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Resumen 

Este trabajo contribuye con el objetivo de desarrollo sostenible (ODS) 4 

“Educación de calidad” que garantiza una educación inclusiva, equitativa y de 

calidad, promoviendo oportunidades de aprendizaje a lo largo de la vida. El 

trabajo demostró una estrategia didáctica para mejorar las habilidades 

comunicativas en estudiantes con discapacidad auditiva en una institución 

educativa en Lima Norte durante el año 2023. La estrategia se centró en 

actividades lúdicas que promueven la participación y desarrollo de las destrezas 

comunicativas en el aprendizaje al momento de expresarse en lengua de señas 

peruana (LSP), utilizando el juego de roles, la exposición y la dramatización. El 

análisis del trabajo fue efectivo evaluando el progreso en expresión comprensión 

y fluidez comunicativa utilizando LSP. Los resultados indicaron mejoras en la 

capacidad de los estudiantes en expresarse de manera fluida y coherente, en 

comprender aspectos gramaticales y vocabulario de la LSP. Además, se 

observaron avances en la confianza y el compromiso de los padres en el 

desarrollo de sus hijos. Estos hallazgos sugieren que el juego, como herramienta 

de aprendizaje, sea implementado en el trabajo pedagógico destacando la 

importancia de enfoques innovadores y centrados en la acción en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje de las habilidades comunicativas.  

Palabras clave: Educación de sordos, lengua de señas, alfabetización 

funcional, desarrollo de habilidades. 
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Abstract 

This work contributes to Sustainable Development Goal (SDG) 4 "Quality 

Education" which guarantees inclusive, equitable and quality education, 

promoting lifelong learning opportunities. The work demonstrated a didactic 

strategy to improve communication skills in students with hearing impairment in 

an educational institution in North Lima during the year 2023. The strategy 

focused on playful activities that promote the participation and development of 

communicative skills in learning when expressing oneself in Peruvian Sign 

Language (LSP), using role-playing, exposition and dramatization. The analysis 

of the work was effective in assessing progress in expression, comprehension, 

and communicative fluency using LSP. The results indicated improvements in the 

students' ability to express themselves fluently and coherently, in understanding 

grammatical aspects and vocabulary of LSP. In addition, advances were 

observed in the confidence and commitment of parents in the development of 

their children. These findings suggest that play, as a learning tool, should be 

implemented in pedagogical work, highlighting the importance of innovative and 

action-focused approaches in the teaching-learning process of communication 

skills. 

Keywords: dear education, sign language, funcional literacy, skills 

development. 



I. INTRODUCCIÓN 

     El hacer comunicativo del ser humano inicia en los primeros meses de 

vida y se desarrolla exponencialmente con el aprendizaje (Morales Acosta et 

al., 2018). No obstante, pueden surgir limitaciones comunicativas cuando 

existen alteraciones relacionados a la audición, expresión y comprensión 

de las competencias comunicativas, destacando a la población sorda dentro 

de este grupo (Hernández et al., 2019). En este sentido, los educadores, al 

ver las limitaciones comunicativas que presentaban sus estudiantes 

empezaron a proporcionar el juego como una herramienta de planificación y 

actividades que se adapten a las necesidades de su alumnado con 

discapacidad auditiva (Trejo & Martínez, 2020).  

Según la organización mundial de la salud (OMS), se estima que, para el 

año 2050, más de dos millones de personas presentarán pérdida de la audición 

y se necesitarán procesos de reeducación comunicativa (OMS, 2024). En 

América latina, el 6% de las personas con discapacidad son de origen auditivo 

y comunicativo (UNICEF, 2020.). Por otro lado, el nuevo enfoque del trabajo 

hacia la diversidad en la educación, destapó la deficiencia en el desarrollo 

de las habilidades comunicativas de estudiantes con discapacidad auditiva 

(Hernández et al., 2023). Y con el avance de nuevas tecnologías se empezaron 

a disminuir las barreras de la comunicación, pero también se crearon más 

limitaciones en el estilo tradicional del aprendizaje de la lengua de señas 

(Marzo et al., 2022) 

En Perú, el Instituto Nacional de Estadística e Informática (INEI) dio a 

conocer que el 33,8% de personas con discapacidad son de origen auditivo y 

que el 11% de ellas son niños (INEI, 2018.). Por otro lado, en el Perú solo 

existen diez centros de educación para personas con discapacidad 

auditiva (INEI, 2018.). Esta deficiencia de gestión a nivel nacional afecta 

negativamente la capacidad de los estudiantes para comunicarse de manera 

efectiva a través del uso de lengua de señas, excluyendo a muchos niños a 

desarrollar habilidades lingüísticas.  

En relación a ello, una institución educativa ubicada en Lima, en la 

cual se busca lograr un desarrollo íntegro y una mejora en la calidad 

educativa, comprende que el logro del proceso social de los estudiantes con 

discapacidad 
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auditiva se da con el fortalecimiento de las habilidades comunicativas, 

destacando el acto comunicativo de la lengua de señas, la escritura y el uso de 

métodos alternativos de comunicación (Prieto, 2023). No obstante, la 

problemática de esta institución radica en el hecho que sus estudiantes 

correspondientes a la comunidad no cuentan con habilidades comunicativas 

desarrolladas que les permita la socialización con sus pares oyentes; lo cual 

afecta su desempeño académico. Por ello, es necesario que, en niños con 

discapacidad auditiva, se desarrollen destrezas comunicativas como la 

comprensión del mensaje comunicativo por medio de ayudas visuales, la 

expresión verbal por medio de LSP con otras alternativas tecnológicas y la 

expresión no verbal, por parte de familiares (Muñoz et al., 2021).  

En relación a todo lo expuesto surge la siguiente pregunta: ¿En qué 

medida el aprendizaje basado en el juego mejora las habilidades comunicativas 

de estudiantes sordos de una institución educativa? En ese sentido, se 

establecieron los siguientes objetivos: incrementar la expresión no verbal por 

medio de la dramatización; ampliar la comprensión del lenguaje mediante el 

juego de roles; elevar el uso de la lengua de señas a través de la exposición de 

cuentos; y, como objetivo principal, proponer el aprendizaje basado en el juego 

como estrategia para la mejora de las habilidades comunicativas en estudiantes 

con discapacidad auditiva 

La justificación tuvo fundamento en el desarrollo de nuevos marcos de 

trabajo en la intervención de la población con niños con discapacidad auditiva, 

donde se desarrollará y planificarán intervenciones de interacción pedagógica 

que permitirán tener mayor amplitud a la hora de intervenir y lograr los objetivos 

de desarrollar las habilidades comunicativas, conectando aspectos sociales y 

culturales. 

La contribución de este trabajo está relacionada con los objetivos de 

desarrollo sostenible ODS 4, educación de calidad, al promover una educación 

de calidad inclusiva y equitativa. Además, el ODS 10, reducción de 

desigualdades, al tener como misión el desarrollo de las habilidades 

comunicativas en un entorno educativo de diversidad.  
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II. MARCO TEÓRICO

A nivel internacional, en España, un artículo propone el uso de videos y 

juegos en el desarrollo de clases en estudiantes con discapacidad auditiva. Se 

utilizó la metodología de revisión sistemática y la consulta a especialistas 

docentes de estudiantes con discapacidad auditiva e intérpretes de lengua de 

señas para el desarrollo de material educativo didáctico para la comunidad de 

estudiantes. Como resultado se tuvo el desarrollo de diversos juegos interactivos 

que se pueden realizar de manera individual o en grupo; de tal modo, que facilite 

la comunicación e inclusión entre estudiantes sordos con sus docentes 

eliminando barreras de comunicación. Se concluyó que el juego en la infancia es 

importante para un adecuado desarrollo psicológico, psicomotor. comunicativo y 

de socialización (Fernández-Gavira et al., 2021). Este artículo resaltó la 

importancia de adaptar juegos tradicionales de enseñanza para la comunidad 

con discapacidad auditiva, contribuyendo a la inclusión y a la mejora de 

habilidades comunicativas entre estudiantes oyentes y no oyentes. 

En México, un artículo propone que la educación pictórica en el 

aprendizaje de niños sordos colabora en la socialización y comprensión de la 

Lengua de Señas Mexicana (LSM). La presente investigación es de tipo 

preexperimental y transversal con resultados cuantitativos y cualitativos. En este 

estudio, participaron estudiantes de distintos grados que tienen entre 6 y 12 años 

de edad con padres oyentes. Los resultados de la presente investigación 

mostraron que el 42,9% tiene un padre oyente que entiende el LSM. Asimismo, 

se evidenció un aumento significativo al 85,71% de mejora en la comprensión 

del LSM posterior a la intervención en la institución educativa; lo cual coincide 

con la percepción y el incremento de la motivación en el aprendizaje por parte 

de los niños. Se concluyó que la educación pictórica mejora la relación entre 

estudiantes sordos y sus familiares; no obstante, no se evidencia que esto se 

extrapole a la relación entre pares oyentes fuera de la institución educativa 

(Flores-Rivas & González-Quiñones, 2020). Este estudio evidencia que la 

aplicación de estrategias educativas como la educación pictórica debe aplicarse 

en diversos centros educativos para mejorar la socialización entre niños oyentes 

y no oyentes de manera inclusiva. 
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En Brasil, un artículo analizó el uso de juegos digitales educacionales 

como una herramienta esencial en el proceso de enseñanza a niños con 

discapacidad auditiva. Se aplicó la metodología de desarrollar un videojuego 

“Ada Runner”, el cual presenta iconos visuales e instrucciones en lenguaje de 

señas, entre desarrolladores de videojuegos y docentes y darlo a conocer a 

través de redes sociales donde diversos usuarios de la comunidad de personas 

con discapacidad auditiva pudieron probar el juego y evaluar su desempeño. Se 

observó una aceptación del 88% de estudiantes y docentes. Los hallazgos 

mostraron que el uso de estos juegos son una herramienta útil en el aprendizaje 

de lenguaje de señas en niños con discapacidad auditiva; asimismo, puede ser 

usado por personas oyentes que desean aprender sobre este lenguaje. Se 

concluyó que los juegos interactivos son un factor clave para promover un 

aprendizaje en instituciones educativas integrando a personas oyentes y no 

oyentes; no obstante, es necesario que se desarrollen más de estos juegos y se 

implementen diariamente (Antunes & Rodrigues, 2021). Este estudio 

proporciona evidencia sobre la efectividad del juego en la mejora de habilidades 

comunicativas y sociales en estudiantes sordos. 

En Ecuador, un artículo tiene como objetivo destacar la importancia del 

juego en el aprendizaje de estudiantes con discapacidad auditiva. El presente 

estudio es de carácter descriptivo, cualitativo con enfoque experimental 

mediante la interacción con estudiantes sordos y el uso de encuestas que 

recopilan información sobre la experiencia del juego en su aprendizaje. El 

resultado de este estudio evidenció que el 80% mencionaron que el aprendizaje 

basado en juego es útil en un nivel alto para el desarrollo de habilidades en niños 

con discapacidad auditiva; destacando el tipo de juego sensomotor como uno de 

los principales. Asimismo, el 100% confirma que el incorporar juegos en el aula 

mejora las habilidades comunicativas y cognitivas. Por otro lado, del total de 

participantes, el 80% refiere que el uso de un dispositivo auditivo mejora la 

calidad de vida y educativa (Coka & Maridueña, 2021). El presente trabajo 

destaca la importancia del uso de juego sensomotor en el aprendizaje y 

desarrollo de habilidades; lo cual se ve facilitado mediante el uso de dispositivos 

auditivos médicos. Si bien es cierto mejoran la calidad, tienen un alto costo para 

los padres de los niños de la institución educativa en la que se realizó el estudio. 



5 

A nivel nacional, existe un vacío de conocimiento respecto al uso del juego 

en la mejora de habilidades comunicativas específicamente en la comunidad 

sorda. En Perú, un artículo presenta el desarrollo de una aplicación móvil que 

permita el aprendizaje de la Lengua de Señas del Perú (LSP). La presente 

investigación de tipo correlacional se realizó mediante la selección de 30 

personas con discapacidad auditiva y se estudió su proceso de aprendizaje. 

Asimismo, al final del periodo de prueba de la aplicación se entrevistó a los 

individuos anteriormente mencionados para conocer su percepción sobre el 

aplicativo desarrollado. Los resultados de este estudio demuestran que el 76,7% 

presenta una buena percepción sobre la aplicación en el uso educativo del 

aprendizaje de la Lengua de Señas del Perú. Se concluye que este aplicativo 

facilita la comunicación entre personas sordomudas sin requerir un intérprete 

(Isuiza et al, 2020). El presente artículo da a conocer que, en el Perú, existe un 

déficit de personal intérprete de LSP y el déficit de instituciones educativas que 

lo imparten. Asimismo, evidencia que el uso de esta interfaz gráfica promueve la 

adquisición de conocimientos sobre el uso de la LSP en diferentes contextos. 

En Trujillo, en base a una tesis se busca determinar actividades usando 

Lenguaje de Señas Peruana para mejorar habilidades comunicativas en la 

población infantil de la comunidad sorda peruana. Esta investigación es de tipo 

descriptiva, de corte transversal y de revisión sistemática. El presente estudio 

identificó que el aprendizaje basado en juego sobre todo de carácter sensorio 

motor y táctil son fundamentales para mejorar las habilidades comunicativas en 

niños con discapacidad auditiva. (Ccorimanya & Reyes, 2023). Esta tesis nos 

permite identificar qué tipo de juego facilita el aprendizaje de la Lengua de Señas 

Peruanas de manera amena mediante la motivación de los estudiantes en la 

participación de los mismos. La presente tesis da a conocer los tipos de juego 

que permiten el aprendizaje de la Lengua de Señas Peruana. Este aprendizaje 

no solo promueve la adquisición de conocimientos, sino que provoca motivación 

en la participación de las actividades educativas; además, regula la inteligencia 

emocional. 

Por otro lado, en este mismo departamento, en base a una tesis se busca 

identificar las habilidades comunicativas de esta población. Ese estudio 

cualitativo, de tipo básico y con un diseño investigación-acción que mediante la 
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realización de entrevistas se definan este tipo de habilidades. El presente estudio 

identificó que las personas no oyentes utilizan el lenguaje de señas y 

pictogramas (18.92%); mímicas y señales coloquiales (16.22%); y el resto en 

dactilología, lenguaje escrito y lectura de labios. Se concluyó que, de las diversas 

habilidades comunicativas existentes, el lenguaje de señas peruana es 

fundamental para la comunicación entre pares oyentes y no oyentes (Esparza & 

Márquez, 2021). Esta tesis ofrece una vista amplia sobre las habilidades 

comunicativas que se requieren mejorar entre los estudiantes con discapacidad 

auditiva y en la implementación de espacios adecuados para que haya inclusión 

y relación de personas oyentes y no oyentes. 

En Lima, en base a una tesis se busca reducir las brechas de 

comunicación entre personas con discapacidad auditiva que usan lenguaje de 

señas. Este estudio se centra en el desarrollo de una aplicación que cuente con 

diversas funciones que mejoren la independencia y comunicación entre 

personas de la comunidad sorda peruana y las personas sin discapacidad 

auditiva. El resultado de esta tesis es la creación de “CONEXA” que presenta 

servicios tales como videollamada con un traductor de lengua de señas peruana, 

traducción de señas, entre otros. Se concluyó que, en el Perú, no existe mucha 

información respecto a la Lengua de Señas Peruana y esta es poco usada en 

este país; lo cual genera un aislamiento de las personas con discapacidad 

auditivo que, a su vez, provoca brechas sociales, acceso a instituciones 

educativas, entretenimiento y laborales (Recavarren & Ibañez, 2023). Esta tesis 

nos ofrece una perspectiva sobre el abandono de este sector de la población en 

diversos aspectos de su vida y cómo mediante recursos audiovisuales se puede 

mejorar la calidad de vida y socialización de este grupo de personas con el resto 

de la comunidad. 

En base a lo anteriormente expuesto, el presente trabajo tiene dos 

componentes que son el aprendizaje basado en juego y la mejora de habilidades 

comunicativas. En cuanto al Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), este se centra 

en el uso del juego como un vehículo para consolidar conocimientos y mejorar el 

aprendizaje de manera amena. Esta metodología de enseñanza es ilimitada de 

recursos; ya que, cualquier juego es útil, incluso se hace uso de adaptaciones 
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de juegos tradicionales con el fin de consolidar conocimientos teóricos de 

manera práctica (Cornella et al, 2020).  

Por otro lado, las Habilidades Comunicativas se definen como las 

capacidades que permiten a una persona relacionarse con otra en una situación 

determinada. Esta comunicación permite socializar y despejar dudas en el 

proceso de aprendizaje de estudiantes con discapacidad auditiva. Con respecto 

a ello, se destaca que las habilidades comunicativas de la comunidad sorda se 

enfocan en la comprensión del lenguaje, la expresión no verbal y la Lengua de 

Señas Peruana (LSP) (Rodríguez et al, 2019). Para la comunidad peruana no 

oyente, la Lengua de Señas, en el Perú, no tiene suficiente reconocimiento y 

difusión en las instituciones educativas; la cual se define como un sistema de 

comunicación mediante gestos que son percibidos visualmente y varían de país 

a país (Vásquez, 2023). Asimismo, la comunicación tiene un componente verbal 

y no verbal. Este último predomina en las personas no oyentes; ya que se 

comprende el uso de gestos, expresiones faciales, acciones y posturas que 

influencian en la transmisión de un mensaje determinado. Esta comunicación no 

verbal está presente en la LSP mediante la gestualidad que permite enfatizar y 

expresar emociones en una conversación (Jaimes & Sánchez, 2020). 

En relación con el presente estudio, es necesario destacar las teorías y 

enfoques conceptuales que participan en el uso del juego en el fortalecimiento 

de las habilidades comunicativas de los estudiantes con discapacidad auditiva. 

En relación al aprendizaje basado en juego, existen diversas teorías que 

sustentan este trabajo. En primer lugar, se tiene a la teoría de aprendizaje; la 

cual se basa en explicar cómo el ser humano adquiere conocimientos mediante 

estrategias y actividades; esta incluye teorías tales como el conductismo, 

cognitivismo y constructivismo (Vega-Lugo et al, 2019). Con respecto a ello, el 

constructivismo es vital para la comprensión de cómo los estudiantes con 

discapacidad auditiva pueden aprender en base a el juego; según la teoría del 

constructivismo de Piaget, el aprendizaje se construye internamente a partir de 

la interacción con el medio exterior (Nazario & Paredes, 2020). Además, la teoría 

sociocultural de Vygotsky sostiene que el juego genera una zona segura de 
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desarrollo para el niño permitiendo la práctica de nuevas habilidades como el 

lenguaje mediante la interacción con sus pares (Vigotski, 2008).  

En este sentido el enfoque por aprendizaje experiencial mediante el juego 

resalta que es un proceso cíclico que incluye la observación, conceptualización 

abstracta, y la experimentación activa (Espinar & Vigueras, 2020). Lo 

anteriormente mencionado da a conocer que el juego es indispensable para el 

desarrollo humano tanto físico, cognitivo y social que potencia las habilidades 

comunicativas y la socialización de manera inclusiva sobre todo en las primeras 

etapas de vida (Gallardo & Gallardo, 2018). 

Asimismo, en relación al cognitivismo se tiene a la Teoría del 

Procesamiento de la Información; la cual se centra en el análisis de procesos 

cognitivos tales como la memoria, el pensamiento, el lenguaje, entre otros. Esta 

plantea que existen 3 niveles por el cual pasa la información: la vía de entrada, 

el procesamiento y la disponibilidad de la misma en la memoria. Es decir, esta 

teoría explica cómo se recepciona, organiza y procesa la información en un 

individuo de manera interna y externa (Schartz, 2021). 

Por otro lado, en relación a las habilidades comunicativas se tiene a la 

teoría del desarrollo del lenguaje y dos enfoques que son el enfoque 

comunicativo y el enfoque basado en la competencia comunicativa. En el caso 

de la teoría del desarrollo del lenguaje, esta se enfoca en la adquisición de 

vocabulario y gramática a lo largo de la vida mediante la interacción con el 

entorno y socialización (Cruz, 2022). Además, la teoría de comunicación no 

verbal de Albert Mehrabian destaca a los componentes no verbales en una 

conversación; ya que la mayor parte de un mensaje se transmite a través de 

gestos, expresiones, posturas, entre otros (Baquero & Cárdenas, 2019). Este 

último es fundamental para la población de este trabajo, ya que la parte principal 

en el lenguaje de las personas no oyentes son las señas y perfeccionar esta 

habilidad es esencial. Desde el enfoque comunicativo, este se centra en el hecho 

que el lenguaje es usado para la comunicación de manera específica. Se enfoca 

en la capacidad de expresar fluidez y precisión acorde a una situación en 

particular (Alfonso, 2022). Asimismo, el enfoque basado en la competencia 

comunicativa descrito por Hymes menciona que la comunicación no solo se basa 
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en el conocimiento de gramática y vocabulario sino en su uso de manera idónea 

en un contexto social determinado (Hymes, 1972). 

Además, el presente trabajo tiene como población a la comunidad sorda 

peruana; la cual ha sido excluida de la comunidad por las diversas barreras. Para 

ello, se tiene a la teoría de la diversidad funcional, la cual se centra en identificar 

y valorar la diversidad de capacidades humanas; lo cual tiene como objetivo 

eliminar etiquetas preexistentes de discapacidad. Esta promociona la inclusión 

social de las diversas personas con capacidades diferentes en los diversos 

sectores tales como educación, laboral, sociedad, entre otros permitiendo una 

participación plena en la sociedad actual. (Toboso, 2018). Esto demuestra que 

es importante diseñar juegos inclusivos que permitan el aprendizaje y la 

interrelación entre los diversos niños con capacidades diferentes de manera 

respetuosa. 

Acerca de los pasos para la creación de actividades lúdicas que ayuden 

a mejorar las habilidades comunicativas de estudiantes sordos se darán en 3 

dimensiones; las cuales son la compresión del lenguaje, la expresión no verbal 

y la LSP. En primera instancia, para lograr comprender el lenguaje se realizarán 

juegos de roles para reforzar la comunicación de manera contextualizada. 

Asimismo, la expresión no verbal mediante la dramatización con el fin de 

incrementar la expresión de palabras y gestualización. Finalmente, para la 

Lengua de Señas Peruanas se realizarán cuentos en la institución educativa 

seleccionada. 
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III. METODOLOGÍA 

3.1. Aspectos temáticos  

Se exploró en el contexto educativo las áreas educativas donde se pueda 

utilizar el juego como una estrategia de aprendizaje en estudiantes con 

discapacidad auditiva en una institución educativa, Lima, 2023. Para ello, se 

realizó una revisión de la literatura relacionada a teorías del juego y su aplicación 

didáctica para mejorar la comprensión del lenguaje por medio de roles, 

incrementar la expresión no verbal por medio de la dramatización y elevar el uso 

de lenguas de señas a través de la exposición de cuentos. Se realizó una 

descripción detallada de las teorías del juego y del desarrollo de habilidades 

comunicativas que sustentan las actividades pedagógicas en el uso del juego 

como estrategia de aprendizaje. Por último, se utilizaron métodos y técnicas que 

desarrollarán una estrategia de juego, con una planificación de recursos, 

actividades que permitirán la evaluación de los aprendizajes. 

Se desarrollaron resultados del juego como aprendizaje en el contexto 

específico de una institución educativa básica en Lima, en cuanto a los niveles 

de comprensión y expresión a través del uso de lenguas de señas.  Se describió 

el impacto que generan los resultados en el ámbito de la inclusión educativa, 

social, económico, familiar y estrategias para las docentes de aula, así mismo 

también se hallaron posibles limitaciones en la institución educativa. 

3.2. Escenario de la experiencia profesional 

El escenario donde se implementará la estrategia didáctica del juego de 

roles, dramatización y lengua de señas en una institución educativa básica de 

Lima presenta las siguientes características. 

Acerca del ambiente físico, la institución educativa básica se encuentra en 

Lima, con accesibilidad de todos los distritos cercanos a ella. Es una 

construcción moderna de aulas bien acondicionadas con adaptaciones de 

comunicación para los estudiantes sordos. 

Acerca del ambiente social y humano, los estudiantes con discapacidad 

auditiva provienen de diversos contextos que van desde clase baja a clase media 

baja con similares contextos socioeconómicos y culturales. La organización del 

estudiante se da a través del conocimiento por las lenguas de señas y que 
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constantemente están siendo evaluados en sus competencias comunicativas. 

Los estudiantes acompañados de su padre tuvieron compromiso a la hora de la 

implementación didáctica del juego en las aulas. 

Los docentes, el personal administrativo y directores de la institución 

educativa básica son capacitados y constantemente tienen conocimientos de 

cómo evaluar a los estudiantes sordos. Además, se está llegando a fortalecer las 

relaciones entre docentes, dando el ejemplo a sus compañeros y las 

comunicaciones fluidas entre miembros de la comunidad. 

Con respecto al escenario donde se desarrollan las actividades de 

aprendizaje basado en principios del juego, será un entorno físico grande y 

adecuado, con buena iluminación y ventilación para mantener motivados a los 

estudiantes y el equipo que desea participar. También, los materiales a utilizar 

serán gestionados y supervisados por las docentes a cargo de la planificación 

de aprendizaje acorde a las exigencias del juego, manejando un contexto de 

motivación y participación activa hacia los estudiantes sordos. Todos estos 

criterios permitirán que se desarrolle y evalúe las competencias comprensión y 

expresión del lenguaje apoyado de la lengua de señas en los estudiantes de una 

institución educativa básica de lima. 

3.3. Participantes 

Los participantes de este trabajo fueron estudiantes matriculados en la 

institución educativa básica con la condición de discapacidad auditiva. Este 

grupo de participantes fueron seleccionados acorde al grado que están cursando 

y a las competencias ya adquiridas para desarrollar los objetivos de estudio. 

Además, los docentes especialistas encargados en los aprendizajes de 

los estudiantes son capacitados y expertos en el tema de discapacidad auditiva. 

Su experiencia llegó a retroalimentar las actividades de aprendizaje lúdicas para 

poder comprender su importancia y cómo afectará en el desarrollo de nuevas 

habilidades de aprendizaje utilizando el juego. 

3.4. Aspectos éticos 

El presente trabajo tuvo un compromiso ético al llevarse a cabo de forma 

responsable y transparente, respetando las normativas científicas y morales 
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establecidas. El trabajo mantuvo los pilares éticos de autonomía, al respetar las 

decisiones de los responsables de los estudiantes con discapacidad auditiva y a 

los docentes a cargo de ellos; la confidencialidad, al salvaguardar el anonimato, 

respetando información obtenida por parte de los estudiantes y equipo 

pedagógico que participó en las actividades; la equidad, al valorar y tratar a todos 

los estudiantes y equipo de trabajo por igual de derechos; y por último el anti 

plagio, donde evitamos el plagio intelectual respetando la originalidad científica 

de los autores citados en esta investigación sin modificación a sus reflexiones o 

análisis propios, todo ello utilizando las normas APA 7ma edición respaldado por 

el Turnitin. Por último, el trabajo mantuvo estrictamente la resolución N.ª 0340-

2021 UCV, dicha resolución enfatiza la importancia de la integridad científica, 

respaldado y guiado por los valores de responsabilidad, honestidad y rigurosidad 

científica. 

.  
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IV. EXPERIENCIA PROFESIONAL

4.1.- Descripción de la experiencia 

Primer resultado, para incrementar la expresión no verbal por medio de la 

dramatización. En este resultado, se describe la dramatización como una forma 

de comunicación mediante la expresión de palabras, frases e ideas que se 

realizó para lograr el segundo objetivo. Se realizó el juego de interpretar el cuento 

de los 3 cerditos, mediante la expresión de la lengua de señas y respetando la 

estructura y secuencia gramatical, permitiendo una mejor expresión y 

ordenamiento del lenguaje. Esta actividad se debe elegir en función de la 

expresión no verbal en el uso del Lenguaje de Señas Peruana que se quiere 

desarrollar en los estudiantes sordos de la institución educativa. 

Segundo resultado, para ampliar la comprensión del lenguaje mediante el 

juego de roles. En este resultado, se describe al juego de roles como una manera 

de reforzar la comunicación de manera contextualizada que se realizó para lograr 

el primer objetivo. Se realizó el juego de la tienda, donde el objetivo es que los 

estudiantes compren productos de la tienda comprendiendo por medio la lengua 

de señas y manejando el dinero con el trasfondo de compra y venta. Esta 

actividad se debe elegir en función de la comprensión del Lenguaje de Señas 

Peruana que se busca desarrollar en los estudiantes sordos de la institución 

educativa. 

Tercer resultado, para elevar el uso de la lengua de señas mediante la 

exposición de actividades libres. En este resultado, se describe el desarrollo de 

experiencias curriculares en la Lengua de Señas Peruana para incrementar el 

uso de su lengua materna que se realizó para lograr el tercer objetivo. Se realizó 

la exposición de los hábitos saludables, donde los estudiantes mediante la 

lengua de señas ampliaron su vocabulario y expresaban sus necesidades en una 

actividad cotidiana. Esta actividad se debe elegir en función al vocabulario en 

Lengua de Señas Peruana que se quiere desarrollar en los estudiantes sordos 

de la institución educativa. 

Cuarto resultado, el uso estratégico de juego basado en la coordinación 

visual rápida y memorística para desarrollar las habilidades comunicativas en 

estudiantes con discapacidad auditiva. Los resultados fueron un desarrollo de la 
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coordinación ocular, permitiendo destrezas en las rápida lectura de su emisor 

por medio de la comunicación por lengua de señas y un mejor entendimiento y 

desarrollo memorístico en el recepcionado y lo que va a desarrollar para su 

comunicación. 

 

4.2.- Impacto de la experiencia  

Respecto al juego de dramatización en la expresión del lenguaje, emerge 

como una estrategia educativa que tiene como finalidad que los participantes con 

discapacidad auditiva logren expresar mediante la Lengua de Señas Peruana lo 

que han comprendido del cuento clásico denominado “Los 3 chanchitos”; de tal 

modo, que puedan identificar las secuencias de la estructura gramatical 

mediante la secuencia del cuento.  

En este sentido, la dramatización se entiende como un conjunto de 

experiencias de improvisación mediante técnicas de teatro que mejoran la 

interacción entre pares y disminuye el pánico de los estudiantes (Salas et al, 

2022). Con relación a esta estrategia, hay un vacío de conocimiento de la 

aplicación de esta técnica en la población de este estudio conformado por los 

estudiantes con discapacidad auditiva. No obstante, los hallazgos de un artículo, 

en España, demuestran que la dramatización en la expresión del lenguaje 

incrementa el conocimiento de vocabulario, conocimientos socioculturales y el 

uso del lenguaje coloquial en la Lengua de Señas Peruana (Nowakowska & 

Villanueva, 2021). 

     Respecto al juego de roles de la tienda, este nace como una estrategia 

pedagógica que fomenta la interacción entre pares y la mejora de habilidades 

comunicativas. Asimismo, involucra a los participantes en situaciones 

específicas para aumentar su vocabulario desarrollando competencias 

lingüísticas, sociales y cognitivas. En este contexto, los estudiantes lograron 

hacer uso de su vocabulario respetando el código de comunicación en Lengua 

de Señas Peruana. Además, adquirieron la habilidad de comprensión al contexto 

no verbal y visual por medio de la simulación de compra y venta de productos.  

En este sentido, la implementación del juego de roles ha generado 

resultados favorables en el ámbito educacional; sobre todo como una estrategia 
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de aprendizaje activo que se puede implementar de manera presencial o virtual 

con diversos escenarios acorde a los objetivos planteados (Ertuk, 2015). Así 

mismo, en relación a un artículo estadounidense, se corrobora que el juego de 

roles no solo ayuda en el aprendizaje del vocabulario de la Lengua de Señas 

sino que promueve un crecimiento socioemocional positiva y brinda una 

oportunidad de interacción entre personas oyentes y no oyentes (Cullinan & 

Wood, 2024).  

Respecto a la exposición de un tema en relación con la lengua de señas. 

Se realizó una exposición de los hábitos saludables utilizando su código de 

comunicación en lengua de señas. Los estudiantes expresaron lo que 

aprendieron, dieron a conocer el aprendizaje adquirido mediante la expresión del 

código de comunicación que manejan, enriqueciendo su vocabulario y praxias a 

la hora de realizar los movimientos con la mano. Por medio de la lengua de 

señas, se lograron fortalecer habilidades visomotoras, visoespaciales, atención, 

memorización y expresión comunicativa. Para Farlora et al., (2023), menciona 

que la lengua de señas en estudiantes permite una actitud de expresión y 

planificación a la hora de ejecutar el acto comunicativo, donde se desarrollan 

habilidades visuales de memorización para poder aprender los nuevos 

vocabularios y posteriormente ejecutarlas. 

Por otro lado, Rodríguez Peña et al., (2019), por medio de su intervención 

en niños sordos para el desarrollo de su aprendizaje, concluye que el 

autoaprendizaje de los estudiantes sordos a la hora de exponer un tema 

matemático con lengua de señas, le dieron mejores resultados que un 

aprendizaje guiado, y enfatiza que los niños con discapacidades auditivas, al 

tener desarrollado la memoria visual y otras habilidades cognitivas, va a permitir 

que el aprendizaje autónomo por medio de la exposición pueda lograr la 

expresión comunicativa de sus nuevos aprendizajes. 

Sin embargo, Hernández et al., (2015) menciona que las expresiones 

modernas utilizando el lenguaje de señas es por medio del uso de la tecnología, 

por medio de su trabajo, pudo concluir que la tecnología es un facilitador para 

apoyar a la expresión comunicativa de estudiantes que utilizan la lengua de 

señas. En conclusión, la exposición es una actividad que permite mejorar la 

expresión comunicativa de la lengua de señas y que no debe estar ajeno del 
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apoyo tecnológico como facilitador para dar el mensaje comunicativo. 

Con respecto a la propuesta metodológica, el diseño del juego de roles, la 

dramatización y la exposición como actividades lúdicas para mejorar el 

aprendizaje de los estudiantes con discapacidad auditiva fueron orientadas por 

modelos teóricos del juego en relación con los aprendizajes con determinada 

población estudiada. Se socializo con expertos en la materia, obteniendo 

criterios de validación por un equipo transdiciplinario a la hora de proponer y 

desarrollar las actividades que permitirán desarrollar conexiones cognitivas en 

los estudiantes. Los objetivos logrados en las intervenciones fueron las 

esperadas, medidas a través de una lista de cotejo, con indicadores que se 

basan en la realidad poblacional y que miden aspectos puntuales a los criterios 

mencionados. 

 Coka Echeverría et al., (2021) diseñaron un plan de trabajo del juego 

como herramienta pedagógica en el aprendizaje en niños inclusivos con 

discapacidad auditiva, teniendo en cuenta el trabajo propuesto en comparación 

con Coka podemos mencionar que existen muchas similitudes a la hora de 

evaluar los criterios de competencias. Se desarrollaron actividades en población 

similares a nuestra realidad y se obtuvieron los mimos resultados a la hora de 

planificar, ejecutar y evaluar las actividades propuestas para el desarrollo del 

aprendizaje en los estudiantes. 
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V. CONCLUSIONES

Primero: 

El juego de dramatización, utilizando el cuento de los tres cerditos, 

permitió que los estudiantes con discapacidad auditiva desarrollen la habilidad 

de expresión no verbal por medio del acto comunicativo kinestésico en la 

actuación del cuento. Se lograron aprendizajes corporales de praxia motora 

gruesa, se desarrollaron habilidades comunicativas de expresión facial y 

comprensión de las emociones y secuencia del acto literario. Estas habilidades 

permiten que los estudiantes tengan una mejor secuencia narrativa a la hora de 

expresar sus necesidades por medio de la lengua de señas 

Segundo: 

El juego de roles, con la actividad de la tienda, utilizado en estudiantes 

con discapacidad auditiva se categorizó como una propuesta metodológica 

altamente efectiva para mejorar el aprendizaje comunicativo de la interacción y 

comprensión de los estudiantes. Se desarrollaron habilidades de fluidez 

comunicativa entre emisores y receptores en el acto lúdico, se fortalecieron los 

patrones comunicativos de expresión y se aumentó el vocabulario a la hora de 

poder comunicar una necesidad en el juego. 

Tercero: 

El juego de la exposición, utilizado el tema de hábitos saludables en los 

estudiantes con discapacidad auditiva, permitió desarrollar un mejor 

entendimiento, mejor planificación y ejecución del uso de la lengua de señas. La 

propuesta metodológica utilizada en este punto fue efectiva, por medio de 

marcos de referencia teóricas y prácticas se ejecutó y desarrollo con éxito los 

objetivos planteados para los estudiantes. 

Cuarto:  

La propuesta metodológica, utilizado el juego de coordinación rápida 

visual y memorística en los estudiantes con discapacidad auditiva, permitió 

desarrollar las habilidades comunicativas por medio de las destrezas de 

memoria, coordinación visual y seguimiento visual en la ejecución del uso de la 

lengua de señas. La propuesta metodológica utilizada en este punto fue la más 

acertada y desarrolla en relación al modelo teórico de la población de estudiantes 

con discapacidad auditiva.  
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VI. RECOMENDACIONES 

 

Primero:   

A la hora de realizar la actividad de cuento, se recomienda un cuento 

corto, puntual con una secuencia narrativa clara el cual los estudiantes puedan 

desarrollar el acto literario con fluidez y diversión. Se recomienda apoyarse de 

materiales didácticos como máscaras, vestimentas u otros objetos para 

apoyarse comunicativamente y organizar la secuencia estructurada de la 

narración. 

Segundo:   

Es importante desarrollar una actividad de roles acorde a los intereses y 

necesidades de la vida diaria de los estudiantes. Evaluar los intereses y el nivel 

de complejidad de la actividad para evitar la frustración al momento de realizarla. 

Si se llega a utilizar palabras técnicas, anticipar con un vocabulario, para que el 

estudiante practique y pueda desarrollar su fluidez comunicativa con asertividad. 

Tercero:  . 

Es importante tener una planificación del tema y los objetivos a realizar en 

la exposición, debe ser un tema acorde al nivel comprensivo, y nivel de 

vocabulario de los estudiantes que exponen y los que son emisores de la 

exposición. Si fuese necesario practicar con anticipación y tener apoyo visual 

gráfico de las palabras de la lengua de señas a la hora de exponer.  

Cuarto:   

A la hora de desarrollar una propuesta metodológica, debemos de 

guiarnos en los marcos de referencias de diferentes modelos teóricos en relación 

a las herramientas y disponibilidad de nuestra realidad y las características de la 

población. Se recomienda tener apoyo y asesoramiento de expertos que brinden 

los modelos adecuados a utilizar. 
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ANEXOS 

Anexo 1: Dramatización de un cuento 



 

 Anexo 2: JUEGO DE ROLES – La tiendita 

 



 

Anexo 3: Exposición acciones para el cuidado personal 

 



 

Anexo 4: Aprendizaje basado en juego para la mejora de las habilidades 

comunicativas en la identificación de la vocal inicial.



 

Anexo 5: Sesión de aprendizaje de la primera estrategia (primer resultado) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 


