selección de las características de las aplicaciones de Realidad Aumentada 
favorables al alumnado con TEA. En segundo lugar, la búsqueda y filtración de estas aplicaciones de 
acuerdo con ciertas características especificadas. Y finalmente, el análisis de la información. 
 
La muestra está conformada por seis aplicaciones de Realidad Aumentada en base a los datos obtenidos 
tras realizar una búsqueda, selección y análisis de las aplicaciones durante el mes de octubre de 2020. Esta 
búsqueda forma parte de un proyecto de mayor dimensión y la futura puesta en práctica de las distintas 
aplicaciones escogidas es un factor relevante. Las unidades de análisis han sido aplicaciones de RA en 
inglés y en español, así como en otros idiomas, que son utilizadas en el ámbito educativo. Además, tienen 
por objeto mejorar el proceso de enseñanza de distintos contenidos, motivar a los discentes a través de un 
recurso TIC y, además, permiten su aplicabilidad con el alumnado con TEA. 
 
Para llevar a cabo el proceso de búsqueda de información se han seguido las fases que se detallan a 
continuación: 
 
Fase 1. En primer lugar, para seleccionar las aplicaciones de Realidad Aumentada favorables al alumnado 
con TEA se ha efectuado una discriminación de sus propiedades relevantes a fin de clarificar las 
características más útiles de este tipo de aplicaciones en la intervención de estudiantes con TEA: temática 
trabajada en la aplicación, idioma del recurso, aplicabilidad en el campo educativo y, concretamente, 
recurso de Realidad Aumentada. Se ha obtenido una búsqueda de 20 aplicaciones con estas características.  
 
Fase 2. A continuación, se ha realizado una segunda búsqueda de dichas aplicaciones filtrando la 
información en base a las siguientes características: descripción detallada con puntos fuerte y débiles, tipo 
de software que utilizan las aplicaciones y el coste económico del uso de estas. Los resultados de la 
búsqueda fueron 10 Apps. Asimismo, se han recopilado estos datos en una tabla resumen para facilitar su 
posterior análisis. 
 
Fase 3. En esta última fase se ha llevado a cabo de manera manual, un análisis de la información 
anteriormente clasificada con el objetivo de poder dilucidar cuales son las aplicaciones más útiles en el 
proceso de enseñanza-aprendizaje de estudiantes con TEA. Se ha obtenido una muestra de 6 Apps. Entre 
las que podemos diferenciar las que presentan un contenido curricular específico y las que permiten 
incorporar todo tipo de contenidos. 
 
De esta forma, en la Tabla 1 se pueden dilucidar las fases desarrolladas. 
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Fases desarrolladas 

1ª Fase 

20 aplicaciones identificadas a través de distintas páginas webs y artículos científicos, 
basadas en los siguientes criterios de búsqueda: tema, idioma, aplicabilidad en educación y 

Realidad Aumentada. 

2ª Fase 

10 aplicaciones identificadas a través de distintas páginas webs y artículos científicos, 
basadas en los siguientes criterios de búsqueda: descripción detallada con puntos fuertes y 

débiles, tipo de software y coste económico. 

3ª Fase 

6 aplicaciones identificadas a través de distintas páginas webs y artículos científicos, basadas 
en la aplicabilidad al alumnado con Trastorno del Espectro Autista (TEA). 

 
Tabla 1: Fases desarrolladas para el análisis de aplicaciones de RA 

 
 
3. Resultados  
 
Los resultados de la búsqueda realizada dan lugar a seis aplicaciones de Realidad Aumentada favorables 
al alumnado con TEA. Todas ellas, son aplicaciones que han sido desarrolladas desde el año 2011 donde 
aparecieron las primeras, “HPReveal” y “Zappar”, continuando con “Parker” en 2014, “Chromville” en 
2015, “Quiver” en 2016 hasta la actualidad donde en el año 2019 ha sido creada la App “Onirix target”. 
Estos resultados, muestran que en la última década se ha ido desarrollando en mayor medida las 
aplicaciones vinculadas con la Realidad Aumentada. 
 
Como se observa en la Tabla 2, los datos obtenidos han sido recopilados y organizados, por orden 
alfabético en diferentes columnas que coinciden con los criterios de selección utilizados en este estudio. 
 

APLICACIÓN 
DESCRIPCIÓN 

SOFTWARE IDIOMA ÁREAS COSTE 
Puntos fuertes Puntos débiles 

Chromville 

 
Ayuda a fomentar la 
creatividad, la 
gamificación y 
acelera el proceso 
educativo y fomenta 
la interacción entre el 
mundo real y el 
tecnológico. 

 
No permite crear 
contenido propio, solo 
se pueden utilizar las 
láminas y figuras 3D 
dados por la aplicación. 

 
Android 

iOS 

 
Español 
Inglés 

 
Musical 

Corporal - cinéstica 
Naturalista 

Verbal - lingüística 
Lógico – mat. 
Interpersonal 

Visual – espacial 
Intrapersonal 

 

 
Gratuito 

HPReveal 
(Aurasma) 

 
Posibilita la creación 
de Realidad 
Aumentada 
personalizada 
mediante cualquier 
tipo de fotos o vídeos. 
Primero se elige la 
animación dentro de 
la App y después la 
foto a enfocar. 
 

 
Requiere ciertos 
conocimientos técnicos 
para su uso. 

 
Android 

iOS 

 
Español 
Inglés 
Chino 

Francés 
Japonés 

Portugués 

 
Musical 

Corporal - cinéstica 
Naturalista 

Verbal - lingüística 
Lógico – mat. 
Interpersonal 

Visual – espacial 
Intrapersonal 

 
Gratuito 
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Onirix target 

 
Permite crear, 
organizar y publicar 
la parte visual de tus 
proyectos de 
Realidad Aumentada. 
Tiene la seguridad de 
alojar los proyectos 
en la nube. Suficiente 
espacio para 
almacenar. 

 
Para su uso es necesario 
el pago de la aplicación. 
Si te registras tienes 10 
días de prueba. 

 
Android 

iOS 

 
Español 
Inglés 

Alemán 

 
Musical 

Corporal - cinéstica 
Naturalista 

Verbal - lingüística 
Lógico – mat. 
Interpersonal 

Visual – espacial 
Intrapersonal 

 
Vistas Extra: 

25€/mes 
White 

Labeling: 
299€/mes 

 
SDKs: 

99€/mes 
 

Plan Onirix 
Educación: 
9€/mes o 
99€/año. 

Parker 

 
Parker parece un oso 
de peluche, pero 
cobra vida cuando se 
combina con su 
aplicación de 
Realidad Aumentada. 
Contiene una serie de 
ejercicios sobre el 
cuidado del peluche: 
alimentarle, 
comprobar su 
“temperatura”, rayos 
X para ver los 
huesos… 
 

 
Para el uso de la App es 
necesario comprar el 
osito de peluche. 
Además, solo es 
compatible con iOS. 

 
iOS 

 
Inglés 
Chino 

Francés 
Japonés 

 
Corporal - cinéstica 

Naturalista 
Interpersonal 

Visual – espacial 
Intrapersonal 

 
Aprox. 70€ (el 
osito Parker). 

La App es 
gratuita. 

Quiver 

 
Permite descargar las 
plantillas para que 
posteriormente, los 
estudiantes las 
coloreen y las 
observen desde la 
aplicación en el 
dispositivo móvil, 
donde cobrarán vida.  

 
No permite crear 
contenido propio, solo 
se pueden utilizar las 
láminas de la 
aplicación: 
monumentos, criaturas 
del mar, vehículos, el 
espacio…El único 
idioma de la aplicación 
es el inglés. 
 

 
Android 

iOS 

 
Inglés 

 
Naturalista 

Lógico – mat. 
Interpersonal 

Visual – espacial 
Intrapersonal 

 
Gratuita con 
contenidos 

educativos por 
temas de pago. 

Zappar 

 
Permite crear tus 
propios contenidos de 
una forma muy 
sencilla e intuitiva. 
Incluye una sección 
específica para 
educación, donde 
aprovechar las 
posibilidades de la 
Realidad Aumentada 
en el aula. 

 
Para disfrutar del 
contenido sin 
limitaciones y crear tus 
propias experiencias de 
RA es necesario el pago 
de la aplicación. 

 
Android 

iOS 

 
Español 
Inglés 

Francés 
Portugués 
Eslovaco 
Polaco 

 
Musical 

Corporal - cinéstica 
Naturalista 

Verbal - lingüística 
Lógico – mat. 
Interpersonal 

Visual – espacial 
Intrapersonal 

 
Gratuita, con 

contenido 
personalizado 

de pago. 
Plan para 

educación, no 
gratuito 220 

€/año conjunto 
de 

herramientas 
de creación de 

AR. 
 

 
Tabla 2: Descripción general de las aplicaciones 

 
Cada una de las columnas que forman parte de la Tabla 2 muestran un rasgo relevante de las diferentes 
aplicaciones: 
 
- “APLICACIÓN”: se especifica el nombre de la aplicación de RA y, además, éste se utiliza para ordenar 
alfabéticamente los resultados extraídos. 
 
- “DESCRIPCIÓN – Puntos fuertes”: en este apartado se describen los aspectos más favorables que se han 
observado de cada una de las aplicaciones. Es importante señalar que el factor más influyente en la 
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elaboración de este ítem es la relación entre la aplicación de la RA y las dificultades de aprendizaje del 
estudiante con TEA. 
 
- “DESCRIPCIÓN – Puntos débiles”: en esta columna se muestran los aspectos negativos que se han 
observado de las diversas aplicaciones en cuanto a su utilidad, a su coste o su practicidad, entre otros. 
 
- “SOFTWARE”: se detalla el sistema operativo que es capaz de soportar las Apps en los distintos 
dispositivos (móviles, tablets…). 
   
- “IDIOMA”: se precisan los idiomas de la aplicación de RA.  
 
- “ÁREA”: en este punto se explicita el área o las áreas de contenido educativo que se trabajan en las 
diferentes aplicaciones. En ocasiones, se pueden desarrollar todo tipo de temáticas, ya que algunas de ellas 
poseen un kit de desarrollo de software (SDK) que permite personalizar las creaciones. Concretamente, se 
han utilizado las inteligencias múltiples que propuso Gardner (1993) para definir el área de contenido 
educativo a tratar. La relevancia de éstas radica en la universalidad de estas, la importancia del camino de 
aprendizaje mediante conocimientos y experiencias, la idea de la capacidad de modificar las inteligencias 
y, canalizar todo el potencial del alumnado. 
 
- “COSTE”: esta última columna, refleja el precio de la aplicación y, en su caso, las ofertas de las que se 
pueden beneficiar las distintas entidades educativas (universidades, colegios, institutos, asociaciones…). 
 
A modo de síntesis, se ha de destacar que la mayoría de las aplicaciones son creadas para la globalidad de 
la población donde el tipo de software que tengas en tu dispositivo móvil o Tablet se deja a un lado, ya 
que la mayoría de las aplicaciones contienen herramientas para trabajar con todo tipo de dispositivos 
(Android e iOS). A su vez, todas las Apps están en el idioma predominante que es el inglés puesto que, 
como señalaban Lorenzo, Lledó, Pomares y Roig (2016), es el más recurrido para tratar esta temática sobre 
la Realidad Aumentada. 
 
 
4. Conclusiones  
 
Tomando como referencia las preguntas de investigación propuestas, se procede a responder a las mismas 
a modo de conclusión: 
 
1. ¿Qué aplicaciones de Realidad Aumentada son útiles para el desarrollo de la intervención educativa 

con el alumnado con Trastorno del Espectro Autista (TEA)? 
 
Respondiendo a la primera pregunta, las aplicaciones de Realidad Aumentada que son útiles para el 
desarrollo de la intervención educativa con el alumnado con Trastorno del Espectro Autista son aquellas 
que, además de seguir los objetivos generales de tratamiento del TEA propuestos por Rivière (1998), 
presentan unos puntos débiles poco relevantes, como el coste de la aplicación, y están desarrolladas para 
un software accesible. Asimismo, según el contexto, es necesario conocer el idioma de las aplicaciones, el 
área de contenido curricular y su coste, para seleccionar la aplicación específica que sea más apropiada en 
cada caso en particular. Es muy importante conocer este último (área de contenido curricular) debido a 
que, no todas las aplicaciones permiten realizar actividades donde se desarrollen todas las inteligencias 
múltiples y, cuanto más amplia sea en este sentido, más uso se le podrá dar a la App. 
 
En definitiva, se puede decir que aquellas aplicaciones que son más útiles para el desarrollo de la 
intervención educativa con alumnado TEA son aquellas que poseen un contenido personalizado e ilimitado 
ya que posibilita la adaptación individualizada a cada caso de estudio.  
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2. ¿Qué tipo de contenido curricular se puede trabajar principal o trasversalmente con estudiantes con 
TEA mediante el uso de estas aplicaciones de Realidad Aumentada? 

 
Por lo que respecta a la siguiente pregunta, lo cierto es que, hay mucha variedad en cuanto al tipo de 
contenido curricular que se puede trabajar de manera directa o de forma trasversal con este tipo de 
alumnado. Dependiendo del caso específico, se seleccionará el contenido que mejor se adapte para, así, 
poder conseguir un desarrollo más integral del estudiante. A nivel general, existen dos tipos de 
aplicaciones. Por un lado, se encuentran aquellas que presentan un contenido curricular específico, es decir, 
no permiten crear contenido personalizado, únicamente se puede utilizar el contenido dado por la App (el 
contenido curricular se queda muy limitado a las exigencias de la propia aplicación). Por otro lado, el 
segundo tipo de aplicaciones permiten, además del contenido principal de la aplicación, incorporar todo 
tipo de contenidos (imágenes, videos, enlaces, música…) a la aplicación para generar creaciones más 
personalizadas. 
 
3. ¿Cuál es el coste económico de las aplicaciones de Realidad Aumentada útiles en el ámbito educativo 

para los niños/as que presentan TEA? 
 
Por último, en cuanto al coste económico de las aplicaciones de Realidad Aumentada destinadas al ámbito 
educativo del alumnado con Trastorno del Espectro Autista varía considerablemente. Por una parte, se 
encuentran aplicaciones totalmente gratuitas con acceso ilimitado a todo el contenido de la aplicación como 
“Chromville” o “HPReveal”. Por otra parte, existen aplicaciones que, a pesar de ser gratuitas, presentan 
contenido adicional y exclusivo de pago, como la aplicación “Quiver”, así como aquellas que su uso 
gratuito está limitado a un periodo concreto de tiempo, como puede ser el caso de “Onirix target” con un 
periodo de prueba de 10 días. También, en otra línea, se encuentra el caso de “Parker”, la aplicación que 
solo funciona cuando compras el oso de peluche, por lo que a pesar de que la aplicación es gratuita el coste 
del osito es un poco elevado (70 euros). Finalmente, se destacan aplicaciones de RA de pago que presentan 
planes concretos de trabajo para entidades educativas con la finalidad de contextualizar la aplicación a una 
realidad concreta como son los planes de trabajo que ofrece la aplicación “Onirix target” según el tipo de 
actividad que desees realizar o “Zappar” con un plan especializado para educación. 
 
Por tanto, con este estudio se ahonda en el conocimiento de la Realidad Aumentada para que el alumnado 
de los Grados de Maestro de Educación Infantil y de Maestro de Educación Primaria conozca la 
potencialidad de un valioso recurso educativo, abordándose distintas aplicaciones con vistas a su 
utilización en la futura práctica docente. De esta forma, el alumnado con TEA puede beneficiarse de una 
herramienta que es idónea para trabajar cualquier contenido a bajo coste, de forma inclusiva con el resto 
de los estudiantes y las estudiantes. 
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