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Abstract—  The inclusion of the population with disabilities is
necessary to achieve respect for their fundamental rights. To
achieve this goal, an inclusive education is required supported by
educational resources created to respond to the differences of each
of the students in general and in particular those who are disabled
as the population with Down Syndrome (PwDS). These resources
must offer different models of performance, feedback,
opportunities to practice and representation of information, among
other aspects. Therefore, the objective of this project is to design a
prototype of an inclusive educational video game that supports the
development of mathematical skills for children's lives.

Given the complexity of the project is not part of the scope of the
same graphic design, the musical setting and the story of the game
narration. On the other hand, the development was based on the
SCRUM methodology, which allows to actively and continuously
involve the stakeholders interested in the project.

The video game consists of 7 activities that take place in the middle
of a story about a child who will collaborate in a store of a
shopping center and a clothing store. There the user will have to
put into practice mathematical skills to solve problems of daily and
occupational life. In the game script the design itself was integrated
with more detailed descriptions of the activities, player movements,
audio tracks, video and basic design of the screens and others.
Subsequently, the prototype was created on the E-Adventure
platform, validated by expert judgment with experience with PwDS.
The results of the validation allowed to adjust the characteristics of
the game to increase its functionality. However, the complexity of
creating an inclusive educational video game was evident during
this process, especially with regard to the absence of graphic
elements and musical ambience.
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Abstract— The inclusion of population with disabilities is
necessary to achieve respect for their fundamental rights. To achieve
this goal, inclusive education is required supported by educational
resources created to respond to the differences of each of the students
in general and in particular those who are disabled as the population
with Down syndrome (PwDS). These resources must offer different
models of performance, feedback, opportunities to practice and
representation of information, among other aspects. Therefore, the
objective of this project is to design a prototype of an inclusive
educational video game that supports the development of
mathematical skills for children's lives.

Given the complexity of the project is not part of the scope of the
graphic design, the musical setting and the story of the game
narration. On the other hand, the development was based on the
SCRUM methodology, which allows to actively and continuously
involve the stakeholders interested in the project.

The video game consists of 7 activities that take place in the
middle of a story about a child who will collaborate in a store of a
shopping center and a clothing store. The user will have to put into
practice mathematical skills to solve common problems of daily and
occupational life. In the game script the design itself was integrated
with more detailed descriptions of the activities, player movements,
audio tracks, video and basic design of the screens and others.
Subsequently, the prototype was created on the E-Adventure
platform, validated by expert judgment with experience with PwDS.

The results of the validation allowed to adjust the characteristics
of the game to increase its functionality. However, the complexity of
creating an inclusive educational video game was evident during this
process, especially with regard to the absence of graphic elements
and musical ambience.

Resumen— La inclusion de la poblacion en situacion de
discapacidad es necesaria para lograr el respeto de sus derechos
fundamentales. Para lograr esta meta se requiere de una educacion
inclusiva apoyada con recursos educativos creados para responder a
las diferencias de cada uno de los estudiantes en general y en
particular los que estdn en situacion de discapacidad como la
poblacion con Sindrome Down (PcSD). Estos recursos deben ofrecer
diferentes modelos de desempeiio, retroalimentacion, oportunidades
para practicar y representacion de la informacion, entre otros
aspectos. Por tanto, el objetivo de éste proyecto es diseiiar un
prototipo de videojuego educativo inclusivo que apoye el desarrollo
de las competencias matemdticas para la vida de nifios y nifias. Dada
la complejidad del proyecto no hace parte del alcance del mismo el

disefio grdfico, la ambientacion musical y la narracion de la historia
del juego. Por otra parte, el desarrollo se baso en la metodologia
SCRUM la cual permite involucrar activa y continuamente a los
actores interesados en el proyecto. El videojuego consta de 7
actividades que se desarrollan en medio de una historia de un nifio
que va a colaborar en un almacén de un centro comercial y una
tienda de ropa. Alli tendrd que poner en prdctica habilidades
matemdticas para resolver problemas de la vida cotidiana y
ocupacional. En el guion del juego se integro el disefio mismo con
descripciones mds detalladas de las actividades, movimientos del
Jjugador, pistas de audio, video y diseriio bdsico de las pantallas y otros.
Posteriormente, se creo el prototipo en la plataforma E-Adventure,
validado por medio de juicio de expertos con amplia experiencia con
PcSD. Los resultados de la validacion permitieron ajustar las
caracteristicas del juego para incrementar su funcionalidad. No
obstante, la complejidad de la creacion de un videojuego educativo
inclusivo fue evidente durante este proceso especialmente en lo
referente a la ausencia de los elementos grdficos y la ambientacion
musical.

Keywords--  Education, Inclusion,
Mathematics, Work Skills, Videogames.

Palabras claves-- Educacion, Inclusion, Sindrome Down,
Matemdticas, Competencias Laborales, Videojuegos.

Down  Syndrome,

I. INTRODUCCION

En el mundo, mas de mil millones de personas (15% de la
poblacion mundial) vive con algun tipo de discapacidad; esta
poblacién registra las mayores tasas de pobreza, bajo acceso
real al sistema educativo y menores posibilidades de
participaciéon econémica. Esta situacion es motivo de
preocupacion debido al aumento de su prevalencia ocasionada
por el envejecimiento de la poblacion asi como el aumento
enfermedades cronicas tales los como los trastornos de la salud
mental [1]. Las estadisticas muestran que una parte de esta
poblacion (200 millones de personas) sufre dificultades
considerables en su diario vivir debido a los obstaculos que
limitan el acceso a servicios basicos tales como salud,
educacion, empleo, transporte y acceso a la informacion. Esas
dificultades empeoran la calidad de vida de las comunidades
menos favorecidas las cuales registran una mayor proporcion
de poblacion en situacion de discapacidad, esto es
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especialmente evidente en la poblacion infantil. En Colombia
la situacion no es esencialmente diferente [2].

Por otra parte en el 2015, la Asamblea General de la ONU
adopto la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible [3], en la
cual se plantean 17 objetivos que abarcan acciones en favor de
las personas, el planeta y la prosperidad. Varios de estos
objetivos (educacidn, crecimiento econdomico, desigualdades,
ciudades sostenibles y medios de implementacion) hacen
referencia directa a los derechos de la poblacion en situacion
de discapacidad; tal es el caso del objetivo 8 con el cual se
pretende promover el crecimiento econdmico, inclusivo y
sostenible, el empleo pleno y productivo y el trabajo decente
para todos. De forma similar lo hace el objetivo ntimero 4 el
cual se orienta a garantizar una educacion inclusiva, equitativa
y de calidad ademas de promover oportunidades de aprendizaje
durante toda la vida para todas las personas. Otros objetivos,
hacen referencia a la totalidad de la poblacion incluyendo en
forma indirecta a la poblacion en situacion de discapacidad, es
el caso de los objetivos pobreza, salud, género y justicia entre
otros.

El Estado Colombiano no ha sido ajeno a estos
movimientos a favor de la igualdad y es asi como desde hace
varios afios ha establecido, a través de diferentes tipos de
normas, la obligacion de asegurar y promover el pleno ejercicio
de los derechos humanos y las libertades fundamentales de las
personas en situacion de discapacidad [4]. Entre las acciones
que se han emprendido se observa la sensibilizacion y
eliminacion de estereotipos, la inclusion educativa y la
creacion de tecnologias y guias metodoldgicas adecuadas para
esta poblacion. No obstante, hacen falta acciones que
promuevan el empleo para hablar realmente de independencia,
autodeterminacion o empoderamiento [5].

Una de las formas de discapacidad con mas impacto es la
discapacidad cognitiva, la cual evidencia diferencias en
funciones de procesos cognitivos, habilidades y estilos de
pensamiento que determinan el desempeio y aprendizaje de la
persona. Debido a estas dificultades esta poblacion requiere
apoyo llevar una vida digna y lograr eventualmente algiin nivel
de independencia [6]; incrementando la probabilidad de tener
un mayor grado de independencia volviendose mas activos en
la comunidad [1], [7].

Uno de las organizaciones que lidera el uso de las
tecnologias para la inclusién de poblacion con discapadidad
mental en Latino-América es “Proyecto Dane” [6], el cual, con
ayuda de la camara de empresas de software y servicios
informaticos de Argentina han desarrollado aplicaciones
moviles para niflos con discapacidad mental, especificamente
PcSD. Gracias a un trabajo multidisciplinar que los ha llevado
a reconocer ciertos patrones de comportamiento y adaptarlos a
éstas necesidades especificas, han ganado muchos premios por
ser pioneros en este campo en Latinoamérica y sus aplicaciones
son gratis para cualquiera que tenga una Tablet o dispositivo de
ultima generacion. En el mercado también encontramos mas
juegos como por ejemplo; Pictojuegos [8], para nifios de 5 a 12
aflos, que refuerza los conceptos basicos a través de escenas

animadas. PipoClub [9] desarrollada para todos los nifios pero
con niveles de complejidad muy amplios y con tantas opciones
que pueden ser utilizados para muchas edades y condiciones.
Series [10], para nifios desde los tres afios donde la idea
principal es que aprendan a ordenar objetos por formas, colores,
tamaflos entre otras caracteristicas y también a que desarrollen
conceptos matematicos basicos.

Cubilletes [11] es otra aplicacion que surgioé debido a la
necesidad de desarrollar habilidades que involucraran el manejo
de billetes en los nifios; de esta manera cuando llegasen a su
edad adulta, pudieran ser mucho mas independientes en una de
las actividades mas comunes en la vida cotidiana. Otro
desarrollo es el de “Aprende con mino” [12], hecha también
para PcSD teniendo en cuenta sus limitaciones y fortalezas, con
una interfaz amigable, instrucciones cortas, precisas, sencillas,
facil de entender y recordar para cualquiera, aqui ampliaron el
rango de edad y toman personas desde los 9 a los 26 afios.

Por otra parte los resultados de las pruebas internacionales
sobre la calidad de la educacion indican que si bien Colombia
ha mejorado en los tltimos afios, aun falta mucho trabajo por
realizar. Segin Pisa 2015, el 66% de los estudiantes muestran
un bajo rendimiento en matematicas, lo cual indica que mas de
la mitad de los jovenes no alcanzan el nivel basico de dominio
de las matematicas; en otras palabras estos jovenes no son
competentes en la solucion de los problemas a los que se
enfrentaran rutinariamente en la vida cotidiana [13]. En los
paises de la OCDE este porcentaje es del 23%. La prueba
TERCE también muestra resultados desalentadores; por
ejemplo el 76% de los estudiantes de 3° y el 85% de 6° no
alcanzan los dos ltimos niveles de desempefio en una escala de
4[14].

Colombia, ademas, ostenta un alto porcentaje de
trabajadores que llegan directamente desde la escuela
secundaria, armados mayoritariamente con las competencias
que desarrollaron durante la vida escolar. Estos jovenes
trabajadores deben sobrellevar, en un mercado laboral cada vez
mas exigente y globalizado, las consecuencias de los bajos
indices de calidad de la educacidén, muchos de ellos no tienen
las habilidades minimas para resolver los problemas basicos de
la vida cotidiana, de acuerdo a los resultados de pruebas
internacionales como PISA y TERCE. A esta situacion se le
suma la consecuencia de la desconexion entre las competencias
que requieren las empresas versus la que se desarrollan en la
escuela. Los empresarios piden no solo mejorar las
competencias cognitivas y de conocimiento, sino también
consolidar otras competencias como por ejemplo las de caracter
socio emocional las cuales no han sido lo suficientemente
atendidas en la vida escolar y son igualmente importantes para
el desempeiio en el trabajo y en la vida diaria [15]. A partir de
estas necesidades se plantean otras competencias denominadas
“Competencias Laborales Generales” (CLG) [16], las cuales
como su nombre lo indican, son genéricas pues no estan ligadas
a una ocupacion particular, son necesarias en todo tipo de
empleo y permiten a su vez el desarrollo de nuevas capacidades
[17]. Ahora, si bien las CLG han sido categorizadas no existe
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una clara conceptualizacion sobre la forma como se deben
abordar y evaluar en cada una de las disciplinas de la educacion
basica y secundaria mas alla de los proyectos de aula que se
muestran a manera de ejemplo.

La educacion de calidad es un derecho que tienen todas las
personas sin ningun tipo de distincion; sin embargo, en este
proceso se debe tener en cuenta que no todos aprenden al mismo
ritmo; esto es especialmente evidente en la poblacion en
situacion de discapacidad cognitiva, entre ellas con Sindrome
de Down. Se requiere de un sistema que permita que tanto
personas con SD como los que no los tienen vayan
desarrollando sus propias habilidades a su propio ritmo pero
para ellos debemos proporcionar el apoyo adecuado para que
esto ocurra. Una de estas competencias imprescindibles para
alcanzar estas metas es la matematica en conjunto con las CLG.
Por tanto de acuerdo a lo anteriormente expuesto, la propuesta
que se presenta en este articulo apunta a fortalecer la oferta de
aplicaciones educativas en matematicas y CLG para la
poblacion en general y en particular para aquellos en situacion
de Discapacidad cognitiva (especificamente con SD).

Esta poblacion requiere especial apoyo durante los
procesos de ensefianza aprendizaje, este apoyo se puede dar a
través del desarrollo de recursos educativos digitales cuyas
actividades académicas cumplan con los principios del Disefio
Universal de Aprendizaje [18] entre los cuales tenemos: La
informacion debe ser presentada al usuario a través de distintos
modos sensoriales (vista, oido o tacto). Se deben proveer
diversas opciones para que el usuario pueda expresar sus
conocimientos en las actividades. Ademas se debe reforzar la
memoria del usuario a través de oportunidades de apoyo cuando
éste se vea atascado en una actividad. La aplicacion debe
brindar retroalimentacion permanente. Se debe crear
compromiso entre el usuario y la aplicacion con el fin de
motivar al usuario.

El proyecto que se presenta tiene como finalidad disefiar un
videojuego con una clasificacion tipo E (everyone) segiin la
Entertaiment Software Rating Board (ESRB). En este articulo
se presenta un modelado que involucra los siguientes aspectos:
Un videojuego con sentido educativo, de tal manera que las
personas que lo jueguen apliquen conceptos basicos
matematicos. Contard con tres vistas; usuario registrado,
usuario invitado y administrador. En las vistas de usuario el
nifio podrd encontrar varias secciones que apuntan a uno o
varios objetivos de aprendizaje que tendran una historia hilo
conductor. El juego dara feedback en los casos necesarios y se
tendra en cuenta un sistema de puntajes para medir la evolucion
y configurar la dificultad.

II. METODOLOGIA

Para el desarrollo del modelo instruccional asi como su
respectiva implementacion y validacion se decidio utilizar la
metodologia SCRUM, la cual caracteriza por involucrar activa
y continuamente a clientes, desarrolladores y demas actores lo
que facilita el trabajo del equipo y posibles modificaciones en
el plan de trabajo [19].

Para la implementaciéon de un prototipo del modelo de
dificultad que sera evaluado por expertos se uso la plataforma
de desarrollo e-Adventure [20], la cual ayuda a agilizar el
desarrollo de videojuegos educativos con una interfaz
especializada para la creacion de historias de aventura en la que
se pone el control en el creador de contenido [21]. e-Adventure
es fruto del trabajo del grupo de investigacion e-UCM de la
Universidad Complutense que encontro tres grandes problemas
a los que la industria de videojuegos educativos estaba
enfrentando: Balance entre los objetivos de aprendizaje y
estrategias de gamificacion, altos costos de produccion y falta
de herramientas de seguimiento del estudiante.

e-Adventure es una aproximacion a esta problematica al
empoderar al creador de contenido, que junto con un disefiador
grafico pueden crear logicas de juego sin la necesidad de las
mas complejas habilidades de programacion, de modo que se
asegura que el balance diversion-aprendizaje no se pierde. Este
modelo basado en contenido [21] reduce ademas de manera
significativa los costos de produccion ya que se economiza
grandes equipos de desarrolladores y animadores, con esto
logrando el desarrollo de mas videojuegos serios en el que una
historia de calidad lleva a mejores resultados de aprendizaje.

II1. DISENO INSTRUCCIONAL

Teniendo en cuenta las necesidades de la poblacion
objetivo, se decidio caracterizar el disefio del script de la
aplicacion de la siguiente manera: La interfaz de usuario debe
ser simple y amigable con los usuarios teniendo en cuenta su
edad y condicion. Dado que los nifilos con SD tienen
limitaciones con la memoria auditiva, todas las instrucciones se
deben presentar tanto con texto simple como en audio. Utilizar
letras grandes y legibles asi como imagenes grandes con colores
lamativos. Evitar instrucciones demasiado largas para evitar la
pérdida de interés en el juego. Entender que los nifios con SD
son muy sensibles a cualquier expresion negativa y manejar con
ayuda de las expertas la parte de la retroalimentacion. Es por
eso que creamos una lista con las palabras positivas para los
éxitos y palabras motivadoras para referirnos a los errores.

A continuacién, mostramos de manera general cada una de
las actividades y como se relacionan éstas con los objetivos
planteados al principio del proyecto: Seccion 1: Bienvenida,
registro y eleccion de avatar. Seccion 2: Inicio, llegando al
centro comercial, recibe la primera historia e instrucciones del
avatar. Seccion 3: Entrada al almacén. Seccion 4: Vistete.
Seccion 5: Cuenta las camisas. Seccion 6: Organizar inventario
completo. Seccion 7: Rompecabezas.

TABLA 1
RELACION OBJETICOS PEDAGOGICOS VERSUS SECCION EN
EL VIDEOJUEGO
Objetivo Seccién
1. Resolver problemas a partir de situaciones | De 1a7
de la vida cotidiana. (global)
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2. Seguir instrucciones en las que aparecen | la7
relaciones de direccién y orientacion.

3.  Entender el lenguaje de las historietas y de | 1 a7
las imédgenes.

4.  Comprender que los objetos y situacionesse | 1,3,4,5,7
pueden medir.

5. Comprender cudndo dos figuras pueden | 3,4,6y7
superponerse.

6. Clasificar formas, materiales, etc. de | 4,6y7
acuerdo con distintos criterios.

7.  Identificar las formas planas y objetos que | Del 1 al 7.

las representan.

Cada una de las secciones mostradas a continuacion tiene
un sistema de puntaje aislado al resto, es decir que se puede
subir de nivel en una actividad independientemente que en la
otra no se hayan completado los objetivos. Para pasar a un nivel
superior se requiere que cada actividad se ejecute al menos tres
veces y que obtenga entre 7 a 9 puntos (cada actividad
correctamente ejecutada otorga maximo tres puntos).

Ademas, como requisito adicional para pasar de un nivel a
otro, el nifio debe tener un puntaje mayor que en la anterior vez
que jugo. Si el usuario no logra realizar la actividad se tendra
en cuenta la siguiente secuencia: Se repite pista 1 dos veces —
pasa a pista 2— se repite pista 2 dos veces —pasa a pista 3 —
se repite hasta que cumpla objetivo.

Debido a la alta sensibilidad de la poblacién objetivo con
respecto a las retroalimentaciones tanto positivas como
negativas se decidio utilizar un banco de frases o palabras de
felicitaciones por hacer una actividad de manera correcta, para
mantener el interés y la motivacion despierta en los nifios y
nifias. Por ejemplo: Lo has conseguido. jEs fantéstico!, Lo has
hecho muy bien. iFelicidades!, Excelente, Correcto, jEres
increible!, jLo hiciste!, jExcelente trabajo!, Eres el mejor,
Fenomenal, Magnifico.

De la misma manera se lleg6 a la decision de comunicarle
al nifio; “Inténtalo de nuevo... Vamos tu puedes!”, en caso de
una posible falencia en el desarrollo de una actividad.
Adiciomalmente se decidié establecer una serie de pistas
estandar para todos los juegos: Efecto de iluminacion
acompafiado con audio de nombres. Audio con nombre,
acompafiado de flechas sefialando lo que el audio menciona.
Opcion correcta se agranda, audio con nombre de opcion
correcta.

Para el desarrollo del guion se crearon ocho actividades
para la solucién propuesta, cuyo proposito central es resolver
problemas a partir de situaciones de la vida cotidiana, es por
esto, que se escogidé simular un centro comercial como
ambiente del juego, de tal manera que el nifio se sienta
familiarizado y relacionado con las vistas que le son
presentadas. A continuacion se describen las actividades
propuestas:

Inicio: Mostrando imagenes de una calle con edificios al
fondo, en la pantalla de inicio aparte del botdon para comenzar
el juego, hay una conversacion previa con el avatar/personaje

que va guiando y poniendo en contexto al usuario final, como
también botones de informacién e instrucciones que estan en
todas las secciones. La historia principal en la que se desarrolla
todo lo que viene a continuacion, es que el jugador tiene un
papel de vendedor en una de las tiendas del centro comercial,
por lo que se prepara tanto para llegar al lugar de practicas
laborales, como para ejercer una profesion u ocupacion.

Registro: Posteriormente, se le piden datos bésicos tales
como el nombre, la edad y la eleccion del avatar que lo
acompaifiara a lo largo de todas las actividades, teniendo hasta
cuatro opciones para elegir.

Bienvenida: A continuacién se presenta un un
acompafiamiento para el usuario contextualizando, a través de
conversaciones y diferentes estimulos tanto visuales como
auditivos, de esta manera las actividades a realizar.

Cerradura: Aqui comienza la interaccion directa entre
usuario-aplicacion, la idea consiste en abrir la tienda de ropa
teniendo una serie de llaves/tokens para escoger, ya que uno de
ellos debe coincidir exactamente con la forma que tiene la
cerradura de la puerta. Para hacer mas dindmico el paso por la
actividad, las figuras se van rotando de posiciones cada vez que
entra a esta parte del juego.

Vestirse: En esta actividad el nifio debe seleccionar el
uniforme con el que va a trabajar entre varias posibilidades. Se
va a relacionar la opcion correcta con los colores de la tienda en
la que el jugador realizara las actividades.

Inventario: En esta parte del juego el nifio debe contar las
camisas que se muestran en pantalla y escoger el numero
correspondiente. Hay tres niveles de complejidad de acuerdo a
la cantidad que debe contar.

Inventario extendido: La actividad consiste en una version
extendida de la anterior, en la cual el nifio debe contar las
camisas, zapatos y pantalones que se muestran en pantalla y
arrastrarlos a la casilla correcta de tal manera que queden
correctamente clasificadas las diferentes piezas del inventario.

Rompecabezas: En esta parte del juego, el nifio debe
organizar correctamente un rompecabezas que simula a la
tienda. La intencion de esta actividad consiste en que el jugador
habiendo realizado todas las actividades anteriores, tenga en
cuenta que se aproxima a abrir la tienda al publico pero antes
debe ordenar el local.

Compra cliente: En esta parte del juego el nifio debe
completar el pedido que hace el cliente cuando entra a la tienda
usando un un globo (tipo conversacion). La idea es que el
jugador arrastre el producto solicitado a una canasta de compra
en donde se habilitara un boton de avanzar cuando se complete
la actividad. En la siguiente figura se muestra el mapa de
navegacion de todas las actividades planteadas en el script.
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Fig. 1 Mapa de navegacion.

IV. VALIDACION DEL RECURSO EDUCATIVO

Una vez terminado el grién con la descripcion detallada de
cada actividad, comportamiento de los movimientos, historia,
instrucciones, pistas, audios y disefio basico de las pantallas, se
procedio a realizar el prototipo en eAdventure y por ultimo las
validaciones por medio del juicio de expertos. Las validaciones
fueron dividas en dos partes: a) Entrevista con los funcionarios
de una fundacion que trabaja para lograr la inclusion de la PcSD
posterior a la presentacion del prototipo terminado en un 90%.
Los resultados de esta entrevista se tuvieron en cuenta para
mejorar el prototipo y terminarlo para ser usado en la siguiente
etapa. b) Pruebas con 5 expertos en matematicas o psicologia:
En este caso se les explicd en qué consistia el proyecto y la
manera como se materializo; luego se les present6 el prototipo
completo con las mejoras incluidas y por ltimo se les pidi6 que
contestaran una encuesta y nos dieran sus principales
observaciones.

Las encuesta se enfoca en medir la satisfaccion con la
plataforma, aprendizaje en el uso del sistema, ludica de las
actividades del juego, consistencia del disefio de la interfaz,
stress al interactuar con el prototipo, capacidad de la aplicacion
para presentar la informacion de distintas formas (vista, oido,
tacto), asociacion de la informacion presentada en el prototipo
con representaciones alternativas, reconocimiento de las etapas
del juego para tomar las decisiones que le permitan seguir
jugando, autonomia para utilizar ésta herramienta sin ayuda de
otras personas, suficiencia de la retroalimentacion al realizar las
actividades en la aplicacion, motivacion por la aplicacion a
realizar las actividades, énfasis en los aciertos que en las
equivocaciones, evitando el uso de términos negativos y por
ultimo claridad en el objetivo del juego.

Ademas en la encuesta se dejo espacio para que los
participantes en la validacion pudieran expresar comentarios
adicionales, los cuales mostramos a continuacion:

Comentario 1.

“Considero que la idea general de los temas tratados por
el prototipo son adecuados. Sin embargo, seria muy bueno
hacer que estos temas fueran un poco mds generales y las
indicaciones o instrucciones mds concisas para no confundir a
los que usen la aplicacion.”

Comentario 2.

“..hay que revisar las fuentes y en lo posible colocarlas
sin formato. Recomendaria Century Gothic. En cuanto a la
tienda al inicio el nifio debe adivinar en donde le toca porque

no hay algun indicio que diga cudl es la tienda de ropas.
Revisar formas geométricas.”

Comentario 3.

“Me parece una iniciativa muy positiva, teniendo en
cuenta la poblacion a la que va dirigida. Si fuera para aplicarse
a nifios que no presentan condicion de discapacidad cognitiva,
lo encuentro apropiado para nifios de preescolar. La interfaz
la encuentro mejorable. Me parece que el ritmo podria ser un
poco mas agil. Las recompensas podrian ser cosas mas reales
(no estrellas), especialmente cosas que lo nifios puedan utilizar,
comer o dinero para ahorrar o comprar cosas. La ropa me
parecio muy adulta, no apropiada para nifios pequerios.
Sugiero que la complejidad del juego vaya aumentando y que
el nifio o nifia lo utilice (independientemente de que se
encuentre o no en condicion de discapacidad cognitiva) pueda
utilizarlo, hasta donde sus habilidades de pensamiento se lo
permita. Adicionalmente, esta iniciativa seria mucho mds
completa si vinculara a estudiantes de psicologia, pedagogia
infantil y disefio grafico, por lo cual les sugiero explorar esta
posibilidad ...”

Los resultados de la validacion de los expertos se muestran

a continuacion.
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Fig. 2 Resultados preguntas 1-4.

El 80% de los expertos, consideran que en la escala del 0
al 9, el nivel de aprendizaje del usuario final con el juego seria
regular (4). Podemos observar que la mayoria de las personas
entrevistadas, no estdn de acuerdo con que el disefio del
prototipo sea consistente para el caso especifico de nifios de la
poblacién objetivo, aun cuando se fue muy enfatico en el tema
del disefio grafico y se explicd que éste no habia sido tenido en
cuenta en el prototipo pues solamente se validarian las
actividades.
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Fig. 3 Resultados preguntas 5-9.
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Para el segundo bloque de resultados, también escogemos
las preguntas mas importantes a nuestro criterio (6 y 8), ya que
estan relacionadas directamente con la parte de apropiacion y
medios de comunicacion del juego hacia el usuario final.

Podemos extraer de los datos, que 3 de los 5 expertos
consideran que los sentidos son abordados de manera
relativamente apropiada. Sin duda alguna como trabajo futuro
debemos incluir extendernos mas en este aspecto, ya que un
juego lineal, sin instrucciones y simplemente visual, resultaria
tedioso para un niflo en condicion de discapacidad cognitiva.
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Fig. 4 Resultados preguntas 10-13.

Por ultimo, presentamos las preguntas 11 y 12, las cuales
apuntan a la motivacion y retroalimentacion para el usuario. Se
puede observar en los resultados que los expertos consideran
que el juego tal y como esta presentado no es lo suficiente
motivante para la PcSD. Los resultados de la validacion de los
expertos se muestran a continuacion.

V. CONCLUSIONES

En este articulo se muestran los resultados del disefio de un
videojuego educativos que apoye el proceso de desarrollo de las
competencias matematicas para la vida en nifios y nifias con
Sindrome de Down. Para lograr este videojuego fue necesario
disefiar las actividades educativas e implementarlas en la
plataforma e-Adventure.

El proceso que arrojo6 como resultado el script y el
prototipo, dejo en clara evidencia la importancia, amplitud,
complejidad y verdadero tamaiio de un proyecto de este tipo, en
el que no solo se quiere hacer un videojuego, sino que también
se quiere inventar, crear, acompafiar y desarrollar desde cero
una historia que resulte tanto atractiva como educativa para
cualquier usuario que lo quiera utilizar, pero en especifico para
los nifios en condicion de discapacidad cognitiva.

Es de vital importancia entender que el desarrollo e
implementacion de una aplicacion moévil con fines educativos
debe tener detras del mismo un trabajo multidisciplinar en el
que se combinen e integren diferentes areas del conocimiento.
Es por esto, que la mayor dificultad de este trabajo se encontrd
en no tener un equipo de expertos que acompafiardn
continuamente en la toma de decisiones para el videojuego. Los
disefadores  graficos, pedagogos, psicologos, musicos,
comunicadores, profesores de matematicas son tan importantes
como los expertos en tecnologia.
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