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RESUMEN 

En los centros educativos, se observa una tendencia alarmante a no darle la debida 
importancia al desarrollo de la creatividad. Esta situación es aún mayor y más evidente 
en el alumnado con Necesidades Educativas Especiales, a pesar de que la creatividad es 
clave para incentivar la autonomía, confianza, capacidad de planificación, apreciación 
estética e innovación, entre otras cosas.  

Por otra parte, y en contraste con la creatividad, la gamificación ha ido ganando 
terreno, siendo una metodología que se emplea cada vez más en los centros educativos, 
pues ha demostrado tener numerosos beneficios, tanto para el alumnado en general como 
para el alumnado con NEE. 

De este modo, el presente trabajo muestra una propuesta de intervención que 
emplea un juego de mesa como método para desarrollar la creatividad en el alumnado 
con Síndrome de Down, llevada a cabo con un alumno de EBO Superior, en un Centro de 
Educación Especial.  

 

PALABRAS CLAVE 

Creatividad, gamificación, Trisomía 21, desarrollo integral, Sistemas 
Aumentativos y Alternativos de Comunicación (SAAC), Aprendizaje Basado en Juegos 
(ABJ), Centro de Educación Especial.  
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ABSTRACT 

 In educational centers, there is an alarming tendency to not give due importance 
to the development of creativity. This situation is even more pronounced and evident 
among students with Special Educational Needs, despite creativity being key to fostering 
autonomy, confidence, planning skills, aesthetic appreciation, and innovation, among 
other things. 

On the other hand, and in contrast to creativity, gamification has been gaining 
ground, being a methodology increasingly employed in educational centers due to its 
numerous benefits for both the general student body and students with Special 
Educational Needs. 

Thus, this paper presents an intervention proposal that uses a board game as a 
method to develop creativity in students with Down Syndrome, carried out with a student 
in the upper level of Basic Special Education in a Special Education Center. 

 

KEYWORDS 

Creativity, gamification, Trisomy 21, integral development, Augmentative and 
Alternative Communication Systems (AAC), Game-Based Learning (GBL), Special 
Education Center. 
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1. INTRODUCCIÓN 
El presente Trabajo Fin de Grado (TFG) aborda una temática de gran relevancia en el 

ámbito educativo: la integración del alumnado con Síndrome de Down a través del 
desarrollo de la creatividad, empleando la gamificación como método en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje. Este proyecto, tiene como objetivos principales analizar y 
estudiar las diversas fuentes relacionadas con estos temas, así como diseñar un juego de 
mesa que promueva el desarrollo integral de la creatividad en los alumnos y alumnas con 
Síndrome de Down, implementarlo y realizar una evaluación continua tanto del juego 
como de los participantes.  

La estructura del TFG está cuidadosamente diseñada para guiar al lector a través de 
un recorrido comprensivo y sistemático, que incluye la justificación del estudio, el marco 
teórico, una propuesta de intervención práctica, así como las conclusiones extraídas.  

La justificación del trabajo, aborda la necesidad de fomentar la creatividad en el 
alumnado con Síndrome de Down, un aspecto a menudo descuidado en la educación 
especial, pero necesario para la inclusión social de estos sujetos. Por ello, también se 
mencionan algunos de los marcos legislativos que reconocen el derecho a una educación 
inclusiva, y sobre los que se apoya este trabajo.  

Por otra parte, el marco teórico se divide en tres grandes apartados: Síndrome de Down 
y educación, creatividad y gamificación en el ámbito educativo.  Los tres apartados están 
subdivididos a su vez en más apartados, para de ese modo ahondar en los distintos temas 
de interés de una forma ordenada, facilitando la lectura y comprensión. 

Con respecto a la propuesta de intervención, se presenta Imagine World, un juego de 
mesa creado específicamente con la intención de favorecer el desarrollo de la creatividad 
en el alumnado con Síndrome de Down. De este modo, el apartado se divide también en 
varias secciones, en donde se describen los objetivos generales y específicos de la 
intervención, las Competencias Clave que se pretenden alcanzar, los bloques del currículo 
que se abordan, la metodología y principios metodológicos empleados, la 
temporalización, los materiales y recursos utilizados, así como la descripción de las 
distintas sesiones y la evaluación de las mismas.  

Las conclusiones se dividen en tres subapartados: algunas reflexiones generales, en 
el que se incide en la idea que una sociedad en la que no se promueve la creatividad, hace 
que emerjan barreras rígidas y excluyentes, así como se hace referencia a la educación 
heterogénea frente a la homogénea; Conclusiones específicas acerca de la propuesta, que, 
como bien su nombre indica ahonda en la evaluación de su efectividad, la integración 
curricular y el impacto a nivel personal y social del alumno, incluyendo finalmente un 
análisis DAFO, en donde se muestran las principales debilidades, amenazas, fortalezas y 
oportunidades del juego.  

 

2. OBJETIVOS 
Los objetivos generales perseguidos en el presente Trabajo Fin de Grado son: 

• Analizar y estudiar diferentes fuentes literarias acerca del Síndrome de Down, la 
creatividad y la gamificación, así como la correlación entre ellas. 
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• Planificar y diseñar un juego de mesa que favorezca el desarrollo integral de la 
creatividad del alumnado con Síndrome de Down.  

• Desarrollar y poner en práctica el juego de mesa diseñado. 
• Evaluar de forma continuada al sujeto que participa en el juego, así como al propio 

juego, a lo largo de todo el proceso, atendiendo a las necesidades educativas 
específicas.  

Los objetivos específicos que se pretenden alcanzar son los que se muestran a 
continuación: 

• Visualizar y fomentar la gamificación como una metodología útil que favorece 
a la participación activa, la motivación y el aprendizaje significativo del 
alumnado, en especial con Síndrome de Down.  

• Reflejar que el Síndrome de Down no invalida la capacidad de crear y expresar 
creativamente.  

• Promover la reutilización de materiales en la creación de objetos funcionales 
y artísticos. 

 

3. JUSTIFICACIÓN 
El presente Trabajo Fin de Grado, radica en la importancia de fomentar el desarrollo 

de la creatividad en el alumnado con Síndrome de Down, pues, a pesar de los grandes 
avances en la educación especial, el desarrollo de la creatividad en este grupo aún no 
recibe la atención adecuada. Así, aunque se han implementado numerosas metodologías 
y estrategias para abordar las necesidades educativas del alumnado con Síndrome de 
Down, la mayoría de veces, el enfoque va dirigido al desarrollo cognitivo básico, la 
comunicación y las habilidades motoras, que si bien, todo ello es importante y necesario, 
se deja de lado el potencial creativo.  

La creatividad, tal y como se reflejará posteriormente, es una competencia clave para 
la resolución de problemas, la expresión personal y el pensamiento innovador, aspectos 
que son fundamentales para el desarrollo integral de cualquier individuo. Por ello, durante 
mis prácticas en un Centro de Educación Especial, quise aprovechar la oportunidad para 
crear un juego de mesa, diseñado específicamente con el fin de promover el desarrollo de 
la misma, empleando el componente lúdico como método para fomentar la motivación y 
el aprendizaje significativo. 

Desde una perspectiva normativa y curricular, la educación inclusiva es un derecho 
reconocido en diversos marcos legislativos internacionales y nacionales, así, la propuesta 
se enmarca dentro de la Ley Orgánica 3/2020, de 29 de diciembre (LOMLOE), por la 
que se modifica la Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación (LOE), y a su vez, 
deroga la Ley Orgánica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa 
(LOMCE).  

En la Ley Orgánica 3/2020, de 29 de diciembre (LOMLOE), en el Título II. Equidad 
de la Educación, en el Capítulo I. Alumnado que presenta necesidades educativas 
especiales, hay varios artículos que tratan sobre el alumnado que requiere de una atención 
educativa diferente a la ordinaria. 
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Artículo 73. Ámbito 
 
Punto 1. Se entiende por alumnado que presenta necesidades educativas 

especiales, aquel que afronta barreras que limitan su acceso, presencia, participación o 
aprendizaje y que requiere determinados apoyos y atenciones educativas específicas para 
la consecución de los objetivos de aprendizaje adecuados a su desarrollo. 

Por otra parte, cabe señalar el DECRETO 38/2022, de 29 de septiembre, por el 
que se establece la ordenación y el currículo de la educación primaria en la Comunidad 
de Castilla y León. En el capítulo V, Atención individualizada al alumnado, se destaca el 
siguiente artículo. 

Artículo 24. Atención a las diferencias individuales y detección temprana de 
necesidades. Se hace hincapié en la diversidad de los estudiantes respecto a su capacidad, 
ritmo y estilo de aprendizaje. Y se resalta su derecho a recibir una educación inclusiva y 
de calidad.  

  En este contexto, la propuesta de intervención ha sido diseñada con un carácter 
flexible, que permite adaptar fácilmente las diferentes actividades propuestas a cualquier 
tipo de alumnado, en esta ocasión, hablamos más concretamente del alumnado con 
Síndrome de Down. De este modo, al documentar y analizar el impacto de este juego, 
espero ofrecer un recurso que pueda ser empleado en diversos contextos educativos, 
procurando promover una mayor inclusión y desarrollo integral del alumnado.   

Si bien, fomentar la creatividad en personas con Síndrome de Down tiene 
implicaciones más allá del ámbito educativo. Regina Humbert (2002) expresa: “las 
personas con discapacidad intelectual tienen derecho a vivir incluidas en la sociedad. 
Puesto que arte y creatividad son una parte integrante de la vida en sociedad, las personas 
con discapacidad intelectual deben participar”. 

De este modo, y tomando como referencia estas palabras, fomentar la creatividad en 
los alumnos y alumnas con Síndrome de Down, no solo enriquece su experiencia 
educativa, sino que también contribuye a una sociedad inclusiva y diversa. La 
participación en actividades creativas permite expresar a estos sujetos su individualidad 
y potencial, promoviendo el desarrollo de la autoestima y autonomía. Por ello, con este 
Trabajo Fin de Grado, también pretendo aportar mi granito para contribuir a una sociedad 
más inclusiva, donde cada individuo tenga la oportunidad de desarrollar su potencial al 
máximo.  

 

4. MARCO TEÓRICO 
A continuación, se expone la base teórica sobre la que se sustenta la propuesta de 

intervención acerca de la mejora de la creatividad a través de la gamificación, organizada 
en secciones temáticas para facilitar la comprensión integral del tema tratado. Cada 
subapartado aborda aspectos específicos que contribuyen a una visión completa y más 
detallada del enfoque propuesto.  

4.1. SÍNDROME DE DOWN Y EDUCACIÓN 
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4.1.1. Concepto de Síndrome de Down 
El Síndrome de Down, también conocido como trisomía 21, es una condición 

genética que se produce como consecuencia de la presencia de un cromosoma extra, más 
concretamente, una copia extra del cromosoma 21, habiendo por lo tanto 47 cromosomas 
en el núcleo de las células en lugar de 46.  

Normalmente en cada célula humana hay 46 cromosomas; de los cuales, 44 son 
conocidos como autosomas o regulares y forman las parejas del 1 al 22. Los otros dos 
restantes constituyen una pareja de cromosomas sexuales (XX en las mujeres y XY en los 
hombres). (Pueschel, 1991)  

De los 46 cromosomas, 23 son recibidos por el espermatozoide y los otros 23 por 
el óvulo. Sin embargo, en el sujeto que presenta Síndrome de Down, una de las células 
germinales (óvulo o espermatozoide) aporta en lugar de 23 cromosomas, 24, es decir, 
proporciona dos cromosomas del par 21, de tal manera que, junto con el que aporta la otra 
célula, se suman tres cromosomas del par 21, y en consecuencia un total de 47 
cromosomas.  

Figura 1 

Cromosomas humanos (varón) 

 

Nota. Adaptado de Cariotipo sin Trisomía, de DNA Data, 2022, Biomedical 
Company. 

 

Figura 2  

Cromosomas en el Síndrome de Down (Varón) 
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Nota. Adaptado de Cariotipo Trisomía 21, de DNA Data, 2022, Biomedical 
Company.  

El Síndrome de Down es la principal causa de discapacidad intelectual, así como 
también la alteración genética más común entre la población. La incidencia estimada del 
Síndrome de Down a nivel mundial se sitúa entre 1 de cada 1000 y 1 de cada 1100 recién 
nacidos. (Naciones Unidas, s.f.).  

 

4.1.2. Tipos 
Dependiendo de la manera en la que se produzca ese exceso de material genético 

en el par 21, podemos hablar de tres categorías: trisomía libre, translocación y 
mosaicismo. 

Trisomía libre 

Es la forma más frecuente de Síndrome de Down, supone entre un 90 y un 95% 
del total de los casos. (Fernández & Buceta, 2003).  

Afecta a todas las células del individuo, y como se ha indicado con anterioridad, 
estas células, en lugar de presentar 46 cromosomas, contienen 47, de los cuales tres de 
ellos son 21.  

La causa de esta trisomía es la no disyunción (ausencia de división) de los 
cromosomas, y puede ocurrir en la primera o segunda fase de meiosis, de tal forma que 
una célula recibirá tres cromosomas 21, y la otra, sin embargo, solo uno. De ambas, 
únicamente sobrevivirá aquella que contiene tres.  

Translocación 

En esta trisomía no se produce una triplicación completa del cromosoma 21, sino 
que se observa la presencia de dos cromosomas completos del par 21 junto con un 
segmento adicional, de diverso tamaño, de un tercer cromosoma 21. Este segmento extra, 
generalmente se encuentra unido a otro cromosoma de un par diferente, siendo comunes 
las fusiones con los cromosomas 13, 14, 15, 8 y 22. (Fernández & Buceta, 2003). 

Este tipo de trisomía 21 se presenta con escasa frecuencia, habiendo una 
incidencia de entre el 3 y el 4%. (Pueschel, 1991).  

Mosaicismo 

Se da como error en la división celular, un fallo en la distribución de cromosomas. 
De esta manera, la persona cuenta con células normales y células trisómicas. El número 
de estas últimas variará en función del momento en el que se haya producido la trisomía. 
(Fernández & Buceta, 2003).  

El mosaicismo puede darse de dos maneras, tal y como explica Ana Madrigal 
Muñoz en su informe: El Síndrome de Down. 

a) Desde el inicio, el zigoto posee tres cromosomas en el par 21, en lugar de los 
habituales. Sin embargo, durante el proceso de meiosis, una o más líneas 
celulares experimentan la pérdida de uno de estos cromosomas adicionales.  



12 
 

 
b) El zigoto tiene al principio dos cromosomas en el par 21, pero durante la 

meiosis, uno de los cromosomas 21 se duplica en ciertas células.  

(Muñoz, 2004) 

Este tipo de trisomía se genera de manera accidental y es muy poco frecuente. Tan 
solo entre el 1% y el 2% de los casos de Síndrome de Down presentan esta forma. 
(Pueschel, 1985b). 

 

4.1.3. Etiología 
A pesar de que se hayan encontrado diversos factores asociados a su posible 

influencia en el Síndrome de Down, aún no se conoce con seguridad la causa por la que 
se produce esta división anormal de la célula. Pueschel, en el libro Síndrome de Down: 
hacia un futuro mejor. Guía para los padres, recoge algunos de estos factores, entre los 
que se destacarán los siguientes: 

a) Edad de la madre. Es bien sabido que la incidencia de anomalías 
cromosómicas aumenta con la edad de la madre, y por ello, a medida que la 
mujer envejece hay una mayor probabilidad de que ocurra una división 
cromosómica anormal. A la edad de 35 años el riesgo de que una mujer 
embarazada conciba un feto con anomalía cromosómica es aproximadamente 
de 1 por cada 200/300 bebés nacidos vivos.  

b) Edad del padre. A pesar de haberse descubierto que el efecto de la edad del 
padre es menor que el de la madre, si la edad del mismo es de 50 años o 
superior, puede aumentar el riesgo de tener un hijo o hija con Síndrome de 
Down.  

c) Antecedentes familiares. Cuando los padres han tenido ya un hijo o hija con 
Síndrome de Down hay un mayor riesgo de tener otro con la misma condición, 
ya sea por factores genéticos heredados o por la predisposición genética de los 
progenitores.  

d) Translocación equilibrada. Cuando uno de los padres tiene una translocación 
equilibrada de cromosomas, como, por ejemplo, si el cromosoma 21 está unido 
al 14, existe una probabilidad del 50% de que esa misma translocación se 
transmita a su descendencia. Esto significa que hay un mayor riesgo de tener 
más de un hijo con Síndrome de Down. La magnitud de este aumento de riesgo 
varía dependiendo del tipo de translocación, los cromosomas involucrados y 
si el portador es el padre o la madre. Por lo general, el riesgo de que un 
portador tenga un hijo con Síndrome de Down puede oscilar entre el 2% y el 
100%. Por ejemplo, si un progenitor tiene una translocación 21/21 y llega al 
término de embarazo, la probabilidad de que el hijo tenga síndrome de Down 
es del 100%. En cambio, si la translocación en la madre es 14/21, la 
probabilidad oscila entre el 8% y el 10%. Si el portador de esta translocación 
es el padre, el riesgo es ligeramente menor.  

(Pueschel, 1991)  

 



13 
 

4.1.4 Características físicas del Síndrome de Down 
La apariencia y las funciones del cuerpo están mayormente determinadas por los 

genes. Esto es igualmente válido para los niños y niñas que tienen Síndrome de Down, 
cuyas características físicas se ven configuradas por la influencia de su material genético. 
(Pueschel, 1991). 

El exceso de material genético, es decir, ese cromosoma 21 extra, incide en la 
conformación de su apariencia corporal, razón por la cual los sujetos con Síndrome de 
Down poseen muchos rasgos físicos en común.  

A continuación, se describirán algunos de estos atributos. Si bien es importante 
tener en cuenta el amplio grado de variabilidad en tanto su presencia sea más o menos 
acusada. En el libro: Síndrome de Down: Hacia un futuro mejor. Guía para los padres, 
Pueschel refleja los siguientes rasgos: 

La cabeza de las personas con trisomía 21 suele ser más pequeña de lo normal y 
su parte posterior acostumbra a estar ligeramente achatada (braquicefalia). Además, 
pueden presentar zonas en las que falte cabello, o incluso, aunque en raras ocasiones, este 
puede faltar por completo.  

El rostro es más bien plano, debido fundamentalmente a la hipoplasia (desarrollo 
incompleto) de los huesos faciales. La nariz es pequeña y se caracteriza también por la 
depresión del puente nasal. En los ojos, los párpados son estrechos y ligeramente 
rasgados. Además, en la periferia del iris es común que aparezcan unas pequeñas 
decoloraciones blanquecinas o grisáceas, conocidas como las manchas de Brushfield.  Las 
orejas son pequeñas y muestran una estructura anormal en cuanto a que su borde superior 
(hélix) con frecuencia está plegado y sus conductos auditivos son estrechos. La boca del 
niño es pequeña; los labios gruesos; la lengua grande; el paladar más estrecho de lo 
normal y la mandíbula pequeña, lo que provoca que algunos dientes se superpongan, los 
cuales pueden presentar una forma un tanto distinta a lo habitual.  

El cuello es más ancho y más corto de lo normal, así como el tórax puede 
manifestar, en ocasiones, una forma peculiar, debido a la presencia del esternón en 
depresión, o, por el contrario, dándose el caso de que sobresalga.  

Las manos y los pies tienden a ser pequeños y los dedos cortos. En las manos, el 
dedo menique suele estar ligeramente curvado hacia dentro. Entre el primer dedo del pie 
y el segundo hay una distancia mayor de lo normal, con un surco entre ellos en la planta. 
Además, debido a la laxitud de los tendones, muchos tienen lo que se conoce como pies 
planos.  

(Pueschel, 1991).  

 

4.1.5. Características cognitivas y del desarrollo 
Los niños y niñas con trisomía 21 realizan las tareas cognitivas igual que los niños 

y niñas normotípicos de la misma edad mental. La principal diferencia reside en que estos 
individuos presentan un desarrollo más lento de las capacidades mentales, lo que 
inevitablemente influye en muchos ámbitos y aspectos de la vida del niño o niña, como 
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puede ser en la comprensión y control de la vida cotidiana, el conocimiento acerca del 
entorno, etc. (Buckley, 2000). 

En adelante se presentarán algunos de los aspectos del desarrollo de las personas 
con Síndrome de Down, tales como la percepción, atención y memoria.  

PERCEPCIÓN 

La percepción implica el funcionamiento preciso de las áreas corticales de 
asociación en el cerebro, por ello, el retraso en la capacidad perceptiva se explica por la 
pobreza en el desarrollo intercomunicativo de las estructuras nerviosas en el cerebro de 
los niños con síndrome de Down, lo cual afecta enormemente a las áreas corticales de 
asociación. (Troncoso, 2019).  

En el diccionario médico de la Universidad de Navarra, las áreas de asociación se 
definen del siguiente modo: “término genérico referido a extensas áreas de la corteza 
cerebral sin actividad sensorial o motora, cuya función primordial parece ser la 
integración avanzada multisensorial o sensoriomotora y el procesado avanzado de la 
información sensorial”.  (Universidad de Navarra, s.f.).  

De este modo, las áreas corticales de asociación desempeñan un papel 
fundamental en la percepción, puesto que integran y procesan la información sensorial 
proveniente de diferentes regiones del cerebro. En el caso de las personas con síndrome 
de Down, al tener afectadas estas áreas, presentarán dificultades en el procesamiento de 
formas específicas de información sensorial, así como también en su organización como 
respuesta. 

Los sujetos con Síndrome de Down tienden a obtener mejores resultados al 
procesar y recordar información visual en comparación con la información auditiva, ya 
que pueden enfrentar dificultades al percibir detalles a través del oído. Por lo tanto, es 
recomendable utilizar estímulos que involucren múltiples sentidos para ayudarles a 
recibir información de manera efectiva. (Fernández & Buceta, 2003). 

ATENCIÓN 

En el libro Síndrome de Down. Mi visión y presencia, María Victoria Troncoso 
nos ofrece una definición de este concepto. 

La atención es un proceso complejo que exige la participación coordinada de 
extensos núcleos y circuitos cerebrales, capaces de recibir la información que llega 
a través de los órganos de los sentidos y de hacerla relevante para el individuo. 
Estos sistemas cerebrales, además, varían en su funcionamiento y en su 
contribución al desarrollo de la atención según el tipo de información sensorial 
que se reciba: visual, auditiva, táctil, etc. La atención es la capacidad de dirigir la 
corriente de nuestra conciencia hacia un objeto o suceso. Es decir, la mente toma 
posesión de uno de entre los diversos objetivos que se pueden presentar ante la 
conciencia de manera simultánea. (Troncoso, 2019, pp 73). 

Las personas con trisomía 21 presentan alteraciones en las áreas corticales, y más 
concretamente, en el hipocampo, que dificultan el proceso de desarrollo y del 
mantenimiento de la atención. (Fernández & Buceta, 2003). No es de extrañar, por tanto, 
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notar desde temprana edad en niños con Síndrome de Down una falta de habilidad, una 
lentitud o dificultad a la hora de enfocar la mirada hacia estímulos y a la hora también de 
interactuar con otras personas a través de la mirada. A su vez, puede resultar desafiante 
para estas personas mantener la atención durante períodos prolongados de tiempo o 
mostrar iniciativa en la exploración activa de su entorno.  

MEMORIA 

Como se ha expresado con anterioridad, existe cierta torpeza del cerebro de estas 
personas a la hora de percibir y procesar los estímulos sensoriales, lo cual influirá 
significativamente en la memoria.  

Existen gran cantidad de investigaciones acerca de la misma. En adelante se 
expondrán algunas conclusiones y resultados extraídos sobre la memoria a corto plazo, 
la memoria a largo plazo y la memoria viso-espacial.  

Memoria a corto plazo 

 Se ha demostrado que los sujetos con Síndrome de Down muestran mayores 
dificultades en pruebas de memoria a corto plazo, y más concretamente, en la memoria 
verbal a corto plazo que en otras personas con otras formas de discapacidad intelectual 
(Marcell & Armstrong, 1982).  

Además, y por lo general, un niño o una niña de siete años normotípicos son 
capaces de recordar más de seis dígitos de un número, y, sin embargo, las personas con 
trisomía 21 suelen recordar cuatro o menos, lo cual demuestra ese déficit en la memoria 
verbal. (Fernández & Flórez, s.f.). Si bien, es importante señalar que no tiene por qué 
tratarse de un déficit específico de la memoria a corto plazo, pues hay otros factores que 
pueden influir en la memoria verbal, como pueden ser la audición y el habla, que con 
frecuencia se encuentran alteradas en el Síndrome de Down. (Jarrold et al., 1999).  

Memoria a largo plazo 

La memoria a largo plazo permite retener la información durante periodos 
prolongados de tiempo, y se subdivide en: memoria implícita, que se almacena de forma 
inconsciente y es esencial en el aprendizaje de diversas habilidades y hábitos; y memoria 
explícita, asociada a la percepción consciente (memoria de episodios, eventos y hechos). 
(García Allen, 2015).  

De este modo, se sabe por numerosas investigaciones que la memoria implícita en 
sujetos con Síndrome de Down no suele estar alterada, mientras que la memoria explícita 
sí muestra un déficit. (Nadel, 2000). Pueden, por tanto, mostrar dificultades en la 
capacidad para indicar con precisión hechos y fechas, en el aprendizaje de listas de 
palabras, a la hora de recordar conceptos, en la reproducción de figuras, etc.   

Memoria viso-espacial 

La habilidad viso-espacial implica procesar la información visual relacionada con 
el espacio, como la capacidad para crear, retener, recuperar y transformar imágenes 
visuales estructuradas. Por ejemplo, los sujetos con Síndrome de Down muestran un 
mejor desempeño en tareas de memoria a corto plazo cuando necesitan recordar 
información viso-espacial, como secuencias de ubicaciones de objetos, en comparación 
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con la memoria verbal, como secuencias de números o palabras. (Fernández & Flórez, 
s.f.).  

Sin embargo, es preciso aclarar que cuando se asegura que las personas con 
Síndrome de Down poseen una gran habilidad visual, es en base a una comparación con 
su habilidad auditiva, pero nunca a la hora de compararlo con otros sujetos sin 
discapacidad intelectual.  

Para determinar el grado en que la memoria viso-espacial puede ser considerada 
como una fortaleza en las personas con Síndrome de Down, Yang et al. llevaron a cabo 
un metaanálisis en 2014. Este análisis se centró en examinar diversas habilidades viso-
espaciales de estos individuos, comparándolas con el nivel cognitivo general, evaluado 
mediante grupos de control de edad mental similar.  

De este análisis se extrajeron diversos resultados, como los que se exponen a 
continuación: 

a) En cuanto a la memoria secuencial espacial, los niños y niñas con Síndrome 
de Down parecen mantenerla en niveles similares a su capacidad cognitiva 
general. Sin embargo, su desarrollo con la edad podría ser un poco más lento 
que el de los sujetos control con una edad mental similar, en especial entre los 
3 y 8,5 años.  

b) Tanto el recuerdo de patrones como la memoria de localización tienden a 
corresponder al nivel de desarrollo esperado o quedan ligeramente por debajo 
de la edad mental.  

c) La memoria espacial operativa es la que se ve más afectada en el Síndrome de 
Down, especialmente cuando las tareas requieren un mayor control cognitivo.  

(Yang et al., 2014).  

  

4.1.6. Aspectos médicos y de salud 
Las personas con Síndrome de Down experimentan con frecuencia problemas 

relacionados con la salud. En adelante se describirán algunos de los aspectos médicos y 
de salud más relevantes. 

Problemas cardíacos. La fundación Española del Corazón (FEC) afirma que, entre 
el 40% y el 50% de niños/as con Síndrome de Down padecen una cardiopatía congénita. 
(FEC, s.f.). Sin embargo, es importante señalar la diferencia de gravedad y tipo de estas 
cardiopatías congénitas, desde aquellas que no requieren tratamiento, hasta las que, por 
el contrario, necesitan de una intervención médica o quirúrgica.  

Las anomalías cardíacas más comunes en el Síndrome de Down son: el canal atrio-
ventricular completo (CAVC): representando hasta el 80% de los casos diagnosticados, 
la comunicación interauricular (CIA), la comunicación interventricular (CIV), la 
persistencia del conducto arterioso y la tetralogía de Fallot. (Ruz Montes et al., 2015). A 
continuación, se plasmará una breve explicación de cada una.  

a) Canal atrio-ventricular completo (CAVC): es una anomalía cardíaca en la que 
hay una conexión anormal entre las aurículas y los ventrículos del corazón. 
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Esto es debido a que el tabique que normalmente separa las aurículas y los 
ventrículos no se forma completamente, quedando incompleto, y provocando, 
por tanto, una conexión anormal, que puede causar problemas de flujo 
sanguíneo. 

b) Comunicación interauricular (CIA). Durante la gestación, el corazón del feto 
suele presentar múltiples aperturas en la pared, que divide las cavidades 
superiores (aurículas). Estas aperturas tienden a cerrarse naturalmente durante 
el embarazo o poco después del parto. Si alguna de estas aperturas no se cierra 
como es debido, se forma un orificio, conocido como comunicación 
interauricular, y que provocará un aumento en el flujo sanguíneo hacia los 
pulmones, pudiendo ocasionar, con el tiempo, daño en los vasos sanguíneos 
pulmonares. (Centros para el Control y la Prevención de Enfermedades 
[CDC], 2023).  

c) Comunicación interventricular (CIV). Al igual que en el anterior, se origina al 
formarse un orifico, sin embargo, en esta ocasión, se da en la pared de los 
ventrículos.  
Por lo general, en los bebés sin defectos cardíacos al nacer, el lado derecho del 
corazón bombea la sangre sin oxígeno hacia los pulmones, mientras que el 
lado izquierdo bombea la sangre oxigenada al resto del cuerpo. Sin embargo, 
en bebés con comunicación interventricular, la sangre, a menudo fluye del 
ventrículo izquierdo al derecho a través del agujero en la pared, y luego, hacia 
los pulmones. Este exceso de sangre puede llegar a sobrecargarlos, así como 
también al propio corazón. (CDC, 2020).  

d) Persistencia del conducto arterioso. Esta anomalía hace referencia a la 
abertura constante del conducto arterioso. Durante la gestación es normal, e 
incluso vital que permanezca abierto, sin embargo, el conducto suele cerrarse 
después del nacimiento, en respuesta a los cambios en la circulación sanguínea 
y a los niveles de oxígeno. Sin embargo, en ocasiones permanece abierto, de 
ahí el nombre de persistencia del conducto arterioso, pudiendo provocar una 
circulación sanguínea anormal, sobrecargar el corazón y aumentar la presión 
en los vasos sanguíneos pulmonares. (Mayo Clinic, s.f.). 

e) Tetralogía de Fallot: es una combinación de cuatro anomalías cardíacas: 
estenosis pulmonar (estrechamiento de la arteria pulmonar), hipertrofia 
ventricular derecha (engrosamiento del ventrículo derecho), dextro-posición 
de la aorta (desplazamiento de la arteria principal) y comunicación 
interventricular (descrito en el punto c). (Mayo Clinic, s.f.). 

Problemas de nutrición. Durante la primera infancia, los niños y niñas con 
Síndrome de Down pueden enfrentar desafíos adicionales a su alimentación y aumento 
de peso debido a la posible presencia de cardiopatía congénita, influyendo 
inevitablemente en su crecimiento. Es por ello por lo que necesitan de una ingesta calórica 
adicional a modo de compensación del esfuerzo extra que realiza el corazón y para 
promover así un crecimiento saludable. Sin embargo, una vez es corregida la cardiopatía 
es probable que los niños recuperen el peso de manera adecuada.  

Por otro lado, numerosos sujetos con Síndrome de Down pueden experimentar un 
aumento de peso considerable, incluso si su ingesta de calorías se mantiene dentro de los 
límites considerados como normales. Ciertamente, se ha demostrado que los niños/as con 



18 
 

Síndrome de Down tienen un metabolismo basal más lento en comparación con niños/as 
de talla y peso similares, pero sin esta condición genética, necesitando ingerir entre un 
10% y un 20% menos de calorías para mantener su peso saludable. (Pueschel, 1991).  

Problemas de visión. Son comunes en sujetos con Síndrome de Down, pudiendo 
variar en gravedad y naturaleza. Algunas de las afecciones oftalmológicas más frecuentes 
son las que se describen brevemente a continuación.  

a) Estrabismo: pérdida de paralelismo de los ejes visuales, de tal forma que cada 
ojo mira en una dirección diferente. Por lo general, uno de los ojos suele ser 
dominante, tener una mejor agudeza visual, y dirigirse derecho al frente, 
mientras que el otro ojo, presenta una menor agudeza visual y se sitúa en una 
posición no paralela. Cuando el ojo no dominante se desvía hacia dentro, se le 
llama estrabismo convergente; si se desvía hacia fuera: estrabismo divergente; 
y si la desviación ocurre hacia arriba o hacia abajo, se conoce como estrabismo 
vertical. (Universidad de Navarra, s.f.) 

b) Nistagmo: movimiento involuntario, oscilatorio y rítmico de los ojos. Estos 
movimientos pueden ser horizontales, verticales, giratorios o mixtos. 
Asimismo, puede afectar a uno, o a ambos ojos, y puede causar visión borrosa, 
dificultad para enforcar objetos y problemas de percepción visual.  

c) Cataratas: opacidad parcial o total del cristalino. Puede darse en cualquier 
etapa de la vida, incluso desde el nacimiento, aunque es más común en edades 
más avanzadas. Los primeros signos incluyen, entre otros, una visión borrosa 
(como si se viera a través de una niebla) y una sensibilidad al deslumbramiento 
en lugares muy iluminados. 

d) Problemas refractivos: muchos sujetos con Síndrome de Down experimentan 
problemas refractivos como la miopía (visión borrosa de objetos lejanos), la 
hipermetropía (dificultad para enfocar objetos cercanos) y el astigmatismo 
(visión distorsionada, tanto de cerca como de lejos, debido a la forma irregular 
de la córnea).  (Fundació Corachan, 2022).  

Problemas de audición. Muchas de las personas con Síndrome de Down sufren 
una deficiencia auditiva entre débil y moderada. Algunos de los factores que influyen en 
esta deficiencia son los siguientes: infecciones crónicas del oído, que pueden causar 
inflamación y acumulación de líquido, lo que afecta a la capacidad auditiva; mayor 
producción de cerumen, que al almacenarse puede provocar una obstrucción del canal 
auditivo; y anomalías anatómicas, refiriéndose con estas a las malformaciones que 
pueden presentar en las estructuras del oído interno, medio o externo, afectando a la 
conducción del sonido y a la transmisión de las señales auditivas del cerebro. (Díaz 
Galindo et al., 2018).  

Problemas de naturaleza gastrointestinal. Héctor Escobar y Ana Tejerina en 
DownCiclopedia, afirman que alrededor del 10% de los niños con Síndrome de Down 
presentan alteraciones y malformaciones en el aparato gastrointestinal y describen 
algunos de los problemas gastrointestinales más comunes: 

a) Reflujo gastroesofágico. Se caracteriza por el retorno del contenido estomacal 
hacia el esófago y se produce por una incompetencia del esfínter esofágico 
inferior. Los niños y niñas afectados con esta condición suelen ser propensos 
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a vomitar con frecuencia, y, estos vómitos constantes pueden causar daños en 
la mucosa del esófago, provocando dolor y una sensación de ardor en la región 
retroesternal. También pueden experimentar anemia debido a la pérdida de 
sangre y a la pérdida de peso. Si la afección no se trata, con el tiempo puede 
provocar una estrechez del esófago y dificultar la deglución.  

b) Estreñimiento crónico. Entendemos por estreñimiento cuando las 
deposiciones son poco frecuentes y las heces son duras, lo que dificulta su 
eliminación. Así pues, se trata de una complicación común en niños con 
Síndrome de Down, afectando al menos al 30% de esta población y se origina 
debido a la hipotonía muscular y los problemas de motilidad a lo largo del 
sistema digestivo  

c) Estenosis del píloro. Se caracteriza por el estrechamiento del canal pilórico, 
que conecta el estómago con el intestino delgado. Este estrechamiento 
dificulta o impide el paso del alimento desde el estómago hacia el intestino 
delgado, lo que resulta en síntomas como vómitos persistentes después de las 
comidas, pérdida de peso, deshidratación y, en casos graves, problemas de 
nutrición y desequilibrios electrolíticos. Generalmente requiere de tratamiento 
médico, que puede incluir medicamentos o cirugía para corregir el 
estrechamiento y restaurar el flujo normal de alimentos hacia el intestino 
delgado.  

d) Enfermedad celíaca. La prevalencia de esta afección es más alta y se presenta 
con mayor frecuencia en niños con Síndrome de Down (entre el 7 y el 12%), 
ya que tienen una mayor predisposición genética para padecer esta 
enfermedad. Por ello, se recomienda la realización de pruebas de detección de 
anticuerpos antigliadina, antiendomisio y antitransglutaminasa en niños/as 
con Síndrome de Down, de alrededor de 3 años de edad. 
Esta dolencia se caracteriza por una intolerancia crónica al gluten presente en 
los alimentos, lo cual resulta perjudicial para el intestino de estos pacientes. 
Se debe sospechar de ello cuando el niño/a experimenta diarrea persistente, 
junto con la dificultad para aumentar de peso, pérdida de apetito, irritabilidad 
y distensión abdominal.  

(Escobar & Tejerina, s.f.) 

Trastornos psiquiátricos. Down España ofrece una guía de salud mental en sujetos 
con trisomía 21, en la que se proporciona una breve descripción de algunos de los 
trastornos mentales asociados al Síndrome de Down, siguiendo la clasificación que se 
ofrece a continuación. 

Trastornos del estado de ánimo.  

a) Depresión. Según el diccionario médico de la Universidad de Navarra, la 
depresión es un trastorno mental que afecta al estado de ánimo, a los 
pensamientos y el comportamiento de una persona. (Clínica Universidad de 
Navarra, s.f.).  Alrededor del 20% de las personas con Síndrome de Down la 
padecen en algún momento. No suele expresarse a través de la palabra, sino a 
través de la pérdida de habilidades y de memoria, así como también la falta de 
motivación, cambios en el apetito, en el patrón del sueño, problemas de 
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concentración, sentimientos de tristeza, tendencia a la desconexión y al 
aislamiento, y en algunos casos a la expresión de pensamientos delirantes o 
alucinaciones.  

b) Trastorno bipolar. Es un trastorno del estado de ánimo, caracterizado por la 
presencia de episodios depresivos y períodos de exaltación del humor, también 
conocidos como episodios maníacos o hipomaníacos. Este trastorno puede ser 
difícil de identificar en personas con Síndrome de Down si simplemente se 
presta atención al episodio de fase depresiva, sin reconocer la fase maníaca. 
Durante la fase depresiva, el sujeto puede tener dificultades para expresar 
sentimientos de tristeza o culpa verbalmente, mostrando en cambio, retracción 
irritabilidad y desinterés en actividades que solía disfrutar. Por otro lado, en la 
fase maníaca, pueden surgir síntomas de agitación, hiperactividad, ataques de 
ira y sensación de desasosiego.    

Esquizofrenia. Es poco común encontrar manifestaciones psicóticas en el 
Síndrome de Down, y cuando se presenta, es esencial descartar posibles problemas 
orgánicos. Sin embargo, sí son habituales los soliloquios (conversaciones o discursos con 
uno mismo en voz alta), la creación de amigos imaginarios y fantasías. Si estos 
comportamientos se vuelven incontrolables o interfieren significativamente en la vida 
diaria, es importante considerar la posibilidad de una desorganización psicótica.  

Autismo. Cerca del 10% de los niños/as con Síndrome de Down presentan también 
autismo. En las primeras etapas, puede asemejarse a un retraso en el desarrollo, falta de 
motivación, e, incluso, problemas de audición. Sin embargo, el autismo conlleva 
limitaciones más significativas que el propio Síndrome de Down. Si un bebé con trisomía 
21 no hace contacto visual a tiempo, muestra poco interés en interactuar, no comparte 
intereses, no desarrolla habilidades lingüísticas, no imita palabras, no participa en juegos 
imaginativos, evita el contacto físico, tiene dificultades para adaptarse a cambios en su 
rutina y exhibe comportamientos repetitivos o estereotipados, es fundamental considerar 
la posibilidad de que también pueda tener trastorno del espectro autista.  

Trastornos de ansiedad. El trastorno obsesivo-compulsivo (TOC) es el que con 
mayor frecuencia aparece en el Síndrome de Down. En el diccionario médico de la 
Universidad de Navarra se define como un trastorno de ansiedad en el que el sujeto 
presenta generalmente obsesiones y compulsiones, o solo una de ambas cosas, de forma 
excesiva y absurda. (Clínica Universidad de Navarra, s.f.). En el Síndrome de Down son 
más frecuentes las conductas compulsivas que las obsesivas, como pueden ser: mantener 
costumbres rígidas, ordenar o almacenar de manera compulsiva, el enlentecimiento 
obsesivo (realizar tareas de manera excesivamente lenta y meticulosa), entre otras.  

Trastornos de comportamiento y de conducta.  

a) Trastornos del sueño. Los problemas relacionados con el sueño más presentes 
en la población infantil con Síndrome de Down son tales como el insomnio, 
los terrores nocturnos y el sueño agitado. Si bien, es importante tener en cuenta 
que los trastornos del sueño no son una patología grave en sí misma, pero sí 
tienen consecuencias significativas en la vida diaria, como pueden ser: la 
fatiga física, menor rendimiento, sueño diurno, dificultades para cumplir con 
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las responsabilidades laborales, familiares o sociales, falta de atención, incluso 
también, alteraciones de conducta, hiperactividad y agresividad.   

b) Trastornos del movimiento (tics y estereotipias motrices). En los sujetos con 
Síndrome de Down es frecuente encontrar este tipo de trastornos, pudiendo 
tener una base orgánica o psicológica. Los tics son movimientos repetitivos, 
rápidos e involuntarios de un grupo muscular específico, que pueden variar en 
el nivel de complejidad y de intensidad, y pueden ser motores, como: 
parpadear rápidamente, fruncir el ceño, encoger los hombros o realizar 
movimientos rápidos de la cabeza; o vocales, como: repetir palabras o sílabas 
sin sentido, aclararse la garganta repetidamente, emitir sonidos nasales, o 
chasquear la lengua. Por otra parte, las estereotipias motrices son movimientos 
repetitivos y rítmicos que tienden a ser más complejos y estereotipados, 
pudiendo involucrar una ejecución motora de todo el cuerpo: balanceo hacia 
adelante y atrás, movimientos de las extremidades superiores (agitar brazos, 
girar muñecas, tamborilear con los dedos, etc), golpear el suelo con el pie, o 
tocar o acariciar objetos de manera repetitiva, entre otros.   

c) Trastornos de conducta (TDAH, TOD). 
a. Trastorno por déficit de atención e hiperactividad (TDAH). Se da con 

bastante frecuencia en los sujetos con Síndrome de Down, entre el 8% 
y el 12% de los casos. Sin embargo, es importante destacar que la 
presencia de movimientos o falta de atención, no necesariamente 
indica la presencia de TDAH. Las características psicosociales de los 
niños con Síndrome de Down pueden provocar dificultades en la 
escuela que generen estrés significativo, llevando al sujeto a manifestar 
oposición, agitación, falta de atención, incapacidad para permanecer 
en su lugar o conductas desafiantes. Es crucial, por lo tanto, reconocer 
que estas manifestaciones pueden confundirse fácilmente con los 
síntomas del TDAH, lo que podría resultar en un diagnóstico erróneo 
y en el uso de medicación innecesaria. Por lo que es importante 
analizar cuidadosamente el contexto general en el que el niño/a está 
siendo educado. 

b. Trastorno de oposición desafiante (TOD). Bonnie Patterson, en la 
Revista Síndrome de Down 21, se indica la importancia de evaluar 
estas conductas, y determinar la frecuencia, duración e intensidad. Por 
otra parte, también se expresa cómo algunas de las personas con 
Síndrome de Down, etiquetadas como agresivas, obstinadas o 
desafiantes, pueden estar utilizando su comportamiento como una 
forma de comunicación, al enfrentar dificultades significativas para 
expresarse verbalmente. Es por ello por lo que, a la hora de evaluar a 
estos sujetos por sus desafíos de comportamiento, es esencial 
comprender completamente su nivel de desarrollo de lenguaje y sus 
capacidades cognitivas. (Patterson, 2004).  

(Down España, 2014). 
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4.1.7. Desarrollo del lenguaje y comunicación  
Las personas con Síndrome de Down suelen presentar problemas en el área del 

lenguaje: en la recepción, y en especial, en la producción del mismo. En la mayoría de 
niños/as con trisomía 21, la edad de comprensión del lenguaje es muy parecida a la 
mental, y, sin embargo, la edad de producción está notablemente retrasada. (Pueschel, 
1991).  

Algunas de las razones que podrían explicar el retraso y los trastornos del lenguaje 
en los niños y niñas con Síndrome de Down son tales como: alteraciones neurofisiológicas 
en las áreas del cerebro relacionadas con el aprendizaje del lenguaje, complicaciones en 
el procesamiento auditivo o dificultades en el control motor del habla, lo que obstaculiza 
la ejecución de movimientos coordinados secuenciales de los órganos articulatorios.  
Asimismo, todo ello puede darse en combinación con la falta de exposición adecuada al 
entorno estimulante para las habilidades lingüísticas. (Santos & Bajo, 2011).  

Lenguaje expresivo. Los inicios de la comunicación en los bebés con trisomía 21 
no difiere en gran medida de los bebés normotípicos. Durante el balbuceo se presenta un 
retraso, pero no es atípico. La repetición de sílabas en los bebés con Síndrome de Down 
ocurre entre los 6 y los 10 meses, y no difiere significativamente de otros niños/as, aunque 
sí se aprecian menos vocalizaciones. El desarrollo de sonidos consonánticos y vocálicos 
sigue un patrón similar durante los 15 meses. Sin embargo, los intercambios pre-
conversacionales, como respetar los turnos de palabra, en sujetos normotípicos suelen 
ocurrir al final del primer año, en cambio, en niños/as con trisomía 21 se retrasan hasta la 
segunda mitad del segundo año. Se puede apreciar, por tanto, que los niños con Síndrome 
de Down siguen los mismos procesos de aprendizaje del lenguaje que los demás, aunque 
con una mayor dilación de tiempo y una conducta comunicativa basada en un mayor uso 
de gestos y menos vocalizaciones. No obstante, esto no es sinónimo, ni implica que no 
experimenten dificultades en la comunicación. En efecto, muestran una menor capacidad 
de respuesta, reaccionan con mayor lentitud y de un modo menos sostenido a las 
expresiones verbales y no verbales de su entorno. Además, tienen una menor iniciativa en 
las interacciones, mantienen un menor contacto visual, así como también encuentran 
dificultades para dirigir la mirada hacia la misma persona que habla, y todo ello, influirá 
negativamente en el desarrollo del vocabulario. Así, en sujetos normotípicos la 
adquisición del mismo se da entre los 12 y los 20-24 meses, frente a los sujetos con 
trisomía 21, cuya adquisición puede extenderse hasta los 4 años. (Santos & Bajo, 2011).  

 Con respecto a las características generales del lenguaje oral de los sujetos con 
trisomía 21, se podría destacar la pobre articulación e ininteligibilidad, las limitaciones 
de vocabulario y gramática, la deficiente habilidad de repetición, el uso de palabras cortas 
y estereotipadas, así como los problemas de fluidez y ritmo. Pueden darse trastornos en 
el habla, como: dislalias (trastornos en la articulación), disfemias (tartamudez), farfulleo 
(habla precipitada debido a mala articulación y poco clara), o taquilalia (habla a una 
velocidad anormalmente rápida).  

Lenguaje comprensivo. Como se ha expresado con anterioridad, los niños/as con 
Síndrome de Down tienen un nivel más elevado de comprensión del lenguaje que de 
expresión del mismo. Si bien, es importante señalar que, estos sujetos, tienden a 
comprender mejor el mensaje cuando se les presenta en contextos familiares o cuando la 
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información es relevante para ellos. En otras palabras, si lo han visto con anterioridad, si 
han experimentado previamente con ello o lo que se está describiendo está presente en 
ese momento, es más probable que lo comprendan. Al contario, pueden enfrentar 
dificultades adicionales con enunciados complejos, como las oraciones en voz pasiva o 
aquellas que contienen proposiciones subordinadas, así como también en las negaciones 
dentro de frases largas o estructuralmente complicadas. (Santos & Bajo, 2011). Por ello, 
y con la intención de facilitar la comprensión, se recomienda adaptar el estilo y 
complejidad del discurso. Emplear enunciados de longitud media y gramaticalmente 
simples puede mejorar significativamente su capacidad para extraer información, así 
como incorporar recursos visuales y táctiles, pudiendo ser útiles para reforzar el 
significado de las palabras y conceptos. 

En adelante se describirán algunos de los sistemas empleados como estrategia para 
facilitar el proceso comunicativo, y que el sujeto con Síndrome de Down pueda 
expresarse, comprender y participar en interacciones sociales de manera más efectiva.  

Sistemas Aumentativos y Alternativos de Comunicación (SAAC). Son variantes 
comunicativas, que buscan mejorar la expresión (aumentativo) y/o compensar 
(alternativo) las dificultades de comunicación que presentan algunas personas en esta 
área. Es importante señalar que no excluyen, sino que se suman al proceso de 
rehabilitación del habla natural. Ciertamente, complementan el lenguaje hablado y 
ofrecen opciones adicionales para la comunicación, potenciando el éxito de este proceso. 
(ARASAAC, 2024).  

Los SAAC engloban diferentes sistemas de símbolos, tanto gráficos como 
gestuales. A continuación, se proporcionarán algunos ejemplos. 

SAAC gráficos: 

a) Tableros de comunicación. Contienen imágenes o símbolos que representan 
palabras, frases o conceptos. Los sujetos, en este caso, con Síndrome de Down, 
pueden señalar las imágenes para comunicarse.  

b) Sistemas de comunicación por intercambio de imágenes (PECS). En inglés: 
Picture Exchange Communication System. Diseñado para enseñar habilidades 
de comunicación a sujetos con dificultades en el habla o el lenguaje. Utiliza 
imágenes o pictogramas que estos sujetos seleccionan y entregan para expresar 
sus necesidades o deseos, es decir, se emplea el intercambio de imágenes como 
forma de comunicación.  

c) Aplicaciones de comunicación en aparatos digitales. Aplicaciones que 
contienen imágenes, fotografías, símbolos o palabras que los sujetos pueden 
seleccionar y mostrar, facilitando el proceso comunicativo. 

SAAC gestuales:  

a) Lenguaje bimodal. Según el instituto de rehabilitación neurológica, Irenea, el 
lenguaje bimodal es un concepto genérico que abarca cualquier método que 
integre tanto el uso de signos manuales como el lenguaje oral, junto con 
adaptaciones en las estrategias de interacción, con el propósito principal de 
mejorar la comunicación y facilitar el acceso al habla. (Irenea, 2019).  
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Para ello el lenguaje bimodal hace uso del vocabulario de la Lengua de Signos, 
así como sus signos, pero siguiendo la estructura de la lengua oral.  

b) Gestos universales. Son fácilmente reconocibles y comprensibles por todas las 
personas, pues trascienden las barreras del idioma y se asocian con conceptos 
o emociones comunes. En adelante se presentan dos ejemplos para facilitar la 
comprensión.  
Ejemplo 1: poner el dedo pulgar hacia arriba. Este gesto se interpreta como 
una señal de aprobación o afirmación positiva.  
Ejemplo 2: colocar el dedo índice sobre los labios. Este gesto se interpreta 
como una señal de silencio o quietud.  
Estos gestos, por lo tanto, pueden servir cómo herramientas de comunicación, 
facilitando la comprensión mutua.  
 

4.1.8. Desafíos educativos específicos para el alumnado con Síndrome de Down 
La inclusión escolar de los niños y niñas con síndrome de Down marca el inicio 

de un proceso de integración social, que da comienzo en el entorno familiar y finaliza en 
la vida adulta, donde se espera su participación plena en la sociedad. Este proceso implica, 
no solo su aceptación por parte de la familia, sino también su integración en diversos 
ámbitos sociales, desde su colaboración en el vecindario, hasta el tiempo de ocio o su 
inserción laboral. Por ello, la etapa escolar es crucial en este recorrido, ya que durante 
este periodo los niños y niñas adquieren las habilidades necesarias para enfrentar los 
desafíos futuros, así, la ausencia de una educación en entornos ordinarios, puede 
obstaculizar el camino hacia la inclusión plena en la sociedad. (Ruiz Rodríguez, s.f.). 

Previamente se han descrito algunas características de los sujetos con Síndrome 
de Down, tanto a nivel físico, como a nivel cognitivo y del desarrollo, las cuales influirán 
significativamente en el estilo de aprendizaje. Es por ello por lo que, en adelante se 
expondrán, de un modo más específico, características del sujeto con Síndrome de Down 
en el ámbito educativo, siguiendo el planteamiento de Emilio Ruiz Rodríguez en su 
artículo Programación educativa para escolares con síndrome de Down. 

• La disminución de velocidad en el funcionamiento de los circuitos 
cerebrales tiene un impacto directo en la adquisición y en el progreso del 
aprendizaje, que tiende a ser más lento, lo que conlleva a que el proceso 
de consolidación del conocimiento requiera de más tiempo, y, en 
consecuencia, por lo general, a que se necesite un período educativo más 
extenso para alcanzar los objetivos deseados.  

• En el procesamiento de la información también se muestran dificultades, 
tanto en la recepción como en la elaboración de respuestas a demandas 
específicas. Así, representa un desafío para estos sujetos, la correlación y 
elaboración de la información para la toma de decisiones secuenciales y 
lógicas.  

• Es común, en el alumnado con Síndrome de Down, la inestabilidad de lo 
aprendido, lo que significa que los conceptos que parecían ya asimilados 
pueden aparecer y desaparecer de forma frecuente. Por ello, se requiere un 
enfoque sistemático, para fortalecer y consolidar sus logros, pues sus 
aprendizajes tienden a ser frágiles. 
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• Después de haber adquirido el conocimiento, la capacidad de aplicarlo en 
diferentes momentos y situaciones está limitada. En consecuencia, no se 
puede garantizar que lo aprendido en un momento o situación específica 
pueda transferirse a otro momento o situación. A menudo, lo que aprenden 
en un día, es olvidado al siguiente, y la habilidad para generalizar lo 
aprendido en un contexto particular a otros entornos, no es siempre 
consistente. 

• Con respecto a la forma de abordar el aprendizaje, tienden a mostrar poca 
iniciativa, bajos niveles de actividad y una limitada utilización de las 
oportunidades que el entorno educativo les ofrece, así como una tendencia 
reducida a la exploración.  

• Usualmente, el alumnado con Síndrome de Down no suele solicitar ayuda 
cuando se enfrentan a dificultades durante una tarea. Esto puede atribuirse 
a la falta de capacidad a la hora de identificar dónde reside el problema, y, 
por ende, no saber qué demanda hacer. Por otra parte, y en numerosas 
ocasiones, estos sujetos reciben la ayuda antes de pedirla, y como 
resultado, se acostumbran a esperar ese apoyo, en lugar de buscarlo 
activamente.  

• En algunas ocasiones, se observan episodios en donde muestran actitudes 
de resistencia al esfuerzo en la realización de tareas, manifestando una baja 
motivación y falta de constancia en su ejecución. Esta actitud no tiene por 
qué deberse a la falta de conocimiento, sino a una ausencia de interés, 
aversión o temor al fracaso.  

• Debido a su mejor percepción visual, tienden a asimilar conocimientos con 
mayor facilidad cuando se emplean apoyos visuales como imágenes, 
dibujos, gestos, gráficos, pictogramas u otros elementos visuales. Por 
tanto, es necesario que se considere la percepción visual y la retención de 
información a través de la vista como puntos fuertes en el proceso 
educativo de estos sujetos.  

• Como se expresó con anterioridad, la habilidad de comprender el lenguaje, 
es notablemente mayor que la capacidad de expresarlo verbalmente. Por 
ello, el lenguaje expresivo puede considerarse como un punto débil en el 
aprendizaje de las personas con Síndrome de Down, pudiendo ocultar el 
conocimiento que poseen por no saber comunicarlo verbalmente, dando 
así la impresión de que no están entendiendo.  
(Ruiz Rodríguez, s.f.). 

Estas son algunas características, entre otras, que han de tenerse en cuenta en el 
proceso de enseñanza-aprendizaje y que pueden indicar que el alumnado con Síndrome 
de Down presenta necesidades educativas especiales. Es totalmente esencial que estas 
necesidades sean atendidas de la manera más adecuada posible y del modo en que más se 
favorezca al alumno/a.  

En la Ley Orgánica 3/2020, de 29 de diciembre (LOMLOE), en el Título II. 
Equidad en la Educación, en la Sección Primera. Alumnado que presenta necesidades 
educativas especiales, en el Artículo 73. Ámbito, se refleja la siguiente definición. 
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Punto 1. “Se entiende por alumnado que presenta necesidades educativas 
especiales, aquel que afronta barreras que limitan su acceso, presencia, participación o 
aprendizaje derivadas de discapacidad o de trastornos graves de conducta de la 
comunicación y del lenguaje, por un periodo de su escolarización o a lo largo de toda 
ella, y que requiere determinados apoyos y atenciones educativas específicas para la 
consecución de los objetivos de aprendizaje adecuados a su desarrollo”.  

 En el Manual de atención al alumnado con necesidades específicas de apoyo 
educativo derivadas de Síndrome de Down, de la Consejería de Educación de la Junta de 
Andalucía, se reflejan algunas medidas de atención para diferentes dimensiones, de las 
que pueden surgir diversas necesidades.   

Dimensión I: Habilidades intelectuales. Es fundamental tener en cuenta que, al 
evaluar la capacidad intelectual a través de pruebas de inteligencia, los resultados pueden 
estar influenciados por el contexto sociocultural del individuo y las pruebas en sí pueden 
contener errores. Por ello, no pueden considerarse como la única medida para hacer el 
diagnóstico de una persona.  

Dimensión II: Conductas adaptativas. Haciendo referencia al apoyo que se 
necesite en diferentes áreas adaptativas, tales como el autocuidado, la comunicación, las 
habilidades sociales, las habilidades académicas funcionales, la salud y seguridad, el 
tiempo libre, el trabajo o la utilización de la comunidad.  

Dimensión III: Consideraciones psicológicas / emocionales. En ocasiones, la 
discapacidad intelectual puede complicar la identificación de otros trastornos mentales, 
por esa razón, a la hora de evaluar, debe hacerse en base a diversas fuentes de información.  

Dimensión IV: Consideraciones físicas, de salud y etiológicas. Es de vital 
importancia enseñarles y fomentar hábitos saludables, además de proporcionarles el 
apoyo necesario para su desarrollo óptimo. Si bien es cierto que la etiología del Síndrome 
de Down no determina necesariamente las respuestas para la mejora de la calidad de vida, 
si puede ofrecernos información relevante sobre posibles problemas de salud asociados o 
ayudar a prevenir efectos secundarios derivados de la misma.  

Dimensión V: Consideraciones ambientales. Es significativa la influencia del 
ambiente en el desarrollo de cualquier individuo, por ello, es crucial establecer entornos 
favorables que apoyen el desarrollo óptimo de las personas con necesidades educativas 
especiales. Esto implica la creación de espacios que brinden oportunidades, promuevan 
el bienestar emocional y fomenten la estabilidad. 

(Consejería de Educación de la Junta de Andalucía, 2008).  

Down España ofrece una serie de orientaciones metodológicas para el proceso de 
aprendizaje del alumnado con Síndrome de Down (Orientaciones para el apoyo a la 
inclusión educativa), en adelante se expondrán algunas de ellas.   

a) Respetar los tiempos de respuesta, pues tienen que ver con el procesamiento de 
información, con la toma de decisiones a la hora de actuar y con la personalidad 
de cada uno, pudiendo influir en la seguridad personal, la autoestima y el 
autoconcepto. 
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b) Es recomendable empezar a trabajar desde lo concreto a lo abstracto, partir de 
actividades prácticas, para luego llegar a conclusiones teóricas, y desde la 
manipulación de objetos hacia la comprensión conceptual. 

c) Es preferible presentar las actividades de forma visual, dando la oportunidad al 
alumno/a de responder de forma manual, seleccionando o señalando. Es 
importante, por tanto, aprovechar y reforzar su buena capacidad perceptiva y su 
memoria visual, empleando recursos mayoritariamente visuales. 

d) Es recomendable dar un mayor número de ejemplos, hacer más prácticas, ensayos 
y repeticiones, sin olvidar, por supuesto, que con ello no se invita a hacer de forma 
continuada lo mismo ni de igual manera.  

e) Se debe promover la capacidad de aprendizaje autónomo, evitando la dependencia 
constante hacia el profesorado o los compañeros. Es crucial, por tanto, emplear 
tácticas de autoaprendizaje, de tal forma que se les permita desenvolver de manera 
independiente dentro del aula, fomentando su autonomía de manera gradual. 

f) Sería beneficioso diseñar un currículo accesible, que no se centre tanto en la 
reducción de contenidos, sino en adoptar métodos educativos apropiados. Los 
objetivos mínimos deben ajustarse a las necesidades educativas específicas del 
alumnado. Así, los conocimientos adquiridos deberían orientarse principalmente 
en habilidades prácticas y funcionales, que sean útiles en la vida diaria.  

 
 
4.2. CREATIVIDAD  
4.2.1. Definición de creatividad y sus dimensiones 

“Creatividad”, es una palabra que se escucha con relativa frecuencia en diferentes 
contextos, sin embargo, y a pesar de su uso común, definirla con precisión no es tarea 
fácil. Así, algunos autores valoran más el proceso creativo, el potencial inherente o las 
capacidades innatas de las personas para crear. Otros, ponen mayor énfasis en el producto 
final creativo, y hay también, quien sostiene que una comprensión completa de la 
creatividad debe integrar ambos enfoques, examinando cómo el entorno influye en la 
persona creativa, destacando la importancia de las condiciones externas en el desarrollo 
y la manifestación de la creatividad. (Yamileth, 2005).  

Csikszentmihalyi, en su libro Creatividad: el fluir y la psicología del 
descubrimiento y la invención, expresa que el tratar a la creatividad únicamente como un 
proceso mental, no hace justicia al fenómeno, pues, afirma también, que la creatividad es 
un proceso tanto social y cultural, como psicológico. Es decir, no se produce 
exclusivamente, dentro de la cabeza de las personas, sino en la interacción entre los 
pensamientos de un sujeto y un contexto sociocultural. De este modo, para el autor, la 
creatividad es el resultado de la interrelación de un sistema constituido por tres elementos. 

a) Cultura, con sus reglas emblemáticas.  
b) Una persona, que aporte novedad a un campo concreto y representativo.  
c) Expertos del ámbito concreto, que aprueben la innovación.  

Teniendo en cuenta esto, el autor define la creatividad como cualquier acto, idea 
o producto que modifica un dominio ya existente, o lo transforma en uno nuevo. Y, por 
consiguiente, la persona creativa es alguien cuyos pensamientos y acciones cambian un 



28 
 

dominio o establecen uno nuevo, siendo de vital importancia recordar que, un dominio 
no puede ser modificado sin la aprobación explícita o implícita del ámbito responsable de 
él. (Csikszentmihalyi, 1998).  

Existen diversos instrumentos para la evaluación y estudio de la creatividad, tanto 
a nivel cualitativo como cuantitativo. Muchas de las metodologías empleadas con este 
fin, se fundamentan en la teoría de Guilford, quien propone que las puntuaciones deben 
considerar las siguientes dimensiones: Fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboración. 
(Guilford, 1950).   

 En adelante se exponen dichas dimensiones, en base a las descripciones que nos 
ofrece más adelante Vallejos.  

Fluidez. Habilidad para pensar en todas las formas posibles de solucionar una 
situación, con la intención de tener más de una opción a un problema.  

Flexibilidad. Si no da resultado la solución de un problema, pensar 
inmediatamente otras alternativas.  

Originalidad. Crear ideas interesantes, poco comunes y sorprendentes, frente a 
diversas situaciones complejas.  

Elaboración. Perfeccionar las ideas, permitiendo modificar, esto es, eliminar o 
agregar algo.   

(Vallejos, 2019).  

  

4.2.2. Importancia de la creatividad en el desarrollo humano 
El desarrollo humano, según el Programa de las Naciones Unidas para el 

Desarrollo (PNUD), se define como el proceso de ampliar las opciones de las personas, 
permitiéndoles llevar vidas más largas, saludables y creativas. Este concepto, por tanto, 
va más allá del crecimiento económico, enfocándose en la ampliación de las capacidades 
y oportunidades de las personas. (PNUD, s.f.).  

Así, PNUD ofrece un enfoque integral y multifacético, que busca mejorar la 
calidad de vida de las personas en varios aspectos. La cuestión es, ¿cómo influye, de 
manera favorable, la creatividad en el desarrollo humano? 

Tal y como concluye Guadalupe de la Cruz, tras su análisis sobre la relación entre 
la creatividad y el desarrollo humano, la creatividad está presente en cada proceso de 
transformación personal, siendo una cualidad inherente al ser humano en su 
autorrealización, y, por tanto, se trata de un medio a través del cual se logra el desarrollo 
humano. De este modo, la autora, a la hora de realizar la investigación, toma el concepto 
de creatividad de una forma generalizada, como proceso de transformación, mostrando 
distintos aspectos de la misma, en los que queda implícito el desarrollo humano.  

Creatividad como cualidad del ser en proceso de autorrealización. Implica la 
capacidad del sujeto de reconocer y desarrollar conscientemente su potencial. Este 
proceso, por tanto, implica una acción deliberada y consciente, llevada a cabo con el 
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propósito de promover su propio bienestar, ayudándose de la creatividad para lograr el 
fin.  

La creatividad genial del artista. La expresión creativa del artista, como una 
característica intrínseca de su ser, es la fuente de inspiración para la creación de obras 
maestras en diversas disciplinas, ya sea en el arte, la filosofía o la ciencia. Esta expresión 
surge de la vivencia individual y la comprensión única del mundo por parte del artista, y 
se materializa en la forma de su obra artística, dando lugar a obras significativas en 
diferentes campos del conocimiento y la expresión humana.  

La creatividad artística dirigida. Emerge como producto del proceso de 
aprendizaje, que se activa al conectar procesos reflexivos humanos con la experiencia 
artística. Esto se logra a través de una variedad de técnicas de expresión, como el dibujo, 
la pintura, la escultura en barro, la instalación, la representación escénica, la fotografía, 
el vídeo, la danza, entre otros. Su objetivo principal es generar transformaciones en la 
percepción y la comprensión individual, es decir, se pretende promover cambios en la 
subjetividad, en la forma en la que percibimos y entendemos el mundo que nos rodea.  

(Aguilar Salmerón, 2018).  

Siguiendo esta perspectiva, es importante hacer referencia a Yentzen, quien, en su 
Teoría general de la creatividad, expone varias razones por las que la creatividad es un 
medio que favorece el desarrollo humano, afirmando que ésta, nos brinda la oportunidad 
de expandir continuamente nuestras propias posibilidades, tanto a nivel individual como 
grupal, comunitario y social. Así, a través de la creatividad es posible generar nuevos 
aprendizajes, realizar descubrimientos y explorar infinitas direcciones. Además, este 
autor afirma que la creatividad mejora la calidad de nuestros pensamientos y, por ende, 
nuestras condiciones de vida, permitiendo a las personas desarrollarse como seres 
autónomos e independientes, ya que facilita la confrontación, transformación y 
apropiación de la información recibida, en lugar de simplemente repetirla. Por tanto, la 
creatividad es una herramienta valiosa para nuestro autodesarrollo y para alcanzar 
mejores niveles de progreso en diversas áreas de la vida, abriendo posibilidades a nivel 
personal, así como, y en consecuencia, abriendo caminos a nivel grupal. (Yentzen, 2003).  

Por añadidura, y de un modo más concreto, se puede afirmar que la creatividad es 
una herramienta poderosa, que puede enriquecer todos los aspectos de la vida humana, 
por razones tales como la estimulación del pensamiento crítico, cuestionando lo 
establecido y buscando nuevas soluciones; el abordaje de problemas desde múltiples 
perspectivas, encontrando soluciones innovadoras y favoreciendo a la superación de 
desafíos; la mejora de la adaptabilidad, incentivando la flexibilidad y la capacidad de ver 
nuevas oportunidades en situaciones cambiantes; así como también el fomento de la 
libertad y responsabilidad, puesto que la creatividad implica la libertad de explorar y 
experimentar, pero también requiere de responsabilidad para desarrollar ideas y proyectos 
de manera efectiva, siendo este equilibrio fundamental para el crecimiento personal.  

 

4.2.3. Relación entre la creatividad y el proceso educativo 
El entorno educativo tiene la capacidad de convertirse en un espacio propicio para 

el fomento y desarrollo de la creatividad, si bien, esto requiere de un enfoque deliberado 
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por parte de las instituciones y docentes. De este modo, Yentzen plantea tres técnicas, que 
se pueden emplear en el ámbito educativo para conseguir resultados creativos. 

Primera técnica: conocer las etapas del proceso creativo. Para ello, el autor toma 
como modelo, las siete fases planteadas por Kurt Notamedi: estructuración, verificación, 
exploración, revelación, afirmación, reestructuración y realización.  

a) Estructuración. Consiste en organizar y dar forma a las ideas iniciales que 
surgen a partir de un motivo de interés o desafío percibido en el entorno. Según 
Sartre (1948), la percepción siempre contiene más de lo que se ve a simple 
vista, y es mediante la estructuración, que se puede dar sentido a esa 
información. En este sentido, se busca identificar un motivo o problema que 
provoque interés o curiosidad, para luego organizar una idea o hipótesis 
inicial, en torno a ese motivo. Esta etapa implica un proceso de clarificación y 
delimitación del tema de interés, preparándolo para ser explorado más a fondo 
en las siguientes fases del proceso creativo.    

b) Verificación. Se lleva a cabo una evaluación crítica de la anterior fase. Se 
recopila y analiza información relevante para validar la viabilidad y el 
potencial de las ideas generadas. Se ponderan posibilidades y riesgos, así 
como se traza un plan estratégico y exploratorio.  

c) Exploración. Se profundiza en la búsqueda de información, adentrándose en 
territorios desconocidos. Surge la pasión por comprender y conocer, 
enfrentando desafíos e incertidumbres. Se exploran caminos alternativos y se 
cuestionan paradigmas establecidos en la búsqueda de nuevas perspectivas.  

d) Revelación. Aquí se produce el descubrimiento creativo, instante en el que la 
mente percibe una nueva comprensión del fenómeno explorado.   

e) Afirmación. Tras la revelación, surge la certeza y la confianza de la validez del 
descubrimiento, siendo entonces, el momento de consolidar la convicción en 
el potencial creativo y el valor de la innovación.  

f) Reestructuración. Se procede a una revisión y refinamiento del proceso 
creativo, desde la perspectiva del descubrimiento realizado. Se reorganizan las 
ideas y se traduce el nuevo significado a términos comprensibles. Se ajusta y 
adapta al enfoque inicial para optimizar la comprensión y la comunicación del 
descubrimiento.  

g) Realización. Finalmente, se materializa el descubrimiento o la idea creativa. 
Se lleva a cabo la implementación práctica del proyecto, mostrándolo al 
mundo y demostrando su valor y utilidad. La realización completa el ciclo 
creativo, convirtiendo la visión en una realidad tangible y compartida.  

Segunda técnica: la producción de analogías o conexiones analógicas. Consiste 
en establecer relaciones de semejanza entre elementos diferentes. Esta relación es creativa 
cuando se conectan elementos de manera original, esclareciendo cómo dos campos 
distintos se pueden relacionar.  

Existen algunas técnicas para desarrollar la capacidad de crear analogías, tales 
como: explorar nuevos campos de conocimiento, buscar el concepto genérico detrás de 
una conexión, sirviendo así de puente de unión entre ambos elementos, o identificar 
atributos deseados en un sujeto y encontrar otros ejemplos que lo posean.   
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Tercera técnica: el pensamiento lateral. Propuesto por Edward De Bono. Se basa 
en la idea de que el cerebro tiende a seguir patrones establecidos de pensamiento, lo que 
limita la capacidad para generar ideas nuevas. Según este autor, estos patrones son como 
caminos mentales predefinidos que dificultan la creación de nuevas soluciones o 
perspectivas. 

Para contrarrestar esta tendencia, De Bono sugiere el uso de técnicas que nos 
permitan “salir de la rutina” y explorar nuevas formas de pensar. Esto implica desarmar 
y reorganizar los patrones mentales existentes para abrir espacio a nuevas ideas. El 
concepto de pensamiento lateral, se refiere a esta capacidad de encontrar soluciones 
innovadoras al problema, desviándose de los caminos mentales habituales. 

Una de las técnicas más populares, propuestas por el autor es la de los seis 
sombreros para pensar. Cada sombrero representa un enfoque diferente de pensamiento: 
el blanco para la información pura, el rojo para las emociones, el negro para el juicio 
crítico, el amarillo para el optimismo, el verde para la creatividad y el azul para una visión 
panorámica. La utilización de estos sombreros permite explorar diferentes perspectivas y 
generar nuevas ideas de manera más efectiva. (De Bono, 1991). 

(Yentzen, 2003). 

 Tal y como las técnicas planteadas por Yentzen, otros autores, a nivel internacional 
y nacional, también proponen numerosas estrategias para el desarrollo del pensamiento 
creativo. En adelante se expondrán algunas de estas.  

 Audiolibros. Según Pin y Cevallos (2021), el uso de audiolibros favorece el 
desarrollo del pensamiento creativo por varias razones. 

a) Estimulación auditiva y cognitiva. Los audiolibros activan áreas del cerebro 
relacionadas con la imaginación y la visualización, permitiendo crear imágenes 
mentales de lo que se escucha.  

b) Accesibilidad y flexibilidad. Se puede acceder a contenidos diversos en cualquier 
momento y lugar, facilitando la exposición a nuevas ideas y perspectivas. 

c) Fomento de la imaginación. La falta de estímulos visuales en los audiolibros 
obliga al oyente a imaginar escenarios y personajes, desarrollando así su 
capacidad creativa.  

Artes visuales. En la tesis de Navarro (2019) se comprueban algunas hipótesis sobre 
la influencia de las artes visuales en el desarrollo de la creatividad. 

a) La implementación de un programa de artes visuales mejora de manera 
significativa la creatividad visomotora. 

b) La implementación de un programa de artes visuales incrementa de manera 
notable la creatividad inventiva. 

c) La implementación de un programa de artes visuales potencia considerablemente 
la creatividad verbal.  

Enseñanza problemática. Según Pinares (2018), se favorece así al desarrollo del 
pensamiento creativo por razones como las mencionadas a continuación.  
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a) Estimulación del pensamiento crítico. La enseñanza problemática involucra al 
sujeto en la identificación y resolución de problemas reales y complejos. De este 
modo, se estimula el pensamiento crítico, desafiando a analizar, evaluar y 
sintetizar información para encontrar soluciones innovadoras. 

b) Contextualización del conocimiento. Al aplicar conceptos teóricos a la resolución 
de problemas concretos, se favorece al desarrollo de una comprensión más 
profunda y flexible del material, lo que permite utilizar ese conocimiento de 
manera creativa. 

c) Desarrollo de habilidades de resolución de problemas. Al enfrentar problemas 
complejos, se favorece el desarrollo de habilidades avanzadas de resolución de 
problemas. Este proceso requiere de un pensamiento creativo, para generar 
múltiples soluciones posibles y evaluar la viabilidad de cada una.  

d) Adaptabilidad y flexibilidad mental. Enfrentar problemas sin una solución única 
o predefinida ayuda a los sujetos a desarrollar adaptabilidad y flexibilidad mental, 
debiendo ajustar los enfoques y pensar de manera innovadora frente a nuevos 
desafíos.  

A ello hay que añadir y hacer referencia a la gran variedad de factores que influyen 
en el desarrollo de la creatividad, así Artola et al. (2012) mencionan factores tanto a nivel 
interno como externo.  

Factores a nivel interno, o, dicho de otro modo, aspectos de la personalidad que 
influyen en el proceso creativo y en su desarrollo, tales como: la tolerancia a la 
ambigüedad, el deseo de asumir riesgos y la autodisciplina, entre otros. 

Factores externos o del entorno: influyen en el aumento o disminución de la 
creatividad, son tales como: el modelo de crianza que se recibe, los valores que se 
inculcan, las actitudes culturales que rodean al sujeto, etc. 

Es por ello por lo que se puede diferenciar entre aquellos ambientes que son 
perjudiciales para el desarrollo de la creatividad, limitando las posibilidades de elección, 
fomentando el miedo al fracaso, los prejuicios, las recompensas extrínsecas, etc, y los 
ambientes que, por el contrario, favorecen el desarrollo de la creatividad, siendo de vital 
importancia, que los centros escolares se alineen con esta segunda opción, y promuevan 
así, el desarrollo de la autonomía, el respeto hacia el propio ritmo de cada individuo, los 
desafíos, la comunicación asertiva y el fomento del reconocimiento y valoración por lo 
novedoso.     

 

4.2.4. Cómo es la creatividad en personas con Síndrome de Down 
 La creatividad es considerada una característica esencial del ser humano y de la 
sociedad, si bien, son diversos los debates que se han realizado sobre la misma. Así, 
algunos autores consideran que se trata de una cualidad innata, presente desde el 
nacimiento, mientras que otros sostienen que se puede aprender y desarrollar a lo largo 
del tiempo. Esta diversidad de opiniones refleja las múltiples perspectivas sobre cómo se 
origina y se manifiesta la creatividad en las personas. 

 A pesar de que muchos autores defienden la idea de que se nace o no creativo, 
muchos otros, como el psicólogo y filósofo humanista Fromm, sostienen que la 
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creatividad puede desarrollarse o cultivarse mediante el aprendizaje. De este modo, 
Fromm argumentó que “la creatividad no es una cualidad de la que estén dotados 
particularmente los artistas y otros individuos, sino una actitud que puede poseer cada 
persona” (Fromm, 1959). Según esta perspectiva, todos tenemos la capacidad de ser 
creativos, aunque algunos puedan demostrar una mayor destreza de forma innata.  

(Valero Matas, s.f.).  

   No obstante, y a pesar de que, siguiendo esta línea de pensamiento, la creatividad 
sea considerada como una facultad o habilidad que puede ser cultivada por cualquier 
individuo, es innegable que el proceso de aprendizaje y desarrollo de la misma está sujeto 
a la influencia de las características individuales. Así, en las personas con Síndrome de 
Down, estas características pueden favorecer a la aparición de desafíos específicos 
durante dicho proceso. Sin embargo, es crucial reconocer que tales dificultades no 
invalidan su capacidad inherente para crear y expresar creativamente. 

 Desde el centro TGRAF ISEC, se realizó un estudio sobre la creatividad gráfica 
en el Síndrome de Down, con el objetivo de validar las piezas gráficas creadas por 
personas con y sin Síndrome de Down durante unos talleres. Para lograrlo, se utilizó el 
medidor de creatividad desarrollado por José Luis Aya-la, además de un cuestionario 
completado por profesionales del sector gráfico. La metodología adoptada en este estudio 
fue de tipo experimental, buscando describir los mecanismos por los cuales el Síndrome 
de Down influye en la creatividad gráfica del producto visual. Siendo así necesario 
comprender estos mecanismos causales que explican el comportamiento conductual 
específico del receptor. 

 La hipótesis planteada fue que, al variar el creador del mensaje gráfico (persona 
con o sin Síndrome de Down), también cambia el nivel de creatividad gráfica medido. 
Para investigar, entonces, este fenómeno y validar la hipótesis, se llevó a cabo un 
experimento, empleando maquetas de envases creadas directamente por personas con y 
sin Síndrome de Down.  

Los resultados indican que ambos grupos obtuvieron un coeficiente favorable, lo 
que permite considerarlos creativos en términos gráficos. Además, este estudio destaca 
también, la capacidad creativa de todos los participantes, independientemente de si tienen 
síndrome de Down o no, reafirmando la diversidad y el potencial creativo en el diseño 
gráfico. 

(Pizarro, 2023).  

  Este estudio, así como otros, evidencia que la creatividad es una capacidad 
universal, que no está limitada por la presencia o ausencia del Síndrome de Down. Los 
resultados obtenidos subrayan que, independientemente de las diferencias individuales, 
tanto las personas con Síndrome de Down como aquellas sin la condición, pueden 
producir trabajos creativos.  
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4.2.5. Factores que influyen en el desarrollo de la creatividad en este grupo 
 De manera acorde a lo descrito en la investigación realizada por Guzmán Brand, 
V. et. al, en adelante se expondrán algunos de los factores que influyen en el desarrollo 
de la creatividad en los niños y niñas con Síndrome de Down.  

 Ambiente de estimulación. Un entorno enriquecedor con acceso a diversas formas 
de expresión artística puede fomentar la creatividad. Para ello, es necesario favorecer la 
exposición a diferentes materiales y técnicas artísticas, para estimular así el desarrollo de 
nuevas ideas y enfoques.  

Apoyo educativo y familiar. Tal y como comprueban estos autores, el apoyo de 
educadores y familiares es crucial para el desarrollo de la creatividad en personas con 
Síndrome de Down. Por su parte, los educadores deben proporcionar un entorno y 
recursos educativos adaptados a las necesidades de este tipo de alumnado, fomentando el 
desarrollo de su creatividad. Tanto familiares como educadores deben procurar aumentar 
la confianza y motivación de dichos sujetos, lo cual es esencial para conseguir este 
objetivo. Por otra parte, es de gran importancia la implementación de programas 
educativos inclusivos que adapten los métodos de enseñanza a las necesidades específicas 
de las personas con Síndrome de Down, facilitando la expresión creativa.    

Oportunidades de interacción social. La interacción con otras personas, con o sin 
Síndrome de Down, puede inspirar la creatividad a través del intercambio de ideas y 
experiencias. Por ello, es recomendable la implementación de talleres, fomentando, a 
través de las actividades grupales, la colaboración y creación conjunta.  

Acceso a recursos adecuados. Es esencial que las personas con Síndrome de 
Down tengan la posibilidad de acceder a una variedad de materiales y herramientas que 
les permitan explorar su creatividad sin restricciones. Para ello, los recursos deben de ser 
accesibles, y adaptarse a sus necesidades específicas.  

(Guzmán Brand et. al, 2023).  

 

4.3. GAMIFICACIÓN EN EL ÁMBITO EDUCATIVO 
4.3.1. Definición y características de la gamificación 
 En su obra “una teoría sobre la motivación humana”, Abraham Maslow presenta 
un esquema piramidal que jerarquiza las necesidades humanas en un orden ascendente. 
Según esta teoría, la motivación actúa como un motor que impulsa la intensidad y la 
persistencia del comportamiento humano.  

 Esto implica que las personas se sienten más motivadas cuando participan en un 
proceso que les resulta satisfactorio, ya sea en términos físicos o emocionales. En este 
marco, los procesos de juego y la gamificación, se alinean con el cuarto nivel de la 
pirámide de Maslow, que corresponde a las necesidades de estima y reconocimiento. No 
obstante, estos también pueden involucrar interacciones relacionadas con el nivel 
inmediatamente inferior, las necesidades sociales. 

 En este sentido, la relación entre la satisfacción de necesidades y la motivación, 
ayuda a comprender por qué ciertas actividades, como los juegos y la gamificación, 
pueden ser tan efectivas. Si bien, es importante comprender que juegos y gamificación, 
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no son exactamente lo mismo, pues la segunda, desde una perspectiva pedagógica, 
incorpora elementos metodológicos que, aunque se inspiran en la lúdica, trascienden la 
idea de ser “simples juegos”. 

(Gaviria Millán, 2021).  

Inma Marín y Esther Hierro describen la gamificación como una técnica, método 
o estrategia, que se basa en entender qué aspectos hacen que los juegos sean atractivos, 
para luego identificar, dentro de una actividad, tarea o mensaje en un entorno no lúdico, 
los elementos que pueden transformarse en dinámicas de juego o lúdicas. El objetivo, por 
tanto, es establecer una conexión especial con los usuarios, fomentar un cambio de 
comportamiento o comunicar un mensaje o contenido de manera efectiva. En esencia, se 
trata de crear una experiencia significativa y motivadora. (Marín & Hierro, 2013).  

Para comprender mejor la gamificación, especialmente en el contexto educativo, 
es importante familiarizarse con una serie de elementos que suelen estar presentes en este 
enfoque. Según Kapp (2012), las características son las siguientes. 

a) La esencia del juego. Esto incluye la oportunidad de jugar, aprender y absorber 
información relevante, así como la presencia de un reto que incentive la 
participación. Además, es crucial establecer reglas claras, promover la 
interactividad y proporcionar retroalimentación constante. 

b) Mecánica. Se refiere a la integración de niveles o insignias dentro del juego. 
Estas recompensas motivan a los jugadores a superarse, mientras 
simultáneamente reciben información del producto.  

c) Estética. Se deben emplear imágenes visualmente atractivas para el jugador.  
d) Propósito del juego. Esto es, el objetivo principal que se busca alcanzar, la 

resolución de un problema.  
e) Vínculo entre juego y jugador. Es esencial crear un compromiso entre el 

jugador y el juego, considerando el estado del usuario. No puede ser 
extremadamente difícil para el jugador encontrar lo que busca, o resolver los 
retos planteados, pues puede afectar negativamente y generar frustración. 

f) Perfiles de jugadores. Existen diferentes tipos de jugadores. Kapp distingue 
entre aquellos dispuestos a involucrarse en el proceso de creación y quienes 
no lo están. 

g) Motivación. La predisposición para participar en el juego es fundamental, y es 
por ello por lo que, tal y como se indica en BBVA Innovation Edge (2012), 
inspirándose en las palabras de Csikszentmihalyi, los desafíos deben 
equilibrarse: ni ser muy pocos, que causen aburrimiento, ni demasiado, que 
generen ansiedad y frustración. El reto, debe ser adecuado para mantener el 
interés del jugador y su capacidad de aprendizaje. 

h) Fomento del aprendizaje. La gamificación emplea técnicas para promover el 
aprendizaje a través del juego, como la asignación de puntos y la 
retroalimentación correctiva.  

 (Díaz & Troyano, 2013).  
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4.3.2. Beneficios de la gamificación en el aprendizaje 
En la Revista Internacional Docentes 2.0 tecnología – educativa (2019), se realizó un 

estudio para evaluar la efectividad de la gamificación en el aprendizaje cognitivo, en la 
motivación y emoción, así como en el compromiso y comportamiento.  

Resultados aprendizaje cognitivo. Según diversas revisiones, la gamificación tiende 
a tener un efecto positivo en los resultados de aprendizaje cognitivo, así como propende 
a influir positivamente en el rendimiento académico (Bevins & Howard, 2018). Sin 
embargo, y a pesar de que diversos estudios apoyan la idea de que el uso adecuado de la 
gamificación puede mejorar los resultados del aprendizaje en diversas circunstancias, 
también muchas investigaciones reflejan la falta de abordar en profundidad la alineación 
entre la gamificación y los objetivos educativos, para cuya discrepancia, se ofrecen dos 
explicaciones: la primera, que la efectividad de la gamificación puede variar según los 
objetivos específicos de aprendizaje que se persiguen, es decir, no todos los objetivos 
educativos pueden beneficiarse del mismo modo con la gamificación; la segunda, hace 
alusión a lo realmente necesario que es el buen diseño e implementación de las 
actividades, para que la gamificación sea verdaderamente efectiva en el aprendizaje.  

Resultados motivación y emoción. La mayoría de las revisiones bibliográficas reflejan 
los efectos positivos de la gamificación sobre la motivación y emoción. El alumnado 
percibe los cursos gamificados como más motivadores, interesantes y favorables para el 
aprendizaje (Dicheva, 2015).  

Resultados compromiso y comportamiento. En el análisis de los efectos de la 
gamificación en estas dos áreas, revelan resultados positivos, que incluyen una 
participación significativamente mayor por parte del alumnado en foros y proyectos, así 
como índices más altos de asistencia y participación.  

(Sánchez Pacheco, 2019).  
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5. PROPUESTA DE INTERVENCIÓN 
5.1 INTRODUCCIÓN 
Imagine World es un juego de mesa que he creado específicamente con la intención 

de favorecer el desarrollo de la creatividad en el alumnado con Síndrome de Down. 
Concretamente, esta intervención didáctica ha sido pensada para un alumno que se 
encuentra en el nivel de EBO Superior del Centro de Educación Especial: Obra Social del 
Santuario (Valladolid), lo que implica que las actividades y el enfoque de las distintas 
sesiones de la intervención han sido cuidadosamente diseñadas, atendiendo al informe 
psicopedagógico del alumno, así como para que exista coherencia con los objetivos 
previamente marcados. 

El juego cuenta con seis tipos de casillas diferentes, cada una de las cuales refleja un 
ámbito en el que puede desarrollarse la creatividad. Para cada tipo de casilla existen a su 
vez, seis cartas diferentes, salvo para las casillas en las que aparece una estrella, es decir, 
las casillas para inventar un juego, para las cuales solo hay una carta.  

• Casilla de creatividad a nivel artístico: dibujar, pintar, decorar piedras, hacer 
collages, etc. 

• Casilla de creatividad a nivel de escritura: terminar un cuento sin final, cambiar el 
final de cuentos tradicionales, crear personajes, escribir una carta al yo del futuro, 
etc. 

• Casilla de creatividad a nivel de representación teatral: contar historias a través 
del cuerpo, haciendo sombras en la pared, inventar un deporte y representar como 
sería practicarlo, etc 

• Casilla de creatividad a nivel de construcción: hacer figuras con plastilina, 
construir a partir de piezas de lego, crear un instrumento musical, etc 

• Casilla de creatividad a nivel de resolución de planteamientos. 
• Casilla de creatividad, para inventar su propio juego.  

(Ver todas las cartas de cada casilla en Anexo II). 

La intervención se ha desarrollado a lo largo de varias sesiones, cada una de ellas, 
estructurada para fomentar distintos ámbitos o aspectos de la creatividad y habilidades 
del alumno. A lo largo de las sesiones se han empleado diversos materiales y estrategias 
para estimular el interés y la participación activa del alumno, procurando asegurar que 
cada actividad se alineara con sus capacidades y áreas de mejora, previamente 
identificadas. 

Lo que se pretende a la hora de emplear un juego de mesa en la intervención es, no 
solo proporcionar un marco lúdico, sino también, permitir una evaluación continua y 
ajustada a sus necesidades específicas. Por otra parte, el enfoque personalizado y 
adaptativo del juego garantiza que cada sesión sea significativa para el alumno, 
promoviendo un ambiente de aprendizaje positivo y enriquecedor.   

 

5.2 OBJETIVOS 
Los siguientes objetivos expuestos, se han diseñado de forma acorde a los planteados 

en el documento del EBO.  
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OBJETIVO GENERAL 
Favorecer el desarrollo integral de la creatividad del alumno, utilizando el juego 

de mesa como una herramienta lúdica y pedagógica, que permita la evaluación continua 
y ajustada de sus necesidades educativas específicas.  

OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
- Fomentar la expresión artística del alumno a través de las distintas actividades.  
- Promover la exploración de diferentes técnicas y materiales artísticos.  
- Favorecer la comunicación a través de distintos medios de expresión: plástica, 

visual, corporal. 
- Incentivar el desarrollo de la sensibilidad estética, la creatividad y la capacidad de 

reflexión crítica y apreciación de manifestaciones artísticas.  
- Incentivar al alumno a diseñar y crear sus propios juegos, favoreciendo a la 

planificación, innovación y aplicación de reglas propias. 
- Estimular la autonomía y confianza en la capacidad de inventar y estructurar 

nuevas actividades lúdicas. 
- Fomentar el pensamiento crítico y la resolución creativa de problemas a través de 

actividades que desafíen al alumno a encontrar soluciones originales a situaciones 
propuestas. 

- Favorecer al desarrollo de la capacidad de análisis y creatividad práctica en la 
resolución de retos.  

- Promover la innovación y reutilización de materiales en la creación de objetos 
funcionales y artísticos. 

- Fomentar la creatividad en la resolución de situaciones teatrales. 
- Incentivar al fomento de la originalidad y el pensamiento divergente en la 

creación, modificación o finalización de historias o relatos.  
- Asegurar la participación activa del alumno en todas las sesiones, y fomentar su 

motivación. 
- Facilitar la expresión de emociones y la comunicación efectiva a través de 

actividades creativas y colaborativas. 
- Ajustar las actividades y materiales a las necesidades específicas del alumno, 

según el informe psicopedagógico y las observaciones durante las sesiones. 
 
 

5.3 COMPETENCIAS 
Atendiendo a las Competencias Clave recogidas en el DECRETO 38/2022, de 29 de 

septiembre, por el que se establece la ordenación y el currículo de la educación primaria 
en la Comunidad de Castilla y León, esta intervención tiene el fin de lograr que el alumno 
alcance un desarrollo integral, adquiriendo las competencias que le permitan 
desenvolverse en la vida diaria, por lo que se tienen en cuenta en el diseño y evaluación 
de la propuesta. 

a) Competencia en Comunicación Lingüística (CCL). Se favorece el desarrollo de 
esta competencia al promover la expresión oral y escrita a través de actividades 
como la creación de cuentos y personajes, así como la representación teatral. 
Además, fomenta la comprensión lectora mediante la interpretación de 
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instrucciones y planteamientos, y enriquece el vocabulario con nuevos términos y 
conceptos creativos. 

b) Competencia Ciudadana (CC). Se fomenta a través de actividades como la 
creación de historias y personajes que permiten reflexionar sobre diversas 
situaciones sociales y éticas, promoviendo el pensamiento crítico y la 
responsabilidad social. Por otra parte, el uso del material reutilizado puede 
sensibilizar al alumno sobre la importancia del reciclaje y el cuidado del medio 
ambiente, promoviendo prácticas sostenibles y una mayor conciencia ecológica. 

c) Competencia Emprendedora (CE). Se incentiva el desarrollo de esta competencia, 
al estimular la creatividad, la innovación y la toma de decisiones en el alumno. A 
través de actividades que requieren la creación de arte, cuentos y construcciones, 
el alumno aprende a desarrollar ideas originales y llevarlas a cabo. Por otra parte, 
en el proceso de resolución de planteamientos y la invención de juegos propios, 
fomentan habilidades como la planificación, la organización y la adaptación a 
nuevos desafíos.  

d) Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA). Se promueve el 
desarrollo de esta competencia, al estimular la autoexpresión y autoconfianza, al 
permitir que el alumno explore y desarrolle sus habilidades creativas. A nivel 
social, permite la cooperación, el respeto y la comunicación con el facilitador. 
Además, el diseño flexible del juego y la variedad de actividades desafían al 
alumno a adquirir nuevos conocimientos, desarrollar estrategias de resolución de 
problemas y adaptarse a diferentes contextos de aprendizaje. 
 
 

5.4 BLOQUES DEL CURRÍCULO 
Los bloques de contenido del curriculum ordinario (Decreto 38/2022, de 29 de 
septiembre, por el que se establece la ordenación y el currículo de la educación primaria 
en la Comunidad de Castilla y León) que se relacionan con esta intervención, son los 
siguientes.  

a) Educación Plástica y Visual 
b) Lengua Castellana y Literatura 
c) Ciencias de la Naturaleza 

Relacionado con el área de Educación Plástica y Visual, se refleja en la intervención: 

 BLOQUE B. Experimentación, creación y comunicación. Abarca los contenidos 
necesarios para la creación de obras artísticas. Incluye también contenidos relacionados 
con la exploración y experimentación previas a la creación, y aquellos que se refieren al 
proceso de comunicación propio de la expresión artística. Además, integra contenidos 
sobre las artes plásticas, visuales y audiovisuales, las características de sus lenguajes y 
códigos, los elementos que las componen, las técnicas, los materiales, los medios y 
soportes utilizados, así como los programas e instrumentos necesarios para llevarlas a 
cabo.  

Relacionado con el área de Lengua Castellana y Literatura, se refleja en la intervención: 
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BLOQUE C. Educación literaria. Enfocado en la lectura cada vez más autónoma 
de obras y fragmentos variados de la literatura. Ofrece experiencias que ayuden a formar 
una identidad lectora personal y a fomentar la escritura creativa con propósito literario.  

Relacionado con el área de Ciencias de la Naturaleza, se refleja en la intervención: 

 BLOQUE C. Conciencia ecosocial. Ayuda al alumnado a entender las 
interacciones entre las actividades humanas y el entorno natural, así como el impacto 
ambiental que producen. Su objetivo es fomentar la adopción de hábitos de vida 
sostenible y la participación en actividades que promueven el cuidado del medio 
ambiente. De esta manera, se busca avanzar hacia los Objetivos de Desarrollo Sostenible 
de manera consciente y contextualizada.  

 

5.5 METODOLOGÍA Y PRINCIPIOS METODOLÓGICOS 
El modelo metodológico seguido por esta intervención busca favorecer el desarrollo 

de la creatividad del alumno, dentro de un marco flexible y lúdico. Se trata de una 
metodología activa, y, por lo tanto, se hace uso de una serie de técnicas y estrategias que 
buscan el protagonismo del alumno en su propio aprendizaje, procurando que este, venga 
acompañado de la motivación y del interés, así como la aplicación práctica de habilidades, 
favoreciendo de este modo a que sea un aprendizaje efectivo. 

Asimismo, en esta intervención, la metodología empleada se fundamenta en el ABJ 
(Aprendizaje Basado en Juegos), pues la parte fundamental de las sesiones consiste en un 
tablero de mesa, además de que todas las actividades tienen un componente lúdico. Así, 
cada una de las actividades lúdicas buscan, no solo la motivación e interés del alumno, 
sino también favorecer al desarrollo de la creatividad, lo que puede incluir la resolución 
de planteamientos, construcciones, creaciones artísticas, representaciones teatrales, 
producción de historias y personajes, e incluso, la propia invención de un juego.  

Por otra parte, según los principios metodológicos que se plantean en la ley vigente, 
se extraen los siguientes: primero, el principio de individualización, pues la intervención 
se compone de actividades flexibles que se adaptan a las características y ritmos de 
aprendizaje individuales del alumno, así como también se procura atender las necesidades 
e intereses particulares; el principio de inclusión, pues esta intervención se hace en base 
a la consideración de la diversidad en el aula, y a la necesaria atención de las necesidades 
educativas especiales, buscando asegurar la igualdad de oportunidades a todo el 
alumnado. Por otra parte, cabe señalar que el juego es una de las maneras más eficaces 
de acercar conocimiento a un niño. Tiene un alto componente motivador y favorece un 
ambiente dinámico y relajado, además de fomentar la creatividad. Por eso, en base al 
Principio del juego, este programa tiene un carácter lúdico, siendo el juego de mesa su 
parte fundamental. 

 

5.6 TEMPORALIZACIÓN 
El desarrollo del juego de Imagine World se ha planeado para llevarlo a cabo a lo largo 

de tres semanas, en el mes de mayo. En la siguiente imagen se mostrará con mayor 
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precisión los días en los que han tenido lugar las diferentes sesiones, tomando como 
referencia el calendario escolar del curso 2023-2024 de la Junta de Castilla y León.  

 

 

 

 

 

 

 

Los días señalados de verde son aquellos en los que han tenido lugar el desarrollo de 
las sesiones. Si bien, en la siguiente tabla se especificará la duración de las mismas. 

SESIONES TEMPORALIZACIÓN 
SESIÓN 1 (6 de mayo) 35 min + tiempo a que seque pintura 
SESIÓN 2 (8 de mayo) 35 min + tiempo a que seque pintura 
SESIÓN 3 (10 de mayo) 35 min 
SESIÓN 4 (13 de mayo) 35 min 
SESIÓN 5 (15 de mayo) 45 min + tiempo a que seque pintura 
SESIÓN 6 (22 de mayo) 30 min 
SESIÓN 7 (24 de mayo) 60 min 

 

 

5.7 MATERIALES Y RECURSOS EMPLEADOS 
Imagine World no solo incluye el tablero de mesa y las cartas de juego, sino también 

diversos materiales, necesarios para la realización de las distintas actividades. Así, 
comenzaré por destacar los materiales y recursos creados personalmente, utilizando como 
herramienta para ello Canva. 

- Tablero de juego: impreso en papel duro e impermeable. (Ver en Anexo I).  
- Cartas de juego: impresas y plastificadas. (Ver en Anexo II). 
- Construyendo melodías. (Ver en Anexo IV). 
- El jardín encantado: elaboración propia del cuento. (Ver en Anexo V). 
- Cartas de personajes: impresas y plastificadas. (Ver en Anexo VII).  

Por otra parte, también he incorporado materiales comprados, reutilizados o ya 
diseñados. 

- Relatos pictóricos: las imágenes (cara A) han sido extraídas de Pinterest. La cara 
B sí es de elaboración propia. Impresas y plastificadas.  (Ver en Anexo III). 

- Imágenes de hazlo tuyo: extraídas de Pinterest, conmishijos, Freepik y PEPE.LT.  
- Papel duro para pintar  
- Platos de plástico. 
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- Bolsa de arroz 
- Adhesivos de ojos 
- Caja de las texturas 
- Caja de objetos en escena 
- Material reutilizable 
- Acuarelas 
- Pinceles 
- Pinturas acrílicas 
- Paleta para mezclar colores 
- Pictogramas: extraídos de ARASAAC 
- Todo el material para crear diferentes texturas: manopla de esponja, papel de 

regalo, tapa de bote de crema, llavero de corazón de pelo y algodón, etc. (Ver en 
Anexo XIII). 

- Piedras 
- Revistas 
- Dados  
- Material escolar: folios, tijeras, pegamento, celo, rotuladores, pinturas, cola para 

pegar y plastilinas de diversos colores.  

 

5.8 SESIONES 
 

SESIÓN 1 
DESCRIPCIÓN 1-Introducción del juego de mesa Imagine World. 

Para empezar el desarrollo de esta intervención, lo primero que 
hice fue contextualizar al alumno. Así pues, le presenté el juego, 
le expliqué en qué consistía y le permití ver y tocar los materiales 
que utilizaríamos, así como hacerle saber que el juego se 
desarrollaría en distintas sesiones, hasta llegar al final del 
tablero. 
 
2-Diseño y creación de ficha de juego. 
Una vez que el alumno entendió las reglas del juego, le asigné la 
tarea de diseñar y crear su propia ficha de juego. Para no limitarle 
en su creación, le permití emplear todo el material a su 
disposición. Sin embargo, el alumno optó por hacer un dibujo. A 
fin de que no se excediera de las medidas, tracé un cuadrado en 
el folio que iba a utilizar, con el objetivo de que solo pudiera 
dibujar y pintar dentro de ese cuadrado. (Ver resultado de ficha 
de juego del alumno en Anexo VIII).  
 
3-Inicio del juego.  
Una vez estuvo lista la ficha, como el alumno tardó menos de lo 
esperado, decidí que sería bueno empezar a jugar. Así, el alumno 
tiró el dado para determinar su movimiento inicial en el tablero 
y avanzar a la primera casilla. Como en el dado salió el número 
1, movió su ficha a la casilla 1, que corresponde a manos 
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artísticas, por lo que, escogí una de las cartas de ese montón. La 
carta seleccionada fue acuarela creativa. 
 
4-Acuarela creativa.  
Tal y como se explica en la carta, puse a disposición del alumno 
variedad de colores de acuarela, pinceles, agua, servilletas y 
papel duro para poder pintar. En esta ocasión se trataba de hacer 
un dibujo libre, por lo que no di indicaciones de ningún tipo, 
simplemente le dejé actuar. (Ver resultado en Anexo IX).  
 

OBSERVACIÓN En el inicio de la sesión el alumno muestra mucha predisposición 
a la hora de realizar las distintas tareas. Obedece las indicaciones, 
muestra signos de interés y motivación. 
En el momento de hacer la actividad de acuarela creativa, parece 
ilusionado, me hace saber que le gusta mucho pintar. Sin 
embargo, pronto desaparece su sonrisa, se ve muy concentrado 
en la tarea, y deja de responderme cuando le hablo. Al cabo de 
unos minutos de silencio me doy cuenta de que se ha puesto a 
llorar, y, sin embargo, sigue pintando. Le pregunto qué le ocurre, 
pero no me contesta. Decido parar la actividad (además no 
quedaban ya espacios en blanco que pintar), me pongo a su lado 
y le pregunto de nuevo qué le pasa, esta vez, aunque no me 
responde, me abraza, y sigue llorando.  
Cuando le comenté la situación a su tutora ella no se mostró 
sorprendida, y me dio las razones por las que creía que podía ser.  

 

SESIÓN 2 
DESCRIPCIÓN 1-Seguimos jugando. 

En esta sesión, lo primero que hice fue colocar la ficha en la 
casilla donde quedó la última vez (pues he ido anotando y 
registrando todos los números que ha sacado en el dado y las 
casillas por las que ha ido pasando). 
Una vez estaba la ficha del alumno en el lugar correspondiente, 
le di el dado para que volviera a tirar, así lo hizo, y sacó el 
número 3, lo que le situó en la casilla número 4, con el símbolo 
de construcción creativa. De este modo, saqué una carta de este 
grupo. La carta seleccionada fue eco-constructores. 
 
2-Eco-constructores. 
Así como se detalla en la carta, proporcioné al alumno una bolsa 
grande, llena de material para reutilizar: briks de leche, envases 
de plástico, rollos de cartón, etc. Del mismo modo, le ofrecí 
material para trabajar y decorar, como tijeras, pegamento, 
pinceles, pinturas acrílicas, paleta para mezclar colores, 
adhesivos de ojos, … 
En esta actividad, el alumno tuvo que construir algo a partir de 
ese material. Quise dar espacio a la creatividad, por lo que en un 
inicio procuré no dar muchas indicaciones. Sin embargo, el 
alumno se mostró indeciso, por lo que finalmente di algunas 
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ideas, y él escogió la que más llamó su atención: un robot. (Ver 
imágenes del resultado en Anexo X).  
 

OBSERVACIÓN Cuando le proporciono la bolsa con el material a reutilizar, 
escoge una caja de cartón. Al principio ignora el resto del 
material, se distrae con las imágenes que aparecen en la caja. Yo 
simplemente le dejo, hasta que al cabo de un tiempo le acerco el 
resto de materiales. Al ver las pinturas, se interesa aún más por 
la tarea. Lo primero que hace, por tanto, es pintar la caja, y de 
nuevo, muestra mucha concentración a la hora de hacerlo. 
En esta ocasión necesita de más ayuda a la hora de desenvolverse 
y refleja una mayor inseguridad, salvo cuando pinta.  

 

SESIÓN 3 
DESCRIPCIÓN 1-Seguimos jugando.  

De nuevo, lo primero en esta sesión fue colocar su ficha en la 
casilla del juego correspondiente. Al lanzar el dado, el alumno 
sacó el número 6, con lo que avanzó hasta la casilla 10, que 
corresponde, de nuevo, a una casilla de construcción creativa, 
por lo que seleccioné otra carta de ese montón, concretamente: 
mundos de bloques. 
 
2-Mundos de bloques. 
Para la realización de esta actividad, puse en disposición del 
alumno una caja llena de piezas de construcción, dándole vía 
libre para que construyera aquello que más quisiera.  
  

OBSERVACIÓN Al poner delante de él la caja de piezas, se ve emocionado. 
Parece contento con la actividad a realizar. Le ayudo a sacar 
algunas piezas, que no utiliza de inmediato para construir, sino 
simplemente para jugar. Con una única pieza hace como si fuera 
una pistola, y juega a que él es un policía. Posteriormente decide 
mejorar su pistola, uniendo dos piezas. (Ver en Anexo XI, Foto 
1). 
Al cabo de un rato, añade otra pieza más, y sigue jugando del 
mismo modo. (Ver en Anexo XI, Foto 2). 
Así, y progresivamente va añadiendo más piezas, para mejorar 
su pistola (Ver en Anexo XI, Foto 3 y 4). 
Llegados a un punto, comienza a explorar otras piezas, viendo 
cuáles encajan con cuales, y construye algo nuevo. (Ver en 
Anexo XI, Foto 5). 
Intenta colocar la foto de su abuelo entre sus construcciones, 
cuando ve que esta no se sostiene, vuelve a guardarla en el 
bolsillo y sigue construyendo.  
Finalmente coge la pistola, le quita piezas, hasta dejar 
únicamente dos, se levanta del sitio, y juega de nuevo a que es 
un policía.   

 

SESIÓN 4 
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DESCRIPCIÓN 1-Seguimos jugando. 
Para empezar, al igual que en las anteriores sesiones, coloqué la 
ficha del alumno en la casilla correspondiente. Después le di el 
dado para que tirara, salió el número 2, por lo que movió su ficha 
hasta la casilla número 12, correspondiente a retos de ingenio. 
Así, extraje una carta del montón correspondiente: El laberinto. 
 
2-El laberinto.  
En esta carta (Ver en Anexo II) el alumno debía de pensar una 
solución creativa para la situación que se planteaba, sin haber 
respuestas correctas o incorrectas, simplemente a modo de 
valoración. Para facilitar la comprensión del planteamiento me 
ayudé de pictogramas, creados a partir de ARASAAC. Sin 
embargo, el alumno no supo responder, por lo que volvimos a 
tirar del dado. En esta ocasión salió el número 4, colocándole en 
la casilla 16, correspondiente a construcción creativa. De este 
modo, seleccioné una carta del montón correspondiente: 
moldeando fantasías.  
 
3-Moldeando fantasías. 
Tal y como se describe en la carta, para el desarrollo de esta 
actividad proporcioné al alumno plastilinas de diferentes colores, 
para que moldeara y creara lo que él quisiera. (Ver resultado en 
Anexo XII).  
 
4-Vuelta al laberinto.  
Mientras moldeaba y creaba figuras con la plastilina, aproveché 
para preguntarle de nuevo por el planteamiento anterior. En esta 
ocasión si supo responderme, y dijo que lo que haría sería llamar 
a la policía, para que de ese modo le ayudaran a salir.  
 

OBSERVACIÓN Cuando le planteo la pregunta de la carta El laberinto, al no saber 
responder, el alumno evita el contacto visual conmigo, y se pone 
algo serio. Sin embargo, y después, al tirar de nuevo el dado y 
ofrecerle la plastilina, vuelve a mostrar signos de interés y 
motivación. 
Ayudo al alumno a desenvolver los colores que me ha pedido, y 
no se lo piensa dos veces antes de juntar todos los colores 
haciendo una bola gigante. Después, comienza a jugar con ella, 
lanzándola al aire y cogiéndola, repitiendo la acción varias veces. 
Así, pasa un buen rato jugando con la plastilina, pero sin llegar a 
crear nada más allá de la bola. 
Posteriormente empieza a golpear la bola con diferentes objetos. 
La botella de agua, el estuche… cuando le digo que no haga eso, 
porque se le pueden manchar, obedece de inmediato y sigue 
lanzando la bola al aire. 
Por curiosidad le pregunto qué es, y sin dejar de jugar con la bola 
dice que es un coche de policía. 
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Después sigue moldeando, y en esta ocasión, al preguntarle de 
nuevo por la solución que daría a la cuestión del laberinto, deja 
un momento de moldear, me mira y me da la solución.  
 

 

SESIÓN 5 
DESCRIPCIÓN 1-Seguimos jugando. 

En el inicio, coloqué la ficha en la casilla correspondiente y dejé 
que tirara el dado. Sacó el número 4, y por tanto se colocó en la 
casilla número 20, la del libro abierto. De este modo, seleccioné 
una de las cartas del montón correspondiente: páginas en blanco. 
 
2-Páginas en blanco. 
En esta actividad, el alumno escuchó mi narración del cuento El 
jardín encantado. Sin embargo, este cuento tiene una 
peculiaridad, y esa es que no está acabado. De este modo, el 
alumno debía intentar acabar la historia. 
No obstante, y siendo consciente de que es una actividad con 
mayor nivel de dificultad que las anteriores, la adapté al alumno, 
y sobre todo se la planteé con la intención de ver hasta dónde 
podía llegar. Mientras la leía le mostré algunos pictogramas 
representativos extraídos de ARASAAC, y le di la opción de 
terminar el cuento en voz alta, sin la necesidad de narrar, 
simplemente lanzar ideas de lo que se le podía ocurrir. Aun así, 
el alumno no dijo nada, y tampoco mostró especial interés en la 
actividad.  
 
3-Pintura sensorial.  
Al lanzar de nuevo el dado salió el número 5, por lo que el 
alumno movió su ficha a la casilla 25, casilla de manos artísticas, 
y, por ende, seleccioné una carta del montón correspondiente: 
pintura sensorial. Al mostrarle el material a utilizar, el alumno 
dejó ver un interés inmediato. Le ofrecí papel duro, pintura 
acrílica y el material que se proporciona en la caja explora 
texturas (Ver en Anexo XIII). 
De este modo, el alumno exploró los distintos materiales que 
había en la caja, así como las diferentes sensaciones al tacto, y 
después de ello, untó algunos de los elementos en pintura y 
empezó a plasmarlos sobre el papel duro. (Ver resultado en 
Anexo XIV).  
  

OBSERVACIÓN No se pasa por alto la diferencia con respecto a la actitud que 
muestra en una actividad y en la otra. 
En la primera, al tener un nivel tan bajo de lectoescritura, y de 
comprensión, independientemente de las adaptaciones 
realizadas, el alumno refleja inseguridad y no muestra demasiado 
interés. Sin embargo, en la segunda, solo de ver el material 
cambia su actitud por completo.   



47 
 

El primer elemento que escoge es la manopla de esponja, la unta 
en el color amarillo, y comienza a plasmarla en el papel. Ahora 
sí muestra interés en la actividad, y no solo eso, sino que se 
concentra mucho en realizar la tarea. 
La actividad se vuelve muy dinámica, el alumno va cambiando 
de objetos, así como de colores. En una ocasión le hago una 
demostración de lo que pasa al juntar el color amarillo con el 
azul, y queda maravillado ante el resultado, por lo que después 
comienza él a mezclar colores.  

 

SESIÓN 6 
DESCRIPCIÓN 1-Seguimos jugando.  

El alumno sacó el número tres con el dado, por lo que se desplazó 
hasta la casilla 28, correspondiente a construcción creativa. 
Escogí una carta de ese montón: construyendo melodías. 
 
2-Construyendo melodías.  
En un inicio le ofrecí al alumno distintos materiales y productos 
que le daban la posibilidad de crear distintos instrumentos 
musicales. Sin mucha esperanza, dejé que de primeras eligiera él 
lo que quería construir y qué elementos emplear para ello, sin 
embargo, no supo hacerlo, por lo que acabé dándole algunas 
ideas e indicaciones, siguiendo la guía de Construyendo 
melodías. Así fue como, a partir de dos platos de plástico, 
rotuladores, granos de arroz y celo, el alumno creó una 
pandereta. (Ver resultado en Anexo XV).  
 

OBSERVACIÓN A lo largo de la actividad, el alumno muestra mucho interés, se 
le ve sonriente y refleja también una gran concentración, en 
especial a la hora de pintar con rotuladores ambos platos. Al 
hacerlo, parece que sigue un código de colores, y por ello va 
alternándolos. 
Solicita ayuda a la hora de unir los platos, y una vez ha finalizado 
comienza a agitar y jugar con la pandereta.  

 

SESIÓN 7 (SESIÓN FINAL) 
DESCRIPCIÓN 1-Seguimos jugando.  

El alumno tiró el dado y sacó el número 2, posicionándose en la 
casilla 30, correspondiente a retos de ingenio. Escogí una carta 
de ese montón: el puente caído.  
 
2-El puente caído.  
En esta carta (Ver en Anexo II) el alumno debía de pensar una 
solución creativa para la situación que se planteaba, sin haber 
respuestas correctas o incorrectas, simplemente a modo de 
valoración. A la hora de plantear el reto, me ayudé de 
pictogramas extraídos de ARASAAC. El alumno finalmente 
respondió que cruzaría al otro lado empleando un coche volador. 
Una vez finalizada esta actividad, el alumno tiró de nuevo el 
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dado. En esta ocasión, sacó el número 5, lo que le colocó en la 
casilla 35, correspondiente a tu propio juego. 
 
3-Tu propio juego.  
Las casillas señaladas con una estrella, a diferencia de las demás, 
corresponden a una única carta. Al caer en cualquiera de estas 
casillas, el reto para el alumno será crear su propio juego. 
En esta ocasión, el alumno diseñó un juego que incluía a más 
participantes, y consistía en lo siguiente: uno de los jugadores 
debía de dibujar con rotuladores un paisaje, pero sin mirar, lo 
cual dificultaría el proceso; el siguiente jugador debía de dibujar 
un personaje en ese paisaje, también sin mirar; el siguiente 
debería de dibujar una casa…; y así progresivamente, hasta que, 
entre todos, hubieran hecho un dibujo en conjunto. Pudimos 
llevarlo a cabo junto con otros cinco compañeros.   
 

OBSERVACIÓN En un inicio, el alumno muestra inseguridad e incertidumbre ante 
la cuestión. Le recuerdo que no hay respuesta correcta o 
incorrecta, pero aun así no sabe responder. Le doy algunas ideas, 
pero no dejo que las copie, simplemente que las utilice a modo 
de inspiración. Procuro que se ponga en situación, y que imagine 
que le está ocurriendo en ese instante, para que así sea más fácil 
pensar en soluciones. Así, poco a poco, el alumno va 
confiándose, hasta que finalmente me da la solución. 
A la hora de crear su propio juego es distinto, pues el alumno 
muestra interés y motivación. Sin embargo, a la hora de 
organizar las ideas necesita de mi ayuda, por lo que le voy 
orientando. Lo que sí tiene claro desde un principio, es que el 
juego debe ser algo relacionado con el dibujo. 

 

 

5.9 EVALUACIÓN  
Para aclarar el proceso de evaluación, se muestran los elementos que la componen en 

diferentes apartados. 

Qué se evalúa. 

Se evalúa el grado de participación y compromiso del alumno, el desarrollo de 
habilidades específicas, el progreso en el cumplimento de los objetivos planteados y la 
efectividad de las estrategias utilizadas. 

Cómo se evalúa. Procedimientos usados.  

Observación directa. Este procedimiento proporciona una visión detallada y en 
tiempo real del comportamiento, las interacciones y el desempeño del alumno durante las 
actividades, proporcionando así una información contextualizada que puede 
complementar las otras formas de evaluación. 

Registro anecdótico. Permitiendo capturar de manera detallada e individualizada, 
los momentos significativos, las reacciones emocionales y los avaneces del alumno 
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durante el desarrollo de las sesiones. De este modo, se favorece a obtener una 
comprensión más completa y contextualizada de su progreso, en relación con los 
objetivos planteados. 

Listas de control. Permitiendo anotar la entrega de actividades que se han ido 
desarrollando, y de ese modo facilitar el seguimiento exhaustivo del progreso del alumno 
a lo largo del tiempo. 

Quién evalúa.  

Heteroevaluación. En este caso, soy yo quien evalúa al alumno, a través de los 
procedimientos mencionados con anterioridad.  

Cuando se evalúa. 

Evaluación inicial o diagnóstica. Se realizará en la primera sesión, a través de la 
creación de la ficha del juego.  

Evaluación continua. Se evaluará al alumno por medio de los diferentes 
procedimientos, anteriormente mencionados, a lo largo de toda la secuenciación de las 
diferentes sesiones, atendiendo también a la diferencia en el nivel de creatividad del 
alumno en las diferentes áreas.  

Evaluación sumativa. Esta parte complementará a la evaluación continua y vendrá 
determinada por el progreso o no en la creatividad del alumno. 

 

6. CONCLUSIONES 
Algunas reflexiones generales.  
La propuesta didáctica que se ha planteado en el documento, pretende utilizar la 

gamificación como herramienta para favorecer el desarrollo de la creatividad en el 
alumnado con Síndrome de Down. Pero, ¿por qué creatividad? 

En una sociedad en la que no se promueve la creatividad se erigen numerosas barreras, 
que limitan el desarrollo integral de las personas, pues en su ausencia, las estructuras 
sociales y educativas, tienden a volverse rígidas y excluyentes, lo que da pie a priorizar 
la homogeneidad, dejando, inevitablemente de lado a aquellos que piensan y aprenden de 
manera diferente. 

La diversidad en educación en numerosas ocasiones ha sido sinónimo de problema, 
de dificultades, de salida de la zona de confort, pero por qué no entenderla como una 
realidad, como una posibilidad de ir más allá, de avanzar hacia una sociedad cada vez 
más inclusiva. Sagastizabal afirma “cuando no se tienen en cuenta las diferentes 
necesidades y ofrecemos a todos lo mismo, no hacemos sino ignorar la diversidad, 
generando aún más desigualdad”. (Sagastizabal, 2006).  

La escuela como una institución homogeneizante choca inevitablemente con la 
heterogeneidad de la sociedad y de sus miembros, así, tal y como expresa Luciana 
González Barrau: 
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La tendencia a la homogeneidad sería considerar que todos los alumnos deben ser 
iguales, y que todos deben tener los mismos conocimientos y las mismas respuestas 
ante ellos, pero es caer en un ordenamiento de la realidad que solo existe en los sueños 
y no existe en la verdadera realidad, es caer en un paradigma de simplicidad. 
(González Barrau, 2012).  

Por ello, frente a una sociedad diversa, ¿por qué adoptar soluciones simples, en lugar 
de abrazar la complejidad y diversidad? 

Fomentar la creatividad en el alumnado con Síndrome de Down, no solo abre puertas 
a la autoexpresión y al desarrollo personal, sino que también contribuye a una sociedad 
más inclusiva y dinámica, así, al promover un entorno educativo que valore y estimule la 
creatividad, se favorece a la construcción de una comunidad educativa que reconoce la 
diversidad, y permite que cada individuo explore y desarrolle sus capacidades únicas, y 
sus ideas más originales.  

De este modo, la creatividad, no solo enriquece la experiencia educativa de los 
alumnos con Síndrome de Down, sino que también fortalece la cohesión social, creando 
un entorno donde la diversidad es vista como una ventaja y una fuente de riqueza cultural.  

  

Conclusiones más específicas acerca de la propuesta. 
Esta propuesta de intervención gira en torno a un juego de mesa, Imagine World, a 

través del cual, y gracias a su cuidadoso diseño, se han pretendido abordar los distintos 
ámbitos en los que se puede desarrollar la creatividad, incluyendo la expresión artística, 
la escritura, la representación teatral, la construcción y la resolución de planteamientos. 

El enfoque metodológico sustentado en el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) ha 
sido fundamental para mantener la motivación y el interés del alumno, proporcionando 
un entorno de aprendizaje dinámico y lúdico, que ha posibilitado el protagonismo del 
sujeto en su propio aprendizaje, facilitando la participación activa y el desarrollo de 
habilidades prácticas. 

Así, la implementación de las distintas actividades y materiales, ha permitido al 
alumno explorar y emplear técnicas y medios artísticos variados, desde acuarelas y 
plastilina, hasta materiales reutilizables para las construcciones, entre otros muchos. Con 
estas experiencias, se ha procurado incentivar su autonomía, confianza, y capacidad de 
planificación, así como la apreciación estética y la innovación. En una pequeña escala, 
creo que ha sido una buena forma de avanzar hacia esos objetivos, aunque si bien es 
cierto, se necesitaría de más tiempo y más experiencias similares para lograrlos del todo.  

Las observaciones durante las sesiones han revelado momentos de alta concentración, 
interés y motivación por parte del alumno, así como también desafíos emocionales y de 
comunicación que han sido abordados con sensibilidad y adaptaciones adecuadas. El uso 
de pictogramas y el apoyo constante han sido cruciales para asegurar la comprensión y 
participación del alumno en actividades más complejas, aunque también es cierto, que 
estas no se han realizado con el mismo interés y motivación que las otras. 

En el ámbito curricular, la intervención ha integrado aspectos de la Educación Plástica 
y Visual, Lengua Castellana y Literatura y Ciencias de la Naturaleza, promoviendo así un 
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aprendizaje integral y contextualizado, que ha abordado tanto el desarrollo artístico y 
literario como la conciencia ecosocial. 

En definitiva, esta propuesta emerge como una herramienta pedagógica versátil y 
motivadora, que aborda las Competencias Clave y combina un enfoque lúdico, adaptativo 
y flexible, en donde puede explorar, expresar y desarrollar su creatividad y habilidades 
de manera significativa y motivadora.  

 

Análisis DAFO  
A continuación, se mostrará un Análisis DAFO de la propuesta de intervención, 

diseñado a través de Canva.  

 
        Fuente: elaboración propia. 
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ANEXO III. RELATOS PICTÓRICOS 
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ANEXO IV. CONSTRUYENDO MELODÍAS 
 
 

 
 
 
 
ANEXO V. EL JARDÍN ENCANTADO 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



65 
 

ANEXO VI. IMÁGENES DE HAZLO TUYO 
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ANEXO VIII. FICHA DE JUEGO DEL ALUMNO 
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ANEXO IX. DIBUJO ACUARELA DEL ALUMNO 
 

 
 
 
 
 
ANEXO X. ROBOT CON MATERIAL RECICLADO 
 

   
 
 
ANEXO XI. MUNDOS DE BLOQUES 
 

         
 



68 
 

 

        
 
 
 
ANEXO XII. RESULTADO: MOLDEANDO FANTASÍAS  
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ANEXO XIV. RESULTADO PINTURA SENSORIAL 
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