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El presente trabajo tiene como proposito analizar y sistematizar experiencias
de gamificacion aplicadas a la educacién inclusiva de nifios con sindrome de
Down, mediante un estudio documental donde se abordan antecedentes
internacionales, nacionales y locales. A través de un analisis de contenido
apoyado en un diario de campo reflexivo, se identificaron las modalidades de

gamificacion empleadas (analdgica, digital y mixta), las habilidades que se
promueven (cognitivas, motoras, emocionales y sociales) y el nivel de
accesibilidad de las estrategias. Los resultados evidencian que la gamificacién
es una herramienta pedagdgica con gran potencial para fortalecer el
aprendizaje y la inclusion, siempre que se adapte a las caracteristicas y
necesidades individuales de los estudiantes. Asimismo, se resalta la
importancia del acompafiamiento docente y familiar, asi como la necesidad de
disefiar propuestas flexibles y ajustables que combinen recursos fisicos y
tecnoldgicos segun el contexto.
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Accesibilidad
ABSTRACT
This study aims to analyze and systematize gamification experiences applied
to inclusive education for children with Down syndrome through a
KeywordS° documentary review of international, national, and local background. Using
content analysis supported by a reflective field diary, the study identified the
Gamification types of gamifications implemented (analog, digital, and mixed), the skills

promoted (cognitive, motor, emotional, and social), and the level of
accessibility of the strategies. The results show that gamification is a
pedagogical tool with great potential to enhance learning and inclusion,
provided it is adapted to the individual characteristics and needs of the

Inclusive education
Down syndrome
Pedagogical strategies

Accessibility students. Furthermore, the study highlights the importance of teacher and
family support, as well as the need to design flexible and adjustable proposals
that combine physical and technological resources according to the context.

INTRODUCCION

La educacion inclusiva, entendida como el proceso orientado a garantizar el acceso, la participacion y el
aprendizaje de todos los estudiantes, representa uno de los principales desafios para los sistemas educativos
contemporaneos (UNESCO, 2022). En este sentido, no solo implica la incorporacion de los estudiantes al
sistema educativo, sino también la transformacion de las practicas pedagdgicas para responder a la
diversidad presente en el aula. Particularmente, en el caso de estudiantes con discapacidad intelectual, como
los nifios con sindrome de Down, se hace necesario implementar estrategias que favorezcan su desarrollo
integral.

La educacion inclusiva ha generado una transformacion significativa en el &mbito educativo, al promover
el reconocimiento de la diversidad y el derecho de todos los estudiantes a una educacion de calidad. Este
proceso ha implicado importantes desafios, especialmente en relacion con la formacion docente, la
disponibilidad de recursos y la adecuacion de los contextos escolares. No obstante, también ha impulsado
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el desarrollo de nuevas estrategias pedagdgicas y metodologias innovadoras que han contribuido a la
disminucion de barreras para el aprendizaje y la participacion.

El sindrome de Down, originado por la trisomia del cromosoma 21, implica caracteristicas cognitivas,
comunicativas y sociales especificas que requieren metodologias educativas diferenciadas. Desde esta
perspectiva, el aprendizaje debe concebirse como un proceso mediado socialmente, en el que la interaccion
con otros favorece el desarrollo de habilidades, tal como lo plantea Vygotsky (1978).

Florez (2015) destaca la relevancia de fortalecer funciones ejecutivas como la atencion, la memoria y el
razonamiento a través de estrategias pedagogicas intencionadas. Para ello, propone el desarrollo de
actividades ajustadas al nivel evolutivo del nifio, el uso de instrucciones claras y sencillas que faciliten la
comprension, y la implementacion de un enfoque integral que articule lo cognitivo, lo conductual y lo
emocional. Asimismo, enfatiza la importancia de favorecer la transferencia de los aprendizajes a la vida
cotidiana, con el proposito de promover mayores niveles de autonomia.

En consecuencia, las estrategias pedagogicas deben orientarse a generar espacios de acompanamiento,
interaccion y apoyo continuo que potencien las capacidades de los estudiantes. En este contexto, la
gamificacion se posiciona como una alternativa didactica pertinente, al incorporar elementos del juego que
favorecen la motivacion, la participacion activa y la construccion de aprendizajes significativos. En
coherencia con ello, David Ausubel (1983) plantea que el aprendizaje se fortalece cuando los nuevos
conocimientos se relacionan con las estructuras cognitivas previas del estudiante, lo que respalda la
implementacion de estrategias contextualizadas. De igual manera, estudios recientes (Cabero et al., 2020;
Garcia et al., 2022) evidencian que la gamificacion permite adaptar los procesos de ensefianza a las
necesidades individuales, promoviendo entornos educativos mas inclusivos.

De este modo, la integracion de estas estrategias no solo responde a enfoques innovadores, sino que se
consolida como una necesidad pedagogica para atender la diversidad y favorecer el desarrollo integral de
los estudiantes, especialmente en contextos de educacion inclusiva.

No obstante, a pesar de los avances en este campo, se identifica una limitada sistematizacion de las
estrategias gamificadas aplicadas especificamente a nifios con sindrome de Down, lo que dificulta su
comprension y aplicacion en contextos educativos reales. Esta situacion pone de manifiesto la necesidad
de organizar y analizar las experiencias existentes, con el fin de facilitar su uso por parte de docentes y
profesionales.

En el presente articulo se desarrolla una fundamentacion teérica en la cual se busca examinar la influencia
de las estrategias de gamificacion en los procesos de aprendizaje de nifios con sindrome de Down,
considerando su aporte al fortalecimiento de habilidades cognitivas, sociales y emocionales en contextos
de educacion inclusiva. En este marco, el estudio se configura como una revision de caracter tedrico-
documental que responde a la necesidad de contar con un repertorio organizado de estrategias gamificadas
aplicables a esta poblacion, el cual sirva como guia para docentes y otros profesionales que se desempefian
en contextos inclusivos; por lo cual, para sustentar este analisis, se referencia 1 antecedente a nivel
internacional, nacional y local.

Para el aporte internacional, Balarezo et al. (2022) en su investigacion sobre la gamificacion en la
estimulacion cognitiva de nifios de 5 a 7 afios con Sindrome de Down en la Universidad Nacional de
Educacion (UNAE), donde buscaban analizar el impacto de la gamificacion en el desarrollo de habilidades
cognitivas como la memoria, la percepcion y el desarrollo individual de cada nifio, mediante el uso de
herramientas tecnologicas y recursos virtuales que favorecen el aprendizaje significativo.

En este estudio se empled un enfoque mixto, con predominio cualitativo, utilizando técnicas como
entrevistas, encuestas y observacion directa, siendo esta ultima la principal herramienta de recoleccion de
datos, ya que permiti6 analizar el comportamiento de los nifios en su entorno natural sin intervenir en ¢€l.
La poblacion estuvo conformada por nifios con Sindrome de Down entre los 5 y 7 afios, a quienes se les
aplicaron estrategias gamificadas adaptadas a sus caracteristicas cognitivas. Ademas, se utilizo la prueba
de Analisis de Habilidades Basicas para Comenzar (Riquelme, 2003) antes y después de la intervencion, y
para el analisis de los datos se empled la prueba de varianza (ANOVA), comparando las puntuaciones
medias obtenidas.

Los resultados evidenciaron una mejora significativa en el desarrollo de habilidades cognitivas en los nifios,
especialmente en aspectos como la memoria, la atencion, la percepcion y el lenguaje. Asimismo, se
identifico que el uso del juego como estrategia pedagodgica incrementa la motivacion intrinseca de los
estudiantes, influyendo positivamente en su proceso de aprendizaje.

En conclusion, los autores determinan que la gamificacion es una estrategia eficaz para la estimulacion
cognitiva en nifios con Sindrome de Down, ya que favorece el desarrollo de habilidades fundamentales y
promueve procesos de aprendizaje mas dindmicos, inclusivos y personalizados.

Esta investigacion es fundamental para el presente estudio, ya que aporta evidencia tedrica y metodoldgica
sobre la efectividad de la gamificacion en el desarrollo de habilidades cognitivas en nifios con Sindrome de
Down. Ademads, respalda el uso de estrategias lidicas mediadas por tecnologia como una alternativa
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innovadora dentro de la educacion inclusiva, lo cual fortalece la pertinencia de la investigacion al demostrar
que la gamificacion no solo mejora el aprendizaje, sino que también favorece la motivacion, la participacion
y el desarrollo integral de esta poblacion.

Por otro lado, para el aporte nacional Moya (2024), en su investigacion sobre la Gamificacion en la
Educacion Basica Primaria en Colombia, en el que analizaron el impacto de esta metodologia con un
enfoque que permite evaluar la efectividad de la gamificacion en el nivel de bésica Primaria, y sus
contribuciones a los procesos de aprendizaje, tomando como referencia el periodo 2020-2024 sin distincion
entre estudiantes con o sin discapacidad intelectual. En este estudio se hizo uso de un enfoque mixto en el
que se mantuvo una interaccion entre la recoleccion de datos, el andlisis, y las teorias que sustentan el
proceso. Se mantuvo una revision de publicaciones cientificas en bases de datos y repositorios
especializados; la investigacion profundiza en el estado de la cuestion mediante busquedas selectivas
cruzadas de documentos, utilizando operadores booleanos para representar palabras claves relevantes.

Los resultados reflejan que la aplicacion de la gamificacion ha sido particularmente efectiva en areas como
matematicas, mejorando competencias numéricas y resolucion de problemas, asi como en lectura, donde
contribuye al fortalecimiento de la comprension.

Como postura final, los autores afirman que la gamificacion ha demostrado ser una herramienta poderosa
para fortalecer la motivacion y el compromiso de los estudiantes en el proceso educativo, especialmente en
areas como matematicas y literatura.

Este estudio representa un aporte significativo a la investigacion en curso, debido a que demuestra que, en
los ultimos cinco afios, la gamificacion ha tenido un impacto positivo en la educacion basica primaria. Se
espera que el interés por la implementacion de metodologias activas continlie en ascenso, promoviendo la
mejora de los procesos de aprendizaje a nivel nacional.

En relacion a esto, el aporte local, Herrera et al. (2024) en su investigacion titulada “Estrategias ludicas
para desarrollar habilidades cognitivas en estudiantes con Sindrome de Down en basica primaria”, en el
que analizaron la aplicacion de estrategias ludicas para fortalecer las habilidades cognitivas en estudiantes
con Sindrome de Down de la Institucion Educativa Técnica Industrial de Sabanalarga, Atlantico. En donde
se empled un enfoque cualitativo bajo el paradigma socio-critico, utilizando el método de investigacion
accion. La poblacion estuvo conformada por estudiantes con Sindrome de Down de basica primaria y
docentes de aula. Para la recoleccion de informacion se utilizaron técnicas como la observacion, entrevistas,
listas de chequeo y diarios de campo.

Los resultados evidenciaron que la implementacion de estrategias ltdicas favorece significativamente el
desarrollo de habilidades cognitivas como el lenguaje, la memoria, la atencion y la percepcion. Asimismo,
se identifico que estas estrategias promueven aprendizajes significativos, fortalecen la interaccion social y
contribuyen al desarrollo de competencias y valores en los estudiantes.

En conclusioén, los autores determinan que las estrategias ludicas constituyen una herramienta pedagogica
eficaz para el desarrollo integral de estudiantes con Sindrome de Down, ya que facilitan procesos de
aprendizaje mas dindmicos, inclusivos y adaptados a sus caracteristicas individuales.

Esta investigacion es fundamental para el presente estudio, ya que aporta un referente contextual cercano
que evidencia la efectividad de las estrategias ludicas como lo es la gamificacion, en el desarrollo cognitivo
de estudiantes con Sindrome de Down. Ademas, respalda la importancia de implementar metodologias
innovadoras como la gamificacion en el aula, fortaleciendo la pertinencia de educativos reales.

Las teorias abordadas en el presente articulo son: la teoria del aprendizaje significativo, la teoria del juego
como herramienta de aprendizaje y la gamificacion como estrategia pedagogica, las cuales permiten
comprender el desarrollo de los procesos cognitivos en nifios con Sindrome de Down y el papel de las
estrategias ludicas dentro de los contextos inclusivos.

Ausubel (1968) plantea que el aprendizaje ocurre cuando la nueva informacion se relaciona de manera
sustancial con los conocimientos previos del estudiante, permitiendo una comprension profunda y duradera,
en contraste con el aprendizaje memoristico. Este proceso se facilita mediante el uso de organizadores
previos, los cuales acttian como puentes entre 1o que el estudiante ya sabe y los nuevos contenidos.
Asimismo, el autor distingue entre el aprendizaje por inclusion sustantiva, donde los nuevos conocimientos
amplian estructuras cognitivas existentes, y el aprendizaje por diferenciacion progresiva, en el cual los
conceptos previos se refinan y reorganizan.

Esta teoria es fundamental para la investigacion, ya que permite comprender como los nifios con Sindrome
de Down pueden construir conocimientos a partir de experiencias previas, siendo la gamificacion una
estrategia que facilita este proceso al presentar contenidos de manera interactiva, significativa y adaptada a
sus ritmos de aprendizaje.

Simbafia-Haro (2022), quien en su teoria establece que el juego no debe entenderse unicamente como una
actividad recreativa, sino como un elemento esencial en la construccion del conocimiento infantil. Desde
esta perspectiva, el juego favorece el desarrollo integral, fortaleciendo habilidades cognitivas, emocionales
y sociales, ademas de promover la creatividad, la exploracion del entorno y la interaccion con los demas.
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El autor destaca que, a lo largo de la historia, el juego ha sido concebido como una herramienta que facilita
la resolucion de problemas y el aprendizaje activo, lo cual resulta especialmente relevante en contextos
educativos inclusivos. En estos escenarios, las estrategias lidicas permiten adaptar los procesos de
ensefianza a las necesidades particulares de los estudiantes, favoreciendo su participacion y motivacion.
Esta teoria es de vital importancia para la investigacion, ya que sustenta el uso del juego como medio
pedagogico para el desarrollo de habilidades cognitivas en nifios con Sindrome de Down, evidenciando que
las experiencias ludicas facilitan aprendizajes mas significativos, dindmicos e inclusivos.

Werbach et al. (2012), en su teoria considera la incorporacion de elementos propios del juego en contextos
no ladicos con el objetivo de incrementar la motivacion, el compromiso y la participacion de los estudiantes
en el proceso de aprendizaje. Esta estrategia transforma el entorno educativo en un espacio interactivo en
el que el estudiante asume un rol activo.

Desde el plano tedrico, la gamificacion se estructura en tres niveles: dinamicas, relacionadas con las
motivaciones internas del estudiante; mecanicas, que corresponden a las reglas y sistemas del juego; y
componentes, que representan los elementos visibles como insignias, puntos o niveles. La adecuada
integracion de estos elementos permite disefiar experiencias educativas mas atractivas y efectivas.

Esta teoria es de gran transcendencia para la investigacion, ya que permite comprender como la
implementacion de estrategias gamificadas puede favorecer el desarrollo cognitivo en nifios con Sindrome
de Down, al promover la motivacion, la participacion activa y la adaptacion de los contenidos a sus
necesidades individuales dentro de un enfoque inclusivo.

En el contexto de la educacion inclusiva, los nifios con Sindrome de Down presentan necesidades
especificas en su desarrollo cognitivo que requieren estrategias pedagdgicas diferenciadas. En este sentido,
la gamificacion surge como una alternativa innovadora que favorece la motivacion y el aprendizaje
significativo. Sin embargo, la evidencia sobre su impacto en esta poblacion se encuentra dispersa, lo que
justifica la realizacion de una revision sistematica orientada a analizar y sintetizar sus aportes en el
desarrollo cognitivo dentro de contextos educativos inclusivos.

MATERIALES Y METODOS

El objetivo de esta investigacion es examinar como las estrategias de gamificacion influyen en los procesos
de aprendizaje de nifios con Sindrome de Down, teniendo en cuenta su aporte al fortalecimiento de
habilidades cognitivas, sociales y emocionales en contextos de educacion inclusiva; con el fin de construir
un repositorio tedrico que sirva como guia para docentes y profesionales en contextos inclusivos.

Se enmarca en un enfoque cualitativo con un caracter exploratorio. Este disefio es el mas adecuado, ya que
el objetivo principal es analizar el impacto de las estrategias de gamificacion en el aprendizaje de nifios con
sindrome de Down, considerando su contribucion al desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y
emocionales, dentro del contexto de la educacion inclusiva. Este enfoque permite interpretar y comprender
los hallazgos a partir del analisis documental, proponiendo nuevas estrategias adaptadas a las necesidades
especificas de esta poblacion.

Instrumentos de recoleccion de informacion:

Analisis de documentos: Se analizaran investigaciones académicas, articulos cientificos, informes
educativos y cualquier otro documento relevante disponible. Este andlisis permitira identificar estrategias
de gamificacion utilizadas en contextos educativos y los resultados reportados sobre su impacto en el
aprendizaje de los nifios con sindrome de Down.

Depuracion de la informacién: Posteriormente, se realizara la depuracion de la informacion recolectada,
con el fin de seleccionar los documentos mas pertinentes para el desarrollo de la investigacion. Para ello,
se aplicaran criterios de inclusion y exclusion previamente establecidos, permitiendo filtrar los documentos
encontrados en bases de datos académicas.

En una primera fase se identificaron un total de (40) documentos, de los cuales, tras el proceso de revision,
se seleccionaron (15) que cumplian con los criterios establecidos, mientras que los demas fueron
descartados por no estar directamente relacionados con el objeto de estudio, presentar informacion
desactualizada o carecer de rigor académico.

Diario de campo: Durante el analisis documental, se hard uso de un diario de campo como herramienta de
registro reflexivo. El diario de campo en esta investigacion tiene como finalidad ser un instrumento de
registro reflexivo que acompaiie el analisis documental. Su uso permitird documentar de manera sistematica
las observaciones, interpretaciones e ideas emergentes durante la revision de las fuentes seleccionadas. Este
diario estara estructurado para facilitar la organizacion de los hallazgos y observaciones, y constara de las
siguientes secciones:
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o Referencia del documento analizado: Identificacion del trabajo revisado (autor, afio, titulo,
fuente).

e Hallazgos principales: Resumen de las estrategias de gamificacion y resultados destacados.

e Observaciones personales: Reflexiones sobre como los hallazgos podrian relacionarse con el
contexto educativo inclusivo.

o Ideas emergentes: Nuevas preguntas o estrategias potenciales que surjan durante el analisis.

Técnicas de recoleccion y analisis de informacién:

Revision sistematica de la literatura: Esta técnica serd aplicada al analisis documental, permitiendo una
busqueda exhaustiva y organizada de estudios relacionados con la gamificacion en nifios con sindrome de
Down. Para ello, se definiran palabras clave, fuentes confiables y criterios de seleccion para identificar los
documentos mas relevantes.

Registro reflexivo: A través del diario de campo, se aplicard esta técnica para documentar de manera
estructurada las observaciones, reflexiones e ideas emergentes que surjan durante la revision de los
documentos. Esta técnica facilitara la organizacion y categorizacion de los hallazgos.

Procedimiento:

1. La busqueda de informacion se realizara principalmente a través de Google Académico, Scielo y
Redalyc, lo que permitira acceder a articulos cientificos, trabajos académicos y documentos
relevantes para el estudio. Asimismo, se consultaran fuentes disponibles en diferentes repositorios
y plataformas académicas, con el fin de garantizar la diversidad y calidad de la informacion
recopilada.

2. Los documentos seran analizados en funcion de su contenido relacionado con las estrategias de
gamificacion, los resultados observados y su aplicabilidad en el contexto de los nifios con
sindrome de Down.

3. Durante esta fase se realizara la depuracion de la informacion recolectada, con el fin de garantizar
la pertinencia y calidad de las fuentes seleccionadas. Se eliminardn aquellos documentos que
presenten duplicidad, escasa relacion con el tema o que no respondan a los objetivos del estudio.
Asimismo, se priorizaran los textos mas relevantes, actuales y coherentes con el enfoque de la
investigacion, los cuales serviran de base para el analisis y desarrollo del trabajo.

4. Se utilizara el diario de campo para registrar de manera organizada los hallazgos y reflexiones que
surjan durante el analisis documental.

5. A partir del andlisis, se identificaran tendencias y patrones que fundamenten las propuestas de
estrategias de gamificacion adaptadas a los contextos educativos inclusivos.

a. Depuracion de informacién
La depuracion de la informacion se realizdo mediante la revision de aproximadamente 40 documentos
obtenidos en la busqueda inicial. Como resultado de este proceso, se seleccionaron 15 trabajos que
cumplian con los criterios de pertinencia y relacion directa con el tema de estudio.
Se excluyeron aquellos documentos que no guardaban relacion con la investigacion, que no abordaban un
enfoque de educacion inclusiva o que no hacian referencia a la poblacion con sindrome de Down. De igual
forma, se descartaron textos que no cumplian con el rango de afios establecido, que presentaban informacion
desactualizada o que tenian un bajo aporte teérico para el desarrollo del estudio.
Asimismo, se eliminaron documentos repetidos o con contenido poco relevante, priorizando aquellos que
aportaban fundamentos conceptuales y metodologicos significativos. Los trabajos seleccionados
constituyeron la base para el desarrollo del marco tedrico y el andlisis de antecedentes.
Durante las investigaciones se lograron rastrear investigaciones a nivel nacional, y local las cuales se
describen en la tabla 1
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Tabla 1: Investigaciones rastreadas aprobadas

Referencias del

Hallazgos Estrategia Observaciones
documento A . Ideas emergentes
. principales gamificadora personales _
analizado
Naula y Jarrin Ludomotricidad y Analdgica Potencial altode Disefiar dindmicas
(2021). musica mejoran la  practica dinamicas ludicomotrices  y
Ludomotricidad y coordinacion (bailes y basadas en musicales adaptadas
musica: influencia motora, la dinamicas movimiento y a distintos niveles
en el desarrollo autoestima, la ladomotrices). musica como de desarrollo en SD.
motor en nifios con  integracion social gamificacion
SD. Ecuador y la atencion. analogica.
Sefiala carencia de
programas
amplios para
educacion  fisica
j inclusiva en
% Ecuador.
O Balarezo Lata, TIC y Digital (TICS Valora la Elaborar fichas de
% Mendieta Parra, gamificacion y herramienta observacion herramientas  TIC
& Pérez Pérez y potencian la ANOVA) participante con pautas de
&  Hurtado Crespo percepcion, como método; adaptacion a
= (2022). atencion y buen ejemplo de capacidades
Gamificacion y memoria en nifios gamificacion cognitivas
estimulacion 5-7 afios con SD; digital con especificas.
cognitiva en nifios mejora ajuste al ritmo
con SD. significativa tras individual.
intervencion; uso
de  observacion
directa y ANOVA
para medir
avances.
Ecuador
Garcia y Concluye que la Analdgica Refuerza la Crear guias para
Rodriguez (2022). gamificacion importancia de personalizar
Revision de favorece la adaptar dinamicas
estudios sobre inclusion y el propuestas a gamificadas segun
gamificacion en logro de cada perfil; caracteristicas  de
educacion aprendizajes en subraya no cada nifio con SD.
especial. estudiantes  con asumir un
necesidades “juego  Unico
especificas; para todos”.
resalta necesidad
de adaptar los
juegos al perfil del
alumno.
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Gamboa Dreamscape Digital y Interesante Proponer modelos
Rodriguez, estimula atencion Analogico modelo mixto: mixtos que integren
Betanzos y lenguaje; (Herramienta  digital + gamificacion digital
Valenzuela y combinacion con Dreamscape y tradicional. con actividades
Moreno Rodriguez método Troncoso método Destaca la fuera de pantalla
(2023). potencia Troncoso) necesidad de para SD en edad
Dreamscape: resultados; estudio evaluar validez temprana.
Gamificando las experimental con interna y sesgos.
Funciones muestra de adultos
Cognitivas. jovenes con SD;

niveles

progresivos  de

dificultad;

feedback y guia

docente clave.
Meéxico
Gonzélez (2024). Juego de mesa y Analdgico Valioso  para Disefar plantillas de
Mejora de la actividades (Uso de contextos con juegos de mesa
creatividad a ludicas fomentan recursos de Dbaja tecnologia. adaptables a
través de la creatividad, bajo costo) Resalta la objetivos
gamificacion en integracion creatividad especificos
alumnado con SD.  curricular y como (creatividad,

motivacion; dimensién para lectoescritura,

individualizacion gamificar. matematicas, etc.).

y  adaptaciones
constantes; uso de

tablero “Imagine
World” y
materiales
diversos.
Espaiia
Blanco y Rincén Taller para Analdgico Importancia de Incluir médulos de
(2020). Estrategia docentes mejora (Juegos la  formaciéon formacion sobre
pedagdgica para competencias en tradicionales) docente gamificacion
trabajo en aula con inclusion; continua y del inclusiva y guias
nifios con SD. estrategia involucramiento para involucrar a
_,  Colombia. “Macramé de familiar. familias en
< Colores” en dinamicas.
% actividades
O diarias;
<Z’: vinculacion

familia-escuela.
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Mosqueray Henao Imitacion, juego y Digital y Observacion de Desarrollar
(2021). Impactode lectura de cuentos analdgico la eficacia de actividades
estrategias de mejoran (juegos juegos y gamificadas
aprendizaje en el componentes del tradicionalesy tecnologia para centradas en
desarrollo del lenguaje videojuegos)  lectoescritura; lenguaje: juegos de
lenguaje expresivo  expresivo; uso de cuidado con roles, apps sencillas
en nifios con SD. herramientas accesibilidad de para practica
Medellin, tecnologicas las TIC. expresiva.
Colombia. (videojuegos)

favorece

comunicacion 'y

regulacion

emocional.
Bravo (2022). La Estrategia basada Digital Ejemplo de Crear repositorio de
Gamificacion en Scratch (“Los (Juegos gamificacion ejemplos en Scratch
como Herramienta juegos del nifio tecnoldgicos)  digital simple; adaptados para SD
Pedagogica en Gaby”) mejora atencion a con instrucciones
NEE. Bosconia, motivacion, escala pequefia paso a paso.
Colombia. concentracion, de participantes.

atencion e

inclusion; pretest-

postest muestran

avances.
Cérdenas y AVA en Digital Resalta  valor Proponer opciones
Chacon  (2023). plataforma (Herramienta  del entorno de AVA offline o
Gamificacion para ingame con retos AVA) virtual, pero hibrido (impreso +
la Enseflanza y matematicos; exige digital) para
Aprendizaje  de motiva conectividad; contextos con
Matematicas en intrinsecamente, posible acceso limitado a
NEE. Bogotd, promueve combinacion internet.
Colombia. autonomia y con materiales

creatividad en analogicos.

resolucion de

problemas;

enfatiza

colaboracion y

justificacion  de

respuestas.
Moya y Diaz Revision muestra Digital (Uso Buen panorama Extraer
(2024). La efectividad en de las TICS) general; recomendaciones
Gamificacionen la matematicas y remarca que especificas para SD
Educacion Bésica lectura;  motiva gamificacion dentro de
Primaria en participacion; beneficia propuestas
Colombia (2020— gamificaciéon con también sin generales de
2024). TIC permite discapacidad; gamificacion en
Universidad ~ El personalizacion; conveniente primaria.
Bosque. util en entornos adaptar a SD.

con recursos

limitados

mediante

herramientas

gratuitas.
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LOCAL

Trullo (2022).
Estrategia basada
en gamificacion
para competencias
matematicas.
Cartagena,
Colombia.

Uso de ClassDojo
aumenta
motivacion y
trabajo
colaborativo;
mejora
competencia
matematica en
contextos rurales;

Digital y
analogico
(Herramienta

ClassDojo 'y
material ~ de
apoyo de bajo
costo)

Muestra

plataformas
gratuitas pueden
servir en area
rural; atencion a
capacitacion

docente  para
usar ClassDojo.

que

Crear guia de uso de
ClassDojo con
adaptaciones para
SD y pautas para
formacion docente
en zonas rurales.

combina

dinamicas

digitales y

analogicas.
Belefio y Pomares Secuencia Analogico Gamificacion Incluir pautas para
(2022). Ambientes didactica (Juegos emocional incorporar soporte
de  Aprendizaje gamificada tradicionales)  aporta clima socioemocional en
Mediados por la fortalece escolar positivo;  juegos: roles
Gamificacion para autoconocimiento, interesante colaborativos,
Habilidades empatia, vincular con narrativa que trabaje
Socioemocionales. regulacion intervenciones  emociones.
Barranquilla, emocional e terapéuticas
Colombia. interaccion social; familiares.

familia y docentes

participativos.
Parra 'y Mayor Juegos digitales y Digital y Necesidad de Diseflar materiales
(2022). Uso de la ladicos mejoran analdgico versiones impresos con
Gamificacion para atencion, (Juegos offline o con elementos de juego
Fortalecer motivacion y digitales y bajo para lectoescritura,
Lectoescritura. La competencias de ludicos) requerimiento complementados
Tulia, Colombia. lectoescritura; técnico; con apps ligeras si

desafios iterativos atencion a es posible.

favorecen materiales

practica; identifica impresos

barreras gamificados.

tecnoldgicas y

formacion

docente.
Herrera y Torres Cartilla Analogico Valioso enfoque Compilar plantillas
(2024). Estrategias  “Esludown” con (Actividades  holistico; de cartillas y guias
ludicas para actividades de ludicas) conviene para distintas areas
desarrollar lenguaje, integrar en (lenguaje, memoria,
habilidades memoria, atencion repositorio etc.) adaptadas a
cognitivas en SD. 'y creatividad; ejemplos de SD.
Sabanalarga, mejora cartillas o guias
Atlantico, habilidades impresas.
Colombia. cognitivas; aborda

acompaiamiento

docente y familiar.
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Galera, Montoyay LeEcrit  Down: Digital Importancia de Incorporar
Meza (2024). materiales (Herramienta  diferenciar secciones
Estrategias didacticos LeEcrit segun gravedad; especificas en
Metacognitivas multisenoriales Down) tener protocolos repositorio para
para mejoran de adaptacion diferentes niveles de
Competencias lectoescritura 'y progresiva. discapacidad
Lectoras y motivacién; uno intelectual, con
Escritoras en SD. de los estudiantes ajustes graduales.
Barranquilla, con discapacidad
Colombia. grave avanza

menos, mostrando

necesidad de

ajustes segun

nivel.

El analisis realizado se fundamento en una revision documental sistematica de diversos antecedentes sobre
el uso de la gamificacion en la educacion de nifios con sindrome de Down, complementada con el apoyo
de un diario de campo reflexivo. Este instrumento se convirtié en un recurso clave para organizar los
hallazgos, registrar observaciones y, sobre todo, para generar reflexiones pedagdgicas que permitieran
identificar patrones comunes, vacios en la literatura y posibles lineas de accion. A través de este proceso,
fue posible reconocer como las estrategias gamificadoras, tanto analdgicas como digitales, se han aplicado
en distintos contextos y con variados objetivos, desde el desarrollo motor y cognitivo hasta la estimulacion
socioemocional y la creatividad.

El diario de campo no se limit6 a recopilar informacion, sino que funciondé como un espacio de analisis
critico y comparativo. Alli se contrastaron enfoques, se valoraron las metodologias empleadas y se
destacaron las condiciones de accesibilidad y adaptacion que cada propuesta ofrecia. Gracias a ello, se logro
construir un repositorio que agrupa las experiencias segun su modalidad, las habilidades que promueven y
el nivel de adecuacion a las necesidades de los estudiantes. Este repositorio no solo sintetiza la diversidad
de estrategias, sino que también ofrece una vision panoramica que permite comprender la importancia de
personalizar las dinamicas de juego, de involucrar a las familias en el proceso educativo y de fortalecer la
formacion docente para garantizar practicas inclusivas.

RESULTADOS

Influencia de la gamificacion en el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y emocionales en niiios
con Sindrome de Down: A partir de los patrones y coincidencias identificadas en los estudios analizados,
se evidencio que la gamificacion influye de manera significativa en el desarrollo de diversas habilidades en
nifios con Sindrome de Down, destacandose principalmente las cognitivas, sociales, emocionales,
comunicativas y, en algunos casos, motoras. En relacion con las habilidades cognitivas, los antecedentes
evidencian mejoras en procesos como la atencion, la memoria, la percepcion y el lenguaje, especialmente
mediante el uso de recursos interactivos y dinamicas ludicas mediadas por tecnologia. Estas herramientas
favorecen la concentracion, la estimulacion cognitiva y la participacion activa en el aprendizaje.

En cuanto a las habilidades sociales, se identificd que las dinamicas ludicas presenciales y las experiencias
de aprendizaje compartidas promueven la interaccion, el trabajo colaborativo y la integracion en el aula.
Actividades como juegos de mesa, dinamicas grupales y experiencias participativas fortalecen la
comunicacion y el vinculo entre los estudiantes. Respecto a las habilidades emocionales, los estudios
coinciden en que la gamificacion incrementa la motivacion, la confianza y la disposicion hacia el
aprendizaje. Elementos como retos, recompensas y retroalimentacion positiva contribuyen a generar
experiencias significativas, disminuyendo la frustracion y favoreciendo la permanencia en las actividades.
Asimismo, se evidenci6 el fortalecimiento de las habilidades comunicativas, particularmente en
experiencias que integran lenguaje, interaccion y participacion activa, asi como de las habilidades motoras
en actividades que implican manipulacion de materiales y participacion fisica. Por lo anterior, se identifico
el uso del juego estructurado como una estrategia de gamificacion orientada al desarrollo integral de los
estudiantes.

Estrategias de gamificacion utilizadas en contextos educativos y su adecuacion para nifios con Sindrome
de Down: En los estudios analizados se evidencia la utilizacion de diferentes modalidades de gamificacion
en el ambito de la educacion inclusiva. Durante la revision de antecedentes, se identifico que las estrategias
de gamificacion en contextos educativos se organizan en estrategias analogicas y digitales, las cuales
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presentan caracteristicas diferenciadas en su aplicacion y adecuacion para nifios con Sindrome de Down.
Las estrategias analdgicas comprenden juegos de mesa adaptados, actividades ludicas dirigidas, dindmicas
grupales y el uso de materiales manipulativos, favoreciendo la interaccion directa, la accesibilidad y el
desarrollo de habilidades sociales, comunicativas y cognitivas. Por su parte, las estrategias digitales
incluyen aplicaciones moviles, plataformas educativas y juegos interactivos con elementos como niveles,
recompensas y retroalimentacion inmediata, los cuales potencian la atencion, la memoria y la motivacion,
ademas de permitir la personalizacion del aprendizaje.

Adicionalmente, se identificaron estrategias de gamificacion mixta, en las que se integran recursos
analogicos y digitales, combinando la interaccion directa con el uso de herramientas tecnolédgicas, lo que
favorece experiencias de aprendizaje mas integrales. De manera general, los estudios evidencian que la
implementacion de estas estrategias se fundamenta en principios de accesibilidad y disefio universal,
incorporando lenguaje claro, apoyos visuales y flexibilidad en los ritmos de aprendizaje. Asimismo, se
identifica la inclusion de retos ajustables, retroalimentacion constante y objetivos alcanzables dentro de
estas practicas.

Organizacion de estrategias de gamificacion segun su impacto en el aprendizaje en nifios con Sindrome
de Down: A partir de los hallazgos identificados en los antecedentes, las estrategias de gamificacion se
organizaron en funcion de su modalidad de implementacion y su nivel de adaptabilidad, con el fin de
comprender su contribucién a los procesos de aprendizaje en niflos con Sindrome de Down dentro de
contextos educativos inclusivos. Esta organizacion permitio reconocer que las estrategias no solo difieren
en su forma de aplicacion, sino en la manera en que facilitan el aprendizaje. En este sentido, aquellas
basadas en recursos concretos y experiencias directas favorecen la construccion de aprendizajes desde la
exploracion, la interaccion y la vivencia. Por otro lado, las estrategias mediadas por herramientas digitales
posibilitan procesos de aprendizaje mas estructurados y personalizados, al incorporar retroalimentacion
inmediata y seguimiento del progreso.

Asimismo, se identificd que las estrategias que integran diferentes recursos y entornos permiten articular
diversas formas de aprendizaje, favoreciendo la transferencia de conocimientos, la autonomia y la
aplicacion de lo aprendido en distintos contextos. En este sentido, la adaptabilidad se configura como un
elemento central, ya que posibilita ajustar las actividades, los tiempos y los niveles de dificultad,
respondiendo a las caracteristicas y ritmos de aprendizaje de los estudiantes.

En conjunto, esta organizacion evidencia la contribucion de las estrategias de gamificacion a la
participacion y a la estructuracion de experiencias de aprendizaje significativas, flexibles y contextualizadas
en nifios con Sindrome de Down.

Los resultados se organizan en un cuadro comparativo, que sintetiza las principales caracteristicas de cada
experiencia: la modalidad de gamificacion empleada (analdgica, digital o mixta), las habilidades
desarrolladas (cognitivas, motoras, sociales y emocionales), el nivel de accesibilidad y adaptacion de las
propuestas, y aportes a los aprendizajes para la practica inclusiva. Los cuales se encuentran en la tabla 2.

Tabla 2: Trabajos sistematizados

Habilidades
Modalidad desarrolladas Nivel de
Documento (Autor, (Analodgica / (Cognitivas, . Aportes al
afio) Digital / Motoras, adap.ta'cl.on / aprendizajes
- . accesibilidad
Mixta) Emocionales,
Sociales)
Gonzélez (2024) Analogica Cognitivas, Alta (material Potencia creatividad y
Imagine World sociales, creativas  fisico participacion. Ideal en
adaptable) entornos con baja

tecnologia.

Gamboa et al. (2023) Digital Cognitivas Media (requiere Modelo mixto con

Dreamscape (atencion, tecnologia y métodos

lenguaje) guia) tradicionales.

Retroalimentacion
inmediata.

Blanco y Rincon Analogica Motoras, sociales, Alta (material Formacion docente

(2020) Macramé de cognitivas simple, clave. Fomenta

Colores inclusivo) vinculo escuela-
familia.
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Trullo (2022) Digital Cognitivas, Media (requiere Promueve trabajo
ClassDojo sociales conectividad) colaborativo; util en
matematicas zonas rurales con
capacitacion.
Herrera y Torres Analogica Cognitivas, Alta (impreso, Cartilla con
(2024) Esludown emocionales, accesible) actividades variadas y
sociales apoyo familiar.
Bravo (2022) Digital Cognitivas, Media (requiere Mejora concentracion
Scratch: Los juegos sociales dispositivo) y motivacion;
del nifio Gaby adaptable para nivel
inicial.
Cérdenas y Chacon Mixta Cognitivas, Media-alta Retos digitales +
(2023) AVA sociales (requiere material fisico;
matematicas conectividad, fomenta autonomia y
parte impresa)  creatividad.
Balarezo et al. (2022) Digital Cognitivas Media (requiere  Mejoras
Gamificacion y (percepcion, TIC) significativas;
estimulacion memoria, atencion) tecnologia clave para
cognitiva personalizacion.
Naula y Jarrin (2021)  Analdgica Motoras, Alta (material Fomenta integracion,
Ludomotricidad y cognitivas, fisico, sin coordinacion y
musica emocionales, tecnologia) autoestima.
sociales
Garcia y Rodriguez Mixta Cognitivas, Variable segin Necesidad de adaptar
(2022) Revision sociales, caso juegos al perfil del
estudios emocionales estudiante.
gamificacién
educacion especial
Gonzédlez y Pérez Analogica Cognitivas, Alta (impreso Material
(2022) Cartilla motoras, sociales, accesible) multisenorial; atil
LeEcrit Down emocionales para distintos niveles
de discapacidad.
Mosquera y Henao Mixta Cognitivas Media (requiere  Juegos y TIC
(2021)  Juego vy (lenguaje), tecnologia ~ + potencian lenguaje y
lenguaje expresivo emocionales, material fisico)  regulacién emocional.
sociales
Moya y Diaz (2024) Mixta Cognitivas, Variable segin Destaca herramientas
Revision sociales recurso gratuitas; falta
gamificacion basica enfoque especifico en
SD.
Belefio y Pomares Mixta Emocionales, Alta (material Promueve empatia,
(2022) Gamificacion sociales adaptado) autoconocimiento;
habilidades vincula familia vy
socioemocionales escuela.
Parra y Mayor (2022) Mixta Cognitivas Media (requiere Combina juegos
Gamificacion (lectoescritura), acceso basico a  fisicos y apps ligeras;
lectoescritura sociales TIC) util en zonas de baja

conectividad.
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DISCUSION

Los resultados del presente estudio permiten sostener que la gamificacion, en el contexto de la educacion
inclusiva, no puede entenderse inicamente como una estrategia orientada a incrementar la motivacion, sino
como una forma de estructurar el aprendizaje de manera accesible, progresiva y ajustada a las caracteristicas
de los nifios con sindrome de Down. En este sentido, su valor pedagdgico radica menos en el componente
Iudico y mas en la organizacion intencionada de la experiencia educativa.

A partir de los hallazgos, se identifica que el aprendizaje se ve favorecido cuando las estrategias gamificadas
incorporan elementos como la progresion de niveles, la retroalimentacion constante y la claridad en los
objetivos. Estas condiciones permiten que el estudiante comprenda el proceso, anticipe lo que se espera de
¢l y avance de manera mas segura. Esto confirma, en parte, lo planteado por Ausubel (1968), en cuanto a
que el aprendizaje adquiere sentido cuando logra establecer conexiones claras y estructuradas, facilitando
la comprension mas alla de la repeticion.

Sin embargo, los resultados también permiten ampliar esta perspectiva, al evidenciar que en estudiantes
con sindrome de Down no basta con establecer relaciones significativas entre contenidos, sino que es
necesario que dichas relaciones estén mediadas por apoyos concretos, secuencias organizadas y tiempos
flexibles. En este punto, la gamificacion se posiciona como un recurso que no solo presenta contenidos,
sino que los organiza de manera comprensible, respondiendo a las particularidades cognitivas de esta
poblacion.

Asimismo, se reconoce que la adaptabilidad constituye un eje central en el impacto de estas estrategias.
Aquellas propuestas que permiten ajustar el nivel de dificultad, el ritmo y los apoyos generan mayores
posibilidades de aprendizaje. Este hallazgo se alinea con la perspectiva sociocultural de Vygotsky (1978),
en la medida en que evidencia la importancia de la mediacion y del acompafiamiento para que el estudiante
pueda avanzar hacia niveles superiores de comprension. No obstante, mas alld de confirmar este
planteamiento, los resultados muestran que dicha mediacidon, en contextos gamificados, se materializa
especialmente a través del disefio de la actividad y no unicamente en la intervencion directa del docente.
Por otra parte, la organizacion de las estrategias en modalidades analdgicas, digitales y mixtas permitio
identificar que no existe una relacion directa entre el tipo de recurso y el nivel de aprendizaje alcanzado.
Contrario a la idea de que lo digital implica mayor efectividad, los hallazgos evidencian que el impacto
depende principalmente de la accesibilidad, la claridad y la posibilidad de adaptacion de la estrategia. Esto
sugiere que el valor de la gamificacion no reside en la tecnologia en si misma, sino en el sentido pedagogico
con el que se implementa, lo cual coincide con lo planteado por Werbach et al. (2012), al sefialar que los
elementos del juego deben responder a objetivos formativos y no limitarse a su dimension superficial.

En este sentido, la discusion permite desplazar el foco desde las herramientas hacia las condiciones que
hacen posible el aprendizaje. La gamificacion demuestra ser efectiva cuando logra reducir barreras,
organizar la experiencia y ofrecer al estudiante un entorno estructurado en el que pueda participar,
comprender y avanzar. Esto resulta especialmente relevante en el caso de los nifios con sindrome de Down,
cuyas caracteristicas cognitivas requieren propuestas claras, repetitivas y progresivas, tal como lo plantea
Florez (2015) desde la neurociencia aplicada a la educacion.

Finalmente, se puede afirmar que los aprendizajes derivados de la gamificacion no se limitan a contenidos
especificos, sino que estan directamente relacionados con la forma en que se disefia la experiencia
educativa. Cuando las estrategias responden a criterios de adaptabilidad, claridad y progresion, se favorece
no solo la comprension, sino también la participacion y la permanencia en el proceso de aprendizaje. De
este modo, la gamificacion se consolida como una estrategia pertinente dentro de la educacion inclusiva,
siempre que su implementacion esté guiada por una intencion pedagogica clara y centrada en las
necesidades del estudiante.

CONCLUSION

Los resultados de esta investigacion demuestran que los objetivos planteados se han alcanzado de manera
clara y coherente. Se logré analizar y sistematizar experiencias de gamificacion en distintos niveles
internacional, nacional y local, lo que permitié construir un panorama comparativo sobre su impacto en la
educacion inclusiva de nifios con sindrome de Down. Asimismo, se identificaron las modalidades de
gamificacion mas utilizadas (analdgicas, digitales y mixtas) y las habilidades que promueven, evidenciando
avances significativos en la memoria, la atencion, el lenguaje, la creatividad y la interaccion social. También
se reconocid el nivel de accesibilidad y adaptacion de las estrategias, subrayando la importancia de
ajustarlas a las caracteristicas individuales de los estudiantes y a las condiciones de cada contexto educativo.
En la discusion final, se destaca que las propuestas mas exitosas son aquellas que combinan recursos fisicos
y tecnoldgicos, integrando la participacion activa de las familias y el acompafiamiento constante de los
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docentes. Este hallazgo confirma que la gamificacion no solo es una metodologia innovadora, sino una
necesidad pedagogica para responder a la diversidad y promover la inclusion.

Finalmente, los hallazgos constituyen un insumo fundamental para el cumplimiento del cuarto objetivo
especifico: la construccion de una guia ilustrada que se propone como recurso extra y aporte practico tanto
para los docentes como para la comunidad cientifica. Esta guia permitira traducir la evidencia sistematizada
en orientaciones pedagogicas claras, ilustradas y adaptables, fortaleciendo la implementacion de estrategias
de gamificacion inclusiva en diferentes contextos.

Si bien las teorias del aprendizaje significativo de Ausubel (1968), del juego-aprendizaje de Simbaiia-Haro
(2022) y de la gamificacion como herramienta pedagédgica de Werbach (2012) respaldan la pertinencia de
estas estrategias, lo que confirma su valor son los resultados concretos obtenidos en la revision: mejoras en
la atencion, la memoria, la lectoescritura, la creatividad y la interaccion social de los estudiantes. En este
sentido, la investigacion aporta evidencia solida y organizada que valida la efectividad de la gamificacion
y ofrece herramientas practicas para su implementacion, consolidando un puente entre la teoria, la practica
y la accion pedagodgica inclusiva.
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