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El proyecto PRADIA pretende evaluar la mejora de las habilidades
comunicativas de los jovenes con Sindrome de Down tras el uso de un
videojuego educativo. Un total de 30 jovenes de entre 14 y 21 afos
participaran en el estudio. La intervencién aborda las relaciones entre
prosodia y pragmatica, con el fin de que el participante mejore tanto en
la comprensién de los mensajes como en la produccidon de los mismos,
de forma que gane naturalidad y fluidez en el acto comunicativo.

En el marco del proyecto PRADIA: la aventura grafica de la pragmatica y la prosodia, que se ha
beneficiado de una ayuda de la Fundacion BBVA a Equipos de Investigacion Cientifica en
Humanidades Digitales, 2015, se propone una practica educativa en el ambito de la inclusién: el
uso de un videojuego que permita mejorar las habilidades comunicativas de los jévenes
afectados por el Sindrome de Down. Especificamente, la intervencion aborda las relaciones
entre prosodia (entonacion, fluidez, entre otros aspectos) y pragmatica (comprension de la
situaciones reales de comunicacioén). La investigacion, de caracter aplicado, se basa en la
metodologia del videojuego educativo para implementar un catadlogo de actividades que
permitan adquirir de manera ludica los objetivos de aprendizaje. Se plantea asi un uso
innovador de las tecnologias de la informacion en el tratamiento de una cuestion propia de las
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humanidades, como es el caso de la vehiculacién de contenidos de lingistica en la educacion
especial.

Partimos del convencimiento de que la mejora en la competencia prosddica favorece la inclusion
educativa y social de los jovenes afectados por el Sindrome de Down, al potenciar tanto la
interaccién con iguales como la socializaciéon con el grupo. Cuando producimos un enunciado,
no solo articulamos un sonido tras otro, sino que también variamos la intensidad con la que
hablamos, nuestro tono de voz y la velocidad de habla, entre otras posibles modificaciones. Es
por esta razén que podemos percibir diferentes interpretaciones de una misma frase
pronunciada con distintas modificaciones melddicas o de intensidad: solo variando la prosodia
de la frase, el enunciado jven! puede ser interpretado como una orden o un ruego. Las
propiedades de las que hablamos son los rasgos prosédicos o suprasegmentales, que actuan
sobre secuencias continuas de sonidos y que son inherentes a la oralidad. Los rasgos
prosédicos contribuyen de forma importante al significado de los enunciados, hasta el punto de
que a veces no podemos entender la funcién comunicativa de un enunciado hasta que no
tenemos esta informacion.

La intervencion que se propone en el proyecto PRADIA tiene como objetivo global que el
participante mejore tanto en la comprension de los mensajes como en la produccion de los
mismos, de forma que gane naturalidad y fluidez en el acto comunicativo.

Para poder contrastar la eficacia del videojuego como herramienta de intervencién, es necesario
realizar un estudio controlado sobre sus posibles efectos positivos. Para ello, se realizara una
evaluacion (previa y posterior a la intervencion) en dos grupos de personas con Sindrome de
Down de las mismas caracteristicas. Se formaran asi dos grupos: un grupo experimental al que
se le administrara el videojuego y un grupo control que no estara expuesto al programa. Cada
uno de los grupos estara integrado por 15 jévenes con Sindrome de Down de entre 14 y 21
afnos. A ambos grupos se les administrara la bateria de evaluaciéon de la comprensién y
percepcion prosoédicas Profiling Elements of Prosody for Speech and Communication (PEPS-C),
descrita en Peppé y McCann (2003) en dos momentos temporales distintos. El primer momento
de evaluacion tendra lugar antes de que los participantes hayan trabajado con el videojuego; el
segundo se realizard una vez finalizada la intervencién. La segunda evaluacion se llevara a
cabo en los dos grupos (experimental y control) para controlar que los posibles efectos de
mejora hallados no se deban a variables no relacionadas con el videojuego, como puedan ser
las cuestiones madurativas. Ademas, en la primera evaluacion se medira también tanto el nivel
de desarrollo linguistico de cada participante (prueba de vocabulario receptivo en imagenes de
Peabody, que ha sido ampliamente utilizada en la bibliografia con la poblacién de Sindrome de
Down) como su nivel cognitivo (bateria de evaluacion de Matrices Progresivas de Raven:
herramienta de evaluacién cognitiva que ya se ha comprobado como adecuada para el
colectivo). El objetivo de estas evaluaciones es controlar que los posibles efectos hallados no se
deban a diferencias de partida en dichas variables.

La intervencion se realizara de forma individual con cada participante del grupo experimental. El
participante trabajara con el videojuego con el apoyo de un profesional experto en
discapacidades intelectuales y del desarrollo. Cada participante recibira 10 horas de
intervencion, distribuidas en sesiones de 30 minutos, lo que constituira un total de 20 sesiones
de intervencion por participante.

2/3


http://www.peps-c.com/index.html

17/11/2020 Un videojuego para mejorar la comunicacién de los jévenes con Sindrome de Down - UABDivulga Barcelona Investigacion e Innovacion

Los resultados —evaluados a través de las puntuaciones en la bateria PEPS-C— se analizaran
mediante un ANOVA mixto con grupo (experimental o control) como variable intersujetos y
momento de evaluacion (primer y segundo momento) como la variable intrasujetos. Si trabajar
con el videojuego supone una intervencion eficaz, se esperara una mejora en el segundo
momento de evaluacion en relacién con el primero solo en el grupo experimental.
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