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Resumen

Este trabajo contribuye con el objetivo de desarrollo sostenible (ODS) 4
“Educacién de calidad” que garantiza una educacién inclusiva, equitativa y de
calidad, promoviendo oportunidades de aprendizaje a lo largo de la vida. El
trabajo demostr6 una estrategia didactica para mejorar las habilidades
comunicativas en estudiantes con discapacidad auditiva en una institucién
educativa en Lima Norte durante el aflo 2023. La estrategia se centré en
actividades ludicas que promueven la participacion y desarrollo de las destrezas
comunicativas en el aprendizaje al momento de expresarse en lengua de sefas
peruana (LSP), utilizando el juego de roles, la exposicion y la dramatizacion. El
analisis del trabajo fue efectivo evaluando el progreso en expresion comprension
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. Ademas, 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 pedagdgico destacando la
importancia de enfoques innovadores y centrados en la accion en el proceso de

ensefianza-aprendizaje de las habilidades comunicativas.

Palabras clave: Educacion de sordos, lengua de sefas, alfabetizacion
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.
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. INTRODUCCION

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 audicion, expresion y comprension
de las competencias comunicativas, destacando a la poblacién sorda dentro
de este grupo (Hernandez 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 planificacion y
actividades que se adapten a las necesidades de su alumnado con
discapacidad auditiva (Trejo & Martinez, 2020).

Segun la organizacion mundial de la salud (OMS), se estima que, para el
afo 2050, mas de dos millones de personas presentaran pérdida de la audicion
y se necesitardan procesos de reeducaciéon 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 educacion, destapd la deficiencia en el desarrollo
de las habilidades comunicativas de estudiantes con discapacidad auditiva
(Hernandez et al., 2023). Y con el avance de nuevas tecnologias se empezaron
a disminuir las barreras de la comunicacion, pero también se crearon mas
limitaciones en el estilo tradicional del aprendizaje de la lengua de sefas
(Marzo et al., 2022)

En Peru, el Instituto Nacional de Estadistica e Informatica (INEI) dio a
conocer que el 33,8% de personas con discapacidad son de origen auditivo y
que el 11% de ellas son nifilos (INEI, 2018.). Por otro lado, en el Peru solo
existen diez centros de educacidbn para personas con discapacidad
auditiva (INEI, 2018.). Esta deficiencia de gestion a nivel nacional afecta
negativamente la capacidad de los estudiantes para comunicarse de manera
efectiva a través del uso de lengua de sefias, excluyendo a muchos nifios a

desarrollar habilidades linguisticas.

En relacion a ello, una institucion educativa ubicada en Lima, en la
cual se busca lograr un desarrollo integro y una mejora en la calidad
educativa, comprende que el logro del proceso social de los estudiantes con

discapacidad .



auditiva se da con el fortalecimiento de las habilidades comunicativas,
destacando el acto comunicativo de la lengua de sefias, la escritura y el uso de
meétodos alternativos de comunicacion (Prieto, 2023). No obstante, la
problematica de esta institucion radica en el hecho que sus estudiantes
correspondientes a la comunidad no cuentan con habilidades comunicativas
desarrolladas que les permita la socializacion con sus pares oyentes; lo cual
afecta su desempefio académico. Por ello, es necesario que, en nifios con
discapacidad auditiva, se desarrollen destrezas comunicativas como la
comprension del mensaje comunicativo por medio de ayudas visuales, la
expresion verbal por medio de LSP con otras alternativas tecnoldgicas y la

expresion no verbal, por parte de familiares (Mufioz et al., 2021).

En relacién 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 institucion educativa? En ese sentido, se
establecieron los siguientes objetivos: incrementar la expresion no verbal por
medio de la dramatizacién; ampliar la comprension del lenguaje mediante el
juego de roles; elevar el uso de la lengua de sefias a través de la exposicion 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 justificacion tuvo fundamento en el desarrollo de nuevos marcos de
trabajo en la intervencion de la poblacién con nifios con discapacidad auditiva,
donde se desarrollara y planificaran intervenciones de interaccion pedagdgica
que permitirdn tener mayor amplitud a la hora de intervenir y lograr los objetivos
de desarrollar las habilidades comunicativas, conectando aspectos sociales y

culturales.

La contribucién de este trabajo esta relacionada con los objetivos de
desarrollo sostenible ODS 4, educacion de calidad, al promover una educacion
de calidad inclusiva y equitativa. Ademéas, el ODS 10, reduccién de
desigualdades, al tener como mision el desarrollo de las habilidades

comunicativas en un entorno educativo de diversidad.



II. MARCO TEORICO

A nivel internacional, en Espafia, un articulo propone el uso de videos y
juegos en el desarrollo de clases en estudiantes con discapacidad auditiva. Se
utilizé la metodologia de revision sistematica y la consulta a especialistas
docentes de estudiantes con discapacidad auditiva e intérpretes de lengua de
sefias para el desarrollo de material educativo didactico para la comunidad de
estudiantes. Como resultado se tuvo el desarrollo de diversos juegos interactivos
gue se pueden realizar de manera individual o en grupo; de tal modo, que facilite
la comunicacion e inclusion entre estudiantes sordos con sus docentes
eliminando barreras de comunicacion. Se concluy6 que el juego en la infancia es
importante para un adecuado desarrollo psicologico, psicomotor. comunicativo y
de socializacion (Fernandez-Gavira et al., 2021). Este articulo resaltdo la
importancia de adaptar juegos tradicionales de ensefianza para la comunidad
con discapacidad auditiva, contribuyendo a la inclusién y a la mejora de

habilidades comunicativas entre estudiantes oyentes y no oyentes.

En México, un articulo propone que la educacion pictorica en el
aprendizaje de nifios sordos colabora en la socializacion y comprension de la
Lengua de Sefas Mexicana (LSM). La presente investigacion 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 afios
de edad con padres oyentes. Los resultados de la presente investigacion
mostraron que el 42,9% tiene un padre oyente que entiende el LSM. Asimismo,
se evidenci6 un aumento significativo al 85,71% de mejora en la comprension
del LSM posterior a la intervencion en la institucién educativa; lo cual coincide
con la percepcion y el incremento de la motivacion en el aprendizaje por parte
de los nifios. Se concluyd que la educacion pictorica mejora la relacion entre
estudiantes sordos y sus familiares; no obstante, no se evidencia que esto se
extrapole a la relacion entre pares oyentes fuera de la institucion educativa
(Flores-Rivas & Gonzélez-Quifiones, 2020). Este estudio evidencia que la
aplicacion de estrategias educativas como la educacion pictorica debe aplicarse
en diversos centros educativos para mejorar la socializacion entre nifilos oyentes

y no oyentes de manera inclusiva.



En Brasil, un articulo analizé el uso de juegos digitales educacionales
como una herramienta esencial en el proceso de ensefianza a niflos con
discapacidad auditiva. Se aplicdé la metodologia de desarrollar un videojuego
“‘Ada Runner”, el cual presenta iconos visuales e instrucciones en lenguaje de
sefas, 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 desempefio. Se
observé una aceptacion del 88% de estudiantes y docentes. Los hallazgos
mostraron que el uso de estos juegos son una herramienta util en el aprendizaje
de lenguaje de sefias en nifios con discapacidad auditiva; asimismo, puede ser
usado por personas oyentes que desean aprender sobre este lenguaje. Se
concluyé 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 mas 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 articulo tiene como objetivo destacar la importancia del
juego en el aprendizaje de estudiantes con discapacidad auditiva. El presente
estudio es de caracter descriptivo, cualitativo con enfoque experimental
mediante la interaccion con estudiantes sordos y el uso de encuestas que
recopilan informacion sobre la experiencia del juego en su aprendizaje. El
resultado de este estudio evidencié que el 80% mencionaron que el aprendizaje
basado en juego es util en un nivel alto para el desarrollo de habilidades en nifios
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 & Mariduefia, 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 meédicos. Si bien es cierto mejoran la calidad, tienen un alto costo para

los padres de los nifios de la institucion educativa en la que se realiz6 el estudio.



A nivel nacional, existe un vacio de conocimiento respecto al uso del juego
en la mejora de habilidades comunicativas especificamente en la comunidad
sorda. En Perq, un articulo presenta el desarrollo de una aplicacion movil que
permita el aprendizaje de la Lengua de Sefas del Peru (LSP). La presente
investigacion de tipo correlacional se realizé mediante la seleccion de 30
personas con discapacidad auditiva y se estudio su proceso de aprendizaje.
Asimismo, al final del periodo de prueba de la aplicacién se entrevistd a los
individuos anteriormente mencionados para conocer su percepcion sobre el
aplicativo desarrollado. Los resultados de este estudio demuestran que el 76,7%
presenta una buena percepcion sobre la aplicacion en el uso educativo del
aprendizaje de la Lengua de Sefias del Peru. Se concluye que este aplicativo
facilita la comunicacién entre personas sordomudas sin requerir un intérprete
(Isuiza et al, 2020). El presente articulo da a conocer que, en el Peru, 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 grafica promueve la

adquisicién 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 Seflas Peruana para mejorar habilidades comunicativas en la
poblacion infantil de la comunidad sorda peruana. Esta investigacion es de tipo
descriptiva, de corte transversal y de revision sistematica. El presente estudio
identificd que el aprendizaje basado en juego sobre todo de caracter sensorio
motor y tactil son fundamentales para mejorar las habilidades comunicativas en
nifios con discapacidad auditiva. (Ccorimanya & Reyes, 2023). Esta tesis nos
permite identificar qué tipo de juego facilita el aprendizaje de la Lengua de Sefias
Peruanas de manera amena mediante la motivacion de los estudiantes en la
participacion de los mismos. La presente tesis da a conocer los tipos de juego
gue permiten el aprendizaje de la Lengua de Sefas Peruana. Este aprendizaje
no solo promueve la adquisicion de conocimientos, sino que provoca motivacion
en la participacion de las actividades educativas; ademas, regula la inteligencia

emocional.

Por otro lado, en este mismo departamento, en base a una tesis se busca
identificar las habilidades comunicativas de esta poblacion. Ese estudio

cualitativo, de tipo basico y con un disefio investigacién-accion que mediante la



realizacion de entrevistas se definan este tipo de habilidades. El presente estudio
identificO que las personas no oyentes utilizan el lenguaje de sefas y
pictogramas (18.92%); mimicas y sefiales coloquiales (16.22%); y el resto en
dactilologia, lenguaje escrito y lectura de labios. Se concluy6 que, de las diversas
habilidades comunicativas existentes, el lenguaje de sefias peruana es
fundamental para la comunicacion entre pares oyentes y no oyentes (Esparza &
Marquez, 2021). Esta tesis ofrece una vista amplia sobre las habilidades
comunicativas que se requieren mejorar entre los estudiantes con discapacidad
auditiva y en la implementacion de espacios adecuados para que haya inclusién

y relacion de personas oyentes y no oyentes.

En Lima, en base a una tesis se busca reducir las brechas de
comunicacién entre personas con discapacidad auditiva que usan lenguaje de
sefas. Este estudio se centra en el desarrollo de una aplicacion que cuente con
diversas funciones que mejoren la independencia y comunicacién entre
personas de la comunidad sorda peruana y las personas sin discapacidad
auditiva. El resultado de esta tesis es la creacion de “CONEXA” que presenta
servicios tales como videollamada con un traductor de lengua de sefias peruana,
traduccion de sefas, entre otros. Se concluyo que, en el Peru, no existe mucha
informacion respecto a la Lengua de Sefas Peruana y esta es poco usada en
este pais; 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 & Ibafiez, 2023). Esta tesis
nos ofrece una perspectiva sobre el abandono de este sector de la poblacién en
diversos aspectos de su vida y c6mo mediante recursos audiovisuales se puede
mejorar la calidad de vida y socializacion 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 vehiculo para consolidar conocimientos y mejorar el
aprendizaje de manera amena. Esta metodologia de ensefianza es ilimitada de

recursos; ya que, cualquier juego es util, incluso se hace uso de adaptaciones



de juegos tradicionales con el fin de consolidar conocimientos tedricos de

manera practica (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 situacion
determinada. Esta comunicacion 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 comprension del lenguaje, la expresion no verbal y la Lengua de
Sefias Peruana (LSP) (Rodriguez et al, 2019). Para la comunidad peruana no
oyente, la Lengua de Sefias, en el Peru, no tiene suficiente reconocimiento y
difusiéon en las instituciones educativas; la cual se define como un sistema de
comunicacién mediante gestos que son percibidos visualmente y varian de pais
a pais (Vasquez, 2023). Asimismo, la comunicacién tiene un componente verbal
y no verbal. Este ultimo predomina en las personas no oyentes; ya que se
comprende el uso de gestos, expresiones faciales, acciones y posturas que
influencian en la transmision de un mensaje determinado. Esta comunicacién no
verbal esta presente en la LSP mediante la gestualidad que permite enfatizar y

expresar emociones en una conversacion (Jaimes & Sanchez, 2020).

En relacion con el presente estudio, es necesario destacar las teorias y
enfoques conceptuales que participan en el uso del juego en el fortalecimiento

de las habilidades comunicativas de los estudiantes con discapacidad auditiva.

En relacién al aprendizaje basado en juego, existen diversas teorias que
sustentan este trabajo. En primer lugar, se tiene a la teoria de aprendizaje; la
cual se basa en explicar como el ser humano adquiere conocimientos mediante
estrategias y actividades; esta incluye teorias tales como el conductismo,
cognitivismo y constructivismo (Vega-Lugo et al, 2019). Con respecto a ello, el
constructivismo es vital para la comprension de como los estudiantes con
discapacidad auditiva pueden aprender en base a el juego; segun la teoria del
constructivismo de Piaget, el aprendizaje se construye internamente a partir de
la interaccion con el medio exterior (Nazario & Paredes, 2020). Ademas, la teoria

sociocultural de Vygotsky sostiene que el juego genera una zona segura de



desarrollo para el nifio permitiendo la practica de nuevas habilidades como el

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

En este sentido el enfoque por aprendizaje experiencial mediante el juego
resalta que es un proceso ciclico que incluye la observacion, conceptualizacion
abstracta, y la experimentacion activa (Espinar & Vigueras, 2020). Lo
anteriormente mencionado da a conocer que el juego es indispensable para el
desarrollo humano tanto fisico, cognitivo y social que potencia las habilidades
comunicativas y la socializacion de manera inclusiva sobre todo en las primeras
etapas de vida (Gallardo & Gallardo, 2018).

Asimismo, en relacibn al cognitivismo se tiene a la Teoria del
Procesamiento de la Informacion; la cual se centra en el analisis de procesos
cognitivos tales como la memoria, el pensamiento, el lenguaje, entre otros. Esta
plantea que existen 3 niveles por el cual pasa la informacion: la via de entrada,
el procesamiento y la disponibilidad de la misma en la memoria. Es decir, esta
teoria explica como se recepciona, organiza y procesa la informacién en un

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

Por otro lado, en relacion a las habilidades comunicativas se tiene a la
teoria 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 teoria del desarrollo del lenguaje, esta se enfoca en la adquisicién de
vocabulario y gramatica a lo largo de la vida mediante la interaccién con el
entorno y socializacién (Cruz, 2022). Ademas, la teoria de comunicacion no
verbal de Albert Mehrabian destaca a los componentes no verbales en una
conversacion; ya que la mayor parte de un mensaje se transmite a través de
gestos, expresiones, posturas, entre otros (Baquero & Cardenas, 2019). Este
altimo es fundamental para la poblacion de este trabajo, ya que la parte principal
en el lenguaje de las personas no oyentes son las sefias y perfeccionar esta
habilidad es esencial. Desde el enfoque comunicativo, este se centra en el hecho
gue el lenguaje es usado para la comunicacion de manera especifica. Se enfoca
en la capacidad de expresar fluidez y precision acorde a una situacion en
particular (Alfonso, 2022). Asimismo, el enfoque basado en la competencia

comunicativa descrito por Hymes menciona que la comunicacion no solo se basa



en el conocimiento de gramatica y vocabulario sino en su uso de manera idénea

en un contexto social determinado (Hymes, 1972).

Ademas, el presente trabajo tiene como poblacion a la comunidad sorda
peruana; la cual ha sido excluida de la comunidad por las diversas barreras. Para
ello, se tiene a la teoria 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 inclusién
social de las diversas personas con capacidades diferentes en los diversos
sectores tales como educacion, laboral, sociedad, entre otros permitiendo una
participacion plena en la sociedad actual. (Toboso, 2018). Esto demuestra que
es importante disefiar juegos inclusivos que permitan el aprendizaje y la
interrelacion entre los diversos nifios con capacidades diferentes de manera

respetuosa.

Acerca de los pasos para la creacion de actividades ludicas que ayuden
a mejorar las habilidades comunicativas de estudiantes sordos se daran en 3
dimensiones; las cuales son la compresion del lenguaje, la expresién no verbal
y la LSP. En primera instancia, para lograr comprender el lenguaje se realizaran
juegos de roles para reforzar la comunicacién de manera contextualizada.
Asimismo, la expresion no verbal mediante la dramatizacion con el fin de
incrementar la expresion de palabras y gestualizacion. Finalmente, para la
Lengua de Sefias Peruanas se realizaran cuentos en la institucion educativa

seleccionada.



lIl. METODOLOGIA
3.1. Aspectos tematicos

Se exploro en el contexto educativo las areas educativas donde se pueda
utilizar el juego como una estrategia de aprendizaje en estudiantes con
discapacidad auditiva en una institucién educativa, Lima, 2023. Para ello, se
realizo una revision de la literatura relacionada a teorias del juego y su aplicacion
didactica para mejorar la comprension del lenguaje por medio de roles,
incrementar la expresion no verbal por medio de la dramatizacion y elevar el uso
de lenguas de sefias a través de la exposicion de cuentos. Se realizdé una
descripcion detallada de las teorias del juego y del desarrollo de habilidades
comunicativas que sustentan las actividades pedagdgicas en el uso del juego
como estrategia de aprendizaje. Por ultimo, se utilizaron métodos y técnicas que
desarrollardn una estrategia de juego, con una planificacion de recursos,

actividades que permitiran la evaluacion de los aprendizajes.

Se desarrollaron resultados del juego como aprendizaje en el contexto
especifico de una institucion educativa basica en Lima, en cuanto a los niveles
de comprension y expresion a través del uso de lenguas de sefias. Se describio
el impacto que generan los resultados en el &mbito de la inclusion educativa,
social, econémico, familiar y estrategias para las docentes de aula, asi mismo

también se hallaron posibles limitaciones en la institucion educativa.

3.2. Escenario de la experiencia profesional

El escenario donde se implementara la estrategia didactica del juego de
roles, dramatizacion y lengua de sefias en una institucion educativa basica de

Lima presenta las siguientes caracteristicas.

Acerca del ambiente fisico, la institucion educativa basica se encuentra en
Lima, con accesibilidad de todos los distritos cercanos a ella. Es una
construccion moderna de aulas bien acondicionadas con adaptaciones de

comunicacién 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 socioeconémicos y culturales. La organizacion del

estudiante se da a traveés del conocimiento por las lenguas de sefias y que
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constantemente estan siendo evaluados en sus competencias comunicativas.
Los estudiantes acompafiados de su padre tuvieron compromiso a la hora de la

implementacion didactica del juego en las aulas.

Los docentes, el personal administrativo y directores de la institucion
educativa basica son capacitados y constantemente tienen conocimientos de
como evaluar a los estudiantes sordos. Ademas, se esté llegando a fortalecer las
relaciones entre docentes, dando el ejemplo a sus compafieros 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, sera un entorno fisico grande y
adecuado, con buena iluminacién y ventilacion para mantener motivados a los
estudiantes y el equipo que desea participar. También, los materiales a utilizar
seran gestionados y supervisados por las docentes a cargo de la planificacion
de aprendizaje acorde a las exigencias del juego, manejando un contexto de
motivacion y participacion activa hacia los estudiantes sordos. Todos estos
criterios permitiran que se desarrolle y evalUe las competencias comprension y
expresion del lenguaje apoyado de la lengua de sefas en los estudiantes de una

institucion educativa basica de lima.

3.3. Participantes

Los participantes de este trabajo fueron estudiantes matriculados en la
institucién educativa basica con la condicion de discapacidad auditiva. Este
grupo de participantes fueron seleccionados acorde al grado que estan cursando

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

Ademas, los docentes especialistas encargados en los aprendizajes de
los estudiantes son capacitados y expertos en el tema de discapacidad auditiva.
Su experiencia llegé a retroalimentar las actividades de aprendizaje ludicas para
poder comprender su importancia y como afectara 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 cientificas y morales
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establecidas. El trabajo mantuvo los pilares éticos de autonomia, al respetar las
decisiones de los responsables de los estudiantes con discapacidad auditivay a
los docentes a cargo de ellos; la confidencialidad, al salvaguardar el anonimato,
respetando informacion obtenida por parte de los estudiantes y equipo
pedagdgico que participo en las actividades; la equidad, al valorar y tratar a todos
los estudiantes y equipo de trabajo por igual de derechos; y por ultimo el anti
plagio, donde evitamos el plagio intelectual respetando la originalidad cientifica
de los autores citados en esta investigacion sin modificacion a sus reflexiones o
andlisis propios, todo ello utilizando las normas APA 7ma edicion respaldado por
el Turnitin. Por ultimo, el trabajo mantuvo estrictamente la resolucion N.2 0340-
2021 UCV, dicha resoluciéon enfatiza la importancia de la integridad cientifica,
respaldado y guiado por los valores de responsabilidad, honestidad y rigurosidad

cientifica.

12



IV. EXPERIENCIA PROFESIONAL

4.1.- Descripcién de la experiencia

Primer resultado, para incrementar la expresion no verbal por medio de la
dramatizacion. En este resultado, se describe la dramatizacion como una forma
de comunicacion mediante la expresion de palabras, frases e ideas que se
realiz6 para lograr el segundo objetivo. Se realiz6 el juego de interpretar el cuento
de los 3 cerditos, mediante la expresion de la lengua de sefias y respetando la
estructura y secuencia gramatical, permitiendo una mejor expresion y
ordenamiento del lenguaje. Esta actividad se debe elegir en funcién de la
expresion no verbal en el uso del Lenguaje de Sefias Peruana que se quiere

desarrollar en los estudiantes sordos de la institucion educativa.

Segundo resultado, para ampliar la comprensién del lenguaje mediante el
juego de roles. En este resultado, se describe al juego de roles como una manera
de reforzar la comunicacién de manera contextualizada que se realiz6 para lograr
el primer objetivo. Se realiz6 el juego de la tienda, donde el objetivo es que los
estudiantes compren productos de la tienda comprendiendo por medio la lengua
de sefias y manejando el dinero con el trasfondo de compra y venta. Esta
actividad se debe elegir en funcién de la comprensién del Lenguaje de Sefas
Peruana que se busca desarrollar en los estudiantes sordos de la institucion

educativa.

Tercer resultado, para elevar el uso de la lengua de sefias mediante la
exposicidon de actividades libres. En este resultado, se describe el desarrollo de
experiencias curriculares en la Lengua de Sefias Peruana para incrementar el
uso de su lengua materna que se realiz6 para lograr el tercer objetivo. Se realizé
la exposicion de los hébitos saludables, donde los estudiantes mediante la
lengua de sefias ampliaron su vocabulario y expresaban sus necesidades en una
actividad cotidiana. Esta actividad se debe elegir en funcién al vocabulario en
Lengua de Sefias Peruana que se quiere desarrollar en los estudiantes sordos

de la institucidon educativa.

Cuarto resultado, el uso estratégico de juego basado en la coordinacion
visual rapida y memoristica para desarrollar las habilidades comunicativas en

estudiantes con discapacidad auditiva. Los resultados fueron un desarrollo de la

13



coordinacién ocular, permitiendo destrezas en las rapida lectura de su emisor
por medio de la comunicacion por lengua de sefias y un mejor entendimiento y
desarrollo memoristico en el recepcionado y lo que va a desarrollar para su

comunicacion.

4.2.- Impacto de la experiencia

Respecto al juego de dramatizacién en la expresion del lenguaje, emerge
como una estrategia educativa que tiene como finalidad que los participantes con
discapacidad auditiva logren expresar mediante la Lengua de Sefias Peruana lo
gue han comprendido del cuento clasico 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 dramatizacion se entiende como un conjunto de
experiencias de improvisacion mediante técnicas de teatro que mejoran la
interaccién entre pares y disminuye el panico de los estudiantes (Salas et al,
2022). Con relacion a esta estrategia, hay un vacio de conocimiento de la
aplicacion de esta técnica en la poblacion de este estudio conformado por los
estudiantes con discapacidad auditiva. No obstante, los hallazgos de un articulo,
en Espafia, demuestran que la dramatizacion en la expresion del lenguaje
incrementa el conocimiento de vocabulario, conocimientos socioculturales y el
uso del lenguaje coloquial en la Lengua de Sefias Peruana (Nowakowska &
Villanueva, 2021).

Respecto al juego de roles de la tienda, este nace como una estrategia
pedagdgica que fomenta la interaccion entre pares y la mejora de habilidades
comunicativas. Asimismo, involucra a los participantes en situaciones
especificas para aumentar su vocabulario desarrollando competencias
linglisticas, sociales y cognitivas. En este contexto, los estudiantes lograron
hacer uso de su vocabulario respetando el cédigo de comunicaciéon en Lengua
de Sefas Peruana. Ademas, adquirieron la habilidad de comprension al contexto

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

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

resultados favorables en el ambito 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). Asi
mismo, en relacion a un articulo estadounidense, se corrobora que el juego de
roles no solo ayuda en el aprendizaje del vocabulario de la Lengua de Sefias
sSino que promueve un crecimiento socioemocional positiva y brinda una
oportunidad de interaccidn entre personas oyentes y no oyentes (Cullinan &
Wood, 2024).

Respecto a la exposicion de un tema en relacion con la lengua de sefias.
Se realizdé una exposicion de los habitos saludables utilizando su codigo de
comunicaciéon en lengua de sefias. Los estudiantes expresaron lo que
aprendieron, dieron a conocer el aprendizaje adquirido mediante la expresion del
codigo de comunicacion que manejan, enriqueciendo su vocabulario y praxias a
la hora de realizar los movimientos con la mano. Por medio de la lengua de
sefas, se lograron fortalecer habilidades visomotoras, visoespaciales, atencion,
memorizacion y expresion comunicativa. Para Farlora et al., (2023), menciona
que la lengua de sefias en estudiantes permite una actitud de expresion y
planificacion a la hora de ejecutar el acto comunicativo, donde se desarrollan
habilidades visuales de memorizacion para poder aprender los nuevos

vocabularios y posteriormente ejecutarlas.

Por otro lado, Rodriguez Pefa et al., (2019), por medio de su intervencion
en nifos sordos para el desarrollo de su aprendizaje, concluye que el
autoaprendizaje de los estudiantes sordos a la hora de exponer un tema
matematico con lengua de sefias, le dieron mejores resultados que un
aprendizaje guiado, y enfatiza que los nifios con discapacidades auditivas, al
tener desarrollado la memoria visual y otras habilidades cognitivas, va a permitir
que el aprendizaje autonomo por medio de la exposicion pueda lograr la

expresion comunicativa de sus nuevos aprendizajes.

Sin embargo, Hernandez et al., (2015) menciona que las expresiones
modernas utilizando el lenguaje de sefias es por medio del uso de la tecnologia,
por medio de su trabajo, pudo concluir que la tecnologia es un facilitador para
apoyar a la expresion comunicativa de estudiantes que utilizan la lengua de
seflas. En conclusion, la exposicidn es una actividad que permite mejorar la
expresion comunicativa de la lengua de sefias y que no debe estar ajeno del
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apoyo tecnoldgico como facilitador para dar el mensaje comunicativo.

Con respecto a la propuesta metodologica, el disefio del juego de roles, la
dramatizacion y la exposicion como actividades ludicas para mejorar el
aprendizaje de los estudiantes con discapacidad auditiva fueron orientadas por
modelos tedricos del juego en relacion con los aprendizajes con determinada
poblacion estudiada. Se socializo con expertos en la materia, obteniendo
criterios de validacion por un equipo transdiciplinario a la hora de proponer y
desarrollar las actividades que permitiran 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 Echeverria et al., (2021) disefiaron un plan de trabajo del juego
como herramienta pedagogica en el aprendizaje en nifios inclusivos con
discapacidad auditiva, teniendo en cuenta el trabajo propuesto en comparacion
con Coka podemos mencionar que existen muchas similitudes a la hora de
evaluar los criterios de competencias. Se desarrollaron actividades en poblacién
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 dramatizacion, utilizando el cuento de los tres cerditos,
permitié que los estudiantes con discapacidad auditiva desarrollen la habilidad
de expresion no verbal por medio del acto comunicativo kinestésico en la
actuacion del cuento. Se lograron aprendizajes corporales de praxia motora
gruesa, se desarrollaron habilidades comunicativas de expresion facial y
comprension 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 sefias

Segundo:

El juego de roles, con la actividad de la tienda, utilizado en estudiantes
con discapacidad auditiva se categoriz6 como una propuesta metodolégica
altamente efectiva para mejorar el aprendizaje comunicativo de la interaccién y
comprension de los estudiantes. Se desarrollaron habilidades de fluidez
comunicativa entre emisores y receptores en el acto ludico, se fortalecieron los
patrones comunicativos de expresion y se aumento el vocabulario a la hora de
poder comunicar una necesidad en el juego.

Tercero:

El juego de la exposicién, utilizado el tema de habitos saludables en los
estudiantes con discapacidad auditiva, permiti6 desarrollar un mejor
entendimiento, mejor planificacién y ejecucion del uso de la lengua de sefias. La
propuesta metodologica utilizada en este punto fue efectiva, por medio de
marcos de referencia tedricas y practicas se ejecutd y desarrollo con éxito los
objetivos planteados para los estudiantes.

Cuarto:

La propuesta metodoldgica, utilizado el juego de coordinacion rapida
visual y memoristica en los estudiantes con discapacidad auditiva, permitio
desarrollar las habilidades comunicativas por medio de las destrezas de
memoria, coordinacion visual y seguimiento visual en la ejecucion del uso de la
lengua de sefas. La propuesta metodoldgica utilizada en este punto fue la mas
acertada y desarrolla en relacion al modelo tedrico de la poblacion 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 diversién. Se recomienda apoyarse de
materiales didacticos como mascaras, vestimentas u otros objetos para
apoyarse comunicativamente y organizar la secuencia estructurada de la

narracion.
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 frustracion 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 planificacion del temay los objetivos a realizar en
la exposicion, debe ser un tema acorde al nivel comprensivo, y nivel de
vocabulario de los estudiantes que exponen y los que son emisores de la
exposicion. Si fuese necesario practicar con anticipacion y tener apoyo visual

gréfico de las palabras de la lengua de sefas a la hora de exponer.
Cuarto:

A la hora de desarrollar una propuesta metodolégica, debemos de
guiarnos en los marcos de referencias de diferentes modelos tedricos en relacion
a las herramientas y disponibilidad de nuestra realidad y las caracteristicas de la
poblacién. Se recomienda tener apoyo y asesoramiento de expertos que brinden

los modelos adecuados a utilizar.
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ANEXOS

Anexo 1: Dramatizacion de un cuento

Los tres chanchitos Los chanchitos hicieron sus casas. B primer chanchito hizo su casa de poja.

y

&l tercer chanchito hizo su casa de lodrlo...  Elobo soplo y su casanose ecayé...  Los chanchitos vivieron felices



Anexo 2: JUEGO DE ROLES - La tiendita
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Anexo 3: Exposicién acciones para el cuidado personal

¢ QUE HACEMOS PARA ESTAR BIEN?




Anexo 4: Aprendizaje basado en juego para la mejora de las habilidades
comunicativas en la identificacion de la vocal inicial.




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

SECUENCIAS

PROCESOS
PEDAGOGICOS

PROCESOS
COGNITIVOS

ESTRATEGIAS
METODOLOGICAS Y
SITUACIONES DE
APRENDIZAJE

RECURSOS

TIEMPO

INICIO

Motivacion

Atencion,
seguir
instrucciones
v observacion

Se iniciara la sesion
mostrandole una caja de
regalo con el material de
cotillén, se le preguntara
que piensan que hay
dentro de la caja.
Dialogamos de tal
manera en la que se ira
elicitando el lenguaje
espontaneo en los
estudiantes de acuerdo a
las posibilidades de cada
uno de ellos.

Recuperacion
de los saberes
previos

Conflicto
cognitivo

Lenguaje y
segquir
instrucciones

Se presentara la

cartelera con palabras

nuevas que se trabajaran

en el cuento: chancho,

lobo, casa, paja, madera,

ladrillo. Utilizando

imagenes que se iran

colocando una por una.

Posteriormente se realiza

la presentacion del

cuento

¢ L 0s tres chanchitos

« | 0s chanchitos
hicieron sus casas

¢ El primer chanchito
hizo su casa de paja

« Ellobo sopldy su
casa se cayo

« Elsegundo chanchito
hizo su casa de
madera

* Ellobo sopld y su
casa se cayo

¢ Eltercer chanchito
hizo su casa de ladrillo

* Ellobo sopld y su
casa no se cayo

« | 0s chanchitos
vivieron felices

Material de
cotillon:
Casa, lobo,
chanchos,
madera,
paja, ladrillo.

35
minutos

40
minutos




Contamos la historia a
través del lenguaje oral y
la lengua de sefias
peruana. Luego se ira
narrando el cuento
utilizando la
comunicacion total
(lenguaje oral, sefias,
gestos, dramatizacion).

CONSTRUCC
ION DEL
NUEVO
SABER

Procesamiento
de la
informacion

Definicion y
memaoria

Se llamara a cada nifio
para realizar las
siguientes actividades:
leer cada estructura de
acuerdo a las
posibilidades.

Aplicacion

Memoria

Los estudiantes
asociaran |as tiras flash a
las laminas presentadas
en el cuento y 1as leeran
de acuerdo a sus
posibilidades en forma
oral o en lengua de
sefias peruana.

Transferencia

Memorizacion

Los estudiantes
resolveran sus hojas de
aplicacion de acorde al
cuento y a las
necesidades de los
estudiantes.

Metacognicion

Lenguaje

Responderan a las
siguientes preguntas:

i Qué hemos aprendido
hoy?; Les ha gustado el
tema?

Papelografo,
pizarra, entre
otros. Hojas
de
aplicacion.

20
minutos

CIERRE

Evaluacion
(autoevaluacion
y coevaluacion)

Memorizacion

Los estudiantes
escribiran cada una de
las estructuras del
cuento en sus
cuadernos.

Imagenes
del cuento
de los tres
chanchitos

20
minutos
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