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Resumen
El presente estudio, tiene por objetivo analizar el juego como estrategia ludica del PEI del
Colegio Rosalia Suarez de Medellin que integre a los estudiantes con discapacidad. Para ello,
inicialmente se identifica el modelo educativo en el area de la ludica establecido en el PEI del
Colegio Rosalia Suarez de Medellin, posteriormente se propone al juego como estrategia ludica
del PEI del Colegio Rosalia Suarez de Medellin para que integre a los estudiantes con

discapacidad.

El estudio es de tipo descriptivo, asi mismo se decidié implementar el método analitico y
el enfoque es cualitativo. La muestra objeto de estudio se centra en los estudiantes de primaria de

esta Institucion especialmente los alumnos con discapacidad.

Se propone implementar la estrategia titulada “El juego como oportunidad de inclusion a
los estudiantes con discapacidad”, en los cursos de primaria del colegio en estudio, para integrar a
los estudiantes con discapacidad en el desarrollo de actividades academicas en areas como

sociales, ética, artes entre otras.

Palabras clave: Juego, Estrategia Ludica, Integracion, Discapacidad.



Abstract

The objective of this study is to analyze the game as a recreational strategy of the PEI of
the Rosalia Suarez School of Medellin that integrates students with disabilities. For this, the
educational model in the area of education established in the PEI of the Rosalia Suarez School of
Medellin is identified, later the game is proposed as a playful strategy of the PEI of the Rosalia

Suérez School of Medellin so that it integrates students with disabilities.

The study is descriptive, it will also focus on implementing the analytical method and the
approach is qualitative. The sample object of study focuses on the primary students of this

Institution, especially students with disabilities.

It is proposed to implement the strategy entitled "The game as an opportunity for inclusion
for students with disabilities”, in the elementary courses of the school under study, to integrate
students with disabilities in the development of academic activities in areas such as social, ethical,

arts among others.

Key words: Play, Play Strategy, Integration, and Disability.
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1. Problema

La educacion es un derecho universal que permite la transmision de principios y
costumbres comunes de una poblacién de generacion en generacion; este derecho ha sido
reconocido por diversas naciones del mundo, expresando su aceptacién mediante el Pacto
Internacional de Derechos Econdmicos, Sociales y Culturales expedida por Naciones Unidas en

1966 sefialando en su articulo 13 lo siguiente:

“Los Estados partes en el presente Pacto reconocen el derecho de toda persona a la
educacion. Convienen en que la educacion debe orientarse hacia el pleno desarrollo de
personalidad humana y del sentido de su dignidad, y debe fortalecer el respeto por los
derechos humanos y las libertades fundamentales. Convienen asimismo en que la
educacion debe capacitar a todas las personas para participar efectivamente en una
sociedad libre, favorecer la comprension, la tolerancia y la amistad entre todas las
naciones y entre todos los grupos raciales, étnicos o religiosos, y promover las actividades

de las Naciones Unidas en pro del mantenimiento de la paz” (Naciones Unidas, 1976).

El citado pacto fue aceptado y ratificado por el Estado colombiano, plasmandolo en la
Constitucién Politica de Colombia en el articulo 67, en el cual se declara que la educacién es un
derecho de la persona, delegando en la familia, la sociedad y el Estado la responsabilidad de la
educacion (Constitucion Politica de Colombia, 1991).

Si bien es cierto que la educacion no se encuentra consagrada como un derecho civil y
politico — derechos fundamentales — en la Constitucion Politica de Colombia de 1991, es claro que

el no cumplimiento de este derecho vulneraria otros considerados fundamentales, como son: la



dignidad humana, libre desarrollo de la personalidad, libertad de escoger profesion u oficio, trabajo
etc; toda vez que la educacion es el instrumento para alcanzar el goce de estos, convirtiendo
entonces a la educacion en un elemento esencial y necesario que tendria conexidad con los
derechos fundamentales.

En ese orden de ideas, y teniendo en cuenta la necesidad fundamental del derecho a la
educacion, se deben ser llevados a los nifios, nifias y adolescentes conforme lo dispone el articulo

44 de la Constitucion Politica de Colombia que expresa:

“Son derechos fundamentales de los nifios: la vida, la integridad fisica, la salud y la
seguridad social, la alimentacion equilibrada, su nombre y nacionalidad, tener una familia
y no ser separados de ella, el cuidado y amor, la educacion y la cultura, la recreacion y la

libre expresion de su opinién” (Constitucion Politica de Colombia, 1991).

Es asi como es deber fundamental del Estado facilitar las herramientas necesarias para un
efectivo disfrute y goce del citado derecho; elementos que permitan la inclusion de todos los nifios,
nifias y adolescentes.

En ese sentido se debe hacer énfasis en emplear métodos y programas que incluyan a las
poblaciones méas vulnerables a saber, poblacion desplazada, poblacion emergente de violencia,
poblacion con discapacidad etc.

Esta ultima poblacion con discapacidad, requiere de multiples herramientas que permitan
incluir a los nifios, nifias y adolescentes con discapacidad, eliminando todas las barreras y

desigualdades en el campo educativo.



Por ello se hace necesario conocer en los proyectos educativos institucionales PEI si se han
incluido dichas herramientas, especificamente en el area de la ludica, toda vez que esta permitiria
desarrollar en el nifio, nifia y adolescente funciones cognitivas, psicomotoras, culturales, sociales
etc.

Cabe recordar que la ludica segin Cordoba, Lara, & Garcia (2017) se entiende “...como
experiencia cultural, es una dimension transversal que atraviesa una manera holistica la vida del
ser humano; en otras palabras, es un proceso inherente al desarrollo humano en toda su dimensién
psiquica, social, cultural y bioldgica.”, siendo entonces claro que su implementacién puede generar
mayor comprension para los educandos.

No obstante, en Colombia pareciera que los conceptos se integran en los PEI, pero no se
practican, quedando solo en el papel; lo cual se evidencia con la falta de eliminacion de barreras
para los nifios, nifias y adolescentes con discapacidad, verbigracia; las zonas de juegos
institucionales, las aulas etc.

Es asi como surge la presente investigacion, que tiene como finalidad analizar la puesta en
marcha de los PEI en la implementacion de la lidica como modelo educativo para los nifios con
discapacidad con las herramientas necesarias para su ejecucion.

Por lo anterior se ha dispuesto el analisis del PEI del Colegio Rosalia Suarez de Medellin

que integra a la poblacion con discapacidad.

1.1 Pregunta problema

¢El juego es una estrategia ludica del PEI del Colegio Rosalia Suarez de Medellin que

integra a los estudiantes con discapacidad?
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1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo General
Analizar al juego como estrategia ludica del PEI del Colegio Rosalia Suarez de Medellin

que integre a los estudiantes con discapacidad.

1.2.2 Objetivos especificos

 ldentificar el modelo educativo en el area de la ludica establecido en el PEI del Colegio
Rosalia Suarez de Medellin.

» Proponer al juego como estrategia ludica del PEI del Colegio Rosalia Suarez de

Medellin para que integre a los estudiantes con discapacidad.

1.3 Justificacion

La importancia del desarrollo del presente estudio radica en el aporte que puede llegar a
tener y el impacto a generar mediante la inclusion del juego como estrategia ludica en el PEI del
Colegio Rosalia Suarez de Medellin para integrar a los estudiantes con discapacidad.

Todo ello con el fin de garantizar el aprendizaje y la integracion de los estudiantes en con

discapacidad en cada una de las actividades académicas haciendo uso de la ludica.
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2. Antecedentes y marco teérico

2.1 Antecedente internacional

En el afio 2013 el Doctor en Pedagogia de la Universidad Complutense de Madrid Espafia
Del Toro (2013) llevd a cabo el estudio titulado “El juego como herramienta educativa del
educador social en actividades de animacion sociocultural y de ocio y tiempo libre con nifios con
discapacidad” el objetivo principal se centra en realizar un recorrido por las funciones del educador
social y reflexionar sobre la importancia de la utilizacion del juego en personas con discapacidad
todo ello en el ambito de la animacion sociocultural, el ocio y el tiempo libre.

El autor propone al juego como herramienta que facilita el aprendizaje y la comunicacién
entre iguales, ademas es una herramienta que posibilita el aprendizaje del nifio con discapacidad
ya que parte de su propia experiencia. Asi mismo el juego ofrece la ventaja de partir de la propia
experiencia del nifio siendo esta una herramienta que genera motivacion y placer, facilita el
aprendizaje, mejora el auto concepto y la integracion social, es por ello que el juego es considerado
un mecanismo ideal para trabajar con personas con necesidades educativas especiales (Del Toro,
2013).

De este estudio, Del Toro (2013) concluye que el juego es una herramienta interesante que
puede servir al educador social en su trabajo diario y que la poblacién de alumnos con discapacidad
precisa de estructuras fuera de los ambitos de la escuela y la familia para mejorar su calidad de
vida. También es importante considerar que la respuesta desde la animacidn sociocultural y los
programas de ocio y tiempo libre deben contemplar un modelo ludico que aporte experiencias en

la vida del nifio con discapacidad.
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2.2 Antecedente nacional

La estudiante Corredor (2017) de la Especializacion en el Arte en los Procesos de
Aprendizaje llevo a cabo el estudio titulado “La ludica y las técnicas plasticas: Una estrategia
pedagogica que guia y motiva el aprendizaje en estudiantes con discapacidad cognitiva del Grado
Quinto de la Basica Primaria” el cual tiene por objetivo incentivar el desarrollo y aumento
constante de competencias en estudiantes con discapacidad cognitiva; esto debido a que la autora
considera que los estudiantes son incorporados a sistemas de educacion formal, en instituciones
publicas o privadas; buscando que desde alli, se desarrollen procesos relevantes para su desarrollo
integral. Y es por ello que plantea una estrategia de orden ladico para facilitar y motivar la labor
docente de Basica Primaria y promover ambientes de aprendizaje favorables a los estudiantes con
discapacidad cognitiva (Corredor, 2017).

La propuesta pedagdgica producto de este estudio llamada Jugando y creando, mis
habilidades estoy desarrollando se basa en actividades tales como: “los colores”, “los animales”,
“medios de transporte”, “objetos de la clase, los tamafios”, “contemos hasta 57, “forma
geométricas”, “las lineas curvas y rectas”, “animales aéreos, terrestres y acuaticos”, “los sentidos”,
“mi cuerpo: cabeza tronco y extremidades” y “las plantas”. Esta propuesta hace referencia a

acciones que dejan ver como los estudiantes progresivamente encuentran en el aprendizaje la

experiencia que potencializa sus habilidades motoras, sociales, intelectuales y familiares.

2.3 Antecedente local
En el afio 2015 los estudiantes Cordoba, Marin, & Pérez (2015) en la ciudad de Medellin
quienes cursaron la especializacion en pedagogia de la Lddica en la Universidad “Los

Libertadores”, en su estudio titulado “Fortalecimiento de los procesos formativos a través de la
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Ludica” abordaron la problemética referente a como fortalecer los procesos formativos de las
diversas areas del curriculo escolar en los estudiantes de bésica primaria a partir de estrategias
ludico pedagogicas. Para el desarrollo de este estudio hacen uso de la IAP (Investigacion — Accion
— Participacion) dirigido a estudios sobre realidades humanas. La poblacion objeto de
investigacion estuvo compuesta por alumnos de grado 3° de la Institucion Educativa Tomas
Cadavid Restrepo, ubicada en el Barrio San José Obrero del municipio de Bello.

Para el estudio se realizaron observaciones a los estudiantes en el desarrollo de diversas
clases en la jornada escolar. Los autores principalmente concluyen que fue posible reconocer de
manera practica los aportes que puede otorgar el disefio de actividades ludicas para mejorar las
metodologias de trabajo en el aula. Asi mismo la implementacion de estrategias permitio a los
docentes corroborar que es posible la ensefianza jugando porque los estudiantes tienen el contacto
con objetos de aprendizaje y estan bajo la direccion del docente. Las actividades ludicas que se
realizaron con los estudiantes sirvieron para fomentar y mejorar la comunicacién entre los nifios y
nifas.

2.4 Marco referencial

A continuacion se presentan diferentes teorias que los autores han venido proponiendo a

través del tiempo respecto al juego

“El juego es objeto de una investigacion psicoldgica especial, siendo el primero en
constatar el papel del juego como fendémeno de desarrollo del pensamiento y de la

actividad” (Groos, 1902).

Para Piaget,
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“El juego forma parte de la inteligencia del nifio, porque representa la asimilacion
funcional o reproductiva de la realidad segtin cada etapa evolutiva del individuo” (Piaget,

1954).

Asi mimo Piaget (1954) asocia tres estructuras basicas del juego con las fases evolutivas
del pensamiento humano: el juego es simple ejercicio (parecido al anima); el juego simbdlico

(abstracto, ficticio); y el juego reglado (colectivo, resultado de un acuerdo de grupo).

Segun Ruiz (2017), Piaget considera que el juego es una necesidad para el nifio, pues es la
unica forma que este tiene para interaccionar con la realidad, observa el juego como la forma en
la que los nifios nos muestran sus estructuras mentales. Para Piaget el juego es un acto intelectual,
pues su estructura es similar a la del pensamiento, pero encuentra entre ambas una gran diferencia,

el juego es un fin en si mismo mientras que el acto intelectual busca alcanzar una meta.

Otra de definicion, se refiere que el “El juego surge como necesidad de reproducir el
contacto con lo demas. Naturaleza, origen y fondo del juego son fendmenos de tipo social, y a
través del juego se presentan escenas que van mas alla de los instintos y pulsaciones internas

individuales” (Vigotsky, 1966).

Para Zapata (1990) “El juego es un elemento primordial en la educacion escolar, los nifios
aprenden mas mientras juegan, por lo que esta actividad debe convertirse en el eje central del
programa”. Este autor también considera que el juego explica un ejercicio preparatorio para la vida
y tiene como objeto el libre desarrollo de los instintos heredados todavia sin formar, esto resulta

ser un agente natural educativo.

Por su parte, Diaz (1993) realiza una clasificacion de los juegos segun las cualidades que

desarrollan como por ejemplo los siguientes:
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Juegos sensoriales: desarrollan los diferentes sentidos del ser humano. Se caracterizan por
ser pasivos y por promover un predominio de uno o mas sentidos en especial.

Juegos motrices: buscan la madurez de los movimientos en el nifio.

Juegos de desarrollo anatomico: estimulan el desarrollo muscular y articular del nifio.
Juegos organizados: refuerzan el canal social y el emocional. Pueden tener implicita la
ensefianza.

Juegos predeportivos: incluyen todos los juegos que tienen como funcion el desarrollo de
las destrezas especificas de los diferentes deportes.

Juegos deportivos: su objetivo es desarrollar los fundamentos y la reglamentacion de un

deporte, como también la competencia y el ganar o perder.

Dentro de las caracteristicas y funciones del juego también se encuentran las siguientes

(Ruiz, 2017):

e Eljuego es una actividad universal, vital y es motor de desarrollo humano.

e Se debe entender el juego como una actividad ladica, placentera, divertida y
alegre.

e Eljuego es ademas un fin en si mismo.

e Eljuego surge de manera voluntaria y libre.

e Eljuego implica actividad.

e Se debe considerar el juego como una actividad seria.

e Tiene una funcion potenciadora del desarrollo y el aprendizaje.

e Eljuego tiene una funcidn de adaptacion afectivo-emocional.
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La ludica segin Posso, Sepulveda, Navarro, & Laguna (2015) es una actividad
complementaria del desarrollo del ser humano que le da sentido a la vida y la enriquece
diariamente, considera que es una manera de vivir la cotidianidad, es decir, de sentir placer y
valorar lo que acontece percibiéndolo como acto de satisfaccion fisica, espiritual o mental. La
actividad ludica propicia el desarrollo de las aptitudes, relaciones y el sentido del humor en las

personas.

Al respecto se tienen en cuenta las siguientes consideraciones.

“la ludica se debe comprender como parte esencial del ser humano; un ser dindmico,
creativo, imaginativo, que recrea todos los aspectos a través de formas simbolicas como

el arte y la cultura” (Arias, 2017).

Asi mismo Arias (2017) afirma que el fendmeno ladico no solo debe ser asociado al “juego
de nifios” este aparece en todas las etapas de evolucion del ser humano, la hermenéutica de lo

ludico parte de lo simbolico para expresar diferentes emociones y situaciones del ser humano.

Dentro de los principios de la ludica se encuentran los siguientes (Arias, 2017):

e Principio de fantasia: creacion, transformacion, imaginacion y ficcion.

e Principio de placer: sensacion, sentimiento y satisfaccion del organismo.

e Principio de identidad: reconocimiento de si mismo, del o, sentido de pertenencia
e identidad.

e Principio de alteridad: relacién del sujeto con el mundo exterior y los contextos

socioculturales.
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También es importante tener en cuenta que el aprendizaje ludico debe tener caracteristicas
que formen un sujeto que desarrolle conocimientos y competencias que le permita desenvolverse
en el contexto actual lleno de retos y problematicas a las que se les debe dar solucion en el ambito

académico y personal (Arias, 2017).
Arias (2017) formulas las siguientes caracteristicas del aprendizaje ludico:

e Dinamico: el que aprende esta en constante actividad.

e Continuo: el aprendizaje se da desde el incio de la vida.

e Global: el aprendizaje incluye aspectos motores, emocionales y mentales.
e Personal: ninguna persona puede aprender por otra.

e Gradual: es uan operacion creciente y compleja.

Frente a la situacion de los niflos con capacidades diferentes, se estima que
aproximadamente 150 millones de nifios en todo el mundo viven con una discapacidad y que el
80% de ellos se encuentra en paises en vias de desarrollo. En la mayoria de los casos, estos nifios

no reciben el tratamiento que necesitan y muchos son discriminados.

La Convencion sobre los Derechos de las Personas con Discapacidad, adoptada en el afio

2006, define asi la discapacidad:

“Las personas con discapacidad incluyen a aquellas que tengan deficiencias fisicas,
mentales, intelectuales o sensoriales a largo plazo que, al interactuar con diversas
barreras, éstas puedan impedir su participacion plena y efectiva en la sociedad y en

igualdad de condiciones con las demas” (Humanium, 2006).
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Los nifios con discapacidad son iguales al resto de los nifios de acuerdo con la Convencion
sobre los Derechos del Nifio (CDN), los menores con discapacidad poseen los mismos derechos
que cualquier otro nifio. Tienen derecho a la no discriminacién, derecho a la educacién, derecho

al ocio, derecho a la opinion (Humanium, 2006).

La educacion inclusiva pondrd més alto el liston de la calidad de los sistemas educativos,
por medio de estrategias que atiendan a los estilos de aprendizaje evidentemente diversos de todos
los estudiantes, y que se acomoden a las necesidades especificas de algunos de ellos. También
deben servir para llegar a otros grupos de nifios marginados y para garantizar la inclusion de todos
ellos (Compaiiia Mundial por la Educacion & HANDICAP International, 2016). Es por ello que la
creacion de sistemas de educacion inclusiva es fundamental para lograr una mejor calidad

educativa y realizar los derechos humanos de todos los nifios.
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3. Disefio de Investigacion

El presente estudio es de tipo descriptivo, mediante el cual se busca especificar las
propiedades, caracteristicas y los perfiles de personas, grupos, comunidades o cualquier otro
fendmeno que sea sometido a andlisis, Unicamente pretenden medir o recoger informacion de
manera independiente o conjunta sobre las variables a las que se refieren (Hernandez, Fernandez,
& Baptista, 2014). Sera de tipo descriptivo porque recolectara toda la informacién posible acerca
del juego como estrategia ludica del PEI del Colegio Rosalia Suarez de Medellin que integre a la

poblacion en situacion de discapacidad.

La informacion obtenida requiere para su mayor compresion ser interpretada, es por ello
que para esta investigacion se decidié implementar el método analitico, mediante el cual se podran
transformar pensamientos implicitos en explicitos y ello ayudara a ampliar mas los horizontes del

conocimiento.

El enfoque del estudio es cualitativo, utiliza las descripciones y las observaciones, razén
por la cual las hipétesis e interrogantes que surgen mediante las diversas fases investigativas se
desarrollan dentro de eventos interpretativos; en las respuestas a ciertos interrogantes y en el de
teorias. El propdsito con este enfoque segun Hernandez, Fernandez, & Baptista (2014) consiste en
“reconstruir” la realidad, tal y como la observan los actores de un sistema social previamente
definido y asi analizar la implementacion de practicas ya establecidas o por establecer en un

sistema de valores, principios y leyes.

La poblacion a estudiar esta compuesta por los estudiantes del Colegio Rosalia Suarez de
Medellin. Y la muestra objeto de estudio se centra en los estudiantes de preescolar a quinto de este

Colegio especialmente los alumnos con discapacidad.
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Tabla 1. Namero de estudiantes por curso, Institucion Educativa Rosalia Suérez

CURSO NuUmero de Total estudiantes
grupos por curso

Preescolar 3 grupos 96 estudiantes
Primero 3 grupos 142 estudiantes
Segundo 3 grupos 122 estudiantes
Tercero 3 grupos 135 estudiantes
Cuarto 4 grupos 121 estudiantes
Quinto 3 grupos 160 estudiantes

En preescolar y primaria en total hay 68 estudiantes diagnosticados con discapacidad,

actualmente hay pendientes 30 estudiantes por diagnosticar.

La muestra esta compuesta por los 776 alumnos de preescolar y primaria, con ellos se
llevaran a cabo las actividades propuestas. Para la evaluacion de estas actividades se utilizaran las

rubricas que aparecen en los anexos.

El presente proyecto se relaciona con la linea de investigacion denominada “Desarrollo
Humano Integrador en el Contexto Social Colombiano”, toda vez que la investigacion pretende
analizar las debilidades y oportunidades existentes en los proyectos educativos a investigar,
determinando la injerencia sobre la poblacion educativa en situacion de discapacidad frente a su
desarrollo cognitivo, social, fisico, intelectual, relacional entre otros aspectos, que permitiran
conocer si la implementacion del modelo educativo en el area de la lidica tan anunciado por la
sociedad, familia y Estado ha causado el impacto esperado, esto es; alcanzando las metas comunes

para los nifios, nifias y adolescentes en situacion de discapacidad.
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4. Estrategia de Intervencion

4.1 Titulo de la estrategia: “El juego como oportunidad de inclusion a los estudiantes con

discapacidad”

4.2 Esquema de ruta de intervencion

L ""Mural todos e
. Dlversu_llad { e o « Caracteristicas "Gallinita
« Educacion de los ciega"
inclusiva « Identificacion de cOMpaneros :
| diferencias * Importancia
""Socializando la « Colaboracion "Descubriendo de ayudar
diversidad" personajes’
Figura 1. Esquema ruta de intervencion
4.3 Plan de accion
Tabla 2. Actividad 1 “Socializando la diversidad”
Titulo: “Socializando la diversidad”
Responsable Docentes de sociales.
Objetivo Identificar los conceptos referentes a la educacion inclusiva.
Duracion 2 horas.
Desarrollo de la actividad El docente explicara temas referentes a la diversidad, el respeto a

los compafieros, concepto e importancia de la inclusion, valores
y practicas inclusivas.
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Posteriormente en parejas, los estudiantes deberan escribir en
ficha bibliograficas sus compromisos para ayudar a los
compafieros con discapacidad.

Finalmente los estudiantes pegaran en un lugar del aula de clase
las fichas bibliograficas y explicardn los compromisos que
crearon.

Recursos

Libros, tablero, marcadores

Fuente: propia

Tabla 3. Actividad 2 “Todos somos uno”

Titulo: “Mural todos somos 1”

Responsable

Docentes de ética u otra materia.

Objetivo Identificar y reconocer las diferencias presentes en cada uno de
los nifios, con el fin de resaltar la importancia que tienen ellos
para el grupo y los tipos de ayudas o colaboracion que pueden
ofrecerles.

Duracion 2 horas.

Desarrollo de la actividad

Enel aula de clase, se realizara un circulo para que los estudiantes
armen el mural con imagenes que les permitan explicar las
diferencias referentes a nacionalidad, género, color, religion,
dificultades sensoriales, dificultades para movilizarse, para jugar
y demés que se presenten en el grupo.

Inicialmente cada uno de los estudiantes tendré la oportunidad de
pegar una imagen y escribird la ayuda o colaboracion que
ofreceria.

Finalmente, el docente realizard una interpretacion de todas las
imagenes que se encuentran en el mural y destacara la
importancia de su desarrollo.

Recursos

Pliegos de cartulina o papel kraft, marcadores, recortes, revistas.

Fuente: propia
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Titulo: “Descubriendo personajes”

Responsable

Docentes de artes.

Objetivo Reconocer las caracteristicas principales de los comparieros de
clase.
Duracién 3 horas.

Desarrollo de la actividad

Inicialmente cada uno de los estudiantes realizara una mascara
teniendo en cuenta que no puede ser vista por sus comparieros.

Posteriormente todos los estudiantes ingresaran al aula de clase.
Cada uno de los estudiantes diran caracteristicas sobre si
mismos y los compafieros deben adivinar de cual estudiante se
trata

Recursos

Cartulina, colores, marcadores, escarcha, colbon, caucho.

Fuente: propia

Tabla 5. Actividad 4 “Gallinita ciega”

Titulo: “Gallinita ciega”

Responsable

Docentes de ética u otra materia.

Objetivo

Destacar la importancia de ayudar al compafiero.

Duracién

3 horas.

Desarrollo de la actividad

En el aula de clase se realizard una mesa redonda.

Posteriormente se elegird a un estudiante y se le vendaran los
0jos, mientras que otro estudiante esconderd un objeto dentro
del aula.

Los demas estudiantes por turnos, daran indicaciones para que
el estudiante pueda encontrar el objeto.

Recursos

Venda para 0jos y objeto para esconder.

Fuente: propia

Las evaluaciones de las actividades se encuentran en los anexos.
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5. Conclusiones y recomendaciones

Respecto al primer objetivo especifico, se concluye que el modelo educativo estipulado en
el PEI del Colegio Rosalia Suarez de Medellin, contempla actividades ladicas dentro de la
gestion comunitaria en el desarrollo de actividades deportivas, pero no en el desarrollo de
actividades académicas que se lleven a cabo en las aulas con todos los estudiantes de cada
Ccurso.

Asi mismo, se evidencia que los proyectos ludicos en dicha institucion se han disefiado
entorno al aprovechamiento del tiempo libre, segun lo estipula la Ley 1029 de 2006 en lo
concerniente a torneos deportivos, torneo de ajedrez, practica de la educacion fisica y los
deportes, también se tiene en cuenta que los responsables de tales actividades Unicamente

son docentes de educacion fisica.

Mediante el desarrollo del objetivo especifico dos, se propone al juego como estrategia
ludica del PEI del Colegio Rosalia Suarez de Medellin, se considera importante para poder
realizar e implementar la estrategia titulada “El juego como oportunidad de inclusion a los
estudiantes con discapacidad”, en cada uno de los cursos de preescolar a quinto de primaria,
todo ello con el fin ultimo de integrar a los estudiantes con discapacidad en el desarrollo
de actividades académicas en &reas como sociales, ética, artes entre otras.

Con dichas actividades se desarrollaran contenidos sobre la diversidad, educacion
inclusiva, identificacion de diferencias, la importancia de la colaboracion, caracteristicas
de sus compafieros y la importancia de ayudar. Estas actividades como cualquier otra
actividad académica deberan ser evaluadas y cada docente encargado destacara la

importancia de su desarrollo y de la ensefianza que de ellas se derivan.
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Formato Evaluacion Actividad 1

ANEXOS

Nombre del proyecto: “El juego como oportunidad de inclusion a los
estudiantes con discapacidad”.

Docentes encargados: Docentes de sociales.

Contenidos: Diversidad, Educacion inclusiva.

nifios, con el fin de resaltar la importancia que tienen ellos para el grupo y
los tipos de ayudas o colaboracion que pueden ofrecerles.

Objetivo: Identificar los conceptos referentes a la educacion inclusiva. SI | NO
NOMBRE DE | DESCRIPCION | MATERIALES | EVALUACION
LA
ACTIVIDAD
Explicaciéon  de | Libros, tablero, | Trabajo en
“Socializando la | temas por parte | marcadores equipo
diversidad” del docente. Pensamiento
En parejas de critico
estudiantes Reflexion
escribir
COmMpPromisos
para ayudar.
Pegar los
compromisos en
lugar visible y
explicar.
Formato Evaluacion Actividad 2
Nombre del proyecto: “El juego como oportunidad de inclusion a los
estudiantes con discapacidad”.
Docentes encargados: Docentes de ética u otra materia.
Contenidos: Identificacion de diferencias, colaboracion.
Objetivo: Identificar y reconocer las diferencias presentes en cada uno de los | SI | NO

importancia del
desarrollo del
mural.

NOMBRE DE | DESCRIPCION | MATERIALES | EVALUACION
LA
ACTIVIDAD
Armar mural para | Pliegos de | Trabajo en
“Mural todos | explicar las | cartulina o kraft, | equipo
$Oomos uno” diferencias de los | marcadores, Pensamiento
integrantes  del | recortes, revistas. | critico
grupo. Reflexion
Interpretar la
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Formato Evaluacién Actividad 3

Nombre del proyecto: “El juego como oportunidad de inclusion a los
estudiantes con discapacidad”.

Docentes encargados: Docentes de artes.

Contenidos: Caracteristicas de compafieros.

Objetivo: Reconocer las caracteristicas principales de los compafieros de SI | NO
clase.
NOMBRE DE | DESCRIPCION | MATERIALES | EVALUACION
LA
ACTIVIDAD
Elaboracién de | Cartulina, colores, | Trabajo
“Descubriendo | méascara. marcadores, individual
personajes” Auto descripcion | escarcha, colbdn, | pensamiento
por parte de cada | caucho. critico
alumno. Reflexion
Adivinar quién es
cada uno de los
estudiantes.
Formato Evaluacion Actividad 4
Nombre del proyecto: “El juego como oportunidad de inclusion a los
estudiantes con discapacidad”.
Docentes encargados: Docentes de ética u otra materia.
Contenidos: Importancia de ayudar.
Objetivo: Destacar la importancia de ayudar al compafiero. SI | NO

NOMBRE DE | DESCRIPCION | MATERIALES | EVALUACION

LA
ACTIVIDAD
Vendar los ojos | Vendas para ojos, | Trabajo en
“Gallinita ciega” | de  estudiantes | objeto para | equipo
escogidos al azar. | esconder Pensamiento
Esconder objeto. critico
Los demas Reflexion

estudiantes

ayudaran a sus
comparieros a
encontrar el
objeto por medio
de indicaciones.

29



	1. Problema
	1.1 Pregunta problema
	1.2 Objetivos
	1.2.1 Objetivo General
	1.2.2 Objetivos específicos

	1.3 Justificación

	2. Antecedentes y marco teórico
	2.1 Antecedente internacional
	2.2 Antecedente nacional
	2.3 Antecedente local
	2.4 Marco referencial

	3. Diseño de Investigación
	4. Estrategia de Intervención
	5. Conclusiones y recomendaciones
	6. Lista de referencias

