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Resumen: El texto expone una propuesta de intervención educativa centrada en el uso de 
estrategias lúdicas inclusivas para favorecer el desarrollo del lenguaje y la comunicación 
en el Síndrome de Down. Demostrando que el juego puede ser una herramienta 
pedagógica eficaz para promover aprendizajes significativos y responder a las 
necesidades educativas de este alumnado. En primer lugar, se analizan las barreras que 
enfrentan las alumnas en su vida cotidiana, tanto dentro como fuera del ámbito escolar, 
las cuales dificultan su acceso a la educación, el desarrollo de su autonomía y su 
participación plena en la sociedad. Posteriormente, se destaca la importancia de la lúdica 
y el juego como medios para impulsar el aprendizaje del lenguaje y la comunicación, 
especialmente cuando se articulan con metodologías basadas en la ludica y con el Diseño 
Universal para el Aprendizaje. Finalmente, se examinan los resultados obtenidos tras la 
intervención, reflexionando sobre los cambios generados en los contextos escolar, áulico 
y familiar. Estos avances contribuyen a un mejor desarrollo integral, social y 
comunicativo de las alumnas, evidenciando que el Síndrome de Down no representa una 
limitación para la adquisición de conocimientos, el logro de la autonomía ni la posibilidad 
de una futura inserción laboral. 
Palabras clave: lenguaje, comunicación, síndrome de Down, lúdica, inclusión 
Abstract: The text presents a proposal for an educational intervention focused on the use 
of inclusive playful strategies to promote the development of language and 
communication in students with Down syndrome. It demonstrates that play can be an 
effective pedagogical tool to foster meaningful learning and to address the educational 
needs of this group. First, the barriers that students face in their daily lives, both inside 
and outside the school environment, are analyzed, as these obstacles hinder their access 
to education, the development of autonomy, and full participation in society. 
Subsequently, the importance of playfulness and play is highlighted as a means to 
enhance language and communication learning, especially when combined with game-
based methodologies and Universal Design for Learning. Finally, the results obtained 
from the intervention are examined, reflecting on the changes generated in the school, 
classroom, and family contexts. These advances contribute to better holistic, social, and 
communicative development of the students, demonstrating that Down syndrome does 
not represent a limitation to acquiring knowledge, achieving autonomy, or the possibility 
of future labor inclusion. 
Keywords: lenguaje, communication, down syndrome, playful learning, inclusión 
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1. INTRODUCCIÓN 
En el sistema que rige la educación pública de México marca diferentes pautas para que 
la escuela sea equitativa, inclusiva, humanista y de excelencia; desde el Gobierno Federal 
se indica que se crear ambientes para el desarrollo integral “contribuir a que las y los 
estudiantes de educación básica con discapacidad y/o con aptitudes sobresalientes, 
desarrollen habilidades para potenciar su aprendizaje” (Diario Oficial de la Federación, 
2022, p.3), brindar en medida de lo posible a cada alumna y alumno lo que necesite y 
llegar a una transformación escolar.  
Por ello es que en esta experiencia educativa implementada tiene el objetivo de abordar 
los elementos significativos que permiten diseñar una intervención educativa a través de 
estrategias lúdicas inclusivas que favorezcan de manera significativa el lenguaje y la 
comunicación de las alumnas con SD, en esta propuesta se pone en marcha el juego como 
una herramienta que permita el aprendizaje significativo y el desarrollo integral en los 
contextos donde se desenvuelve.  
Retomando varias investigaciones en donde se pone en marcha una intervención 
educativa a través del juego y la lúdica para el desarrollo de diversas habilidades sin 
embargo se plantean solo en la educación inicial o básica, cuando el desarrollo de las 
personas con Síndrome de Down o con alguna discapacidad tienen derecho a continuar 
con la estimulación y educación hasta la edad adulta, por ello es que la lúdica marca una 
pauta para esta atención y que el juego sea un factor para que se adquieran conocimientos, 
destrezas y habilidades en torno al lenguaje y la comunicación (Gobierno Vasco, 2019).  
Además de ello con esta intervención se observó las percepciones sobre el SD, en donde 
las expectativas que tienen los padres de familia para sus hijos cambian cuando se 
enfrentan a una condición diferente a la que visualizaron durante en el embarazo, se 
suelen concentrar en las dificultades que tienen sus niñas o jóvenes, pero no en las 
fortalezas o destrezas que se pueden desarrollar, suelen sobreproteger porque consideran 
que no son autosuficientes o capaces de lograr cosas en la vida, lo que llega a limitar su 
desarrollo integral en los diferentes contextos.  
Como las condiciones en las que fueron estimulando las habilidades básicas de una 
persona con síndrome de Down desde su infancia “determinan en gran medida cómo se 
desenvuelven y que habilidades van adquiriendo como la comunicación, 
comportamientos adaptativos, habilidades sociales y autonomía” (Pieter Marchsl et al., 
2016) durante la niñez, adolescencia, juventud y hasta la vejez.  

 
2. METODOLOGÍA 
Por lo antes mencionado para esta intervención se tuvo un proceso en primera instancia 
se realizó un diagnóstico integral centrado en las niñas, niños, adolescentes y jóvenes 
(NNAJ), fue necesario recolectar, comparar y analizar información referida a las 
características, intereses y necesidades de las y los alumnos en el aprovechamiento 
académico y la asistencia que se tiene, así como la participación de los padres y madres 
de familia, así como de la comunidad en general, a través del consejo técnico escolar. 
Para finalizar el diagnóstico se toman en cuenta factores propios de los docentes: las 
prácticas, su formación continua, estrategias de evaluación y la Nueva Escuela Mexicana 
(ejes de desarrollo, perfil de egreso de los alumnos, campos y contenidos).  
Derivado de la aplicación de instrumentos y consenso del colectivo docente, que las 
principales necesidades educativas de la escuela que se deben trabajar de manera 



 

 500 

prioritaria son: lenguaje, comunicación, adquisición o consolidación de la lectura y 
escritura, conceptos básicos de matemáticas, límites, autorregulación, motricidad fina, 
uso y manejo de utensilios de cocina, hábitos de higiene personal y autonomía. Así mismo 
uno de los mayores retos a los que se enfrentan las y los docentes es en el manejo de los 
nuevos contenidos formativos de la NEM, además de ello que los grupos son multigrados 
pues los alumnos se acomodan edad cognitiva, edad cronológica o dependiendo de su 
condición se le asigna un nivel, lo que dificulta a los docentes la planeación e interrelación 
de todas las fases que se manejan en un solo grupo. Por eso se realizan diversas 
adecuaciones y estrategias que se les permita facilitar el trabajo en grupos multigrado y 
de múltiples condiciones.  
Después de analizar de manera global aquellas necesidades de la escuela, cada docente 
tanto de grupo como del equipo de apoyo así como los de taller debe realizar de manera 
individual observaciones, listas de cotejo, evaluaciones estandarizadas, entrevistas, 
competentes de su área para tener mayores elementos que permitan un diagnóstico 
integral más completo; al finalizar cada área conforma un informe y de manera en 
conjunto se realiza un llenado de barreras para el aprendizaje según la condición del 
alumno. En el caso del área de comunicación, se encarga de evaluar los aspectos del 
lenguaje, los niveles conceptuales de la lectura y escritura, si cuentan con un sistema 
alternativo o aumentativo de la comunicación.  
Además de observar en grupo su interacción social, la entrevista a padres para conocer 
sus expectativas y rescatar información de la primera infancia y el desarrollo de la niñez 
con el objetivo de ver de qué manera se estimuló su lenguaje. Dicha área realiza 
planeaciones, proyectos, actividades y trabaja en conjunto con las demás áreas 
(psicología, trabajo social, terapia física y comunicación), para atender las necesidades 
de las y los alumnos, así como el brindar asesoría y acompañamiento a los padres de 
familia en el apoyo escolar con sus hijos.  
Pese a que “la adquisición del lenguaje sigue unos patrones más o menos estables, tanto 
en referencia a los aspectos preservados como a los aspectos más afectados” (Pérez 
Molina, 2015), para esta intervención se hizo una evaluación no estandarizada pero 
respetando los elementos del lenguaje, siguiendo las líneas del protocolo de evaluación 
del lenguaje (Hernández Rodríguez, 2009), y la guía de los Trastornos del Desarrollo del 
Lenguaje (TEDL) de Gortázar Diaz (s.f.), que marcan los procesos de evaluación, cuáles 
son los objetivos, contenidos, procedimientos, valoraciones complementarias de ser 
necesario, entrevistas y la intervención que se puede llevar a cabo en el lenguaje; esta 
modificación se da, derivado de la condición de las alumnas, no alcanzaban a contestar 
toda la pruebas estandarizadas, con la finalidad de poder analizar las fortalezas y áreas de 
oportunidad de cada estudiante para poder establecer los proyectos necesarios a través de 
la lúdica como estrategia de aprendizaje combina distintos factores (cognitivos, afectivos, 
sociales para un desarrollo integral) (Toro Oblitas, 2020).  

 
2.1. Jugando para aprender: estrategias lúdicas para el lenguaje y la comunicación 
El juego es una actividad inherente al ser humano que se ha utilizado desde los griegos 
para la enseñanza del arte creativo durante la infancia. Se toma como una herramienta 
para el desarrollo y el aprendizaje, a través de este los niños y las niñas exploran su 
contexto, experimentan, crean, conviven, se equivocan y viven diferentes emociones que 
les permite crear bases para los aspectos cognitivos, motores, sociales y emocionales 
(Uribe Delgado, 2023). A través de este también se puede asimilar y acomodar la realidad 
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construyendo su propio conocimiento, pero también a lo largo de la historia el juego solo 
se ha visto que se debe utilizar o se desarrolla en la infancia porque es cuando las personas 
se permiten llevar a través del juego simbólico y sensoriomotor, es cuando se les permite 
explorar el mundo.  
Cuando las personas siguen el curso de su crecimiento se ve el juego como aspecto aislado 
de la creación del conocimiento, se meten a cuestiones más metodológicas, como si al ser 
joven o adulto se prohibiera la experimentación a través del juego, olvidándose de que 
los humanos son curiosos por naturaleza y que el juego no solo se debe ver como algo de 
la infancia sino como algo que, independientemente de la edad, debe causar un gozo y 
que la creatividad, imaginación y la libertad deben ser elementos fundamentales del juego 
que permite a las niñas, niños, adolescentes y jóvenes accedan al conocimiento y 
habilidades, que requieren de una motivación a través del movimiento para adquirir el 
conocimiento y desarrollar diversas habilidades que le permitan el desarrollo integral en 
su contexto escolar, familiar y social.  
 
2.2 La lúdica como Apoyo para el Aprendizaje en Alumnas con Síndrome de Down  
Las estrategias lúdicas, entendidas como actividades que incorporan elementos de juego 
y diversión, se presentan como una alternativa pedagógica eficaz para fomentar el 
desarrollo del lenguaje y la comunicación en niñas y niños de diversas edades y 
condiciones. Al estimular los procesos de enseñanza se generan condiciones para el 
aprendizaje significativo y el desarrollo integral del estudiantado. La lúdica se debe 
entender como una forma de vivir, algo que es cotidiano, es percibir de manera placentera 
todo lo que te rodea. La importancia de estas es que se relacionan con la motivación para 
el aprendizaje. El generar experiencias de manera natural en su entorno propicia que los 
procesos de enseñanza y aprendizaje vayan no solo dentro del aula sino en diversos 
contextos.  
El aprendizaje del estudiantado, en específico de las alumnas con SD requieren no solo 
de políticas, cultura inclusiva también de prácticas docentes (Booth y Ainscow, 2000), en 
donde las estrategias pedagógicas inclusivas, creativas y motivadoras sean un hábito 
dentro de clases; por ello es que la lúdica es una metodología que trasciende el juego 
convirtiéndose en un lugar seguro y estimulante donde el error es parte del proceso y se 
facilita la adquisición de habilidades, conocimientos, capacidades y actitudes. A través 
de la creatividad y la motivación para que sea un espacio pedagógico intencional. Al 
integrar el juego de forma intencionada y planificada en los procesos de enseñanza-
aprendizaje, se construye un puente que conecta el mundo interior de las alumnas con 
síndrome de Down con los objetivos educativos. Se crea un ambiente donde el 
aprendizaje no es una obligación, sino una aventura apasionante y significativa, 
permitiéndoles explorar, experimentar y crecer a su propio ritmo, potenciando al máximo 
su desarrollo integral. La lúdica, en definitiva, no es solo un apoyo, sino una estrategia 
esencial para desbloquear el vasto potencial de aprendizaje en cada alumna con síndrome 
de Down, celebrando su individualidad y promoviendo un futuro lleno de posibilidades. 
 
2.3. Camino del juego para la inclusión: proyectos transversales con la Nueva 
Escuela Mexicana 
A través de actividades lúdicas, como juegos de roles, manipulación de materiales 
didácticos, canciones, bailes o cuentos interactivos, se generan experiencias 
multisensoriales que anclan el conocimiento de manera más profunda y duradera. Este 
enfoque permite abordar los contenidos curriculares de forma dinámica, captando su 
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atención y fomentando la participación activa. Durante el conocimiento de la NEM se 
han tenido diferentes maneras de intervención pedagógica, una de ellas es el trabajo por 
proyectos ya que este te permite involucrar diferentes ámbitos, contenidos, ejes, campos 
etc.  
Dentro del CAM se dio la apertura para trabajar mediante esta metodología, ya que 
permitía el trabajo correlacionado entre las diversas áreas pedagógicas y los contenidos a 
trabajar, algunos proyectos se realizaron en toda la escuela y otros fueron específicos de 
cada salón respetando los objetivos de la NEM donde se reconoce a las y los alumnos en 
el contexto donde se desenvuelven, buscando un aprendizaje activo, colaborativo y 
contextualizado.  
La lúdica, relacionado con el juego, la recreación, el ocio y la diversión, es una estrategia 
pedagógica clave y explícitamente reconocida en la Nueva Escuela Mexicana (SEP, 
2018) en diferentes niveles educativos. Se integra como una herramienta fundamental 
para promover el aprendizaje significativo y el desarrollo integral de los alumnos, a través 
del deseo inerte y natural de querer jugar (Ibarra Montero, 2025).  
Para esta intervención educativa se tomaron diversos referentes para la planeación de las 
actividades, respetando intereses de las alumnas, es complicado relacionar los diversos 
aspectos de la NEM con los propósitos reales que se quieren crear, por ello es que a través 
de la práctica se jugó y probaron con diferentes ámbitos que pudieran dar un aprendizaje 
significativo como: I naturaleza innata del juego donde menciona que el juego es una 
actividad natural e inherente a la niñez y la adolescencia.  
A través del juego, niñas, niños y adolescentes se comunican, expresan ideas y emociones, 
exploran, interpretan significados, entienden y resuelven situaciones de su vida diaria 
favoreciendo el desarrollo cognitivo, social y emocional (Britannica Kids, 2019); II el 
aprendizaje significativo: el juego facilita la comprensión y retención de la información 
al generar experiencias multisensoriales y emocionales. Cuando el aprendizaje es 
divertido y motivador, los estudiantes se comprometen más y los conocimientos se anclan 
de manera más profunda, III el desarrollo integral pues la lúdica contribuye al desarrollo 
de múltiples habilidades: a) cognitivas: observación, exploración, análisis, construcción, 
relación de conceptos, descubrimiento, pensamiento crítico, resolución de problemas; b) 
sociales y emocionales: colaboración, trabajo en equipo, comunicación efectiva, empatía, 
regulación emocional, resolución de conflictos, convivencia pacífica e inclusiva; c) 
motoras: coordinación fina y gruesa, equilibrio, flexibilidad; d) creatividad e 
imaginación, IV inclusión: la lúdica es una estrategia flexible que puede adaptarse a las 
necesidades de todos los alumnos, incluyendo aquellos con discapacidad. Permite generar 
ambientes seguros e inclusivos donde se valora la participación de cada estudiante, V 
Contextualización y relevancia: “A través del juego, los contenidos curriculares pueden 
conectarse con las experiencias cotidianas de los estudiantes, dándoles un sentido práctico 
y relevante” (Ibarra Montero, 2025; State Capacity Building Center, 2018).  
Con ello se confirma que a través del juego libre y estructurado permite a los estudiantes 
explorar su entorno, expresar su creatividad y desarrollar su imaginación. Para poder 
relacionar lo ya mencionado, con los contenidos, intereses, características y las 
habilidades socioadaptativas se decidió trabajar por medio de la lúdica y juego organizado 
en proyectos comunitarios adecuados a cada necesidad para desarrollar diversos procesos 
cognitivos y diversas habilidades.  
A lo que respecta en el área del lenguaje y la comunicación este adquiere una importancia 
significativa, pues desde infantes proporciona un contexto natural y motivados para la 
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adquisición de diversas habilidades específicas. El juego de forma intencionada para 
abordar objetivos específicos del lenguaje y la comunicación. A través de juegos 
estructurados, pueden trabajar la discriminación auditiva, la memoria verbal, la formación 
de frases, la pragmática del lenguaje, articulación de fonemas específicos, vocabulario, 
comprensión, interacción, expresión etc.  
Existen una variedad de metodologías estructuradas con materiales y recursos que apoyan 
el desarrollo de estas habilidades, pero estas deben ser contextualizadas a cada alumna y 
alumno (San Martín Olleta, 2015), por ejemplo, un juego de tarjetas de asociación puede 
servir para la categorización semántica en una alumna mientras que en otra solo servirá 
para estimular la memoria, se debe encontrar un propósito para cada actividad y siempre 
se deben realizar adecuaciones que permitan que se utilice de mejor manera estos recursos 
a través del juego.  

 
2.4. Resultados y lecciones de la intervención pedagógica en el lenguaje y la 
comunicación en alumnas con SD 
Al integrar el juego de manera consciente y creativa en el aula, escuela, hogar, y la 
comunidad, se abren puertas a un mundo de expresión, comprensión y conexión, 
permitiendo que cada niña, niño, joven o adolescente alcance su máximo potencial 
comunicativo y participe plenamente en la sociedad, se debe tener en cuenta que es un 
proceso paulatino que varía según las características de cada estudiante y las condiciones 
en las que se van desarrollando, pero el juego es un estimulante para generar el 
aprendizaje significativo a cualquier edad, solo tiene que estar intencionado y adaptado a 
las necesidades.  
Esta intervención educativa se tuvo que realizar adecuaciones a varias estrategias para 
que fueran funcionales a las alumnas, derivado de las evaluaciones y el diagnóstico se 
observaron las fortalezas y áreas de oportunidad en cada alumna, pese a tener la misma 
condición y el rango de edad, tienen diversas necesidades, lo que implica un reto y 
desafío, ya que el docente debe “entusiasmar, seducir, acoger e inspirar” (Ortiz Ocaña, 
2020) para innovar las prácticas pedagógicas de enseñanza y aprendizaje del lenguaje y 
la comunicación, de esta manera poder diseñar e implementar a través de la lúdica 
estrategias que abonen no solo a estos procesos, sino a su desarrollo integral en diversos 
contextos.  
Para la planeación de esta intervención se tuvieron en cuenta diferentes aspectos, pues el 
desarrollo de las habilidades del lenguaje y la comunicación, no solo se ven reflejados los 
contenidos propuestos por la NEM, sino que se trabaja con las habilidades 
socioadaptativas (estas se trabajan en específico en un CAM con alumnas y alumnos con 
discapacidad) y relacionarlos con aprendizajes específicos tanto del área como los que 
quiera trabajar la docente titular del grupo y se contextualizan tomando en cuenta gustos, 
intereses, necesidades del grupo de taller laboral, los aspectos del DUA etc; poder 
correlacionar todos estos aspectos con la lúdica y el juego para tener la intencionalidad 
clara sobre el qué y cómo trabajarlo.  
La intervención se llevó a cabo en diversos momentos y etapas dentro del aula, a manera 
de escuela, en sus casas y en la comunidad, en donde a través de actividades individuales, 
colectivas, y en familia se estimulaba las habilidades pertinentes para lograr los objetivos. 
Se elaboraron proyectos de manera colectiva e individual específicas del área de 
comunicación, que se llevaron a cabo en diferentes espacios y contextos aprovechando 
los recursos e instalaciones de la escuela. Etapas de la intervención: diagnóstico, 
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contextualización, diseño y codiseño de las actividades, proyecto individual de las 
alumnas: ¿qué se va a trabajar y desarrollar?; proyecto colectivo del grupo: ¿cuáles son 
las necesidades generales?; proyectos en casa: actividades que refuercen lo trabajado en 
clase y que les permita ampliar los horizontes a los padres y madres de familia; proyecto 
comunitario: ¿qué opciones hay después de la escuela?  
Dentro de todos los proyectos se correlacionaban los contenidos y diversos elementos 
para poder alcanzar los aprendizajes establecidos. De acuerdo a temáticas o necesidades 
específicas que partían del interés del alumno, en cada proyecto se trabajaron diferentes 
niveles del lenguaje y habilidades de la comunicación ya que es donde suelen tener mayor 
dificultad las personas con SD (Sánchez Espigares, 2015). Además de que en casa se les 
dejaban cuadernillos y juegos de mesa con el tema visto en clase involucrando en los 
procesos a los padres de familia, así como propuestas a nivel escuela para a través de la 
lúdica mejorar la comprensión lectora y motivarlos a ella.  
En el aula, el juego se convierte en una estrategia didáctica inclusiva, aunque sea vista 
solo en etapas primarias de la vida como lo menciona Vygotsky en su teoría sociocultural 
en donde enfatiza la relevancia del juego para el desarrollo cognitivo y un paso para 
afianzar el aprendizaje, sin embargo, la lúdica permite que se estimulen las habilidades, 
contenidos y aprendizajes a cualquier edad y condición. Por otro lado, Bruner no solo 
menciona que favorece lo cognitivo, sino que este permite la exploración, resolución de 
problemas, abre un espacio para el descubrimiento y la construcción. Pero el juego tiene 
que ser con intención, diseñado y guiado para que permita el aprendizaje y el desarrollo 
humano e integral. Por ello es que los juegos de roles como la tiendita o ir de compras, 
visitar al médico o cocinar ponen en práctica el lenguaje funcional y las secuencias de 
eventos. Los juegos de mesa, además de trabajar la atención y la toma de turnos, requieren 
de instrucciones verbales y respuestas comunicativas. Actividades como la construcción 
con bloques, donde se necesita pedir piezas o describir lo que se está creando, o las obras 
de teatro sencillas, promueven la expresión oral y la comprensión de narrativas.  
La incorporación de sistemas aumentativos y alternativos de comunicación (SAAC), 
como pictogramas o dispositivos de voz, dentro del juego, puede potenciar aún más la 
participación y expresión de quienes lo necesitan, haciendo del aula un espacio 
verdaderamente comunicativo para todos. En esta instancia se utilizó el juego simbólico 
y los SAAC para tener actividades lúdicas que estimularan la parte fonológica y semántica 
del lenguaje, así como elementos de la comunicación y se relacionaran con personas de 
su contexto inmediato y del exterior. Las alumnas descubrieron otras posibilidades de 
comunicarse con su entorno, como la lengua de señas, que no solo les permitió ampliar 
el vocabulario, sino que a través de la motricidad mejoraron la caligrafía, aprendieron 
aspectos de la cocina con la mímica, lo que las mantenía motivadas en las actividades.  
Se logró un desbloqueo al usar las letras, las alumnas en específico una de ellas 
mencionaba que no sabía, a través del movimiento y juego del baile logró apropiarse de 
diversas vocales y consonantes. Cabe mencionar que las alumnas siempre están 
interesadas en la música, se motivan cantando y bailando diversos ritmos, por ello en 
conjunto con la docente de taller laboral se propuso hacer un proyecto en donde se 
combinaran diversos ritmos de baile con una letra y un elemento de cocina, por ejemplo 
A de Árabe y de Atole, las alumnas cocinaban atole a ritmo de música arable y al término 
se enseñaban pasos, así como la letra correspondiente gráficamente y se reforzaba la letra 
con fichas de trabajo o el dictado.  
Esta intervención fue una en donde las alumnas estuvieron más participativas y se 
involucraban no solo los aspectos del lenguaje y la comunicación, sino que también se 
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abonaba al perfil de egreso y los principios de la NEM. El hogar es el epicentro del 
desarrollo comunicativo, donde las madres y padres de familia pueden transformar las 
rutinas diarias en oportunidades lúdicas de manera inconsciente, pues el hecho de cantar 
canciones juntas, jugar a las escondidas mientras se nombran objetos, imitar sonidos de 
animales o personajes, o simplemente contar cuentos usando títeres, son actividades que, 
además de fortalecer el vínculo afectivo, estimulan la articulación, amplían el vocabulario 
y fomentan la comprensión auditiva. Si bien son actividades que dejan de realizar cuando 
sus hijas e hijos crecen, son herramientas que pueden seguir utilizándose a lo largo de la 
vida. El juego libre, donde las estudiantes dirigen la actividad, también es crucial, ya que 
permite a los adultos seguir su interés y modelar el lenguaje relevante en ese momento. 
La paciencia y la repetición, envueltas en un ambiente lúdico, son claves para que las 
nuevas palabras y estructuras gramaticales se asimilen de esta manera el lenguaje y la 
comunicación se siguen estimulando de manera consciente e inconsciente.  
Las actividades que se realizaron fueron crear interacciones fuera de la escuela y la familia 
para consolidar las habilidades comunicativas, cuando el juego propicia ambientes en 
diversos contextos permite que las alumnas se sientan con seguridad para la interacción, 
sentir que juegan mientras visitan un museo, biblioteca o participan en el deporte 
adaptado, ofrece que tengan una manera natural de convivir con su entorno, en estos 
escenarios reales la expresión de intereses, emociones o problemáticas apoyan la 
inclusión de las alumnas en diversos proyectos rompiendo las barreras a las que se 
enfrentan, expandiendo sus posibilidades. La proyección hacia la comunidad no solo es 
un objetivo de la Nueva Escuela Mexicana, es una meta de la institución educativa y de 
los servicios de educación especial, no es un trabajo fácil, pero se realiza de manera 
colectiva lo que le da un mayor peso, se realizan diversas gestiones con las que se busca 
que la comunidad comprenda la importancia de los servicios y que valore la diversidad.  

 
3. CONCLUSIONES 
Con esta intervención educativa se logra demostrar que el juego y la lúdica son parte 
fundamental de los procesos de desarrollo del estudiantado no solo en nivel inicial, sino 
a lo largo de su formación y después de ella pero también que la lúdica marca un nuevo 
concepto sobre la atención a la diversidad pues los diversos enfoques, perspectivas y 
pautas de intervención que menciona la educación inclusiva es poder construir respuestas 
a los cambios y la práctica profesional (Antunez y López, 2019).  
Entonces la lúdica cambia la práctica, cambia una perspectiva porque no solo se utiliza 
para un grupo de personas, sino para la diversidad y cuando hablamos de personas en 
condición de Síndrome de Down, que fueron el objetivo de esta intervención les ayuda a 
retener mejor la información de una manera creativa, lo que permite que desarrollen 
habilidades en los niveles del lenguaje, en la comunicación, nociones básicas de 
matemáticas y en general aspectos cognitivos y motores, lo que promueve que las 
adolescentes con SD, aunque no hayan tenido una estimulación temprana alcancen 
aprendizajes significativos y diversas competencias que le permiten tener facilidades en 
su contexto escolar, familiar o social.  
Es una travesía trabajar bajo los conceptos de inclusión derivado de las barreras para el 
aprendizaje y la participación que se tienen en el contorno, pues pese a los avances 
significativos en las distintas habilidades que tienen alguna de las alumnas, estas se 
enfrentan a situaciones diferentes que les impiden el logro de su desarrollo integral dentro 
de la familia y la sociedad. Para comenzar hay casos que la propia condición es un factor 
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para que no acceda a diversos aprendizajes o habilidades socioadaptativas, otra de las 
limitantes que se tiene al lograr tener una inserción positiva en su comunidad son la 
sobreprotección, el miedo y las bajas expectativas que tienen las madres y padres de 
familia. Además de que la comunidad no tiene las condiciones o programas necesarios 
para integración de personas con discapacidad al trabajo, aunque existan políticas 
públicas o decretos internacionales que mencionen que se tienen estos derechos, la 
realidad es que no se cuenta con las capacitaciones necesarias para que se logre este punto.  
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