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Resumen

El presente articulo busca utilizar las nuevas tecnolo-
gias de informacion y comunicacion en la construccion
de un juego interactivo (ludico — didactico) para incre-
mentar la atencién y aprendizaje en nifios con sin-
drome de down, se trata de una plataforma grafica
cuya interfaz fue disefiada utilizando especialmente
elementos audiovisuales de objetos que incentivan
procesos afectivos, cognoscitivos y de comporta-
miento con los animales, su habitat y su alimento, ade-
mas incorpora escenarios de facil asociaciéon para
mejorar su actividad académica. La metodologia utili-
zada para disefiar el primer prototipo fue una encuesta
realizada al total de maestros del Centro de nifios es-
peciales “San Miguel” del Canton Salcedo y Fundacion
Fraternidad Solidaria, del canton Latacunga, dicho
prototipo fue construido bajo la plataforma Adobe
Flash y evaluado basicamente con 14 nifios en pro-
medio de edad de 5 a 11 afios, se realiz6 un analisis
cuantitativo con esta herramienta en el que los
resultados evidencian una mejora notable en la
atencién y retentiva que el nifio direcciona al juego,
logrando una interaccién que facilita el proceso
ensefianza aprendizaje.
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Abstract

The present article seeks to use the new information
and communication technologies in the construction
of an interactive game (play - didactic) to increase at-
tention and learning in children with down syndrome,
it is a graphic platform whose interface was designed
using specially elements Audiovisuals of objects that
encourage affective, cognitive and behavioral proces-
ses with the animals, their habitat and their food, be-
sides incorporating scenarios of easy association to
improve their academic activity. The methodology
used to design the first prototype was a survey of the
total teachers of the "San Miguel" special center of
Canton Salcedo and the Solidarity Fraternity Founda-
tion of the Canton Latacunga. The prototype was built
under the Adobe Flash platform and evaluated basi-
cally with 14 children aged 5 to 11 years, a
quantitative analysis was carried out with this tool in
which the re-sults show a remarkable improvement in
the attention and retention that the child directs to the
game, achie-ving an interaction that facilitates the
teaching-learning process.
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1. Introduccidén

Entendemos como Tics al “conjunto de herramientas,
soportes y canales que facilitan el aprendizaje y el
desarrollo de habilidades manipulativas y de comu-
nicacion, permitiendo a la persona con discapacidad
intelectual, un uso mas eficiente de la informacién vy,
en consecuencia, el acceso a los diferentes recursos
tecnoldgicos implantados en la sociedad” [1].

La integracion de las TIC en los distintos paises, re-
giones geograficas y grupos sociales no se da de ma-
nera uniforme. Los procesos de insercion resultan
complejos, muchas veces duales y no alcanzan a
toda la poblacion por igual [2]. Es el caso de las per-
sonas que sufren condiciones de discapacidad como
el sindrome de Down (SD) que se define como una
anomalia cromosomica responsable de caracteristi-
cas morfoldgicas y de conducta de los sujetos afec-
tados quienes presentan serias dificultades de
generalizacion. Es por esto que la consecucion de
esta transferencia del aprendizaje es uno de los ma-
yores retos en la ensefianza moderna de estas per-
sonas [3]. Al mismo tiempo esta transferencia del
aprendizaje a través de las Tics, puede verse limi-
tada por diferentes causas como: inaccesibilidad a la
tecnologia en hogares de nivel socioeconémico bajo,
centros de educacion especial sin las condiciones mi-
nimas de infraestructura y atencién, maestros no ca-
pacitados para trabajar con alumnos con
discapacidad, escasos recursos didacticos y tecno-
I6gicos, entre otros [4].

Aunque se conocen bien las caracteristicas clinicas
de las personas afectadas por el SD, sigue siendo
objeto de investigacion en todos los ambitos espe-
cialmente en el area del aprendizaje, es una situacion
muy frecuente refiriéndonos a las anomalias cromo-
sémicas, segun cifras del CONADIS (Consejo Nacio-
nal para la Igualdad de discpacidades), en el Ecuador
existen 93.989 personas con discapacidad
intelectual de las cuales el 8% padece SD [5].

Dentro de los métodos de ensefianza a los nifios con
SD es necesario incluir actividades que les permita
el desarrollo de habilidades en el uso de tecnologia
de informacién y comunicaciones (TIC), como el uso
de computadores y tecnologia digital, ya que estos
medios pueden convertirse en habilitadores de su
aprendizaje por su facilidad en la interaccién con el
estudiante [6]. Existen muchos estudios que
demues-tran la efectividad del uso de Ia
computadora en el proceso ensefianza aprendizaje,
por ejemplo, Brin-kley y Watson encontraron que
ninos de tres afios realizaban mejor tareas de
clasificacion

de objetos mediante la simulacién en el ordenador,
que con objetos reales [7]. Clements y Samara
mostraron que los nifios que utilizan el ordenador
durante el aprendizaje de la aritmética adquirian un
pensamiento conceptual de mas alto nivel que
aquellos que lo hacian de forma tradicional [8].
Langone y otros, por su parte, encontraron que los
alumnos con dificultades de aprendizaje ensefiados
con material multimedia realizaban mejor tareas de
emparejamiento que alumnos que habian sido
instruidos sin el uso de este material [9].

Al total de nifios en estudio se los dividié en 2 grupos,
a cada grupo se lo instruyo en el aprendizaje de ani-
males, su habitat y su alimento tomando en cuenta
la afinidad innata que tienen los nifios con los anima-
les [10]. Para la obtencion de resultados se utilizé
metodologias diferentes de ensefanza, al primer
grupo se lo instruyo con metodologia tradicional utili-
zando libros de texto e imagenes impresas, mientras
que al segundo grupo se lo instruyo con el uso del
juego multimedia en tabletas y ordenadores. Tras el
proceso de ensefianza ambos grupos fueron evalua-
dos con ejercicios sencillos de simple asociacion y
retentiva de elementos visuales, los resultados su-
gieren un claro efecto facilitador en el proceso ense-
fianza aprendizaje con el uso de estas herramientas
multimedia.

El juego multimedia presentado en esta investigacion
pretende convertirse en una herramienta motivacio-
nal y de influencia positiva en el nivel de atencién y
retentiva del sujeto de estudio, concretar determina-
dos contenidos mediante estructuras dinamicas de
presentacion mediante elementos en movimiento.
Asi, el uso de una metodologia que utilice material
multimedia como instrumento formativo podria facili-
tar el acceso a la informacion y el aprendizaje de las
personas con SD, siempre que este material resulte
accesible a estas personas [6].

2. Metodologia

Los nifos con Sindrome de Down aprenden con
mayor facili dad a través de signos, gestos, sefales,
imagenes, dibujos, graficos, pictogramas o cualquier
otro tipo de clave visual que de forma auditiva [11].

El presente juego, les permite responder de manera
no verbal lo cual resulta mas productivo para ellos
porque tienen problemas con la articulacién de pa-
labras. Por otra parte, la interaccion que se propone
los hace sentir que tienen el control de la situacion
y esto genera que se aumente su autoestima y se-
guridad. Ademas, estos nifios necesitan recibir
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siempre una retroalimentacién positiva constante, lo
cual es una ventaja de la interaccion con el juego
porque puede proveer ese estimulo inmediatamente
a través del uso de imagenes, sonidos o musica. El
acompafamiento que pueden recibir del software
les puede brindar un camino de éxito constante e incen-
tivarlos en el crecimiento hacia el logro de una meta
en vez de enfatizar en los errores que cometan [11].

La presente investigacion analizo si la utilizacion de
las Tics a través de un juego interactivo, puede re-
sultar un instrumento Gtil de ensefianza para ayudar
a mejorar la capacidad de nifios con SD para visua-
lizar imagenes y retenerlas a través de simples aso-
ciaciones. Para el disefio del primer prototipo se
propone la utilizacién de caricaturas de animales,
su habitat y su alimento, dichos elementos se es-
cogieron previo el analisis de algunos estudios re-
alizados en niflos con SD en donde se demuestra
que los animales son uno de los primeros vinculos
afectivos del nifio e incentivan su atencion y sentido
de responsabilidad [10].

Respecto a las posibilidades del material multime-
dia, esperabamos encontrar un efecto beneficioso
de la ensefanza asistida a través del juego interac-
tivo en la adquisicion y generalizacion de las image-
nes y su nivel de retentiva, a diferencia de los nifios
que recibieron ensefanza a través del sistema tra-
dicional de lapiz e imagenes impresas.

En el estudio participaron 14 nifios con SD, 9 nifios y
5 niflas con una media de edad general de 7.4 afos.
Se conformaron 2 grupos de trabajo con 7 participan-
tes en cada uno, la asignacion de los nifios a cada
grupo fue aleatoria, estos nifios fueron elegidos por
no tener adquiridos, ninguno de ellos, los contenidos
de conteo y cantidad una vez analizadas las compe-
tencias curriculares. Una comparacion de los dos gru-
pos antes de comenzar con los programas de
ensefianza confirmd que no existian diferencias sig-
nificativas entre ellos en ninguna de las pruebas.

PARTICIPANTES
NINOS EDAD NINAS EDAD
2 5 2 6
2 6 1 7
1 7 1 8
1 8 1 10
2 9
1 11
TOTAL: 9 PROMEDIO TOTAL: 5 PROMEDIO
EDAD: 7.3 EDAD: 7.4

Tabla 1. Numero total de participantes y promedios de edad

El estudio implicé contar con 2 metodologias de en-
sefianza para cada grupo, en el primer grupo se uti-
lizd ensefianza a través del método tradicional con
fichas, lapiz y papel, para lo cual se imprimieron en
color las pantallas del juego Divertidown, mientras
que el segundo grupo fue evaluado con tareas mul-
timedia y de generalizacién, este proceso de en-
sefianza se llevd a cabo en el transcurso de 2
meses en el que los maestros realizaban talleres
con los nifios aplicando a cada grupo la metodologia
establecida, en los 2 casos el desarrollo de los ejer-
cicios era la misma que con el ordenador. Sin em-
bargo, las tareas de entrenamiento se realizaban en
fichas impresas y tanto la informacién adicional
como las ayudas las proporcionaba el experimenta-
dor, aunque eran del mismo tipo que las ofrecidas
por el material multimedia.

puntos:

Figura 1. Pantallas del juego interactivo Divertidown en
donde cada animalito debe ser arrastrado digitalmente
hacia su habitat
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En los 2 grupos, en cada sesion se evalud la ejecu-
cion de los nifios en los principios de asociacion de
imagenes y retentiva a través de ejercicios en los que
se tenia que emparejar cada imagen de un animalito
con su habitat, en el primer grupo se trabajé con me-
todologia tradicional en la que los nifios trabajaban
con fichas impresas en las que debian emparejar los
elementos que coincidian, por ejemplo el ledn y la
selva, la vaca y la granja, el delfin y el mar, etc., ini-
cialmente se dio a los nifios un total de 8 fichas cua-
dradas es decir 4 con imagenes de animalitos y 4 con
imagenes de su habitat para que estos memoricen las
imagenes y luego las asocien, de esta manera en las
siguientes sesiones se fueron subiendo el numero de
asociaciones incluyendo asociaciones con el ali-
mento, con un maximo de 24 animales.

En el segundo grupo se utilizé el juego interactivo y
material multimedia para instruir a los nifios en esta
asociacion de elementos de hasta 4 objetos al inicio
y gradualmente se iba subiendo el numero de asocia-
ciones de la misma manera que en el primer caso.

3. Resultados

Las tablas 2 y 3 resumen los resultados de ambos
grupos en las distintas tareas utilizadas en la evalua-
cion inicial, la misma que se realizd con las 3 primeras
plantillas del juego. La Tabla 2 recoge la ejecucion en
la tarea de 4 elementos con su respectiva asociacion,
en todos los principios estudiados, la Tabla 2 y 3
muestra el numero de aciertos a la asociacion y los
porcentajes.

Fig 2. Nifio utilizando el metodo tradicional de ensenanza
con fichas impresas.

Fig 3. Maestra instruyendo a una nifia en el uso del juego
interactivo en una tablet

GRUPO 1 - METODO TRADICIONAL — PRIMERA PLANTILLA
ASOCIACIONES LEON - SELVA DELFIN - MAR VACA - GRANJA TORTUGA - PLAYA
5 INTENTOS ACIERTOS | PORCENTAJE | ACIERTOS PORCENTAJE | ACIERTOS | PORCENTAJE | ACIERTOS | PORCENTAJE
NINO 1 1 20% 0 0% 0 0% 1 20%
NINO 2 0 0% 1 20% 1 20% 1 20%
NINO 3 0 0% 0 0% 0 0% 0 0%
NINO 4 1 20% 1 20% 1 20% 1 20%
NINO 5 1 20% 1 20% 1 20% 1 20%
NINO 6 0 0% 0 0% 1 20% 0 0%
NINO 7 1 20% 0 0% 0 0% 0 0%
TOTAL 4 11.4% 3 8.6% 4 11.4% 4 11.4
PROMEDIO: 10.8%

Tabla 2. Porcentaje de aciertos en la asociacion de los elementos
presentes en la primera plantilla del juego, (animal/habitat), se
utilizé método tradicional de ensefianza
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GRUPO 1- METODO TRADICIONAL — SEGUNDA PLANTILLA
[ASOCIACIONES |  0S0 -BOSQUE TIGRE - SELVA CAMELLO - DESIERTO PATO - LAGUNA
L INTENTOS ACIERTOS | PORCENTAJE | ACIERTOS | PORCENTAJE | ACIERTOS | PORCENTAJE | ACIERTOS | PORCENTAJE
NINO 1 0 0% 0 20% 1] 0% 1] 0%
NINO 2 0 0% 1 20% 1 20% 1 20%
NINO 3 1 20% 0 0% 1] 0% 1 20%
NINO 4 1 20% 1 20% 1 20% 0 20%
NINO 5 1 20% 1 20% ] 0% 1 20%
NINO 6 0 0% 0 0% 1 20% 1 0%
NINO 7 1 20% 0 20% 0 0% 1 20%
TOTAL 4 11.4% 3 56% 3 6% 5 143
PROMEDIO: 10.8%
Tabla 3. Porcentaje de aciertos en la asociacion de los elementos presentes en la se-
gunda plantilla del juego, (animal/habitat), se utiliz6 método tradicional de ensefianza
GRUPO 1 - METODO TRADICIONAL — TERCERA PLANTILLA
ASOCIACIONES RANA - PANTANO MURCIELAGO - BOSQUE 0S50 PANDA — BOSQUE DE GARZA-ESTERO
NOCTURNO BAMBU
SINTENTOS ACIERTOS | PORCENTAJE ACIERTOS | PORCENTAJE | ACIERTOS PORCENTAJE ACIERTOS | PORCENTAJE
NINO 1 1 20% 1 20% 0 0% 1 20%
NIND 2 0 0% 1 20% 1 20% 1 20%
NINO 3 0 0% [1] 0% [1] 0% [1] 0%
NINO 4 1 20% 1 20% 1 20% 1 20%
NINO &5 0 0% 0 0% 0 0% 1 20%
NINO 6 0 0% 0 0% 1 20% [1] 0%
NINO 7 7 0% 0 0% 1 20% 1] 0%
TOTAL 3 56% 3 6% 4 11.4% 4 114
PROMEDIO: 10%

Tabla 4. Porcentaje de aciertos en la asociacion de los elementos presentes en la tercera
plantilla del juego, (animal/habitat), se utilizo6 método tradicional de ensefianza

GRUPP 2 - JUEGO INTERACTIVO- PRIMERA PLANTILLA
ASQOCIACIONES LEON - SELVA DELFIN - MAR WVACA — GRANJA TORTUGA - PLAYA
5 INTENTOS ACIERTOS | PORCENTAJE ACIERTOS | PORCENTAJE | ACIERTOS PORCENTAJE ACIERTOS | PORCENTAJE
TNING 1 { 20% 1 20% 0 0% [1] 0%
NINO 2 0 20% 1 20% 0 0% 0%
NINO 3 0 0% 0 0% 0 0% 1 20%
NIND 4 1 20% 1 20% i 20% 1 20%
NINO 5 1 20% 1 20% 1 20% 1 20%
NINO 6 0 0% 1 20% 1 20% 0 0%
NINO 7 1 20% 0 0% 1 20% 1 20%
TOTAL 7 11.4% g 14.3% 1 114% T 11.4%
PROMEDIO: 12%
Tabla 5. Porcentaje de aciertos en la asociacion de los elementos presentes en la
primera plantilla del juego, (animal/habitat), se utilizé el juego interactivo.
GRUPO 2 - JUEGO INTERACTIVO- SEGUNDA PLANTILLA
ASOCIACIONES 0S0 - BOSQUE TIGRE - SELVA CAMELLO - DESIERTO PATO - LAGUNA
5 INTENTOS ACIERTOS | PORCENTAJE ACIERTOS | PORCENTAJE | ACIERTOS PORCENTAJE ACIERTOS | PORCENTAJE
NINO 1 1 20% 1 20% 0 0% 1 20%
NIFO 2 i] 20% 1 20% 1 20% 1 20%
NINO 3 1 0% 0 0% 0 0% 1 20%
NINO 4 1 20% 1 20% 1 20% 1 20%
NINO 5 1 20% 1 20% 1 20% 1 20%
NINO 6 0 0% 1 20% 1 20% 0 0%
NIFNO 7 1 20% 0 0% 0 0% 0 0%
TOTAL g 14.3% 5 143% 7 4% 5 143%
ROMEDIO: 13.6%

Tabla 6. Porcentaje de aciertos en la asociacion de los elementos presentes en la
segunda plantilla del juego, (animal/habitat), se utilizé el juego interactivo.
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Tabla 8. Porcentaje de resultados obtenidos en el grupo
control y el grupo experimental

Discusion

Se determind diferencias significativas entre los 2 gru-
pos de estudio. El grupo control con el método tradi-
cional de ensefanza acerté asociaciones en un
promedio de 10.3%, mientras que el grupo experi-
mental utilizando el juego de video acert6 el 13%.

Los resultados hallados avalan por completo nuestra
hipétesis, mostrando la bondad del material multime-
dia en la adquisicion de este tipo de contenidos en
personas con SD. Aunque el rendimiento de ambos
grupos era similar en todas las tareas antes del co-
mienzo de la ensefanza, el grupo de nifios que
aprendio mediante el uso de material multimedia mos-
tr6 una mejora sustancial tras el periodo de formacion.
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