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Resumen

Uno de los desafios significativos que enfrentan las personas con sindrome de
Down es la presencia de debilidades en las funciones cognitivas, que incluyen la
memoria, la atencion, la resolucion de problemas y las habilidades ejecutivas. Estas
debilidades cognitivas pueden limitar la capacidad de las personas para participar
plenamente en la educacion, la vida diatia y la interaccién social, y a su vez enfrentar
diversos desafios asociados con las debilidades cognitivas como limitaciones en el
aprendizaje, independencia reducida, dificultades en la comunicacion, falta de auto-
nomia y desafios laborales. En muchas fundaciones en las que se asiste a personas
con Trisomia 21, la enseflanza se basa en enfoques tradicionales como el método
Troncoso, que a menudo se caracteriza por su repetitividad y falta de variedad, lo
cual representa una carencia de herramientas efectivas y atractivas para el aprendi-
zaje, lo que puede restringir su desarrollo potencial. Por medio de la herramienta
Dreamscape se pretende comprobar el mejoramiento de las funciones cognitivas,
de atencién y lenguaje, en personas con sindrome de Down. Se basé en un disefio
experimental que evalu6 el impacto de Dreamscape, donde se aplicaron pruebas
con el juego en diferentes ocasiones, evaluando habilidades cognitivas como la
atencion y el lenguaje. Los sujetos evaluados mostraron mejoras significativas en
estas habilidades después de interactuar con los juegos. Este proyecto representa
un paso importante hacia la creacién de soluciones inclusivas y emocionantes para
el desarrollo cognitivo, destacando la gamificacion en la educacion para la mejora

de la salud cognitiva.
Palabras claves: Aprendizaje, educacion, videojuegos.
Abstract

One of the significant challenges faced by people with Down syndrome is the pres-
ence of weaknesses in cognitive functions, including memory, attention, problem
solving, and executive skills. These cognitive weaknesses can limit people’s ability
to fully participate in education, daily life and social interaction, and in turn face
various challenges associated with cognitive weaknesses such as learning limitations,
reduced independence, communication difficulties, lack of autonomy and work chal-
lenges. In many foundations that assist people with Trisomy 21, teaching is based
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INTRODUCCION

on traditional approaches such as the Troncoso method, which is often
characterized by its repetitiveness and lack of variety, which represents a
scarcity of effective and attractive tools for learning, which can restrict
their potential development. Through the Dreamscape tool, the aim is to
verify the improvement of cognitive, attention and language functions in
people with Down syndrome. It was based on an experimental design that
evaluated the impact of Dreamscape, where tests were applied with the
game on different occasions, evaluating cognitive skills such as attention
and language. The evaluated subjects showed significant improvements
in these skills after interacting with the games. This project represents
an important step towards creating inclusive and exciting solutions for
cognitive development, highlighting gamification in education to improve
cognitive health.

Keywords: Learning, education, video games.

La estimulacién temprana es fundamental para el desarrollo y aprendizaje de los

nifios con sindrome de Down. Al estimular el cerebro de manera adecuada durante

los primeros afios de vida es posible mejorar sus capacidades y habilidades cognitivas,

sociales y emocionales (Extra Especial, 2023). A través del analisis y la observacion,

se pretende validar el impacto positivo de la aplicacion Dreamscape en la mejora del

funcionamiento cognitivo de personas con sindrome de Down. Ademas se busca

evaluar los efectos beneficiosos de la gamificacion en su rendimiento a lo largo de

este proceso. La gamificacion como método permite que las mecanicas, dinamicas

y componentes de los videojuegos motiven a los estudiantes con actividades o con-

tenidos de una manera diferente a la tradicional, a través de mecanismos basicos

como la recompensa, el estatus, el logro, la autoexpresion, la competencia y el trabajo

relacionado (Garcia-Rodriguez et al., 2018).

Los videojuegos pueden ser una herramienta efectiva para mejorar las funciones

cognitivas en personas con sindrome de Down. Suelen requerir atencién y concentra-

cién para seguir las instrucciones y responder a los estimulos del juego (Macias-Ruiz

y Vega-Castro, 2020). Algunos videojuegos estan diseflados especificamente para

ayudar en el desarrollo del lenguaje en nifios con sindrome de Down. Estos juegos

pueden intervenir en la comunicacion lingtifstica y mental, ayudando a desarrollar las

capacidades cognitivas relacionadas con el lenguaje (Extra Especial, 2023).

Para apoyar en el aprendizaje de las personas con sindrome de Down, las funda-

ciones desempefian un papel crucial en la mejora de la calidad de vida y el bienestar

de las personas con sindrome de Down. Estas organizaciones son esenciales para

proporcionar apoyo integral, educativo, social y emocional a individuos con esta

condiciéon genética y a sus familias. Diversas fundaciones y escuelas especializadas

hacen uso del “método Troncoso” disefiado especificamente para el aprendizaje de

la lectura y escritura en personas con sindrome de Down (Montagud, 2020).
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De acuerdo con lo anterior, se desarrolla una herramienta de gamificacion llamada
Dreamscape, disefiada para mejorar las funciones cognitivas de atencion y lenguaje
en personas con sindrome de Down. El método Troncoso y Dreamscape comparten
objetivos relacionados con la adaptacion individualizada, el uso de estimulos visuales,
la estimulacion temprana, la motivacion y el desarrollo autbnomo. Ambos enfoques
trabajan hacia la mejora del funcionamiento cognitivo y la calidad de vida de las
personas con sindrome de Down.

El proyecto busca aplicar el método Troncoso y combinarlo con la gamifica-
cion para potenciar las habilidades cognitivas y lingiifsticas de esta poblacion, para
comprobar si la implementaciéon de Dreamscape tiene un impacto positivo en el
fortalecimiento de las funciones cognitivas de atencion y lenguaje en personas con

sindrome de Down, miembros de la Fundaciéon Apoyo Integral Down A.C.

Justificacion

La prevalencia de Sindrome de Down resulté de 3.7 por cada 10,000 nacimientos
para el periodo de analisis. “Con relacion a los resultados por grupos quinquenales
de edad materna, a mayor edad la tasa también es mas elevada” (Once Noticias, 2022,
parrafos 44-45), donde resultan con mayor riesgo los grupos de edad de 35 a 39 afios
con 12.09%, de 40 a 44 afios con 37.41% y mayores de 45 afios con 43.59% por cada
10 mil nacimientos. Ya que el Sindrome de Down dura toda la vida, la atencion a las
personas con esta afeccion se enfoca en ayudatrles a desarrollar su maximo potencial
(SNDIFE, 2020).

Las funciones cognitivas abarcan una serie de procesos mentales que incluyen la
memoria, la atencion, la percepcion, el razonamiento y la resolucién de problemas
(Manrique, 2020). En el caso de las personas con sindrome de Down, estas funcio-
nes cognitivas pueden estar comprometidas debido a las caracteristicas genéticas y
neurolégicas de la condicion. El impacto varfa, pero en general, muchas personas
con sindrome de Down experimentan dificultades en areas como la memoria a corto
plazo, la atencion sostenida, la planificacion y la toma de decisiones (Berastegui, 2020).

El desarrollo de una herramienta de apoyo disefiada especificamente para forta-
lecer funciones cognitivas en personas con sindrome de Down aborda una necesidad
critica y brinda oportunidades para mejorar su calidad de vida. Al centrarse en areas
clave como la memoria, la atencién y la resolucion de problemas, esta herramienta
puede tener un impacto positivo en la independencia, la inclusion y el desarrollo per-

sonal de las personas con sindrome de Down, contribuyendo a su bienestar general.

PROBLEMA

Uno de los desafios significativos que enfrentan las personas con sindrome de Down
es la presencia de debilidades en las funciones cognitivas, que incluyen la memoria,

la atencion, la resolucion de problemas y las habilidades ejecutivas. Estas debilidades
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cognitivas pueden limitar la capacidad de las personas para participar plenamente
en la educacion, la vida diaria y la interaccion social. Las personas con sindrome de
Down pueden enfrentar diversos desafios asociados con las debilidades cognitivas,
como limitaciones en el aprendizaje, independencia reducida, dificultades en la co-
municacion, falta de autonomia y desafios laborales.

El desarrollo de Dreamscape, una herramienta de apoyo para fortalecer las
funciones cognitivas en personas con sindrome de Down, permite abordar estas
problematicas al proporcionar un enfoque estructurado y efectivo para el aprendizaje
y la mejora de las habilidades cognitivas clave. La gamificaciéon se presenta como un
método prometedor, al combinar elementos de juego con objetivos cognitivos. La
solucion propuesta tiene como objetivo mejorar la calidad de vida de las personas
con sindrome de Down al proporcionarles las herramientas necesarias para enfrentar

los desafios cognitivos que puedan surgir en su dia a dfa.

Hipotesis

El documento se rige con la siguiente hipétesis de investigacion:

H,: Las funciones cognitivas, de atencion y lenguaje mejoraran con la implementacion
de la gamificacién utilizando Dreamscape en personas con sindrome de Down.

H: Las funciones cognitivas, de atencién y lenguaje no mejoraran con la implemen-
tacion de la gamificacion utilizando Dreamscape en personas con sindrome de

Down.

Objetivo general

Comprobar el mejoramiento de las funciones cognitivas, de atencién y lenguaje, en

personas con sindrome de Down, a través de la herramienta Dreamscape.

Objetivos especificos

e Disefiar y desarrollar la herramienta Dreamscape, incorporando actividades
gamificadas que se enfoquen en funciones cognitivas de atencion y lenguaje.

e Aplicar instrumentos de medicién cognitiva estandarizados en un grupo de
personas con sindrome de Down.

*  Validar los instrumentos utilizados para medir las funciones cognitivas.

e Describir los resultados obtenidos de la aplicacion de la herramienta Dreamscape.

CONTEXTO TEORICO

La gamificacion es una técnica de enseflanza que busca motivar y aumentar la parti-
cipacion de los estudiantes en el proceso de aprendizaje a través de la incorporacion
de elementos propios de los juegos en la ensefanza. El aprendizaje es un proceso

continuo en el que el estudiante adquiere conocimientos, habilidades y valores. Los
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estilos de aprendizaje son las formas en que los estudiantes aprenden y comprenden
la informaciéon (Analytikus, 2022).

Tipos de gamificacion

Existen dos tipos de gamificacion. Por un lado, entendemos como gamificacion
superficial o de contenido la que se utiliza en periodos cortos y de forma puntual en
nuestra actividad docente; por ejemplo, en una clase o en una actividad concreta.
Por otro lado, nos referimos a gamificacion estructural o profunda a la implementada

en una programacion completa, es decir, estd presente en toda la estructura de un
curso (Gaspar, 2021).

Elementos de la gamificacién

Estos elementos se clasifican en tres categorfas: dindmicas, mecanicas y componentes
(Ponz y Vernet, 2019). La técnica mecanica es la forma de recompensar al usuario
en funcion de los objetivos alcanzados; “sus reglas, su motor y su funcionamiento”
(Biel y Garcfa, 2015).

Mecanicas:

e Colaboracién. Trabajar juntos para conseguir un objetivo.

*  Competicién. Unos ganan y otros pierden. También contra uno mismo.

*  Desafios. Tareas que implican esfuerzo, que supongan un reto.

*  Recompensas. Beneficios por logros.

*  Retroalimentacién. Cémo lo estamos haciendo.

e Suerte. El azar influye.

e Transacciones. Comercio entre jugadores, directamente o con intermediarios.

* Turnos. Participacién secuencial, equitativa y alternativa [Biel y Garcfa, 2015].

Las técnicas dinamicas “son la forma en que se ponen en marcha las mecanicas;
determinan el comportamiento de los estudiantes y estan relacionadas con la moti-

vacion de nuestros aprendientes” (Biel y Garcifa, 2015).

Dinamicas:

* Emociones. Curiosidad, competitividad, frustracién, felicidad.

*  Narracién. Una historia continuada es la base del proceso de aprendizaje.
*  Progresién. Evolucién y desatrollo del jugador/alumno.

*  Relaciones. Interacciones sociales, compafierismos, estatus, altruismo.

*  Restricciones. Limitaciones o componentes forzosos [Biel y Garcia, 2015].

LLos componentes “son los recursos con los que contamos y las herramientas
que utilizamos para disefiar una actividad en la practica de la gamificacién” (Biel y
Garcia, 2015).

Componentes:

*  Avatar. Representacion visual del jugador.

*  Colecciones. Elementos que pueden acumularse.
*  Combate. Batalla definida.




Revista Electronica Cientifica de Investigacion Educativa n m 3
Volumen 7, enero-diciembre 2023, e2013 . W

Desbloqueo de contenidos. Nuevos elementos disponibles tras conseguir objetivos.
Equipos. Trabajo en grupo con un objetivo comun.

Griaficas sociales. Representan la red social del jugador dentro de la actividad.
Huevos de Pascua. Elementos escondidos que deben buscarse.

Insignias. Representacion visual de los logros.

Limites de tiempo. Competir contra el tiempo y con uno mismo.

Misiones. Desafios predeterminados con objetivos y recompensas.

Niveles. Diferentes estadios de progresion y/o dificultad.

Puntos. Recompensas que representan la progresion.

Clasificaciones y barras de progreso. Representacion grafica de la progresion y logros.
Regalos. Ooportunidad de compartir recursos con otros.

Tutoriales. Familiarizarse con el juego, adquisicién de normas y estrategias [Biel y Garcfa,

2015].

Ventajas de la gamificacion

Tomando como referencia el articulo del profesor Andrew Przybylski (Przybylski et

al., 2009), se obtiene que implementar la gamificacién posee las siguientes ventajas:

Activa la motivacion por el aprendizaje.

Retroalimentacion constante.

Aprendizaje mas significativo permitiendo mayor retencion en la memoria al
ser mas atractivo.

Compromiso con el aprendizaje y fidelizacion o vinculacion del estudiante
con el contenido y con las tareas en si.

Resultados mejor medibles.

Generar competencias adecuadas y alfabetizan digitalmente.

Aprendices mas autonomos.

Generan competitividad a la vez que colaboracion.

Capacidad de conectividad entre usuarios en el espacio online.

Estilos de aprendizaje

Aunque existen diferentes modelos y teorias al respecto, los estilos de aprendizaje

mas comunes son: visual, auditivo, kinestésico y lectoescritura. El método Troncoso

surge como estrategia metodoldgica que se complementa con su facil elaboracion y

variabilidad de acceso a la informacion para la construccion del material y posterior

aplicacion de este, donde cualquier persona, con o sin discapacidad, puede de manera

guiada o empirica aprender a leer (Tobias 2020).

Canales de aprendizaje

Visual

...se define como un método de ensefianza-aprendizaje que utiliza un conjunto de diagramas

o graficos tanto para representar informaciéon como para trabajar con ideas y conceptos, que al

utilizarlos ayudan a pensar y a aprender mas efectivamente [Ojeda et al., 2008].
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Kinestésico

El aprendizaje kinestésico es un método de ensefianza centrado en las experiencias del propio
cuerpo, en sus sensaciones y sus movimientos. El cuerpo del nifio recuerda las acciones que este
va aprendiendo para actuar en consecuencia con los diferentes retos que se le plantean. Nace de
las sensaciones y de las vivencias que el ser humano va obteniendo en su proceso de asimilacién

y conocimiento de los contenidos [UNIR, 2022].

Auditivo

El estilo de aprendizaje auditivo se refiere a la obtencién de datos o de informacion a través de
la escucha. El sentido de la audicion se fortalece mediante estimulos especificos que aumentan

la concentracion y la atencién de los estudiantes [Rivera, 2022].

Gamificacién

Jean-Jacques Rousseau, un filésofo del siglo XVIII, postulé que el aprendizaje debe
ser una experiencia placentera y que el estudiante debe ser el protagonista de su
propio aprendizaje. Esta idea es fundamental en la gamificacion, ya que busca que el
estudiante se involucre activamente en el proceso de aprendizaje (Abreu, 2018). La
gamificacion utiliza elementos propios de los juegos, como recompensas y desafios,
para motivar al estudiante y aumentar su participacion. La gamificacién también
puede mejorar las funciones cognitivas del estudiante, como la memoria, la atencién

y la resolucion de problemas (Gaitan, 2016).

Tipos de gamificacién

Existen diversos tipos de juegos disefiados para atender diversas necesidades educa-
tivas de personas con sindrome de Down, autismo, trastornos del espectro autista y
otras condiciones:

¢ Speech Blubs: aplicacién controlada por voz para mejorar el habla y el lenguaje,
enfocada en el aprendizaje de palabras y sonidos.

¢ PictoBoard: aplicacion para mejorar habilidades del habla en personas en
terapia de lenguaje, especialmente indicada para diversas condiciones.

* PictoTEA: disefiada para facilitar la comunicacioén de personas con trastorno
del espectro autista (TEA), trastornos generalizados del desarrollo (TGD) u
otras afecciones que afectan habilidades sociales y de comunicacion.

* Aprendizaje Sensorial de Nifios: una aplicacion de aprendizaje sensorial bajo
el agua, util para mejorar habilidades motoras y coordinacién ojo-mano, con
beneficios comprobados en nifios con autismo, sindrome de Down y necesi-
dades educativas especiales.

¢ Otsimo: aplicacion educativa para personas con trastornos del aprendizaje,

que incluye juegos y herramientas de comunicacion aumentada y alternativa

(AAC).
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* Jade: disenada para estimular el desarrollo cognitivo en nifios con autismo y
sindrome de Down, con juegos de asociacion en diferentes categorias.

* MITA: aplicacion de intervencion temprana para nifilos con autismo, retraso
madurativo y dificultades de aprendizaje, con actividades interactivas para
mejorar habilidades de integracion mental.

* Yo También Leo: una aplicaciéon basada en el método global de lectura,
adaptada para nifios con sindrome de Down, autismo u otras discapacidades
intelectuales.

* Visual Reading: plataforma disefiada para maestros de educacion especial y
logopedas, enfocada en el desarrollo de lectura, escritura, comprension del
habla y otras habilidades verbales.

* Picaa: plataforma de aprendizaje movil para crear actividades didacticas adap-
tadas a alumnos con necesidades educativas especiales, incluyendo ejercicios
de memoria, percepcion, comunicaciéon y mas.

* Animal Hero: un videojuego terapéutico que busca desarrollar destrezas ne-
cesarias en nifios con sindrome de Down, como planificacion, concentracién
y atencion.

Martin-Macho y Faya (2010, p. 874) afirman que la gamificacioén ha sido vincu-

lada “desde sus origenes a entornos virtuales, aunque también pueden ser aplicados
en la ensefanza presencial, haciendo que el rol del alumno pase al de jugador y se

incorpore a una dinamica diferente en el aula”.

Las fundaciones en México que asisten
a las personas con sindrome de Down

Existen en México fundaciones que brindan apoyo y servicios importantes para las
personas con sindrome de Down y sus familias. Estas organizaciones trabajan para
promover la educacion, la atencion de la salud y la integracion social, y existe un en-
foque creciente en la promocion de la educacion inclusiva y la igualdad de derechos
para las personas con discapacidad. A lo largo de todo el pafs, diversas fundaciones
estan comprometidas en la busqueda de un futuro mas inclusivo y equitativo para
esta comunidad, ofreciendo programas, servicios y recursos que abarcan desde la
temprana infancia hasta la edad adulta:

* Apoyo Integral Down, A.C.

¢ Asociaciéon Down Apodaca

¢ Asociaciéon Down de Monterrey, A.C.

* CediDown, A.C.

¢ Centro de Ensefianza y Aprendizaje Activo (CEAA).

¢ Centro de Terapia Educativa para Sindrome de Down de Yucatan.

* Centro de Terapia Infantil y de Educacién Especial, A.C.

¢ Centro Formativo Integral Down Celaya.

* Comunidad Down, A.C.
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¢ TEDI Taller de Expresion y Desarrollo Integral, A.C.
e FEffeta, AB.P.

* Fundacién Arte México.

* Fundacién CEDAC, A.C.

* Fundacién Down de Puebla, A.C.

¢ Fundacién John Langdon Down, A.C.

¢ Fundacién para el Desarrollo Familiar—Proyecto Down.
¢ Fundaciéon Pro-Down Chiapas.

* Fundacién Sindrome de Down de Nuevo Leon.

* Instituto Irapuatense Down, A.C.

* Integracion Down.

e Intégrame Down, A.C.

* Proyecto Down.

¢ Tedi Vanguardia en Sindrome Down.

El aprendizaje en México

En los componentes curriculares que ofrece el modelo educativo actual (SEP, 2017),
especificamente en los campos de formacién académica Lenguaje y Comunicacion,
podemos encontrar la asignatura de “Lengua Materna”, “Espafol”, comparte la
nocion del lenguaje y este se concibe “como una actividad comunicativa, cognitiva y
reflexiva mediante la cual se expresan, intercambian, defienden ideas, se establecen
y mantienen las relaciones interpersonales; se accede a la informacién; se participa
en la construccion del conocimiento y se reflexiona sobre el proceso de creacion
discursiva e intelectual”.

Las estrategias de aprendizajes son las acciones planificadas por el docente con
el objetivo de que el estudiante logre la construccion del aprendizaje y se alcancen los
objetivos planteados. Una estrategia didactica es, en un sentido estricto, un procedi-
miento organizado, formalizado y orientado a la obtencién de una meta claramente
establecida. Su aplicacion en la practica diaria requiere del perfeccionamiento de
procedimientos y de técnicas cuya eleccion detallada y disefio son responsabilidad

del docente.

METODOLOGlA EXPERIMENTAL
Método

Datos y descripcién de la muestra

La siguiente investigacion aplicada presenta un estudio experimental con un disefio
transversal, ya que se implementa una investigaciéon observacional que analiza datos
de variables recopiladas en un periodo de tiempo sobre una poblacion muestra o
subconjunto predefinido (Ortega, 2018), sobre el tema de la gamificacién educati-

va como estrategia para mejorar las funciones cognitivas de atencion y lenguaje en
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personas con sindrome de Down; teniendo una muestra especifica conformada por
un total de 10 estudiantes con sindrome de Down con habilidades lectoras, pertene-
cientes a edades comprendidas entre 18 y 40 afios. Estos participantes son miembros
de la Fundacién Apoyo Integral Down A.C., una organizaciéon dedicada al apoyo y
desarrollo de personas con sindrome de Down.

Se desarrollaron cuatro juegos especificos dentro de la herramienta Dreamscape,
abordando diferentes habilidades cognitivas: completar silabas, comprension lecto-
ra, destreza motora y atencion, e identificacion de documentos. Cada juego incluye

niveles progresivos de dificultad.

1. “Dia de pesca” en este juego los jugadores “pescan” la silaba correcta que
corresponde a una palabra mostrada en pantalla, fortaleciendo habilidades de

lectura y atencion.

Figura 1
Interfaz del juego “Dia de pesca”
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Nota: Juego sobre completar silabas.
Fuente: Construccién personal.

Figura 2
Interfaz del juego “Licuado perfecto”

Nota: Juego de comprensién lectora.
Fuente: Construccién personal.
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2. “Licuado perfecto”: los jugadores deben entender pedidos de batidos de frutas
a través de textos breves y seleccionar la fruta correcta, promoviendo la com-
prension lectora y toma de decisiones.

3. “Coco loco™: en este desafio, los jugadores deben atrapar cocos que caen de
palmeras mientras evitan obstaculos, mejorando su destreza motora y capacidad

de atencién.

Figura 3
Interfaz del juego “Coco loco”

Nota: Juego de destreza motora.

Fuente: Construccién personal.

4. “Papeles, por favor”: Los jugadores deben identificar documentos como actas de
nacimiento, CURP, pasaportes y credenciales del INE, marcandolos con sellos
en funcién de las indicaciones, desarrollando habilidades de reconocimiento y

concentracion.

Figura 4
Interfaz del juego “Papeles, por favor”

Nota: Juego sobre identificacién de documentos.

Fuente: Construccién personal.
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Los participantes fueron invitados a interactuar con los juegos de Dreamscape
en un entorno controlado. Cada participante complet6 los cuatro juegos en sesiones
individuales. Se registraron los tiempos de juego y la participacion en cada actividad.
Parallevar a cabo la recoleccion de datos se empled una metodologia implementando
una guia de observacion para evaluar el desempefio de las personas con sindrome de
Down y entrevistas con los profesores.

Esta gufa se enfocé en aspectos relacionados con la atencién y el compromiso
con las actividades gamificadas. Ademas se realizaron entrevistas individuales con los
profesores que trabajaban directamente con los estudiantes en el entorno educativo,
permitiendo recopilar perspectivas sobre la percepcion de los docentes acerca de
los cambios en las habilidades cognitivas de atencion y lenguaje de los estudiantes

después de utilizar Dreamscape.

Figura 5
Aplicacién del juego a los docentes de la fundacién

Nota: Presentacién de Dreamscape a los docentes de la fundacién Asociacién Integral Down A.C.

Fuente: Construccién personal.

Para asegurar la precision, confiabilidad y consistencia de los datos obtenidos se
realiz6 la evaluacion exhaustiva de la metodologfa utilizada para recolectar informa-
cion, a fin de identificar posibles sesgos, errores o limitaciones. Este proceso aumenta
la credibilidad y la validez interna de los resultados, permitiendo que los hallazgos
sean mas solidos y generalizables.

La validacion por Alfa Cronbach fue descrita en 1951 por Lee J. Cronbach, en
donde expone que cuando los valores del coeficiente oscilan entre el 0.70 y el 0.90,
se considera valido, por debajo del primer coeficiente no se considera apta, porque la
consistencia interna de la escala utilizada es baja, y por encima del segundo coeficiente
se puede considerar redundante (Oviedo y Campo-Arias, 2005).

Tras la validacion se obtuvo un valor aceptable de 0.839 de coeficiente Alfa

Cronbach obteniendo la fiabilidad del instrumento subyacente.
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Figura 6
Resultado de la validacién del instrumento de evaluacién

= Fiabilidad
Escala: ALL VARIABLES

Resumen de procesamiento de

casos
N %
Casos Valido 10 100.0
Excluido® 0 0
Total 10 1000

a. La eliminacion por lista se basa en
todas las variables del
procedimiento.

Estadisticas de

fiabilidad
Alfa de N de
Cronbach elementos
839 22

Nota: Un valor de alfa de Cronbach por encima de 0.7 indica una buena consistencia interna.
Fuente: Oviedo y Campo-Arias, 2005.

RESULTADOS

Los resultados obtenidos de la guia de observacion se compararon y analizaron para
evaluar el desempefio de los participantes en cada juego y las mejoras observadas en

sus habilidades cognitivas y de atencion. Se examinaron patrones de comportamiento

Figura 7
Método de ensefanza fonética tradicional de aprendizaje de silabas

Nota: Se encuentra pegado en las paredes de la fundacién Apoyo Integral Down.

Fuente: Construccién personal.
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y se identificaron tendencias de progreso. Se demostré un amplio interés del alum-

nado con el videojuego a comparacion del método Troncoso tradicional al que estan
acostumbrados, siendo una prueba clara de que la gamificacion se puede implementar
exitosamente en el desarrollo de las funciones cognitivas de esta poblacion.

Las observaciones muestran progreso en la habilidad para seguir instrucciones

y emplear estrategias para superar los desafios.

Figura 8
Método de aprendizaje de silabas con Dreamscape con el juego de pesca

Nota: El juego fue desarrollado con actividades que contribuyen al repaso de lo visto en su clase.

Fuente: Construccién personal.

Figura 9
Gréfica de resultados

Habilidades cognitivas de atencidn y lenguaje, después de utilizar
la herramienta "Dream Scape"

Interaccion con el entorno NG
Motivacion y participacion
Identificacién de documentos

Destreza motora y atencion

Comprensién lectora

0% 20% 40% 60% 80% 100%
- Destreza Identificacion S, Interaccion
Comprension Motivacion y
motora y de sy con el
lectora i participacion
atencion documentos entorno
m Alumnos con avances 8 8 8 8 8
m Alumnos sin cambios 2 2 2 2 2

Nota: Los datos muestran el progreso en la habilidad para seguir instrucciones y emplear estrategias
para superar los desafios.

Fuente: Construccién personal.
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Se noto un creciente interés por comprender el contenido del juego, lo que mo-
tivo a los estudiantes a discutir y compartir sus experiencias con sus companeros.
Este comportamiento refleja el impacto positivo del juego en la interaccion social y
la motivacion por aprender, fomentando un entorno de colaboracién y comunicacion
entre los estudiantes, lo cual es muy alentador y prometedor en términos de desarrollo

de habilidades comunicativas.

ANALISIS Y DISCUSIONES

A partir de las discusiones, se entiende por gamificacion al uso de disefios y técnicas
propias de los juegos/videojuegos/actividades en contexto no ladico con el fin de
desarrollar habilidades y comportamientos para conseguir mejores resultados. Durante
la interaccién con los participantes, observamos que las personas con sindrome de
Down carecian, en su mayorfa, de experiencia previa en el uso de dispositivos infor-
maticos. No obstante, se identificé que al menos seis de los participantes posefan
habilidades de lectura y comprension que les permitieron interactuar con el conte-
nido textual presente en el videojuego Dreamscape. Resulté un desafio considerable
lograr que comprendieran en su totalidad las mecanicas del juego, siendo necesario
en ocasiones proporcionar asistencia en la lectura de los parrafos para permititles

avanzar en el juego.

Trabajo a futuro

Se planea buscar los medios adecuados para difundir los resultados de la investiga-
cion, tanto a través de articulos cientificos en revistas de divulgacion como a través
de presentaciones en conferencias y eventos relacionados. Por otro lado, se buscara
ampliar la muestra a otros grupos de edades y niveles educativos, ademas de imple-
mentar las sugerencias provenientes de los usuarios en relaciéon con su experiencia
con Dreamscape, con el objetivo de identificar posibles areas de mejora y ajustes
que puedan ser implementados en futuras versiones del programa. Por ultimo, se
realizara seguimiento de los evaluados para determinar la mejora de su rendimiento

a largo plazo.

CONCLUSION

En conclusion, la investigacion indica que la gamificacion puede ser una estrategia
efectiva para reforzar las funciones cognitivas relacionadas con la lectura y la com-
prension utilizando herramientas como Dreamscape en comparacion a la aplicacion
de evaluaciones tradicionales. Las personas con sindrome de Down pueden enfrentar
desafios particulares en la comunicacion y el aprendizaje, con el apoyo adecuado,
un enfoque personalizado y la implementacion de estrategias inclusivas, es posible

ayudarles a desarrollar sus habilidades y alcanzar su maximo potencial.
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Los resultados sugieren que la gamificaciéon puede aumentar la motivacion y el
compromiso de los estudiantes con respecto al aprendizaje de la lectura y la com-
prension, lo que a su vez mejora su rendimiento cognitivo en estas areas. Ademas la
gamificacion puede proporcionar un ambiente de aprendizaje mas atractivo y entre-
tenido para los estudiantes, lo que puede ayudar a mantener su atencion y fomentar
una participacién en el proceso de aprendizaje. La investigacion también sugiere que
la gamificacion puede ser especialmente efectiva para estudiantes con dificultades de

aprendizaje en estas areas.

RECOMENDACIONES

Se recomienda el uso de la herramienta Dreamscape a las personas diagnosticadas
con sindrome de Down con problemas de lectoescritura. Principalmente se debe de
usar bajo la supervision del docente o de un adulto para asegurarse de que el estu-
diante comprende las instrucciones y pueda utilizar los dispositivos adecuadamente.
Para obtener los mejores resultados, es aconsejable que las instituciones y funda-
ciones utilicen Dreamscape en linea con la metodologia Troncoso. Dreamscape es
una herramienta para fortalecer el aprendizaje en personas con sindrome de Down,
adaptada a sus necesidades, el juego puede convertirse en una herramienta efectiva

para apoyar el desarrollo cognitivo y educativo de los estudiantes.
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