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RESUMEN

El presente estudio tuvo como objetivo determinar la relacion entre el uso del juego como herramienta y
el desarrollo de la comunicacion en estudiantes sordos. Se disefié una investigacion basica de tipo cuan-
titativa, con alcance descriptivo — correlacional y corte transversal. Para la recoleccién de datos, se empled
una encuesta dirigida a 60 docentes especializados en la educacion de nifios y nifias sordas lero a 7mo
afno de educacion basica en la ciudad de Machala, seleccionados mediante un muestreo de conveniencia.
Los resultados obtenidos indicaron un valor de significancia de 0,000 en las pruebas de chi cuadrado con
la exacta de Fisher, y un coeficiente de correlacion de Rho de Spearman de 0,766, lo que respalda la acep-
tacion de la hipédtesis alternativa. Estos hallazgos sugieren una alta correlacion entre las variables "Juego"
y "Comunicacion". Ademas, los resultados revelaron que los docentes prefieren utilizar juegos tradiciona-
les de caracter sensoriomotor. Asimismo, se confirma que el lenguaje de sefias continta siendo el método
mas utilizado. Se concluye que el uso del juego como herramienta tiene una relacidn significativa con el
desarrollo de la comunicacién en estudiantes sordos.
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ABSTRACT

The objective of this study was to determine the relationship between the use of games as a tool and the
development of communication in deaf students. Quantitative basic research was designed, with a de-
scriptive - correlational and cross-sectional scope. For data collection, a survey was used aimed at 60
teachers specialized in the education of deaf boys and girls from 1st to 7th year of basic education in the
city of Machala, selected through convenience sampling. The results obtained indicated a significance
value of 0.000 in the chi-square tests with Fisher's exact, and a Spearman's Rho correlation coefficient of
0.766, which supports the acceptance of the alternative hypothesis. These findings suggest a high corre-
lation between the variables "Game" and "Communication". Furthermore, the results revealed that teach-
ers prefer to use traditional sensorimotor games. Likewise, it is confirmed that sign language continues to
be the most used method. It is concluded that the use of games as a tool has a significant relationship
with the development of communication in deaf students.
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1. INTRODUCCION

El presente texto hace referencia al juego, no
solo como una forma de esparcimiento y des-
gaste de energia, sino también como un
aporte positivo en el desarrollo intelectual
con énfasis en las habilidades comunicativas
de los estudiantes sordos. Sin embargo, uno
de los problemas que afecta en la actualidad
es que algunos docentes aun prefieren los
métodos memoristicos en la ensefianza, con-
siderando poco necesario el empleo del juego
(Paredes E., 2020),

Se puede recalcar que el juego desempefia un
papel muy importante dentro del campo de
la comunicacidn de los estudiantes sordos, fa-
voreciendo positivamente su desarrollo co-
municativo, promoviendo un aprendizaje sig-
nificativo e integrador, el cual debe ser ludico,
creativo e innovador, donde se le permita al
estudiante ser él mismo, sintiéndose libre de
expresar sus emociones, gustos y opiniones a
través del canal de comunicacién que mejor
se le facilite; Bell-Rodriguez (citado en Pare-
des y Borja, 2022), plantea que “el desarrollo
integral de los individuos que tienen discapa-
cidad debe tener una visién social en la que
se integren conocimiento y valores para ge-
nerar soluciones efectivas, asi como la inter-
vencion en los distintos espacios de la Educa-
cién” (pag. 4).

Puede agregarse que, mediante el juego se
desarrollan lazos de comunicacidn, no nece-
sariamente refiriéndonos al habla, sino esos
lazos que autorizan a ser parte de su mundo
y permiten conocer sus necesidades, habili-
dades y potencialidades. Para Rosensweig,
esto sucede en las etapas tempranas de la
vida y se lo denomina periodo critico o sensi-
ble, donde las experiencias del entorno no
solo contribuiran a construir su identidad sino
a sentar en el cerebro las bases del aprendi-
zaje y la socializacion (Macias, 2021; Baquero
y Paredes, 2024).

Sin embargo, este enfoque no se estd lle-
vando a cabo en las aulas de educacién basica
ya que se mantiene aun el desarrollo de cier-
tas planificaciones que no poseen creatividad
e innovacion para el aprendizaje de sus

alumnos, afectando el desarrollo infantil inte-
gral sobre todo en las areas cognitivas, socia-
les, psicomotrices, fisicos y afectivos, provo-
cando en el nifo y nifia problemas de conduc-
tas y desinterés por aprender, asi como limi-
taciones en su comunicacién (Villacis, 2019;
Paredes y Ponguillo,2022).

Afddase que, aln existe desconocimiento so-
bre la forma de trabajo docente con una mi-
rada inclusiva y ladica, ni cuentan con las he-
rramientas necesarias para hacerlo, debido a
la limitada participacidon con nifios con NEE
(Castro, 2021). Es necesario recalcar que la
deficiencia auditiva incide en gran medida en
el desarrollo de la comunicacion afectando
no solo su lenguaje sino su comprension y
aprendizaje del mundo que le rodea (Coka &
Mariduefia, 2021; Paredes, 2019).

Este estudio cobra gran relevancia ya que
existe muy pocas investigaciones sobre el im-
pacto que tiene el juego en el dmbito educa-
tivo de las personas con discapacidad auditiva
y en su desarrollo de habilidades comunicati-
vas, siempre conviene proponer actividades
innovadoras para mejorar esta problematica,
logrando disminuir las barreras en la comuni-
cacion de las personas sordas, siendo necesa-
rio la herramienta del juego como una habili-
dad que forme parte de la vida, enrique-
ciendo su experiencia y permitiendo otorgar
sentido y significado a las actividades cotidia-
nas. Este involucra dmbitos cognitivos, comu-
nicativos sociales y culturales, convirtiéndose
en una experiencia natural que fluye a lo
largo del desarrollo, no obstante, en el caso
de nifos y nifias con rezago o que presentan
dificultades en algun area especifica o disca-
pacidad, este aspecto también se ve interfe-
rido (Caceres et al., 2018; Tello y Paredes,
2022).

Con lo expuesto, se considera importante el
presente estudio porque ayudara a los docen-
tes a conocer, gestionar y aplicar actividades
Iudicas innovadoras y creativas, a su vez tiene
un alto impacto por los beneficios que éstas
generan en el desarrollo de la comunicacion
de los estudiantes sordos. Los beneficiarios
de esta investigacién son los docentes,
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estudiantes sordos, padres de familia del ni-
vel de educacién basica, ya que se vera refle-
jado en el aprendizaje significativo y relacio-
nes sociales del nifio.

Actualmente, el juego como herramienta
para el desarrollo de la comunicacién en es-
tudiantes sordos no se emplea en todas las
aulas de clase, dificultando su aprendizaje es-
pontaneo e interrelacién, ya que la ense-
fanza se vuelve rutinaria y sin creatividad, li-
mitando también su interaccién social, con-
llevando en algunos casos desercién escolar,
estrés y falta de motivacidn. “Se observan ni-
flos aislados y con bajos niveles de interrela-
cién, (...) sefiala la existencia de varios conflic-
tos de nifios que se abstraen de interrelacio-
narse por varios motivos” (Sudrez, 2018, pag.
17).

Todo lo expuesto es preocupante porque
afecta directamente el desarrollo comunica-
tivo de los estudiantes en el nivel de educa-
cidén basico. Recientemente, la OMS (2024)
considera que mds del 5% de la poblacidn
mundial (432 millones de adultos y 34 millo-
nes de niflos) padece una pérdida de audicion
discapacitante y requiere rehabilitacion. Se
calcula que en 2050 esa cifra superara los 700
millones (una de cada diez personas).

A nivel nacional y local existe un gran nimero
de nifios con deficiencia auditiva, en edades
comprendidas entre 0 a 12 afios. De acuerdo
al CONADIS (2022), en el Ecuador existe un
total de 66.538 personas con deficiencia au-
ditiva lo cual representa el 14,12% de la po-
blacién total de personas con discapacidad,
sefialando que de ese porcentaje el 2.95%
son nifos y ninas con edades entre 0 a 12
anos. En la provincia de El Oro existen 2.270
personas con deficiencia auditiva que repre-
senta el 11,52% del total, sefialando que el
2,65% son nifios y nifias con edades entre 0 a
12 afios. En la ciudad de Machala, donde se
centra el estudio existen 971 personas con
discapacidad auditiva que representa el
12,27%, sefialando que el 2,68% son nifios y
nifias con edades entre 0 a 12 afios.

Blazquez, Mahmoud, y Guerra (citado en
Ozaeta, 2020), manifiestan que el juego se
considera un drea que contribuye a

desarrollar en el nifio varios ambitos como el
socioafectivo, comunicativo, fisico y cogni-
tivo, ademas, favorece a mejorar la autoes-
tima y autoconcepto, asi como a enfrentar si-
tuaciones que requieran su ejecucion.

Es importante la aplicacion del juego para evi-
tar dificultades en el desarrollo integral de las
habilidades comunicativas, cognitivas, socia-
les y psicomotoras, ademas de la interaccién
y aprendizaje dentro del aula de clases y en el
hogar. Con la finalidad de encontrar una solu-
cion a lo expuesto se plantea la siguiente in-
terrogante: ¢Como se relaciona el juego con
el desarrollo de la comunicacion de estudian-
tes sordos? Por tanto, se plantea el siguiente
objetivo de investigacidon: Determinar la rela-
cion del juego con el desarrollo de la comu-
nicacién de estudiantes sordos. Adicional-
mente, se plantea Describir los tipos de juego
y formas de comunicacién empleadas con-
forme a los afios de experiencia y, finalmente,
el uso e impedimento de las herramientas
tecnoldgicas utilizadas por los docentes de ni-
fas y nifios sordos.

1.1 Revisién de la literatura

A modo de exponer la produccion cientifica
de este tema en Sudamérica, se realizé una
busqueda en la base de datos Scopus en junio
de 2024, mediante la férmula: El juego AND
Desarrollo de la comunicacién, obteniendo
como resultado 5.130 documentos. Con los
metadatos obtenidos, se crearon mapas bi-
bliométricos utilizando el software VOSvie-
wer, la figura 1 evidencia que la mayor pro-
duccidn cientifica la tiene Estados Unidos se-
guido de Reino Unido y China. La bibliometria
evidencia la poca produccion cientifica rela-
cionada con el tema de investigacion en Su-
damérica y exige la necesidad de nuevas in-
vestigaciones relacionadas con la aplicacion
del juego en el desarrollo de la comunicacién.
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Figura 1. Desarrollo de publicaciones por pais.
Nota: investigacion del autor con programa VOSviewer.

Del mismo modo, la figura 2 muestra la cita-
ciéon de los documentos publicados por pais,
en los que predominan Estados Unidos.

Bortugal fikgral hongikang

28

. - unitediiipadom,,

bungary  SWegon o cormvia

#, vosviewer

Figura 2. Citaciones de publicaciones por pais.
Nota: investigacion del autor con programa VOSviewer.

1.1.1. El juego como herramienta en la edu-
cacion inclusiva

El juego ha sido considerado como un factor
clave en el desarrollo de habilidades de co-
municacién de las personas con discapacidad
auditiva dentro del ambito educativo, convir-
tiéndose en una herramienta indispensable
ya que mejora el aprendizaje en los estudian-
tes, asi como su desarrollo fisico, intelectual,
comunicativo, socio-emocional y motor, por
tal motivo debe ser empleado en todos los es-
pacios de ensefanza sea esta formal y no for-
mal (Coka y Mariduefia, 2021; Copo, 2020).

Caceres et al. (2018) concluyeron que el juego
es una actividad innata que forma parte inte-
gral de la vida diaria, enriqueciendo las expe-
riencias y otorgando significado a nuestras
acciones cotidianas. Este enfoque subraya
que el juego no solo es un componente esen-
cial en la vida diaria, sino que también involu-
cra diversos aspectos cognitivos, comunicati-
vos, sociales y culturales, contribuyendo al
desarrollo humano de manera natural. En li-
nea con estos autores, Gallardo y Gallegos
(2018) sostienen que el juego desempefia un
papel crucial en el desarrollo integral infantil,

aportando beneficios significativos en multi-
ples dimensiones del crecimiento y aprendi-
zaje. Estas perspectivas coinciden en la im-
portancia del juego como una herramienta
fundamental para el desarrollo holistico, con-
firmando su relevancia en la promocién de
habilidades clave desde una edad temprana.

Por su parte, Gémez (citado en Copo, 2020)
manifiesta que la ludica o juego es indispen-
sable en el aprendizaje de cada estudiante ya
gue convierte esta experiencia en algo mas
espontdneo y divertido. Mediante el juego el
nifio o nifia desarrolla su imaginacion y crea-
tividad, asi como le prepara para enfrentar si-
tuaciones que enmarcan todos sus procesos
cognitivos, permitiéndole ser mas auténomo
(Garcia & Samada, 2022; Paredes et al.,,
2022). Todo aprendizaje debe ser significa-
tivo para todos los alumnos y a mas del juego,
es necesario emplear recursos educativos los
cuales deben ser muy creativos. En la actuali-
dad, algunos docentes emplean el juego
como una herramienta para impartir sus cla-
ses captando asi el interés de sus alumnos y
motivandolos a aprender. Los nifios no solo
juegan por un momento de recreacién, sino
también por adquirir nuevas experiencias y
mejorar su desarrollo, mediante el juego for-
talecemos la autoestima, la toma de decisio-
nes, la resolucidn de problemas, asi como un
pensamiento critico, la comunicacién y orga-
nizacién (Caballero, 2021; Paredes y Borja,
2022).

Aterrizando esta idea al presente tema de es-
tudio se debe considerar que existe una rela-
cion entre el concepto de juego e inclusién
social, como agentes de igualdad de nifios
con y sin discapacidad, basado en un enfoque
de derechos, con el fin de reducir o eliminar
las barreras que impidan la participacion libre
de los estudiantes en el juego y su aprendi-
zaje (Caceres et al., 2018; Gallegos, et al.,
2024). Todos los nifios y nifias tienen derecho
a jugar y mas aun si este es agente de cambio
desde la perspectiva de aprendizaje, logrando
que sea dindmico, creativo y permita el desa-
rrollo de todos los dmbitos cognitivos, comu-
nicativos, sociales, motores y afectivos.
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1.1.2. Comunicacion de personas sordas

Las personas sordas presentan problemas al
momento de comunicarse con los demas de-
bido a que se les dificulta el poder escuchary
comprender, asi como expresarse mediante
el lenguaje oral, considerando que el principal
medio de interaccidn social es la comunica-
cién (Quijada et al., 2019; Gallegos et al.,
2022). A pesar de existir muchas maneras de
comunicarnos, el lenguaje oral es el mas utili-
zado por la mayor parte de poblacion y al no
poder comunicarse de esta manera se vuelve
una barrera, generando frustracién y conduc-
tas disruptivas como medio de expresion, por
ello se ha creado varios sistemas de comuni-
cacion alternativos como la lengua de sefias,
y medios tecnoldgicos como herramientas
para poderse comunicar.

Las lenguas de sefias es una herramienta
donde se expresan signos empleando las ma-
nos, cuerpo, rostro y gestos, cumpliendo la
funcién de comunicacidn, por ello es impor-
tante que toda la comunidad la aprenda
como un enfoque de Derecho ya que los es-
tudiantes sordos necesitan interactuar y co-
municarse con su entorno (Marzo et al.,
2022). Afadiendo a este estudio, actual-
mente se desarrolla un modelo donde se uti-
liza la lengua de seiias, oral y escrita que se lo
conoce como bilinglie, ademas, el uso de la
tecnologia como los instrumentos fisicos, vi-
suales y graficos favorecen este aprendizaje
porque de esta manera existe una interaccion
social mejorando la comunicacién con el uso
de teléfonos inteligentes, asi como aplicacién
y plataformas educativas virtuales lo cual en
algunos casos es accesible desde el hogar.
Aun asi, es necesaria la inversidon del estado
para garantizar la accesibilidad a la tecnologia
dentro de las aulas de clase siendo herra-
mientas necesarias que permitan la participa-
cién interactiva de los estudiantes (Mufioz et
al., 2021; Quinto y Paredes, 2024).

1.1.3. Juego y comunicacioén: un enfoque di-
ndmico en el aprendizaje.

El juego relacionado con el desarrollo de la
comunicacion es un tema que actualmente
ha tomado mayor relevancia en algunas insti-
tuciones educativas, ya que se busca em-
plearlo en entornos ludicos e interactivos,

donde los estudiantes desarrollen su ingenio
y creatividad, pudiendo expresarse utilizando
las distintas formas de comunicacion de
acuerdo con su necesidad, de esta manera se
logra obtener la atencidn de los estudiantes
sordos, evitando caer en actividades mondto-
nasy aburridas. Varios autores plantean algu-
nos tipos de juegos que podemos emplearlos
en las instituciones educativas, asi como en el
hogar ayudando a las familias a reforzar las
diversas dreas de aprendizaje, Caceres et al.
(2018) de acuerdo con el enfoque contempo-
raneo exponen los siguientes tipos:

Tabla 1. Tipos de juego.

Tipos de Descripcion

juego

Sensorio- Interactuar con el mundo a través de
motor los sentidos

En base a lo Explorar los objetos y relacionarlos
relacional con sus propiedades

En base a lo Conocer cudl es la funcion o para qué
funcional sirve el objeto, obteniendo placer al
usarlo.

Juegos sim- Sustituir objetos o acciones, atribu-

badlicos yéndole propiedades diferentes, reali-
zando representaciones o imagi-
nando.

Juegos de Desarrollar la imaginacidn y creativi-
fantasia dad dentro de un juego dindmico.

Nota: tomado de (Cdceres et al., 2018).

Por su parte, Rivera (tomado de Macias,
2021) considerando los ambitos de desarro-
llo, sugiere que los juegos pueden dividirse en
3 tipos:

- Juegos Cognitivos: donde se incluyen el
desarrollo de todos los procesos cogni-
tivos (memoria, atencion, razona-
miento, percepcién, pensamiento, len-
guaje).

- Juegos emocionales: donde se incluye
el reconocer nuestras emociones y la
de los demas, asi como aprender a ex-
presarlas (alegria, tristeza, enojo, te-
mor, entre otras.)

- Juegos psicomotores: donde se inclu-
yen el desarrollo de todos los sentidos
ademas del equilibrio, movimiento y
coordinacion, todo ello ajustandose a
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la habilidades y necesidades de cada
nifio o nifa.

Es importante incluir también el uso de las
TICS en el ambito educativo en esta era tec-
noldgica, Gallegos (2018) manifiesta que el
uso de esta tecnologia es indispensable para
el aprendizaje. En la actualidad ciertos docen-
tes hacen uso de la misma en sus aulas de cla-
ses, sin embargo, existe un déficit en cuanto
a su aplicacién a nivel nacional, descono-
ciendo que mediante esta comunicacién au-
mentativa los estudiantes podrdn interactuar
positivamente con su entorno, la razén parte
de que no existe mucha preparacion o capa-
citacién en temas de recursos tecnoldgicos
para el nivel educativo, sumando a ello los al-
tos costos que esto implicaria en cada institu-
cion asi como el prejuicio que existe al mo-
mento de referirnos a una persona sorda
como sordomuda, sin considerar que hay
multiples formas y medios de comunicacion
sea la lengua de signos, oral, utilizando herra-
mientas tecnoldgicas, entre otros (Martinez
etal., 2015; Ordédiiez y Paredes, 2024). La tec-
nologia se debe considerar como una herra-
mienta para superar los obstaculos de acceso
a la educacién, siempre y cuando esta sea
apropiada y acorde a la necesidad del alum-
nado (UNESCO, 2023).

Considerando el campo de la tecnologia tene-
mos:

- Aplicaciones digitales o videojuegos:
Son una herramienta para desarrollar
las habilidades cognitivas, emocionales
y sensorio motoras de los estudiantes
mejorando su aprendizaje, esto con la
implementaciéon de apoyos tecnoldgi-
cos y electrénicos como plataformas
de juegos. Ademas, los videojuegos fa-
vorecen el desarrollo de la comunica-
cién oral, escrita o en signos de los es-
tudiantes, aportando mediante el en-
tretenimiento la expresidon y compren-
sién de las reglas del mismo, desarrollo
de su creatividad, imaginacion, resolu-
cién de problemas, autoconocimiento,
etc. aportando todo ello a tener mejo-
res experiencias de aprendizaje, recor-
demos que ser sordo no significa que

es una barrera para aprender (Gue-
rrero et al.,, 2023; Martinez et al.,
2015).

- Ejemplos de recursos didacticos y tec-
noldgicos: Video juegos de simulacidn
y aventura, Parchis digital, Aplicaciones
con subtitulados, Paint, Software Se-
bran, Agarra nimeros con el avidn,
Arasacc como un sistema aumentativo
y alternativo de comunicacion y Picto-
gramAgenda, libros digitales de cuen-
tos interactivos con videos de lengua
de senas, pantalla digital interactiva
MIMIO.

2. METODOLOGIA

En la investigacidn se realizd un analisis esta-
distico descriptivo y correlacional, tuvo un di-
sefo no experimental y transeccional. La po-
blacion a estudiar son los maestros de educa-
cion basica que educan a personas con disca-
pacidades. La zona a estudiar fue la ciudad de
Machala en el Ecuador. Se considerd trabajar
con una muestra a conveniencia de 60 docen-
tes de lero a 7mo aio de educacion basica.

Para el andlisis correlacional, se establece las
variables Juego (practica de la metodologia
del juego) y Comunicacion (desarrollo de ha-
bilidades de comunicacién), porque se quiso
conocer la existencia de una correlacién entre
estas variables y el grado en que estan corre-
lacionados.

Para recopilar los datos se utilizé una en-
cuesta en linea. El instrumento de recolec-
cién de informacion fue validado por exper-
tos. Las preguntas de las variables Juego y Co-
municacién fueron nueve. Estas preguntas
fueron analizadas estadisticamente su consis-
tencia a través del alfa de Cronbach obte-
niendo un valor de 0,966 que indica que es
aceptable. Para las variables Juego y Comuni-
cacion la escala de Likert utilizada fue: 1 = To-
talmente en desacuerdo, 2 = En desacuerdo,
3 = Ni de acuerdo ni en desacuerdo, 4 = De
acuerdoy 5 = Totalmente de acuerdo. Los re-
sultados fueron procesados con el software
estadistico SPSS 23.
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Se planted las siguientes hipdtesis de investi-
gacion para el andlisis correlacional:

Hipdtesis nula (HO): El juego como herra-
mienta no se relaciona con el desarrollo de la
comunicacion de estudiantes sordos en el ni-
vel basica.

Hipdtesis alterna (H1): El juego como herra-
mienta se relaciona con el desarrollo de la co-
municacién de estudiantes sordos en el nivel
basica.

Las variables indican orden y categorias, por
tanto, se usé correlaciones no paramétricas.
Se contrasté estadisticamente las hipdtesis
con las pruebas de independencia chi cua-
drado, con el método de la exacta de Fisher,
para evitar errores de division para cero al ob-
servar frecuencias con valor cero en algunas
casillas de la tabla cruzada. Se rechaza o
acepta cada hipdtesis determinando el valor
de significancia, si es mayor a 0,05 se acepta
la HO (no hay relacién), por otro lado, si es
menor o igual a 0,05 se rechaza HO y se acepta
H1, es decir, existe relacion entre las varia-
bles. Ademas, se obtiene la rho de Spearman
(rho) para medir el grado de correlacidon. Se
considera baja correlacion si el coeficiente
obtenido va de 0,000 a 0,299; moderado de
0,300 a 0,699; y alto de 0,700 a 1,000.

3. RESULTADOS
3.1. Resultados descriptivos.

Tabla 2. Tabla cruzada de Afios de experiencia y Tipo de
juego.

Jue-  Juegos Juegos
En base gos emo- senso- Juegos
a lo re- cogni- ciona- rio-mo- simbd-
lacional tivos les tores  licos Total

Menos

de un O 1 2 10 0 13

afio

;ﬁoas 5 3 0 1 15 3 22
/Afios de 5 a 10
expe- afios 1 0 0 4 4 9
riencia

nais 0 0 3 0 3

afios

Mas de
15 aiios 1 2 3 1 13

Total 4 2 5 41 8 60
Nota: informacion obtenida del programa estadistico.

mplea la mayor parte
del tiempo en el aula
de clases con sus
estudiantes

Tipo ds jusgo qus
f

En base a lo relacional
Juegos cognitivos
Juegos emocionales
Jusgos sensorio-motores
Juegos simbdlicos

Recuento

Menos deun 1 a5 afos 6al0afios 11 a15afos Mas de 15 afios
afio

Afios como docente con nifios sordes

Figura 3. Afios de experiencia y Tipo de juego.
Nota: informacion obtenida del programa estadistico.

En la tabla 2 y figura 3 se muestran los tipos
de juegos que practican los docentes como
metodologia para el desarrollo de la comuni-
cacion de los nifios y nifias sordas versus los
afios de experiencia educativa. Se encontré
que la mayoria de los profesores sin distin-
cién en afios de experiencia optan por los jue-
gos sensorio-motores, seguido de los juegos
simbdlicos.

Tabla 3. Afios de experiencia y Forma de comunicacion

Forma de comunicacion empleada

Picto-
gra-
Len-
Len- i:.e Len- mas,
gua de lg)ilir:- guaje Otros calen- Total
sefias e oral darios y
table-
ros
M
enos de 1 1 3 3 13
un afio
1ab5 aiios 12 0 1 0 9 22
/Afios de
6 a 10 4 1 1 2 2 9
expe- afios
riencia 1{ a 15 2 0 0 0 1 3
docente_2anos
M~asde 15 3 1 1 1 5 13
afios
Total 30 3 4 6 17 60

Nota: informacion obtenida del programa estadistico.
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&Qué forma de
comunicacién empleo
cominmente con mis
estudiantes sordos?

Lengua de sefias
Lenguaie hilngie
Lengusie oral
Otros

Pictogramas, calendarios y
tablsros

Recuento

il

Menesdeun 1 a S afios Gai0afies 11 a15afios Mas de 15 afios
afio

Afios de experiencia como docente con nifios __

Figura 4. Afios de experiencia y Forma de comunicacion.
Nota: informacion obtenida del programa estadistico.
La mayoria de los profesores con menos o mds afios de
experiencia optan por la lengua de sefias y pictogramas.

La tabla 3 y figura 4 muestra las formas de co-
municacién empleadas: lengua de sefias, len-
guaje bilinglie, lenguaje oral, otros, y picto-
gramas, calendarios y tableros. El analisis su-
giere que los docentes, independientemente
de su experiencia, tienden a preferir la lengua
de sefas y los pictogramas, calendarios, y ta-
bleros como formas principales de comunica-
cion. A medida que los docentes adquieren
mas experiencia, parecen diversificar sus mé-
todos de comunicacién, aunque esta diversi-
ficacién es limitada en grupos de mayor expe-
riencia. Esto podria reflejar una mayor fami-
liaridad y confianza con métodos tradiciona-
les, como la lengua de sefias, y una menor ex-
posicidon o necesidad percibida de adoptar
otros métodos de comunicacién en el con-
texto educativo.

£,0ué aplicaciones
comunmente usa con
sus alumnos?

Arasacc come un sistema
Waumertativo v aternativo de

comunicacion

Libros digtales de cusrtos
Winteractivos con videos de

lengua de sefia
Oninguno de los amteriores

Pairt
[CPatala digtal interactiva
HIMIO.

WFictogramAgenda
Dsoftware Sebran
[Clvideojuegos de simulacion
[videos subitulados

Figura 5. Las herramientas tecnoldgicas (aplicaciones u
otros) empleadas.
Nota: informacion obtenida del programa estadistico.

La figura 5 muestra que el 33,33% de docen-
tes encuestados no utiliza aplicaciones tecno-
I6gicas para la educacién de los nifios y nifias
sordos. Ademads, los docentes que si utilizan
herramientas tecnoldgicas optan principal-
mente por Arasacc y por recursos interactivos
y visuales como libros digitales y Paint.

En caso de no contar
con herramientas
tecnoldgicas dentro de
la institucidn, ;cual
seria el motivo que
impide su uso

[ Desinterés

[Fata de recursos
conémico

M Mo considera necesario

Figura 6. Impedimento para usar herramientas tecnold-
gicas.
Nota: informacion obtenida del programa estadistico.

La figura 6 muestra que el principal motivo
por las cuales los docentes no utilizan herra-
mientas tecnoldgicas en sus instituciones es
la falta de recursos econdémicos (76.67%). Se-
guido del desconocimiento de su uso
(10.00%). Esto sugiere que, ademas de los re-
cursos, la capacitacion y formacion de los do-
centes es un factor clave que necesita ser
abordado para mejorar la adopcién tecnol6-
gica.

3.2 Resultados correlacionales

Se tiene las siguientes hipdtesis de investiga-
cion:

Hipdtesis nula (HO): El juego como herra-
mienta no se relaciona con el desarrollo de la
comunicacion de estudiantes sordos.

Hipdtesis alterna (H1): El juego como herra-
mienta se relaciona con el desarrollo de la co-
municacion de estudiantes sordos.

Tabla 4. Tabla cruzada Juego*Comunicacion.

Comunicacién

Nide
Total- acuerdo
menteen En nien
desacuer desacuer desacuer
do do do Total
Total- Re- 12 1 0 13

ment cuento

Wl Desconocimiento de su uso
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.El een o ol 20,0% 1,7% 0,0% 21,7%
juego  desac total
uerdo
Re- 0 1 1 2
En
desac cuento
% del 0,0% 1,7% 1,7% 3,3%
uerdo
total
Nide Re- 0 0 8 8
acuer cuento
do ni 0,0% 0,0% 13,3% 13,3%
en % del
desac total
uerdo
Re-
De e 0 2 8 10
acuer cuento
do % del 0,0% 3,3% 13,3% 16,7%
total
Total- Re- 0 0 27 27
ment  cuento
ede % del 0,0% 0,0% 45,0% 45,0%
acuer
total
do
Re- 12 4 a4 60
Total cuento
% del 20,0% 6,7% 73,3% 100,0%

total

Nota: informacion obtenida del programa estadistico.

Tabla 5. Prueba exacta de Fisher Juego*Comunicacion

Signifi-
cacion Significa-
asinté- Significa- cién
tica cién exacta Probabili-
(bilate- exacta (unilate- dad enel
Valor gl ral) (bilateral) ral) punto
Chi-cua-
drado de 67,1752 8 ,000 ,000
Pearson
Razéndeve- o, .c3 g o000 000
rosimilitud
Prueba
lexacta de 56,286 ,000
Fisher
iAsociacion li-
neal por li-  43,625° 1 ,000 ,000 ,000 ,000
neal
Nld.e casos 60
vélidos

Nota: informacion obtenida del programa estadistico.
Se tiene que a = 10 casillas (66,7%) han esperado un re-
cuento menor que 5. El recuento minimo esperado es
,13y b = El estadistico estandarizado es 6,605. Con una
significancia de 0,000 en la prueba exacta de Fisher,
siendo menor a 0,05 (pardmetro de decision) se rechaza
HO y se acepta H1. Por tanto, se indica que el juego
como herramienta se relaciona con el desarrollo de la

comunicacion de estudiantes sordos.

Tabla 6. Correlaciones no paramétricas. Rho de Spear-
man

Comunicacion

Juego Coeficiente de

L 1,000 ,766™
correlacion

pearman Sig. (bilateral) . ,000

N 60 60

Comuni-Coeficiente de

” - ,766™ 1,000
cacion correlacion

Sig. (bilateral) ,000

N 60 60

Nota: informacion obtenida del programa estadistico.
** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bila-
teral). Con una significancia de 0,000 se acepta que los
datos son significativos para establecer el estadistico. Y,
con un coeficiente de correlacion de 0,766 se indica que
tiene una correlacion alta las dos variables. Por tanto,
se indica que el Juego tiene una asociacion estadistica-
mente significativa con el desarrollo de la comunicacion
con los nifios sordos.

4. DISCUSION

El analisis de correlaciones no paramétricas,
utilizando el coeficiente Rho de Spearman,
revela una relacidn significativa y positiva en-
tre el uso de juegos y la comunicacion en el
contexto estudiado. El coeficiente de correla-
cidon entre ambas variables es 0,766, con un
nivel de significancia p < 0,001, lo que indica
una asociacion fuerte y estadisticamente sig-
nificativa. Este resultado sugiere que, a me-
dida que se incrementa la implementacion de
juegos, se observa una mejora en la efectivi-
dad de la comunicacion. El tamafo de la
muestra para ambas variables fue de 60 ca-
sos, lo que refuerza la validez de los hallazgos.
Estos resultados se corroboran con los de Ca-
ceres et al. (2018), que explica que interac-
tuar con el mundo con los sentidos que que-
dan de manera ludica desarrolla la comunica-
cion. Estas experiencias lo llevan a sus casas
los estudiantes mejorando continuamente.

Por otra parte, el lenguaje de sefas es el mas
usado, es lo convencional y se torna efectivo,
sin embargo, gracias al desarrollo de la tecno-
logia y las aplicaciones que emergen para el
desarrollo de la comunicacidon conviene que
se planifique y asigne recursos para su uso.
En este aspecto, conforme a la encuesta rea-
lizada, el desinterés, falta de conocimiento y
asignacion de recursos se convierten en una
barrera que puede aumentar mejor el desa-
rrollo de la comunicacién de los nifios sordos,
solo un 8,33% no lo considera necesario.
Puede ser necesario investigar el impacto de
mejora con las aplicaciones a través de
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estudios experimentales con grupos de con-
trol para que midan la eficacia de las herra-
mientas digitales.

Conclusiones

Como conclusidn general se indica que el
juego se relaciona con el desarrollo de la co-
municacién de estudiantes sordos en el nivel
basica. Las variables de estudio tienen una
relacién alta de 0,766 (rho de Spearman) lo
cual implica que tienen una asociacién esta-
disticamente significativa. Por tanto, se con-
sidera estratégico practicar la metodologia
del juego para el desarrollo de la comunica-
cion.

En base a las encuestas realizadas, se observa
que los docentes de nifios y nifias sordas pre-
fieren implementar juegos tradicionales, par-
ticularmente aquellos de tipo sensoriomotor,
considerando que estos resultan ser los mas
efectivos en el contexto educativo. Ademas,
se confirma que el lenguaje de sefias sigue
siendo la herramienta de comunicacion pre-
dominante y mas eficaz. No obstante, los da-
tos revelan una necesidad evidente de capa-
citacion en el uso de herramientas tecnolégi-
cas que puedan complementar y mejorar el
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