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Resumen 

En 2023, se detectó un aumento del 5% en la discriminación hacia personas con 

síndrome de Down, afectando su integración social. En respuesta, se realizó una 

investigación en el CEBE Santo Toribio de Trujillo con el objetivo de mejorar 

habilidades cognitivas y motoras mediante un videojuego. La metodología aplicada 

fue un diseño experimental puro, seleccionando 60 estudiantes del CEBE Santo 

Toribio de manera aleatoria, divididos en un Grupo de Control (GC) y un grupo 

experimental (GE), cada uno con 30 participantes. El GE usó un videojuego 

desarrollado con Unity y C#, bajo la supervisión de una psicóloga educacional 

durante cinco semanas. Los resultados, analizados con el software Jamovi 2.4.11, 

mostraron mejoras significativas en el GE. Hubo un incremento del 30% en la 

capacidad para entender y procesar el habla, un 11% en realizar tareas que 

requieren movimientos precisos, y un 37% en aprender de la retroalimentación y 

ajustar el comportamiento. Además, la capacidad de retener información a corto 

plazo aumentó en un 41%. Se concluyó que el videojuego tuvo un impacto positivo 

en las habilidades cognitivas y motoras de los participantes con síndrome de Down, 

demostrando ser una herramienta eficaz para su desarrollo e inclusión. 

Palabras clave: Aplicación informática, habilidad, adaptación social, 

actividad sensomotriz, proceso de aprendizaje 
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Abstract 

In this study, conducted at the “Santo Toribio” Special Basic Education Center 

(CEBE, from its acronym in Spanish) in Trujillo, the objective was to improve 

cognitive and motor skills through the use of a video game. The type of research was 

applied experimental design of pure experimental grade, the population was an 

undetermined worldwide number of people with Down’s syndrome, of which 60 

people from “Santo Toribio” CEBE were taken randomly, divided into a Control Group 

(CG) and an Experimental Group (EG), each with 30 participants. The EG used a 

video game developed with Unity and C#, under the supervision of an educational 

psychologist for five weeks. These results were analyzed with Jamovi 2.4.11 

software, showing significant improvements in the EG. In addition, there was a 30% 

increase in the ability to understand and process speech, an increase of 11% in the 

ability to perform precise movements, and an increase of 37% in the ability to learn 

from feedback and adjust behavior was observed. Finally, the ability to retain 

information in the short term increased by 41%.  

It was concluded that the video game had a positive impact on the cognitive and 

motor skills of participants with Down’s syndrome.  

Keywords: Computer application, skill, social adaptation, sensory-motor activity, 
learning process 
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