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RESUMEN

Esta investigacion examina la incidencia que tiene la implementacion de una propuesta didactica de
aula basada en Recursos Educativos Gamificados (REG), en el rendimiento académico (RA) de los
nifios/jévenes con Sindrome de Down, en la asignatura de matematica; estableciendo las estrategias
metodolégicas que facilitan el aprendizaje de los primeros conceptos matematicos (conteo, las nociones de
cantidad, suma y resta simples) y demostrar que el uso de recursos educativos gamificados (juegos) y
metodologias estructuradas pueden mejorar su competencia en el aprendizaje de la matematica. Para
ello, se utilizan siete juegos que se trabajaron con tres alumnos con Sindrome de Down de entre 9 y 22
afos, se presentan los estudios de caso de cada uno de ellos. Durante la implementacion de los recursos
educativos gamificados, se realiza la evaluacion inicial (pretest) y final (postest) de los alumnos mediante
el Test de Habilidades Bésicas para la Iniciacion al Calculo (Riquelme,2003), el mismo que demuestra
avances en las habilidades. Las técnicas estadisticas utilizadas para analizar los datos son t-students y
andlisis de varianza (ANOVA) para comparar puntuaciones medias. Especificamente, los alumnos con
Sindrome de Down tras el andlisis de resultados demuestran mejora significativa del rendimiento académico
en el aprendizaje de conocimientos y habilidades relacionadas con la clasificacion, seriacion, conservacion,
expresion de juicio légico y funcién simbdlica, aunque los mejores resultados estan en las habilidades de
clasificacion, seriacién y juicio légico, no asi, en la expresion de conservacion y funcion simbdlica donde se
observa una mejora moderada.
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ABSTRACT

This research examines the impact of the implementation of a classroom didactic proposal based on
Gamified Educational Resources (REG), on the academic performance (AR) of children and/or young people
with Down Syndrome, in the subject of mathematics; establishing the methodological strategies that facilitate
the learning of the first mathematical concepts (counting, the notions of quantity, simple addition and
subtraction) and demonstrate that the use of gamified educational resources (games) and structured
methodologies can improve their competence in learning the mathematics. For this, seven games were
used, which were worked with three students with Down Syndrome between 9 and 22 years, the case studies
of each of them are presented. During the implementation of the gamified educational resources, the initial
(pretest) and final (post-test) evaluation of the students is carried out through the Basic Skills Test for the
Introduction to Calculus (Riguelme, 2003), which demonstrates advances in skills. The statistical techniques
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used to analyze the data are t students and analysis of variance (ANOVA) to compare average scores.
Specifically, students with Down Syndrome after the analysis of results demonstrate significant improvement
in academic performance in learning knowledge and skills related to classification, seriation, conservation,
expression of logical judgment and symbolic function, although the best results are in the classification,
seriation and logical judgment skills, not so, in the expression of conservation and symbolic function where
a moderate improvement is observed.
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Principales aportaciones del articulo y futuras lineas de investigacion:

e Presenta herramientas, técnicas y estrategias gratuitas que permiten ayudar a los estudiantes con
Sindrome de Down en el avance de su aprendizaje de la matematica.

e Evidenciar que el apoyo familiar y su nivel socioeconémico, son una ventaja para que los estudiantes
ya usen herramientas tecnologicas y por otro lado la atenciéon temprana

e Futura linea de investigacion: Diversidad, inclusion y tecnologia.

1. INTRODUCCION

Para crear y/o utilizar herramientas y material educativo destinado a personas con Sindrome
de Down es importante investigar las caracteristicas principales de su proceso de aprendizaje.
Segun algunos estudios Bautista (2010) y otros autores, citados por Tangarife & Jaramillo
(2015), sefiala que, estas caracteristicas son: aprendizaje mas lento, comparado al de las
personas con desarrollo normal; requieren mayor nimero de ejemplos del concepto ensefiado;
aprenden mejor cuando se utilizan métodos visuales; algunos requieren el apoyo de
profesionales en pedagogia terapéutica y audicidn; presentan problemas para mantener la
atencion, entre otras.

Por otro lado, Down Espafia (2012), sefiala que los resultados del Proyecto H@z Tic
sostienen que hoy dia:

Las Tecnologias de la Informaciéon y de Comunicacion (TIC) han demostrado tener un
gran potencial para el aprendizaje y la inclusién social de las personas con Sindrome
Down. Estas tecnologias ayudan a desarrollar la memoria semantica, relacionada con el
significado de las palabras y el conocimiento, centran la atencién, aumentando la
capacidad de almacenamiento y de procesamiento de la informacién, posibilitan una
mejor comprension de lo abstracto, refuerzan la visién y la audicidn; y, corrigen trastornos
de lenguaje. (pag. 13)

Entonces, para incorporar el uso de las TIC como herramientas pedagdgicas en los
procesos educativos se debe realizar algunas adaptaciones curriculares especificamente para
los estudiantes con Necesidades Educativas Especiales (NEE). Esto revela que es necesario
investigar sobre las caracteristicas y necesidades educativas de las personas con algun tipo de
discapacidad, para contribuir a mejorar la calidad de la respuesta educativa, especialmente en
la adopcion de estrategias metodoldgicas acordes a las caracteristicas cognitivas y estilo de
aprendizaje de esta poblacién y en el momento de realizar adaptaciones del curriculo.
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Finalmente, es importante mencionar que la eleccion del tema del uso de recursos
educativos gamificados (juegos) y el desarrollo de habilidades para el calculo en los alumnos con
sindrome de Down, ha sido por la necesidad presentada en nuestro pais de atender a este grupo
prioritario a fin de conocer sobre ¢Como se pueden trabajar contenidos curriculares con estos
recursos? ¢ Cuales son criterios para seleccionar los recursos mas adecuados? y ¢De qué
manera debe actuar el docente?

1.1. Objetivos de investigacién
1.1.1. General

Validar materiales educativos gamificados para la enseflanza-aprendizaje de la matematica
en nifios/jévenes con Sindrome de Down de la Escuela de Educacién Basica Especializada
“Padre Franco Aguirre”

1.1.2. Especificos

. Implementar recursos educativos(juegos) para la adquisicion del conocimiento
matematico a fin de establecer las estrategias metodoldgicas que facilitan el
aprendizaje de los primeros conceptos matematicos (conteo, las nociones de cantidad,
suma y resta simples)

= Demostrar que el uso de materiales educativos gamificados y metodologias
estructurados puede mejorar la competencia en el aprendizaje de la matematica de los
nifios/jévenes con Sindrome de Down

=  Contribuir a la mejora de la oferta de educacion especializada en el area de matematica
gue brindan los docentes, psicoterapeutas y psicélogos a los nifios/jévenes con
Sindrome Down en la Escuela de Educacion Basica Especializada “Padre Franco
Aguirre”.

1.2 Estado del arte

Hablar de Educacion para todos y todas es hablar de Inclusidn; la Atencién a la Diversidad
requiere respeto, es fuente de riqueza y oportunidad para el aprendizaje. Las personas tenemos
cosas que aportar en la escuela, en la familia o en la comunidad: somos igualmente validos. Por
lo tanto, “un Sistema Educativo Inclusivo debe garantizar la igualdad de oportunidades para todo
el alumnado, independientemente de sus condiciones personales, econdémicas, sociales o
culturales” (Antequera et al., 2008). Esta lucha por la igualdad de oportunidades se hace aun
mas necesaria y conveniente para con el alumnado con necesidades especificas de apoyo
educativo y para con el alumnado con diversidad funcional Intelectual, objeto de atencién de la
presente investigacion. Especificamente nos centraremos en la atencién al alumnado con
Sindrome Down:

Un grupo de escolares que demanda una atencién educativa especializada, con planes
de actuacién personalizados, entendidos como un continuo sustentado en tres pilares
principales: la deteccibn de las necesidades educativas especiales lo mas
tempranamente posible; la valoracién del grado de desarrollo real y potencial de sus
capacidades; y, por ultimo, la toma adecuada de decisiones para organizar la atencion
educativa segun las necesidades, estableciéndose asi la modalidad de escolarizacién
oportuna y la determinacién de los apoyos y recursos ordinarios y/o especializados mas
idéneos segun el caso (Angulo, et al., 2008, p. 5).

Esta investigacién se centra en la atencién al alumnado con sindrome Down a través del
uso de materiales educativos gamificados mas adecuados y teniendo en cuenta su forma de ser
y aprender. Toda esta propuesta encierra, en definitiva, la finalidad de proporcionar un marco
general que sirva como referente a la comunidad educativa a la hora de proyectar una respuesta
adecuada, realizar una valoracion y posterior seguimiento de la misma. Y todo ello, con el
propdsito que cada uno de estos escolares consiga el mayor nivel de desarrollo posible de sus
potencialidades.

Por tanto, para alcanzar una calidad educativa que dé respuesta a las necesidades
educativas de todos los estudiantes es necesario un cambio en la gestién escolar para conducir
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a la transformacion de practicas pedagdgicas en atencién a las necesidades educativas
especiales. Se considera ésta como una situacion compleja donde los docentes no cuentan con
estrategias adecuadas para dar respuesta de manera efectiva, lo que se constituye en una
necesidad urgente a resolver. Se pretende entregar orientaciones y guiar las acciones que deben
realizar los docentes en la atencién a estudiantes con Sindrome de Down y contribuir al
cumplimiento del reto del Ministerio de Educacién del Ecuador de proporcionar una cultura comun
a todos los estudiantes, que evite la discriminacion y desigualdad de oportunidades, respetando
al mismo tiempo sus caracteristicas y necesidades individuales.

1.2.1. La educacién de los niflos con Sindrome Down

La educacion es una pieza fundamental de la que disponen las personas con discapacidad
para su crecimiento integral, ya que en la mayoria de los casos es el elemento que mayor impacto
tiene para su crecimiento y realizacion personal (Federacion Andaluza de Asociaciones para el
Sindrome de Down, 2012). Por ello, debemos seleccionar al maximo todos los recursos y
agentes involucrados en el proceso educativo: los métodos de ensefianza y aprendizaje, TIC, el
profesorado, las instituciones educativas, las familias, el entorno social; asi como los formatos
en los que el estudiante recibe los conocimientos, ya que de todo ello dependera su desarrollo
intelectual, social y humano.

Considerando algunas caracteristicas psicoldgicas y de aprendizaje propias de las personas
con discapacidad intelectual los resultados del Proyecto H@z Tic (Down Espafia, 2012)
sostienen que las TIC ayudan a retener, evocar y relacionar distintas informaciones, mejoran la
generalizacién y el mantenimiento del aprendizaje, fomentan la iniciativa para comenzar
actividades y la constancia para realizar tareas menos motivadoras, favorecen la reflexion
amentando la memoria visual, lo cual facilita un aprendizaje mas r4pido con el apoyo de
imagenes. Por tanto, es importante realizar algunas adaptaciones curriculares, de tal forma que
incorporen el uso de las TIC como herramientas pedagdgicas en los procesos educativos,
principalmente en las poblaciones con NEE. Adema4s, segun afirman Serna et al. (2005), los
estudiantes con Sindrome de Down tienen un potencial de aprendizaje y de desarrollo que, con
los apoyos y ayudas necesarios, les permite alcanzar elevados niveles de logro en los
aprendizajes escolares, en su capacidad de desenvolvimiento autbnomo y una adecuada
insercién social y laboral.

El uso de las TIC en la labor docente es uno de los aspectos en los que se enfatiza. Su
incuestionable incorporacidn al espacio educativo no debe servir para conservar los viejos modos
de ensefiar, sino para la adecuacién de los mismos a los nuevos espacios digitales en los que
se esta desarrollando el mundo. El objetivo perseguido con el uso de los juegos y videojuegos
en la ensefianza es que los alumnos aprendan mas, aprendan mejor y disfruten aprendiendo, asi
como el desarrollo de una aplicabilidad real y la resolucién de problemas de la vida cotidiana.

En este contexto surge y aumenta el uso de la tecnologia en la escuela, y una de sus
vertientes mas innovadoras actualmente es la gamificacion. Esta estrategia ha mostrado su
eficacia, hasta ahora, en ejercicios empresariales y recientemente estan surgiendo diversas
experiencias aplicadas a la educacién (Zicherman & Cunningham, 2011). Precisando a la
gamificacién como:

El uso de estrategias, modelos, dindmicas, mecénicas y elementos propios de los juegos
en contextos ajenos a éstos, con el propésito de transmitir un mensaje o unos contenidos
o de cambiar un comportamiento, a través de una experiencia ladica que propicie la
motivacion, la implicacién y la diversion. (Llorens-Largo et al., 2016, p.25)

A continuacién, se presenta una tabla resumen con la informacién mas relevante sobre los
resultados de experiencias basadas en gamificacién, organizados por fecha de publicacién y
autoria, los objetivos, la muestra de cada estudio, la intervencién realizada y sus resultados.

Tabla 1. Experiencias basadas en Gamificacion para la ensefianza
de la matematica en Alumnado con Sindrome de Down.

Autor y Ao Objetivos Muestra Intervencion Resultados
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Bonilla,
(2012)

Pareja,
(2015)

Tangarife &
Jaramillo
(2015)

Utilizar el software
LOGO, para
ayudar a los nifios
con Sindrome
Down para
aprender
contenidos ldgico-
matematico, en
particular en
relacion al conteo
y la nocién de
cantidad.

Dar respuesta al
interés del
profesorado

sobre el
aprovechamiento
de tablets, y
dispositivos
moéviles
(MLearning)

como

recursos
educativos,
ademas de
nuevas
tendencias
did4ctico
formativas

como la aplicacion
de los videojuegos
en el aula.

Presenta los
resultados
obtenidos con
“una App,
disefiada y
desarrollada con
el objetivo
principal de
facilitar la
ensefianza de las
operaciones
basicas de las
matematicas a
personas con
SD”.

Grupo de control
(2 alumnos) que
asistian a
escuela regular
en primer grado
de primaria

Tres alumnos
con Sindrome
Down

Dar respuesta al
interés del
profesorado
sobre el
aprovechamiento
de tablets, y
dispositivos
moviles
(MLearning)
como

recursos
educativos,
ademas de
nuevas
tendencias
didactico
formativas

como la
aplicacion de los
videojuegos

en el aula.
Cuatro
aprendices y dos
de ellos solo
participaron en
una sesion
(Fundacion Casa
Taller Artesas
(Medellin,
Colombia))

Disefiar e
implementar una
secuencia de
actividades
computacionales
creados en
MSWLOGO, que
faciliten el
aprendizaje del
conteo y del
concepto de cantidad
en nifios con
Sindrome Down

Implementacién  de
una App creada por
la autora que,
mediante el uso de
las mecéanicas del
juego involucra al
alumnado
sindrome

de Down en la
resolucion de
problemas, para
desarrollar el
pensamiento l4gico y
reflexivo.

con

“La aplicacion esta
disefiada para
funcionar
principalmente en
dispositivos como
Smartphones y
tablets, también
puede ser instalada
en computadores de
escritorio. Se
realizaron dos
sesiones en dos dias
en las que se
desarrollaron
actividades con los
moédulos de:
ordenamiento,
agrupamiento, suma,
ejercicios de suma,
resta y ejercicios de
resta. Las sesiones
tuvieron una
duracién de 60 a 80
minutos”.

Los resultados,
confirman que en
términos generales,
los alumnos con
Sindrome Down
mostraron ciertos
avance en el
desarrollo de sus
conocimientos y
habilidades
relacionadas al
conteo, aunque en el
grupo de control el
avance fue mucho
mas notorio, aunque
partié de un nivel de
conocimientos previos
mas altos.

La implementacién de
la App, demuestra ser
un recurso que obtiene
valores altos en los
cuestionarios pasados
a profesorado y
alumnado
(puntuaciones entre 4
y 5 sobre 5). Se
destaca que el
contenido es ameno y
que el esfuerzo del
alumnado se ve
reflejado en buenos
resultados.

“La aplicacion tiene
una gran aceptacion y
motivacion de los
aprendices. Con el
uso de la aplicacién y
por realizar cada una
de las actividades,
solo en uno de ellos
se observo alguna
dificultad en el uso de
la pantalla tactil en las
actividades de
ordenamiento y
agrupamiento, al
arrastrar los objetos y
levantar el dedo sin
haberlo llevado hasta
la posicion final”.
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(Alonso, Realiza una Una chica (18 Este proyecto Resultados

2016) aplicacion en la afios) y un chico  multidisciplinar aplica satisfactorios en el
nube (13 afos) diferentes uso de las
Juegamaticas que metodologias tanto aplicaciones con
ayuda a las para el desarrollo de  problemas como
personas con actividades (tipos de  puzles, posiciones en
Sindrome Down a ejercicios, niveles, el espacio y de orden
reforzar su orden de los de tamafio, solamente
aprendizaje y mismos). Este se ha  indican que un
conocimientos desarrollado en la aspecto negativo es
matematicos plataforma Google que Google ha dejado
empleando un App Engine, basada  un poco descuidados
sistema de en prototipos los proyectos GWT y
gamificacion Objectify en algunos
guiado. aspectos.

2. METODO

2.1. Participantes

El contexto educativo y poblacién en el que se enmarca esta investigacion esta compuesto
por todos estudiantes con Sindrome Down de la Escuela de Educacién Basica Especializada
“Padre Franco Aguirre” a la cual asisten 36 estudiantes regularmente en ano lectivo 2018-2019,
cuenta con 4 docentes y un lider educativo. De acuerdo a informacion suministrada por la Unidad
Distrital de Apoyo a la Inclusion del Distrito 11D06. Los datos de los participantes son: el primero
de ellos cursa el 9no grado con 22 afios de edad, mientras que la otra estudiante cursa el 7mo
grado con 14 afios de edad y la ultima estudiante cursa el 5to afio de educacién béasica con 9
afios de edad. Respecto al género 2 son mujeres, es decir, el 66.6% y 33.3% son hombres.

2.2. Enfoque y disefio metodoldgico

Una vez revisada bibliografia acerca del tema, se considera que la investigacién se
adapta a la Investigacion Basada en Disefio en el campo de la Tecnhologia Educativa, ya que se
trata de responder a la necesidad de inclusion educativa de los nifios/jévenes con Sindrome
Down. Una realidad educativa que para Plomp (2010) citado por De Benito & Salinas (2016),
requiere:

Un estudio sistemético de disefar, desarrollar y evaluar intervenciones educativas (ya
sean programas, estrategias, o los materiales de ensefianza-aprendizaje, productos y
sistemas) como soluciones a problemas complejos de la practica educativa, que al
mismo tiempo tiene por objeto la mejora de nuestro conocimiento sobre las
caracteristicas de estas intervenciones y sobre los procesos de disefio y desarrollo de
las mismas. (p.3)

En esta investigacion es la introduccion de materiales educativos gamificados para que sean
sometidos a pruebas y validacion, y, una vez mejorados, se puedan difundir a la realidad escolar.

2.3. Disefio del Procedimiento de investigacion y técnicas de recogida de datos
Para el desarrollo de la investigacién, se llevaron a cabo cuatro fases:

Fase de definicién del problema/analisis/exploracion: andlisis de la situacién actual de los
nifios y/o jévenes en el Sistema Educativo Ecuatoriano con la finalidad de definir las
necesidades/problema, luego se realiza la blsqueda documental para el desarrollo de la
fundamentacion tedrica del estudio en base a articulos, libros e investigaciones sobre el tema
para el desarrollo/seleccién de soluciones de acuerdo a la fundamentacién tedérica.

Fase de disefio/prototipado/desarrollo: desarrollo de prototipo de intervencién, en base a
fundamentacion tedrica se desarrolla: encuesta a profesores para conocer formas de aprendizaje
de estudiantes; rubrica para seleccionar los recursos educativos. El tipo de investigacion es
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cuasi experimental de pruebas que permiten diferenciar las medias obtenidas de las pruebas de
habilidades para el célculo en el grupo de estudiantes antes y después de la intervencion.

Implementacion con la realizacién de la evaluacion inicial a los nifios con el fin de encontrar
las diferencias significativas entre los diferentes grupos. Se utilizara la Escala de Inteligencia de
L.M. Terman y M.A. Merrill. que, segun sefiala Ruiz (2012), es la prueba que mejor discrimina,
ya que permite obtener un C.l. hasta con niveles muy bajos de capacidad y proporciona una
puntuacion de edad mental. Para analizar el conteo y precantidad se les aplicara el Test de
Habilidades Basicas para la Iniciacion al Calculo “TIC” que es una herramienta util para que los
educadores realicen un buen diagnéstico (Pretest), como también adecuar los procesos de
ensefianza y de aprendizaje a las realidades observadas. La estructura de la prueba esta
constituida por 32 items, los que estdn organizados en cinco habilidades-dimensiones:
clasificacién, seriacién, conservacion, expresion de juicio légico y funcién simbdélica (Riquelme,
2003). Para la recogida de datos, se utilizan siete juegos adaptados a sus caracteristicas. Son
juegos que tienen aspectos de estrategia y de conocimiento, ya que generen situaciones
problematicas para cuyo abordaje son necesarios conceptos y técnicas presentes en el curriculo
y, al mismo tiempo, su practica promueve el descubrimiento y aplicacién de estrategias.
Construccion del plan de Intervencion, mediante la interaccién de los alumnos con los juegos
queremos observar si utilizan y/o tienen adquirido conocimientos trabajados anteriormente con
otros recursos y qué estrategias utilizan. Llevar a cabo 3 sesiones con cada una de los juegos,
para un total de 21 sesiones con cada alumno. Durante las sesiones de trabajo se interactuara,
de manera individual, con cada uno de los tres alumnos con SD (Diego, Mayra y Marilyn) en la
Institucion Educativa del estudio.

Evaluacion final de los nifios para observar si existieron cambios significativos con respecto
a los conocimientos de conteo, suma y resta con la implementacion de los materiales didacticos
disefiados con técnicas de gamificacion. Encuestas a los profesores para saber si ellos pudieron
observar cambios en los nifios con respecto a los conocimientos con que se trabajé (conteo,
sumay resta). Y finalmente el analisis de diferencia de medias y prueba psicométrica t students
de dos muestras emparejadas, de la variable Habilidades para el Caélculo con la variable
independiente implementaciéon de materiales educativos gamificados.

3. RESULTADOS

A continuacién, se describe la implementacién de los diferentes recursos que se trabajaron
con tres estudiantes con Sindrome de Down: Diego, Mayra y Marilyn. Cabe indicar que se trabajé
de manera individual con cada uno de los alumnos. Se utilizaron: tableta, teléfono inteligente
(iPhone) y computador (PC) de la investigadora, ya que, aunque la escuela contaba con
computadores, estas no estaban actualizadas, y no eran totalmente funcionales.

Los resultados especificos, luego de aplicada la Escala de inteligencia a las personas que
participan en la investigacién se exponen en la siguiente tabla.

Tabla 3. Resultados de la Escala de Inteligencia de L.M. Terman y M.A. Merrill

Edad Edad
Nombres  Grado/Afio Cronoldgica Mental Observaciones
(afios) (afios)
Problemas en discriminar materiales,
Diego 9.0 29 6 dlferen_C|as, analogl_a}s opuesta_s,
narraciones, repeticion de oraciones y
comprension de preguntas.
Mayra 70 14 45 Problemas en comprension, analogias
opuestas, narraciones.
Marilyn 50 9 3 Problemas en repeticion de frases,

repeticion de digitos y comprensién.

En el siguiente diagrama se puede observar claramente cudles son las habilidades
logradas por los alumnos y cuales requieren atencidon emergente. Por consiguiente, facilita la
programacion y seleccidon de experiencias de aprendizaje como la graduacién que se debe
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realizar segun el perfil de los alumnos (Riquelme, 2003). Los resultados especificos, luego de
aplicado el Test de Habilidades Basicas para el Calculo (Pretest) se exponen en el siguiente
grafico.

PERFIL DE HABILIDADES

—&— PERFIL DE HABILIDADES
DIEGO

—m— PERFIL DE HABILIDADES
MAYRA

PERFIL DE HABILIDADES
MARILYN

Figura 1. Perfil de habilidades.

3.1 Caso de estudio: Diego
3.1.1 Resultados de las pruebas Pretest y Postest de Habilidades para el Célculo (HC)

Al comparar las medias estadisticas de ambas pruebas (pretest y postest) de HC, se
observa que aumentaron los valores obtenidos a la prueba de pretest, en todas las habilidades,
aunque se ubica al nivel medio alto para la habilidad de clasificacion, seriacién, expresion de
juicio légico y funcién simbdlica, a excepcién de la funcion de conservacion que se ubicé en el
nivel medio bajo (véase Figura 2).

Comparaciéon de Medias

0000 rR
o ORND

W Pretest M Postest

Figura 2. Comparacion de medias estadisticas de los resultados pre y postest

Para analizar si las diferencias obtenidas entre las dos pruebas (pretest y postest) de HC
fueron significativas, se realizd la prueba t de student. Los resultados muestran diferencias
estadisticamente significativas entre las pruebas pretest y postest de la habilidad de clasificacion
(p = 0.000053), seriacion (p=0.0025), juicio légico y funcién simbdlica; sin embargo, no muestran
diferencias estadisticamente en la habilidad de conservacion (p= 0.050).

3.2 Caso de estudio: Mayra
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3.2.1 Resultados de las pruebas Pretest y Postest de Habilidades para el Calculo (HC)

Al comparar las medias estadisticas de ambas pruebas (pretest y postest) de HC, se
observa que aumentaron los valores obtenidos a la prueba de pretest, en todas las habilidades,
aunque se ubica al nivel medio alto para la habilidad de conservacion y expresion de juicio légico,
a excepcion de la funcion de clasificacion, seriacion y funcién simbdélica que se ubicé en el nivel
medio o medio bajo (véase Figura 3).

Comparacién de medias estadisticas
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Figura 3. Comparacién de medias estadisticas de los resultados pre y postest

Para analizar si las diferencias obtenidas entre las dos pruebas (pretest y postest) de HC
fueron significativas, se realizé la prueba t de student. Los resultados muestran diferencias
estadisticamente significativas entre las pruebas pretest y postest de las habilidades de
clasificacion (p = 0.0043), no asi en las habilidades de seriacién (p=0.032), juicio légico
(p=0.045), funcién simbdlica (p=0.17) y en la habilidad de conservacion (p= 0.084).

3.3 Caso de estudio: Marilyn

3.3.1 Resultados de las pruebas Pretest y Postest de Habilidades para el Célculo (HC)

Al comparar las medias estadisticas de ambas pruebas (pretest y postest) de HC, se
observa que aumentaron los valores obtenidos a la prueba de pretest, en todas las habilidades,
aunque se ubica al nivel medio para la habilidad de clasificacion, a excepcion de la funcién de
conservacion, seriacion, expresion de juicio logico y funcién simbdlica, que se ubico en el nivel
medio bajo, (vease Figura 4).

Comparaciéon de medias estadisticas

M Pretest M Postest
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Figura 4. Comparacion de medias estadisticas de los resultados pre y postest

Para analizar si las diferencias obtenidas entre las dos pruebas (pretest y postest) de HC
fueron significativas, se realizé la prueba t de student. Los resultados muestran diferencias
estadisticamente significativas entre las pruebas pretest y postest de las habilidades de
clasificacion (p = 0.015), no asi en las habilidades de seriacién (p=0.036), juicio légico (p=0.045),
funcion simbdlica (p=0.17) y en la habilidad de conservacion (p= 0.036).

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES
4.1 Conclusiones

El andlisis comparativo del posible cambio significativo en las Habilidades para el Calculo,
tras la aplicacion de los materiales educativos gamificados, aumentaron en puntuacion en todas
las habilidades, evidenciandose un aumento significativamente superior en las habilidades de
clasificacion, seriacién, siendo lo suficientemente significativo para mostrar una diferencia
destacada en general, por lo que la hipétesis formulada en este aspecto se acepta (Hip6tesis 0).

Los resultados encontrados en la evaluacion final confirman, que en términos generales,
los alumnos con Sindrome de Down demostraron mejor del rendimiento en el aprendizaje de
conocimientos y habilidades relacionadas con las habilidades de clasificacion, seriacion,
conservacion, expresion de juicio légico y funcién simbdlica, aunque los mejores resultados
estan en las habilidades de clasificacion y seriacion, no asi, en la expresién de juicio légico y
funcion simbdlica donde se observa una mejora moderada.

Por lo tanto, se ha confirmado que el uso de la gamificacion en las aulas, como elemento
favorecedor y potenciador del aprendizaje del alumnado, permite el logro de la equidad
educativa; ademas es una herramienta a disposicién de los docentes, que aunque falten avances
para la correcta aplicacion en el aula (formacion del profesorado, dotaciéon de recursos y
herramientas), animan a los docentes a emplear la gamificacién en cualquier etapa para un
favorecimiento del aprendizaje sin exclusién (Jiménez, et al., 2019).

Finalmente, el uso del test de habilidades basicas para iniciacion al calculo nos ha ayudado
a evaluar los conocimientos de las personas con Sindrome de Down sobre el sistema de
numeracion decimal, permitiendo observar sus logros y sus deficiencias. Ello, junto con las
caracteristicas cognitivas especificas, nos permitira diseflar secuencias de aprendizaje
individualizadas, que les ayuden a los alumnos investigados a superar sus deficiencias y trabajar
los aspectos necesarios para lograr un avance en la comprensién del sistema decimal y de las
destrezas adaptadas a sus necesidades educativas especiales.

4.2 Propuesta de Mejora

En relacién a las conclusiones basadas en los resultados mas bajos relacionados con el
impulso y fortalecimiento del uso de materiales educativos gamificados; y, una vez que los
docentes son conscientes de que la rentabilidad de las TIC no solo depende del propio
dispositivo, sino de su adecuada utilizacién, tanto del profesorado, del alumnado y de las
familias, se recomienda implementar las buenas practicas para la inclusién educativa y el
aprendizaje de personas con Sindrome de Down sugeridas en Down Espaiia (2012), mismas
gue se detallan a continuacion:

Utilizar los mismos contenidos curriculares que el resto de los alumnos, incorporando las
adaptaciones necesarias para su aprendizaje; implicar a las familias en el aprendizaje
de sus hijos y en la practica de las nuevas tecnologias; trabajar en la asociacion, la
familia y el centro educativo de forma cohesionada con el fin de optimizar el aprendizaje
de la persona con sindrome de Down; favorecer el aprendizaje cooperativo en el aula, a
través de grupos reducidos de trabajo que compartan objetivos y fomenten la
socializacién a través del juego; Apoyar gradualmente a la persona con sindrome de
Down a través de una ayuda inicial y una vez adquiridos los conocimientos ir retirando
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los apoyos poco a poco, fomentando asi la responsabilidad y el trabajo auténomo del
alumno; utilizar las tableta para desarrollar las habilidades y capacidades cognitivas
necesarias para desarrollar con éxito el proceso educativo: memoria, agilidad mental,
atencién, concentracién, razonamiento, motricidad fina y coordinacién visomotora;
utilizar las tabletas para exposiciones publicas del alumnado, mejorando la comunicacion
oral y la organizacién de su pensamiento; abrir el aula al uso de recursos existentes en
otros medios, bibliotecas virtuales, blogs, paginas webs, foros, redes sociales, etc.;
personalizar las aplicaciones que lo permitan, incluyendo imagenes de su vida diaria
como aprendizaje significativo y como generalizacion de sus aprendizajes. (p. 17)

4.3. Logros y Limitaciones

En general los resultados son positivos pues mejoran el ambiente de aprendizaje; facilitan
el intercambio de experiencias e ideas; y favorecen el desarrollo creativo y cognitivo. Sin
embargo, se destacan dos variables que son importantes, por un lado, el apoyo familiar y su nivel
socioecondémico, pues es una ventaja que los estudiantes ya usen herramientas tecnolégicas y
por otro lado la atencién temprana (Vidal, et al., 2018)

La eleccion de las aplicaciones seleccionadas se debe a que son gratuitas, interactivas,
multimedia y divertidas, ya que cuentan con una variedad de juegos y se centran en trabajar
principalmente la capacidad de sintesis, la abstraccion, asociacién, la funcién simbdlica y la
resolucién de problemas. Ya que como lo sefialan Molina y Santiago (2016), a través del juego
los estudiantes no aprenden solo conceptos, sino que es una fuente para el fomento de la
cooperacién, un método para crear compafierismo en el ambito escolar, mediante el aprenden a
respetar reglas y crean situaciones idéneas para trabajar la inteligencia emocional y social.

La gamificacidon como metodologia se ha revelado como herramienta muy Gtil como recurso
didactico por dos razones: porque independientemente de lo que ensefian, aunan el aprendizaje
con la diversion y el disfrute, y porque incorporan principios de aprendizaje (Barros, 2016).

La investigacion que aqui se ha presentado, a pesar de haber sido un estudio con una
poblacién muy pequefia, es el inicio para futuras investigaciones en el Ecuador. En primer lugar,
es importante probar los materiales educativos seleccionados con otras poblaciones y con mayor
numero de alumnos con o sin necesidades educativas especiales; a fin de determinar si es
consistente, para continuar con programas de intervencion que ayuden a ampliar el conocimiento
de las personas con Sindrome de Down y superar las dificultades de estas personas en el
aprendizaje matematico.

La elaboracién de esta investigaciéon ha permitido integrar conocimientos y enfrentar la
complejidad de formular juicios a partir de una informacién que, siendo incompleta o limitada,
incluye reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicacion de
mis conocimientos y juicios de valor.

En cuanto a las limitaciones, somos conscientes que existe una gran variedad de
aplicaciones de matematica para tableta, PC e iPhone. Muchas de ellas cumplen objetivos muy
diversos para el aprendizaje de las habilidades de clasificacién, seriacién, conservacion,
expresioén de juicio légico y funcién simbdlica, en el aprendizaje de la matematica que no estan
al alcance de las instituciones educativas, por lo que es importante considerar aquellas que se
han utilizadas en esta prueba piloto y aquellas que han sido valoradas positivamente por los
profesionales educativos de las asociaciones y de los centros educativos del Ministerio de
educacion del Ecuador.

En lo referente al nUmero de participantes, se considera que la muestra fue bastante
pequefia, por lo que es necesario que en investigaciones posteriores se aumente 0 a su vez se
realice la intervenciéon en dos grupos homogéneos (grupo experimental y grupo de control) que
permitird realizar una evaluacién del impacto de la implementacion de los recursos y la
comparacion entre los resultados de ambos sea equilibrada.

El tiempo de intervencion y la falta de seguimiento, son aspectos a considerar ya que al
tratarse de estudios realizados en contexto natural (Escuela de Educacién Béasica Especializada)
no se puede concluir que la educacion del Ecuador se sustente en el principio de inclusion,
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aspecto que también se considera una limitacién para la investigacion: “deberia de haberse
realizado un seguimiento mucho mas prolongado del recurso” (Pareja, 2015, p.31).

5. ENLACES
Enlace a los instrumentos: https://bit.ly/2WKGvir
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