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RESUMEN

En el presente trabajo de investigacion se determina la incidencia de los juegos ludicos en la
ensefianza aprendizaje de la Historia en estudiantes de cuarto grado EGB, escuela “Manuela
Cafizares” periodo 2021-2022. Partiendo de la problematica encontrada se plantea el uso de
un recurso mas atractivo que llame la atencion del estudiante y motive a este a la construccion
de su propio conocimiento. La investigacion es de caracter cuanti — cualitativo y de nivel
explicativo — descriptivo; las bases teoricas se fundamentan en la revision bibliografica de
revistas indexadas para la conceptualizacion de las variables que permiten poner en contexto
la temética trabajada, la poblacién estuvo constituida por los docentes y estudiantes de cuarto
grado de la escuela, mediante muestreo probabilistico se seleccion6 27 y 30 estudiantes de
los paralelos A y B respectivamente junto a los 2 docentes que trabajan en el grado para la
recoleccion de datos por medio de una entrevista dirigida a ambos profesionales y una
encuesta aplicada al estudiantado. Los resultados demostraron que los docentes si hacen uso
de recursos tradicionales y no implementan nuevos recursos que mejoren el proceso de
ensefianza aprendizaje, ademas se evidencia que el uso de los juegos ludicos aporta ventajas
en la ensefianza aprendizaje de la Historia y que estos no habian sido implementados antes
en las planificaciones de los docentes de aula, pero que deberian empezar a utilizarse gracias
a que favorecen el aprendizaje interactivo y cooperativo entre docentes y estudiantes entre
otros beneficios. Por lo tanto, se comprueba la planteacion hipotética de que el uso de juegos
ludicos incide significativamente en la ensefianza aprendizaje de la Historia en estudiantes
de cuarto grado de educacion general basica de la escuelita debido a que este recurso
despierta el interés por la asignatura, lo que permite desarrollar su imaginacion y habilidades
cognitivas y sociales originando logros de aprendizajes significativos. Por lo tanto, tras haber
analizado la problematica se propone como solucién a esta: Una guia didactica del uso de
juegos ludicos en la ensefianza aprendizaje de Historia para el cuarto grado de la escuela, con
la finalidad de brindar directrices que permitan a los docentes implementar los juegos ludicos
en sus planificaciones de manera que se mejore la ensefianza aprendizaje de Historia. De este
modo, se concluye que el uso de juegos ludicos contribuye al fortalecimiento de ciertas

habilidades en los estudiantes e incentiva a los maestros a despertar el interés por aprender.

Palabras clave: Juegos ludicos, ensefianza aprendizaje de Historia.
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ABSTRACT

In the present research work, the incidence of playful games in the teaching and learning of
History in students of fourth grade EGB, "Manuela Cafiizares" school, period 2021-2022, is
determined. Based on the problems encountered, the use of a more attractive resource that
attracts the students' attention and motivates them to build their own knowledge is proposed.
The theoretical bases are based on the bibliographic review of indexed journals for the
conceptualization of the variables that allow to put in context the thematic worked, the
population was constituted by the teachers and students of fourth grade of the school, by
means of probabilistic sampling 27 and 30 students were selected from parallel A and B
respectively together with the 2 teachers who work in the grade for the collection of data by
means of an interview directed to both professionals and a survey applied to the student body.
The results showed that teachers do make use of traditional resources and do not implement
new resources to improve the teaching and learning process. It is also evident that the use of
playful games brings advantages in the teaching and learning of History and that these had
not been implemented before in the planning of classroom teachers, but that they should start
to be used because they favor interactive and cooperative learning between teachers and
students among other benefits. Therefore, the hypothetical statement that the use of ludic
games has a significant impact on the teaching and learning of history in fourth grade students
of general basic education at the school is proved because this resource awakens interest in
the subject, which allows them to develop their imagination and cognitive and social skills,
originating significant learning achievements. Therefore, after having analyzed the problem,
the following is proposed as a solution: A didactic guide for the use of playful games in the
teaching and learning of History for the fourth grade of the school, with the purpose of
providing guidelines that allow teachers to implement playful games in their planning in
order to improve the teaching and learning of History. Thus, it is concluded that the use of
playful games contributes to the strengthening of certain skills in students and encourages

teachers to awaken their interest in learning.

Keywords: Playful games, teaching and learning history.
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INTRODUCCION

Los aprendizajes de la Historia en base a la memorizacion, no permiten que los educandos
construyan los conocimientos, de modo que lo que adquiere no les es de utilidad en la vida,
por los métodos y técnicas tradicionalistas usados que provoca que los escolares sean
receptores y no constructores de informacion. Por lo que, se plantea el tema de trabajo: Juegos
ludicos para la ensefianza aprendizaje de Historia en estudiantes de cuarto grado EGB,
escuela “Manuela Cafizares” periodo 2021-2022, dando importancia al recurso mencionado

para generar en el estudiante el deseo de aprender y comprender la historia.

La institucién de acogida se encuentra en la ciudad de Pasaje y se pretende demostrar la
factibilidad del uso de los juegos ludicos, y sus beneficiarios seran los educandos, siempre y
cuando el profesorado aplique en sus planificaciones el recurso ludico para fomentar
habilidades cognitivas y sociales del estudiantado. En el &ambito educativo existen muy pocos
recursos didacticos ladicos, por lo que el tema seleccionado para lograr su cometido, se
explora en repositorios de bases de datos de informacion tedrica cientifica que validen la

capacitacion del docente a este modelo de ensefianza y aprendizaje.

Este trabajo es importante porque se hace frente al problema hallado, fomentando en los
estudiantes de cuarto grado de la escuela Manuela Cafizares ampliando el pensamiento
historico. Es asi que la investigacion busca mejorar la ensefianza aprendizaje de la Historia
identificando en primer lugar qué utiliza el docente en sus practicas educativas, aparte de
analizar las ventajas de los juegos ludicos en la construccion de los conocimientos y, por lo
tanto, establecer que tipos de juegos ludicos deben utilizar los docentes en la formacion de

sus estudiantes.

En cuanto a la metodologia, la recoleccion del material literario es mediante revision
bibliografica de articulos cientificos en revistas indexadas de repositorios de gran prestigio
investigativo. El enfoque del trabajo de investigacion es de caracter cuanti-cualitativo. Es
cuantitativa porque los resultados que arrojaron los instrumentos de recoleccion aplicados a
los 2 profesores y 80 educandos de cuarto grado respectivamente, sirven de base para el

analisis que proporcionan los datos necesarios para encontrar el problema y asi realizar la
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propuesta de este trabajo de titulacion; es cualitativa porque se analizaron e interpretaron los

datos obtenidos.

En el capitulo I, se realiza un analisis del objeto de estudio, la selecciony limitacion del tema,
asi mismo se justifica debidamente el porqué del trabajo investigativo, y conjuntamente se
construye el problema de investigacion con los objetivos de la indagacion que seran la guias

para que se cumplan con éxito el presente trabajo.

Asi mismo, se elabora el soporte tedrico que es la fuente literaria de la indagacién, como
también el marco teorico contextual, se presenta la descripcion de la institucion educativa y
en marco tedrico administrativo legal se traza las normas y leyes que testifican el trabajo,
igualmente se desarrollan las respectivas hipotesis que serdn comprobadas al finalizar la
investigacion, del mismo modo se realiza la descripcion del proceso de diagndstico junto con
el analisis del contexto y la identificacién del problema actual para proponer la posible

resolucion.

En el capitulo 1, en base al requerimiento, se direcciona la elaboracion de la propuesta en
base a los objetivos planteados, igualmente se conceptualiza las variables para la
construccion de la guia didactica, donde se proponen tres juegos que se entrega al docente
para que empiecen a implementarlos en sus planificaciones; de la misma forma se redactan
las fases en el desarrollo de la propuesta y se determinan los recursos a usar. Y en el Gltimo
capitulo, se realiza los diferentes analisis de las dimensiones de la propuesta, junto con las

conclusiones y recomendaciones de la misma.

Asi, concluimos que los juegos ladicos como recursos de ensefianza aprendizaje motivan a
los estudiantes a despertar el espiritu de autonomia, reflexionando a las problematicas que se
le presentan, relaciondndolas con hechos histéricos y asi realizar una critica constructiva y
aplicar lo aprendido en la solucion o sugerencias a las problematicas que se le presente, para
ello es necesario que el docente implemente en sus planificaciones los recursos ladicos

propuestos en la guia, para formar ciudadanos con principios éticos y morales.
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CAPITULO 1. DIAGNOSTICO OBJETO DE ESTUDIO
1.1. Concepciones — Normas o enfoques diagnostico
1.1.1. Objeto de estudio - seleccion y delimitacion del tema

El presente trabajo de investigacion tiene como objeto de estudio explorar como los
aprendizajes mediante juegos ldadicos, involucran al alumnado a aprender con juegos
disefiados para que los nifios estén inmersos en la construccion de sus propios conocimientos
en el aprendizaje de Historia y desarrollen sus habilidades y actitudes que despiertan en ellos
el interés por aprender y asi estos aprendizajes les sean Utiles para la vida mediante la

aplicacion de este recurso que forma individuos autdnomos, analiticos, criticos y reflexivos.

1.1.2. Justificacién

La institucion de acogida para la investigacion es la escuela Manuela Cafiizares que se
encuentra en la ciudad de Pasaje, donde buscamos demostrar la factibilidad del uso de juegos
ludicos obteniendo como beneficiarios a sus estudiantes en tanto los docentes apliquen el
recurso ludico que permitan desarrollar las habilidades cognitivas y sociales de sus

educandos.

Por consiguiente, el proyecto de investigacion tiene como tema “Juegos ludicos para la
ensefianza aprendizaje de la Historia en estudiantes de cuarto grado EGB, escuela “Manuela
Caiiizares” periodo 2021 considerando que en el ambito educativo existen escas0S recursos

didacticos ludicos para la ensefianza aprendizaje de la asignatura mencionada.

Mediante la seleccion del tema de investigacion, se busca que el estudiante desarrolle los
contenidos de la asignatura de Historia con la guia docente que haga uso de los juegos ltdicos
para una ensefianza aprendizaje de la asignatura diferente a lo tradicional, por medio de
aprendizajes significativos que aporta la ludica y contribuyendo asi a la formacion del nifio

o0 la nifia que construye su conocimiento en base a estas experiencias.
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La importancia de la insercion del juego ladico como recurso de aprendizaje recae en que el
juego es parte esencial del aprendizaje debido a que acompafa al hombre desde su infancia,
por lo que es necesario que el educador lo tome en cuenta y lo aplique en el aula, la
implementacion de nuevos recursos llama la atencion del estudiante sobre todo si se habla de
la asignatura de Historia donde mayormente se puede caer en la monotonia de nada mas que

hacer una lectura.

El presente estudio explora principalmente repositorios reconocidos por su excelencia para
la obtencidn de informacidn tedrica cientifica, cuyas teorias acrediten la capacitacién docente
a favor de la ensefianza aprendizaje. Ademas, la investigacion contiene informacion tedrica
basada en la utilizacion de juegos ludicos para la ensefianza aprendizaje de la Historia. De

manera que contribuya al proceso de aprendizaje y a la excelencia académica.

El tema de investigacién parte de la problematica institucional por la falencia en el
aprendizaje significativo en los educandos por la utilizacion de métodos tradicionales en la
ensefianza de la Historia. Por lo tanto, este estudio, incentiva a los docentes en la utilizacion

del juego ludico para que los contenidos sean de interés a los educandos.

Como resultado, la investigacion es muy factible debido a que el estudio de campo tiene
facilidad en su aplicacion dentro de la institucion educativa; estd fundamentada en
informacion bibliografica, asi como también son factibles los recursos humanos,
econdmicos, materiales, disponibilidad de tiempo y la oportunidad de mejorar su ensefianza

dentro del aula de clase.

Concluyendo, la problemaética planteada permitira que el trabajo investigativo tome fuentes
bibliogréaficas que permitan fundamentar el trabajo de investigacion con el propésito de
enriquecer el desarrollo autonomo de los estudiantes que aprenden historia, ademas, los
docentes de la asignatura seran los mediadores que consigan desarrollar el pensamiento

historico de sus estudiantes y la formacién de ciudadanos mas empaticos.
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1.1.3. Problema de investigacion
1.1.3.1. Problema Central

¢Como incide el uso de juegos ludicos en la ensefianza aprendizaje de la Historia en

estudiantes de cuarto grado EGB, escuela “Manuela Caiiizares” periodo 2021-20227

1.1.3.2. Problemas Complementarios

e ;Cuales son los recursos didacticos que utiliza el docente para la ensefianza
aprendizaje de Historia en los estudiantes de cuarto grado EGB, escuela “Manuela
Caiizares” periodo 2021-20227

e (Cuales son las ventajas de los juegos ludicos en la ensefianza aprendizaje de la
Historia en estudiantes de cuarto grado EGB, escuela “Manuela Canizares” periodo
2021-2022?

e ;Cuales son los juegos ludicos que los docentes deben utilizar para la ensefianza
aprendizaje de la Historia en estudiantes de cuarto grado EGB, escuela “Manuela
Caiiizares” periodo 2021-2022?

1.1.4. Obijetivos de la investigacion
1.14.1. Objetivo general

Determinar la incidencia de los juegos ludicos en la ensefianza aprendizaje de la Historia en

estudiantes de cuarto grado EGB, escuela “Manuela Caiizares” periodo 2021-2022.

1.1.4.2. Obijetivos especificos

e ldentificar los recursos didacticos que utiliza el docente para la ensefianza aprendizaje
de Historia en los estudiantes de cuarto grado EGB, escuela “Manuela Canizares”
periodo 2021-2022.

e Analizar las ventajas de los juegos ludicos en la ensefianza aprendizaje de la Historia
en estudiantes de cuarto grado EGB, escuela “Manuela Canizares” periodo 2021-

2022.
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e Determinar los tipos de juegos ludicos que los docentes deben utilizar para la
ensefianza aprendizaje de la Historia en estudiantes de cuarto grado EGB, escuela
“Manuela Canizares” periodo 2021-2022.

1.1.5. Marco tedrico

1.15.1. Marco conceptual

1.15.1.1. Ensefianza aprendizaje de Historia
Ensefianza de Historia

Segun Espinoza, Ordofiez, Ochoa, Errdez, & Lema (2020) hace méas de dos siglos, nace la
Historia como disciplina académica, siendo esta aquella que conserva la memoria de los
acontecimientos pasados, como sucedieron, el impacto que tuvieron y como afectan el
presente; su ensefianza ha servido para formar ciudadanos criticos debido a que el hombre es
un ser social y trabaja colectivamente, este se ha visto envuelto en la evolucion de las
sociedades, por ello, al estudiar la Historia conocemos lo que se ha vivido y lo que se puede

dar en un futuro.

Tomando en cuenta también el aporte de Alvarez Sepulveda (2020) quien nos dice que el
docente es el guia de sus alumnos hacia el aprendizaje significativo permitiendo que cada
uno de ellos vea la importancia de comprender los hechos que forman parte de su realidad y
que construyen su identidad; desarrollando el pensamiento historico, es decir, analiza lo que

pasa a su alrededor y participa activamente en su comunidad.

Objetivo de aprendizaje

Para Calvas Ojeda, Espinoza Freire, & Herrera Martinez (2019) el principal objetivo de
ensefiar la historia es el concienciar en donde estuvimos y hacia donde podemos llegar
valorando todo aquello que estuvo en el camino. Esto se refiere a que los alumnos deben ser
conscientes de que el pasado tiene efecto en el presente, lo que tiene relacion con el llamado
pensamiento critico, por consiguiente, es prudente optar por metodologias, estrategias y

recursos que motiven o incentiven el interés por alcanzar los aprendizajes propuestos.
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Metodologia

Haciendo mencién a Palacios & Barreto (2021) en su breve analisis sobre los métodos en la
ensefianza de Historia, sefialan que en las clases de la asignatura se evidencia la monotonia,
argumentando que es fundamental innovar en la metodologia que se usa para motivar a los
alumnos y al mismo tiempo desarrollar las habilidades y capacidades mediante las cuales

conozcan y entiendan de mejor manera los sucesos de la historia.

Para Espinoza Freire, Ordofiez Ocampo, Ochoa Romero, Errdez Alvarado, & Lema Ruiz
(2020) el docente es quien se encarga de crear el espacio donde el alumno se desenvuelve y
desarrolla sus habilidades, por lo que se debe escoger con cuidado las estrategias y recursos
adecuados para llamar la atencion del nifio que aprende; mencionan por ejemplo la
metodologia de estudio de casos que consiste en analizar las particularidades de un fenémeno
0 hecho histdrico, y la metodologia de simulacion como realizar dramatizaciones, roles y

otras actividades ludicas.

Como recalcan los autores Sanchez Ibafiez, Campillo Ferrer, & Guerrero Romera (2020) el
implemento de nuevas estrategias para ensefiar Historia contribuye significativamente en la
motivacion del alumnado por aprender, fomentando el pensamiento histdrico, entre otras
habilidades, dejando de lado metodologias tradicionales que no aportan mas alla de la

memorizacion.

Teorias

Tomando en cuenta el aporte de los autores Vega, Flores R., Flores I., Hurtado, & Rodriguez
(2019) quienes hacen hincapié en lo importante que es para un docente reconocer y saber

aplicar las distintas teorias de aprendizaje en la practica, algunas son:

El Constructivismo donde el docente es quien guia el aprendizaje, pero el responsable de
crear su propio conocimiento es el alumno, este hace uso de sus conocimientos previos a los

que anexara la nueva informacion.
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El Cognoscitivismo consiste en el alumno dando valor y sentido a lo que aprende,
adquiriendo la capacidad de pensar y solucionar problemas desarrollando habilidades

intelectuales.

El Socioconstructivismo donde es necesario que el alumno se sienta parte de su comunidad
y participativo dentro de esta en conjunto con sus semejantes, por lo que es importante su
planificacion, apoyandose de actividades disefiadas para el desarrollo social entre los

educandos.

1.1.5.1.2. Juegos ludicos
Definicidn del juego y sus caracteristicas

Segun Gallardo L., Garcia L., & Gallardo V. (2019) el juego es equivalente al
entretenimiento, la diversion y recreacion que provocan sin fin de emociones y que al mismo
tiempo es fuente de aprendizaje debido a que el juego es reglado y objetivo. De acuerdo con
Cornella, Estebanell, & Brusi (2020) mediante los juegos se adquieren habilidades préacticas,
es decir, tienen un papel fundamental en la cuestion tanto fisica como mental de los nifios;
asi es que, existen juegos de todo tipo que contribuyen al crecimiento y que su principal

caracteristica es la utilidad o aquello que aportan.

Importancia del juego en el desarrollo del nifio

Son muchos los factores que influyen en la formacién del nifio, y es el juego uno muy
importante debido a que este es de sus principales ocupaciones y se vuelve esencial para su
desarrollo como lo afirma Andrade Carrién (2020) recalcando también que mediante la
interaccion con esta actividad les produce experiencias amenas que les ensefia a expresarse

mas abiertamente con el mundo que les rodea y verse mas envuelto en sociedad.

El juego es conducto a la adquisicion de habilidades sociales y motoras y desarrolla el
pensamiento cognitivo de manera agradable y espontanea, lo que crea aprendizajes
significativos tomando aquellas experiencias. A pesar de entender que por jugar nos

referimos a la diversidn que nos causa, también debemos tomarlo como fuente de crecimiento
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y aprendizajes basicos para la vida. (Carrillo Ojeda, Garcia Herrera, Avila Mediavilla, &
Erazo Alvarez, 2020)

La ludica

Haciendo mencion nuevamente a Andrade Carrion (2020) la ludica comprende un conjunto
de estrategias disefiadas con fines de aprendizaje en un ambiente recreativo, aporta valores
para la cotidianidad del nifio que aprende a saber expresarse y saber escuchar a los demas.
De igual importancia, Piedra Vera (2018) afirma que la lidica es esencial en la formacion
completa de los nifios donde se involucran la socializacion, y cognicion importante para el

crecimiento humano.

El juego ladico en la educacion

Desde la perspectiva de Solis Garcia (2019) el juego lidico es un recurso importante en el
proceso de ensefianza aprendizaje, mediante el cual ponemos en marcha las habilidades
cognitivas y fisicas de las que en cada actividad trabajamos con la imaginacion y
fortalecemos la identidad. Por otro lado, Sosa Espinosa, y otros (2018) afirman que el juego
ludico se vuelve importante para la educacion, permitiendo al estudiante desarrollar la

creatividad y otras habilidades, puesto que los acompafia desde la infancia.

Utilizacién de los juegos ludicos

Al introducir los juegos ludicos en las planificaciones, se consigue llegar al estudiante
mediante actividades que les despierta el interés por aprender, contribuye al desarrollo
cognitivo, afectivo y comunicativo mejorando su rendimiento académico. (Posligua
Espinoza, Chenche Garcia, & Vallejo Vivas, 2017) Los juegos deben darse en un entorno
agradable y divertido para contribuir a su desarrollo como opina Montero Herrera (2017)
debido a que el docente es el responsable de crear este ambiente y llevar el recurso adecuado,
los juegos seleccionados deben estar reglados y orientados a un objetivo de aprendizaje para
dar con el cometido por lo que su disefio debe ser flexible a las necesidades del estudiantado,

acorde a su edad y sus capacidades.
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1.15.1.3. Juegos ludicos para la ensefianza aprendizaje de la Historia

La Historia permite el conocimiento de lo que ha pasado, pero existe una ensefianza
tradicional de la misma impide que el aprendizaje sea significativo como lo sefiala Calvas
Ojeda y Espinoza Freire (2017) que la ensefianza en forma mecanica sino utilizacion de los
recursos didacticos no facilitan que el conocimiento llegue al estudiante, por lo que se esta
llegando a la memorizacion el aprendizaje ya no es significativo, a los maestros deben
cambiar esta forma de percibir la Historia y cambiar sus metodologias y asi en la escuela no
solo adquirir los conocimientos tradicionalmente, sino méas bien hacerlos mas activos

mediante la ludica para aprender Historia.

De la misma manera se debe tener en cuenta que los juegos siempre han estado presentes en
la historia del ser humano como lo indica Calvo y Gomez (2018) que no hay ser humano que
su comportamiento no haya estado centrado en el juego, por lo que los nifios se ven
involucrados directamente en los aprendizajes, por lo que les ayuda a madurar y adquirir
habilidades motoras y cognitivas, como lo hacian los hombres del paleolitico que mediante

el juego expresaban su cultura.

El aprendizaje de la Historia no solo debe quedar como algo memoristico como lo indica
Real y Yunda (2021) la utilizacion los juegos ludicos evita que el docente haga un listado de
los hechos como personajes fechas histdricas y estas deben ser memorizados por los
educandos y luego se recitadas ante él o los presentes una estrategia didactica es estimular
los saberes previos mediante los juegos ludicos, y asi incrementar la motivacion de los
estudiantes y obtener respuestas a las experiencias de los juegos del contexto que esta

aprendiendo.

De tal manera, los juegos ludicos nos narran las diferentes tematicas de la Historia como lo
sefiala Pefiate y Botella (2019) que el empleo de las nuevas tecnologias y metodologias
permiten al educando ser competitivo y con aprendizajes colaborativos, gracias a la

utilizacién de los recursos que ofrece la actual tecnologia y saberes.
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Aprendizajes significativos mediante el juego

El aprendizaje mediante juegos permite una relacion y aprender entre lo tedrico y lo practico
y la experiencia como lo sefialan Fernandez, Prieto, Alcaraz Rodriguez, Sanchez Oliver, &
Grimaldi Puyana (2018) el individuo mediante los juegos se fomenta crear los conocimientos
mediante la interactividad con sus compafieros de aula como y asi poder evitar las clases
magistrales de los maestros coma que no permiten desarrollar el conocimiento de sus
alumnos, mediante los juegos se desarrolla habilidades de aprendizaje como también el
liderazgo que es muy necesario hoy en dia, siendo esto que el educando construye el

conocimiento y obtenga aprendizajes significativos.

Reafirmando lo enunciado, Caicedo (2019) sefiala que los abstraen el mundo y el momento
en que ve el nifio durante el juego, cuyo tiempo es valioso, porque es aqui donde el nifio
existe la mayor concentracion y contribuye a un aprendizaje significativo segun la

experiencia del infante.

Ventajas del uso de juegos ludicos

Los juegos ludicos pueden estar en las diferentes etapas de los aprendizajes de la vida escolar,
como lo manifiesta Yaglé (2018) por lo tanto permite desarrollar el proceso evolutivo,
cognitivo de los educandos, porque durante la vida ladica los individuos pueden crear su
propio mundo alejado las preocupaciones del medio que lo rodea, por lo que es mas bien
espiritual qué material, él se crea sus propios conocimientos y ademas reafirma valores éticos,

morales y civicos.

Tipos de juegos ludicos en la ensefianza aprendizaje de la Historia

Existe un amplio listado de juegos ludicos, entre los cuales tenemos los siguientes como lo
sefiala Gomez (2020) siendo los juegos de mesa que permita ensefianza de la Historia, ademas
existen otros juegos propuestos como son: juegos de guerra utilizada para desarrollar la
tactica de los estudiantes, tenemos también juego de simulacion, juegos online permite la
intelectualidad del aprendizaje, por lo tanto, los juegos potencializan las habilidades y

destrezas de los educandos.
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Juegos de roles.- El juego de roles es parte de las metodologias activas como lo indica
Alvarez Humberto (2020) donde se fomenta el trabajo colaborativo y el estudiante se ve mas
confiado en aprender coma por medio de este método, desarrolla habilidades de
comunicacion oral permitiéndole al alumno ser el constructor de sus conocimientos, por lo
consiguiente el juego de roles tiene gran demanda entre docentes y alumnos por intercambio

de informacion mediante los conocimientos previos.

Escape Room.- Es parte de la gamificacién, como lo indica Sanz y Alonso (2020) cuyos
términos traducido significa “habitacion de escape”, consiste en un juego orientado para
personas adultas, que en la actualidad estd en auge por nuestra sociedad, se basa en un juego
en equipo, donde los participantes tiene que descubrir pistas, y resolver los acertijos, puzles
y misiones , donde los individuos, pasan por varias etapas y asi llegan al objetivo del juego,
por tal razdn este novedoso juego se lo puede aplicar en el aula con la tutela del o los docentes

porque se lo puede dirigir como equipo multidisciplinario.

Historietas.- La historieta despierta la imaginacion de los individuos como lo sefiala Calvas
Ojeda y Espinoza Freire (2017) donde es un instrumento muy importante para los docentes
en su labor educativa, permitiéndole desarrollar en gran medida la creatividad e imaginacion
de los estudiantes, y por lo consiguiente crea educandos criticos y reflexivos, por lo que esta
herramienta facilita a los nifios y adolescentes a despertar el interés por la investigacion y

tener las ganas de aprender, por lo que se obtiene individuos con aprendizajes significativos.
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1.15.2. Marco tedrico contextual
Breve resefa historica de la instituciéon

En aquella época del 6 de mayo de 1902 se establecieron 2 escuelas municipales (nifios y
otra para nifias) siendo pionera en la educacién femenina en la ciudad de Pasaje. La
educadora de gran prestigio Sr Zulima Vaca Rivera realiz6 sus estudios del canton Pasaje en
1905 en aquella escuela "Manuela Cafiizares". El 14 de mayo de 1914 se le otorga el nombre
de "10 de agosto™ por el mandato de la Provincia de la Educacion de EI Oro. Por decreto
ejecutivo en su nombre fue cambiado a "Manuela Cafiizares™ en 1924 hasta 1925 en honor a
la gran heroina ecuatoriana. El nombre que hasta la actualidad se mantiene en la escuela fiscal

numero 23 de esta ciudad.

Mision

La institucién procura la existencia de un ambiente agradable y de paz para todos los nifios,
nifias y adolescentes que se forman dentro de las instalaciones, también es democratico y
abierto a la inclusion, de manera que los valores son fundamentales de practicar dentro de lo
que cabe la calidad y calidez en busca del progreso de las destrezas y habilidades enmarcadas
del curriculo de un alto nivel critico, reflexivo e investigativo, entregando a la sociedad

jévenes enmarcados en la insercion hacia el bachillerato con alto nivel académico.

Vision

Con meta hacia la excelencia en todos sus niveles de educacion, partiendo de la innovacion
junto a un personal docente entregados humana y profesionalmente a generar un cambio para
en los siguientes afios liderar tanto en la instruccion cientifica y tecnoldgica dentro de un
rango de expertos como en otras areas que desarrollen la formacion holistica de sus
estudiantes consumando el Buen Vivir. La escuela de educacion basica “Manuela Cafiizares”

plantea “Formar para la vida y capacitar para el trabajo”.
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Organigrama institucional

Figura 1 Organigrama de la Escuela Manuela Cafiizares
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Infraestructura

En cuanto a la parte fisica, cuenta con 32 aulas y 1 oficina donde funciona la direccion del
plantel, ademas un laboratorio de computacién, y otro de Ciencias Naturales, una sala de
musica y con la ayuda de actores institucionales se adecu6 la sala de audiovisuales, tiene
también adecuados servicios higiénicos, y amplios jardines; asi como también podemos
encontrar bares que brindan la alimentacion adecuada. En la parte recreacional existen

canchas de basquet, fatbol y voleibol.

Recursos humanos

La escuela cuenta con mas de mil estudiantes, alrededor de 38 docentes, y 80 estudiantes que

pertenecen al cuarto afio de Educacion General Bésica.
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Sostenimiento

Al ser un plantel fiscal, es sustentado por el Gobierno Nacional mediante el Distrito 007.

1.15.3. Marco tedrico administrativo legal

En el art. 27 de la seccién acerca de la educacion, en la constitucion de la Republica; se nos
menciona que el ser humano es el centro de la educacién garantizando su desarrollo holistico,
de modo que se procure practicar los valores y hacer respetar los derechos de los que deben
gozar los humanos y la naturaleza; hace referencia también a que ha de ser obligatoria, la
educacion es un derecho que no se debe negar que debe ser de los més prioritarios para el ser
humano respetando la diversidad existente en el pais, tanto la formacion académica como
integra traspasa las culturas, también es participativa y democrética, de calidad y calidez; a
la que el acceso no se restringe por género; la educacion contribuye al pensamiento critico y
a compartir el arte en cada individuo perteneciente a una comunidad, asi como preparar a las

personas para la vida laboral.

En el art. 7 sobre los derechos y obligaciones que tiene el estudiantado de acuerdo a la LOEI;
nos habla acerca de los derechos de todo estudiante, refiriéndose a que los nifios han de ser
el eje central del proceso que lleva a cabo la educacion; debe recibir una formacién totalmente
holistica en cuanto a la humanidad y la ciencia, que desarrolle sus destrezas y habilidades asi
como le ayude en la construccién de su identidad permitiendo que conozca de lo que es capaz
y su potencial, reconociendo sus derechos y haciéndolos valer, también sin discriminaciones

entre géneros o culturas, valorando las diversidades del pais.

Destacamos que en el art.38 en cuanto a los derechos del desarrollo plasmado en el cddigo
de la nifiez y la adolescencia; el proposito de educar recae en que los subniveles de la
educacion garanticen el desarrollo integral enriquecido en valores y actitudes indispensables,
asi como se le permita conocer las diferentes maneras en que el estudiante puede construir
su propio conocimiento poniendo en practica su capacidad mental y fisica sacando todo su

potencial, desarrollandose con la ludica, mejorando su autonomia y creatividad.
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1.1.6. Hipotesis

1.1.6.1.

Hipotesis central

El uso de juegos ludicos incide significativamente en la ensefianza aprendizaje de la Historia

en estudiantes de cuarto grado EGB, escuela “Manuela Cafiizares” periodo 2021-2022,

debido a que este recurso despierta el interés por la asignatura, lo que permite desarrollar su

imaginacién y habilidades cognitivas y sociales originando logros de aprendizajes

significativos.

1.1.6.2.

Hipdtesis particulares

Los recursos didacticos que utiliza el docente para la ensefianza aprendizaje de
Historia en los estudiantes de cuarto grado EGB, escuela “Manuela Cafiizares”
periodo 2021-2022, son diapositivas, pizarra, revistas, entre otros, debido a que son
recursos tradicionales, no permiten clases interactivas, originando un bajo
rendimiento escolar.

Las ventajas de los juegos ludicos en la ensefianza aprendizaje de la Historia en
estudiantes de cuarto grado EGB, escuela “Manuela Cafizares” periodo 2021-2022,
son que presentan desafios intelectuales para el desarrollo cognitivo e incrementan la
motivacion, el entusiasmo y deseos de aprender.

Los juegos ludicos que los docentes deben utilizar para la ensefianza aprendizaje de
la Historia en estudiantes de cuarto grado EGB, escuela “Manuela Caiiizares” periodo
2021-2022, son los juegos de roles, el Escape Room y creacién de historietas; lo que

origina un aprendizaje interactivo y cooperativo.
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1.2. Descripcién del proceso diagnéstico
1.2.1. Descripcion del procedimiento operativo

El procedimiento investigativo operacional se inicio con la delimitacion del tema, para el
planteamiento del problema e inmediatamente se propusieron los objetivos generales y
especificos. Posteriormente se realizd la revision en bases de datos para la fundamentacion
del marco conceptual. Seguidamente, se procedio a la elaboracion de instrumentos para la

recoleccidn de datos.

1.2.2. Enfoque, nivel y modalidad de investigacion

La investigacion es de caracter cuanti-cualitativo. Debido a que se obtienen los resultados a
traves de las entrevista y encuesta aplicadas que sirven de base para el analisis que
proporcionan los datos necesarios para encontrar el problema y asi realizar la propuesta de

este trabajo de titulacién después de analizar e interpretar los datos obtenidos.

La investigacion es de nivel explicativa - descriptiva. Es explicativa debido a que se
determina la relacion existente entre las variables y, es descriptiva porque los datos obtenidos

se revisan atentamente para precisarlos.

La modalidad del trabajo es bibliografica por la seleccion de articulos cientificos de revistas
indexadas relacionadas con la tematica de objeto de estudio y ademas fue de campo porque
nos permitid recopilar datos empiricos para medir las variables en el lugar donde se halla el

objeto de estudio.

1.2.3. Unidades de investigacion — universo y muestra

Las unidades de estudio de la presente investigacion son los docentes de Historia y los
estudiantes de cuarto grado EGB de la escuela Manuela Cafizares. El universo esta
constituido por 2 docentes y 80 estudiantes correspondientes a los paralelos A'y B del cuarto

grado de la escuela.
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Debido a la cantidad de estudiantes en el cuarto grado, se realizo el muestreo probabilistico

con la siguiente formula:

N

t =

M1+ (E/100)2 x N
80

tm

~ 1+ (0.07)2 x 80

80
tm = ——=57.47
1.392

tm=57
Distribucién del tamafio de la muestra
Paralelo A

57 x 38
dm = =27
80

Paralelo B

57 X 42
dm = =
80

Por lo que, seran seleccionados 27 y 30 estudiantes de los paralelos A y B respectivamente

para la aplicacion de la encuesta.
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1.2.4. Operacionalizacion de variables

1.24.1.

Definicion de variables

Tabla 1 Definicion de variables

VARIABLE

OPERACIONALIZACION

ENSENANZA
APRENDIZAIJE

Es un proceso donde se comunican o0 transmiten
conocimientos, es donde el docente guia al estudiante
para que desarrolle sus habilidades.

e RECURSOS Son aquellos que més se han utilizado a lo largo de la
TRADICIONALES historia y que no han permitido un cambio.
e RENDIMIENTO El rendimiento académico esta vinculado a la aptitud
ESCOLAR y a la actitud de los estudiantes.
Los Juegos son una util herramienta en el aula ya que
e LASVENTAIJAS DE

LOS JUEGOS LUDICOS

pueden adquirir  conocimientos con

motivacion.

mayor

ENSENANZA
APRENDIZAJE DE LA
HISTORIA

Tiene como finalidad que los alumnos puedan
desarrollar un pensamiento critico del mundo en el
que viven.

DESARROLLO
COGNITIVO

Es aquel por el cual se adquieren los conocimientos a
través de diferentes estimulaciones.

JUEGOS LUDICOS

Es un conjunto de recursos dentro del proceso de
aprendizaje, mediante las actividades divertidas de un
juego ludico pueden incluirse los contenidos, temas o
mensajes del curriculo.

APRENDIZAJE
INTERACTIVO Y
COOPERATIVO

Es para referirse a un grupo de procedimientos de
ensefianza de los estudiantes.

Elaborado por: las autoras
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1.2.4.2.

Tabla 2 Variables e indicadores

Seleccién de variables e indicadores

grado EGB, escuela
“Manuela

Cafiizares” periodo
2021-2022, son
diapositivas, pizarra,
revistas, entre otros,
debido a que son
recursos

HIPOTESIS
PARTICULAR 1 VARIABLES INDICADORES

LosS recursos ¢Con qué frecuencia el docente emplea un

didécticos que utiliza nuevo recurso para mejorar el proceso de
N oo

el docente para la| Epsefianza ensenanz.a aprendizaje®

ensefianza aprendizaje . Sler_np_re

aprendizaje de o Casi siempre

Historia en los e Aveces

estudiantes de cuarto e Nunca

Recursos
tradicionales

¢De los siguientes recursos tradicionales,
seleccione los que usted utiliza en el aula
de clase?

e Diapositivas

e Revistas

e Pizarra

e Textos escolares

PARTICULAR 2

tradicionales no ¢Considera que el uso de recursos
permiten clases interactivos favorece el rendimiento
interactivas, escolar? .
originando un bajo | Rendimiento escolar e Siempre
rendimiento e Casi siempre
escolar e A veces

e Nunca

HIPOTESIS
VARIABLES INDICADORES

Las ventajas de los
juegos ludicos en la

ensefanza
aprendizaje de la
Historia en

estudiantes de cuarto

Las ventajas de los
juegos ludicos

¢Cuales son las ventajas de usar juegos
ludicos en la ensefianza aprendizaje?

e Incrementa la motivacion

e Despierta el interés del alumno

e Mejora el desarrollo cognitivo

e Contribuye al trabajo cooperativo
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grado EGB, escuela
“Manuela

Canizares” periodo
2021-2022, son que
presentan  desafios

intelectuales para el
desarrollo cognitivo
e incrementan la
motivacion, el
entusiasmo y deseos
de aprender.

Enseflanza
aprendizaje
Historia

de la

¢Considera que el uso de juegos ludicos
favorece la ensefianza aprendizaje de la
Historia?

e Siempre

e Casi siempre

e Aveces

e Nunca

Desarrollo cognitivo

¢El uso de juegos ludicos beneficia al
desarrollo cognitivo del estudiante?

e Muy de acuerdo

e De acuerdo

e Poco de acuerdo

e Endesacuerdo

HIPOTESIS
PARTICULAR 3

VARIABLES

INDICADORES

Los juegos ludicos
que los docentes
deben utilizar para la
ensefianza

aprendizaje de la
Historia en
estudiantes de cuarto
grado EGB, escuela
“Manuela

Canizares” periodo
2021-2022, son los
juegos de roles, el

Escape Room vy
creacion de
historietas; lo que
origina un
aprendizaje

interactivo y

cooperativo.

Juegos ladicos

¢El docente ha utilizado juegos ludicos
como los juegos de roles, el Escape Room
o la creacion de historietas en el aula de
clase con anterioridad?

e Siempre

e Casi siempre

e Aveces

e Nunca

Aprendizaje
interactivo y
cooperativo

¢Los juegos ludicos en la ensefianza
aprendizaje de la Historia favorecen el
aprendizaje interactivo y cooperativo entre
docentes y estudiantes?

e Siempre

e Casi siempre
e Aveces

e Nunca

Elaborado por: las autoras
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Técnicas e Instrumentos de investigacion

Tabla 3 Técnicas e instrumentos de investigacion

AEAE:
- o= )
VARIABLES E INDICADORES S § %
2|46
ENSENANZA APRENDIZAJE X X
. ¢Con qué frecuencia el docente emplea un nuevo recurso para
mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje?
a) Siempre
b) Casi siempre
c) A veces
d) Nunca
RECURSOS TRADICIONALES X | X X
. ¢De los siguientes recursos tradicionales, seleccione los que
usted utiliza en el aula de clase?
a) Diapositivas
b) Revistas
c) Pizarra
d) Textos escolares
RENDIMIENTO ESCOLAR X | X X
. ¢Considera que el uso de recursos interactivos favorece el
rendimiento escolar?
a) Siempre
b) Casi siempre
c) A veces
d) Nunca
LAS VENTAJAS DE LOS JUEGOS LUDICOS X | X X

. ¢Cudles son las ventajas de usar juegos ludicos en la ensefianza
aprendizaje?

a) Incrementa la motivacion

b) Despierta el interés del alumno

c) Mejora el desarrollo cognitivo

d) Contribuye al trabajo cooperativo
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ENSENANZA APRENDIZAJE DE LA HISTORIA

5. ¢Considera que el uso de juegos ludicos favorece la ensefianza
aprendizaje de la Historia?
a) Siempre
b) Casi siempre
c) A veces
d) Nunca

DESARROLLO COGNITIVO

6. ¢El uso de juegos ludicos beneficia al desarrollo cognitivo del
estudiante?
a) Muy de acuerdo
b) De acuerdo
¢) Poco de acuerdo
d) En desacuerdo

e JUEGOS LUDICOS

7. ¢El docente ha utilizado juegos ludicos como los juegos de
roles, el Escape Room o la creacion de historietas en el aula de
clase con anterioridad?

a) Siempre

b) Casi siempre
c) A veces

d) Nunca

APRENDIZAJE INTERACTIVO Y COOPERATIVO

8. ¢Los juegos ludicos en la ensefianza aprendizaje de la Historia
favorecen el aprendizaje interactivo y cooperativo entre
docentes y estudiantes?

a) Siempre
b) Casi siempre
c) A veces
d) Nunca

Elaborado por: las autoras
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1.3. Anélisis del contexto y desarrollo de la matriz de requerimientos

1.3.1. Anadlisis — discusion de resultados y verificacion de hipotesis

1.3.1.1. Analisis e interpretacion de resultados de la investigacion
Resultados de la entrevista aplicada a docentes

En sintesis, los docentes utilizan en mayor medida los recursos tradicionales, en sus clases
no es frecuente el uso del recurso juegos ludicos; pero asi mismo concuerdan con que el
utilizar recursos interactivos llama mas la atencion del estudiante, ademas de que les ayudaria
a desenvolverse y ser méas participativos al mismo tiempo que aprenden sobre la historia, de
modo que su implemento mejoraria el rendimiento escolar de sus educandos. Usar el recurso
mencionado tiene ventajas, rompe con las clases mondtonas y despierta el interés del

estudiante por aprender.

Por lo que es esencial incrementar nuevos recursos para mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje de los estudiantes, los juegos ludicos favorecen este proceso, por lo que un
maestro debe innovarse constantemente en la bisqueda de estos recursos que llamen la

atencion de sus estudiantes y los involucre mas en su aprendizaje.

Resultados de la encuesta aplicada a estudiantes

Las estadisticas demuestran que los docentes en un porcentaje mayor a veces utilizan nuevos
recursos para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de los alumnos, pero por lo en
general solo hacen uso de los recursos tradicionales, aunque no quiere decir que no deben
usarse, seria conveniente la utilizacion de nuevos recursos. Es conciencia de los estudiantes
que los recursos interactivos favorecen el rendimiento escolar, por lo que seria factible que

se implementaran con mayor frecuencia.

Debido a que una de las mayores ventajas de usar juegos ludicos en la ensefianza aprendizaje
es gue los alumnos se interesen mas en el desarrollo de las clases, se vuelve beneficioso para
los estudiantes de la escuela Manuela Cafiizares permitiendo que el aprendizaje dentro del

aula de clase sea mas ameno y fructifero; los encuestados estan de acuerdo con que el uso
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del recurso beneficiaria a su desarrollo cognitivo, lo que resulta en un punto a favor para la

implementacion de nuevos recursos para mejorar la ensefianza aprendizaje de la Historia.

Podemos decir que los estudiantes en su mayoria indican que nunca se ha utilizado juegos
ludicos como los juegos de roles, el Escape Room o la creacion de historietas en el aula de
clase con anterioridad, por ende, es necesario el implemento de los juegos ludicos para
favorecer el aprendizaje interactivo y cooperativo entre docentes y estudiantes, es decir las

relaciones interpersonales mejorarian dentro del aula de clase.

1.3.1.2. Verificacion de hipotesis

En funcidn de las hipotesis planteadas en nuestro trabajo de investigacion se demuestra los

siguientes resultados:

Hpl: Como se establecio hipotéticamente, los recursos didacticos que utilizan los docentes
para la ensefianza aprendizaje de historia en los estudiantes de cuarto grado EGB, escuela
“Manuela Cafizares” periodo 2021-2022, son diapositivas, pizarra, revistas, entre otros,
debido a que son recursos tradicionales, no permiten clases interactivas, originando un bajo
rendimiento escolar. En los resultados que arroja la encuesta, se encuentra que los docentes
si hacen uso de recursos tradicionales y no implementan nuevos recursos que mejoren el
proceso de ensefianza aprendizaje como se evidencia en los cuadros estadisticos N° 1,2y 3.

Por lo tanto, la hipotesis ha sido verificada como verdadera.

Hp 2: Asi mismo, se planted hipotéticamente que, las ventajas de los juegos ludicos en la
ensefianza aprendizaje de la Historia en estudiantes de cuarto grado EGB, escuela “Manuela
Cafiizares” periodo 2021-2022, son que presentan desafios intelectuales para el desarrollo
cognitivo e incrementan la motivacion, el entusiasmo y deseos de aprender. En la encuesta
aplicada a los estudiantes, se determina que el uso de los juegos ludicos si aportan ventajas
en el aprendizaje de Historia como se demuestra en los cuadros estadisticos N° 4, 5y 6. Por

consiguiente, la hipotesis ha sido verificada como verdadera.
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Hp 3: Por ultimo, la propuesta hipotética que los juegos ludicos que los docentes deben
utilizar para la ensefianza aprendizaje de la Historia en estudiantes de cuarto grado EGB,
escuela “Manuela Caiizares” periodo 2021-2022, son los juegos de roles, el Escape Roomy
creacion de historietas; lo que origina un aprendizaje interactivo y cooperativo. En la
encuesta aplicada a los estudiantes, encontramos que estos juegos ludicos nunca han sido
implementados en el aula de clase, pero deberian serlo gracias a que favorecen el aprendizaje
interactivo y cooperativo entre docentes y estudiantes como se revela en los cuadros

estadisticos N° 7 y 8. Como resultado, la hipotesis ha sido validada como verdadera.

1.3.1.3. Discusion de resultados

De la informacidn recopilada, la ensefianza y aprendizaje de la Historia existen que en el aula
de clase suceden los grandes acontecimientos para la vida de nuestros estudiantes,
acontecimientos como lo sefiala Garcia (2019) se debe tener en cuenta cada una de las
importancias que esto tiene como oportunidades dentro de su entorno dentro del
estudiantado, en su vida prescolar y de la escuela temprana esto se debe conocer cada dia.
Tiene muchos acuerdos, aunque esto tiene entradas para recorrer y cada vez comprender y
mejorar aqui se juega un papel importante en los juegos de aprendizaje infantil, se afirma que

cada juego tiene mucha cabida de aprendizaje.

Continuando lo que sefiala Vega y otros (2019); durante todo este periodo se ha venido
evolucionando y la nueva generacion trae consigo muchas necesidades y por ende se dan las
nuevas formar donde se podria conocer. Haciendo mencion también de Calvo y Gomez
(2018) es por ello que la educacion buscar muchas formas de generar herramientas que en
donde esto se esto se facilite para él la ensefianza de aprendizaje y tiene como objetivos
mejorar en donde se logre mostrar al mundo, por eso es que el docente debe estudiar las

teorias del aprendizaje y poner en préctica.

1.3.1.4. Conclusiones

Los juegos ladicos permiten que tanto el docente como los estudiantes se involucren en la

construccion de los conocimientos y que estos sean significativos. En la ensefianza
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aprendizaje de la Historia se ve reflejada la falta de motivacion por parte de los docentes que

no llegan a sus alumnos con recursos que despierten el deseo de alcanzar los conocimientos.

1.3.15.

Con respecto a los recursos didacticos que utilizan los docentes en la ensefianza
aprendizaje de la Historia, la investigacién realizada confirma que los recursos son
principalmente tradicionales como la pizarray los textos escolares, lo que no permite
clases interactivas y no genera en el estudiante motivacion para aprender.

En cuanto a las ventajas del uso de juegos ludicos, tanto los docentes como los
estudiantes concuerdan en que su uso despierta el interés del alumno y sus deseos de
aprender, ademas mejora el desarrollo cognitivo facilitando la ensefianza aprendizaje
de la Historia.

En lo que refiere a los tipos de juegos ludicos los docentes los han utilizado en algun
momento, sin embargo, por lo general no favorecen un aprendizaje interactivo y
cooperativo en el aula de clase con juegos como los juegos de roles, el Escape Room

y la creacion de historietas.

Recomendaciones

Existen limitaciones en los educadores para implementar en sus planificaciones nuevos

recursos como los juegos ludicos, que brinde contenidos de aprendizaje interactivos y

cooperativos permitiendo que el educando sea critico y reflexivo mejorando su rendimiento

académico, por lo que se recomienda:

e Se recomienda la implementacion de nuevos recursos como los juegos ludicos
que vuelvan las clases interactivas y dejar de lado o usar en menor medida
recursos tradicionales para mejorar asi el aprendizaje de los estudiantes y su
rendimiento académico.

e Es recomendable incluir en el proceso de ensefianza aprendizaje los juegos
ludicos en beneficio de que motivan al estudiante a aprender significativamente
desarrollando sus habilidades cognitivas y sociales.

e Se recomienda a los docentes utilizar los juegos ludicos en el proceso de

ensefianza y aprendizaje de la asignatura de Historia: Los juegos de roles, el
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Escape Room y la creacion de historietas para mejorar el papel activo de los

estudiantes y su aprendizaje.

1.3.2. Matriz de requerimiento

Analisis del contexto

En base a los analisis, se puede evidenciar que los docentes no estan capacitados en la
aplicacion de recursos ladicos que incentiven al estudiante a que construya el conocimiento,
creando personas autonomas, criticas y reflexivas, y ademés el docente, dentro de la
planificacion debe establecer contenidos donde se apliquen juegos ludicos que satisfagan las
necesidades de comprender la historia, y los alumnos desarrollen habilidades y destrezas en

la vinculacion de aprendizaje y aplicarlos en su vida diaria.

En el area de las ciencias sociales, en el proceso de aprendizaje los docentes utilizan recursos
tradicionales para realizar sus clases, por lo que es necesario recrear los hechos y
acontecimientos que en este estan compendio disciplinar, se debe utilizar como los juegos
ludicos para desarrollar aprendizajes significativos, que a traves de un requerimiento para dar
solucion a la necesidad se ha elaborado una matriz de requerimiento observando la situacién

actual, con la informacion mediada convirtiéndose en conocimiento sélido y significativo.

Cabe recalcar que si los docentes conocieran los recursos didacticos mas interactivos que
favorezcan a la hora de aprender Historia como los juegos ludicos aqui mencionados,
lograran facilitar la construccién de conocimientos y desarrollar habilidades para que los
mismos alumnos sean protagonistas del proceso creando experiencias significativas para

formar con bases los conocimientos que sirvan para la vida util del estudiante.
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Matriz de requerimiento

Tabla 4 Matriz de requerimiento

TEMA: JUEGOS LUDICOS PARA LA ENSENANZA APRENDIZAJE DE LA
HISTORIA EN ESTUDIANTES DE CUARTO GRADO EGB, ESCUELA
“MANUELA CANIZARES” PERIODO 2021 - 2022

clases interactivas.

UE OBSERVE
VARIABLES / DEBILIDADES/ Q/anélisis breve REQUERIMIENTOS
INDICADORES PROBLEMAS / posibles soluciones
del problema
La ensefanza
aprendizaje de
Historia es | Los docentes no | Implementar un recurso
- generalmente implementan mas interactivo para la
Ensefanza , . N ..
.. monotona debido | nuevos  recursos | ensefianza aprendizaje
aprendizaje de . - L
Historia al mayoritario uso | para la ensefianza | de Historia  como
de recursos | aprendizaje de | pueden ser los juegos
tradicionales, lo | Historia. ludicos.
que no permite

Juegos ludicos

Falta de uso de
juegos ludicos que

mejoren el
desarrollo
cognitivo e
incrementen la
motivacion  para
aprender.

Actualmente, no
se aplican los
juegos ludicos en
el aula de clase
para fomentar y
construir los
conocimientos

mediante la
interactividad con
sus comparieros y
que despierte el

interés por
aprender del
alumno.

Fomentar el uso de
juegos ludicos que
desarrollen las

habilidades cognitivas y
sociales que mejoren su
rendimiento académico.
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Los docentes del
curso, no recurren

Incentivar el uso de
juegos ludicos como los

- . juegos de roles, el
No se utilizan|a los juegos
. - - Escape Room, e
. juegos ludicos | ladicos para | . .
Juegos ludicos para . . historietas en la
- como los juegos de | aplicarlos en sus N .
la ensefianza ensefianza aprendizaje
. roles, el Escape | clases, lo que las o
aprendizaje de . , de Historia
L Room y creacion | hace mondétonas y .
Historia L . . proporcionando clases
de historietas para | no incentiva el | .
~ S . interesantes donde los
ensefar Historia. aprendizaje : .
. . estudiantes trabajen
interactivo y|. .
juntos 'y se sientan

cooperativo.

motivados a aprender.

Elaborado por: las autoras

1.4. Seleccion del requerimiento a intervenir — justificacion
1.4.1. Seleccién del requerimiento a intervenir

Posterior al analisis de la situacion de la institucion, y con la finalidad de dar solucién a la
problematica investigada se ha seleccionado el siguiente requerimiento: Incentivar el uso de
juegos ludicos como los juegos de roles, el Escape Room, e historietas en la ensefianza
aprendizaje de Historia proporcionando clases interesantes donde los estudiantes trabajen

juntos y se sientan motivados por aprender.

1.4.2. Justificacién

Las sociedades evolucionan, por lo que es necesario que los pueblos estén con niveles
educativos acorde a estos cambios culturales, sociales y cientificos, como lo mencionan
Espinoza, Ordofiez, Ochoa, Erraez, & Lema (2020) hace mas de dos siglos, nace la Historia
como disciplina académica, siendo la que resguardo la memoria de los acontecimientos
pasados, que son aquellos que nos han forjado, por lo que es importante comprenderla debido
a que forma parte de nuestra identidad como ser humano. Actualmente, se necesita que a los
docentes se los capaciten en el uso de nuevos recursos que incentiven al educando a entender
la historia como los juegos ludicos que desarrollan habilidades y destrezas muy necesarias

para relacionarse con el entorno natural y social.
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De tal manera, la incidencia significativa de los juegos ludicos en el aprendizaje se evidencia
en el marco conceptual del trabajo de investigacion, por lo que, mencionando a Sanchez
Ibafiez, Campillo Ferrer, & Guerrero Romera (2020) el implemento de nuevas estrategias
para la ensefianza aprendizaje de la Historia contribuye significativamente en la motivacion
de los estudiantes por aprender, fomentando el pensamiento historico critico y el desarrollo
de otras habilidades, dejando de lado metodologias tradicionales que no aportan mas alla de

la memorizacion.

El presente trabajo investigativo, en base al analisis de la situacion en que se da la ensefianza
y aprendizaje de Historia de los estudiantes cuarto grado de la escuela Manuela Cafiizares,
se hara el implemento del uso de recursos mas interactivos como lo son los juegos ludicos,
en base a los modelos constructivistas que hoy en dia la educacién moderna la esta aplicando

y asi tener una educacion de calidad.

Los juegos ludicos permiten que tanto docentes como alumnos participen en la construccion
del conocimiento y les sean utiles a los estudiantes. En cuanto a los recursos de doctrina que
utiliza el profesorado para ensefiar Historia, las encuestas realizadas han realizado
principalmente recursos tradicionales que no permiten la educacion interactiva, como
pizarrones y textos escolares, y no motivan el aprendizaje. Los docentes como estudiantes
deben ser coparticipes en la construccién de los conocimientos y de tal manera estos saberes
le sean utiles en la vida, por lo que el maestro debe apartarse de la imparticion de los
aprendizajes mediante la memorizacion y crear planificaciones que incorporen juegos ladicos

orientados al aprendizaje de la Historia.
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CAPITULO 2. PROPUESTA INTEGRADORA

“Guia did4ctica del uso de juegos ludicos en la ensefianza aprendizaje de Historia”

2.1. Descripcion de la propuesta

La problematica del aprendizaje en las diferentes areas y asignaturas es el impartir los
conocimientos basados en meramente teorias, sin permitir que el estudiante desarrolle su
creatividad, dejando a un lado los aprendizajes significativos como lo indican Candela &
Benavides (2020) que los nifios y nifias potencializan las capacidades de reflexion, se hacen
criticos y reflexivos, porque el juego enriquece la parte pedagdgica y los nifios desarrollan el

area cognitiva.

Por lo que, los docentes deben disefar planificaciones que involucren juegos ludicos como
los juegos de roles, el Escape Room, creacion de historietas, entre otros en el proceso de
ensefiar y aprender Historia y de esta forma el estudiantado sera capaz de comprender y

entender los contenidos de la asignatura y asi aplicarlos a la vida diaria.

De tal forma, se debe entender que los juegos ludicos fortalecen las habilidades de los nifios
y nifias, empatia como lo sefialan Sanchez, Castillo & Hernandez (2020) las actividades
ludicas es la herramienta muy poderosa en desarrollar los aprendizajes significativos, permite
al individuo sentir placer en la percepcion de lo que esta aprendiendo desde la capacidad

mental y fisica.

Por consiguiente, es muy importante incentivar el uso de juegos ladicos en el aula de clase,
motivo por el cual se demuestra interés en el implemento de este recurso en la propuesta,
para fortalecer los aprendizajes y generar individuos autbnomos capaces de dar soluciones a

las diferentes problematicas a los fendmenos naturales y sociales.

De ahi que, la propuesta planteada a la problematica es: Desarrollar una guia didactica del
uso de juegos ludicos en la ensefianza aprendizaje de Historia, que consiste en ejecutar de

manera adecuada juegos ludicos que mejoren el aprendizaje en la asignatura; estos juegos
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contribuyen a la mejora del desarrollo cognitivo y al pensamiento histérico, ademas de
sumergir al estudiante en una serie de experiencias a nivel tanto individual como grupal, por

lo que su implemento en el aula de clase resulta efectivo.

En lo referente al Titulo I de los principios generales en el articulo 2 en lo que concuerda al
literal b de la educacién para el cambio podemos mencionar que este articulo nos indica que
es necesario que se implemente por parte del profesorado y regentado por las autoridades
institucionales se construya planes que motiven al educando a aprender, mediante estrategias
y metodologias activas como son los juegos ludicos que fomente individuos capaces de

construir una sociedad de equidad, con principios y valores.

Reforzando este articulo, el literal p de la corresponsabilidad, del que se puede decir que es
necesario que la comunidad educativa junto con el Estado, sean participes en la instruccion
de los nifios, mediante politicas institucionales que promuevan individuos autbnomos como
le indica la presente propuesta que son los juegos ludicos en la ensefianza aprendizaje de la

Historia.

En definitiva, el aprendizaje por medio de la ludica promueve ambientes interactivos, la
creatividad, el trabajo cooperativo, el andlisis y la reflexion para aplicarlos a la resolucion de
problemas y desafios educativos. Por ello la presente propuesta incentiva a la utilizacién de
juegos ludicos y ofrece una guia didactica para aplicarlos adecuadamente en el proceso de

ensefianza aprendizaje de la Historia.

2.2. Objetivos de la Propuesta

2.2.1. Objetivo general

Desarrollar una guia didactica del uso de juegos ludicos en la ensefianza aprendizaje de
Historia brindando una herramienta de gran utilidad para que los maestros motiven, diviertan

y ensefien a sus estudiantes con la ludica.
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2.2.2. Objetivos especificos

e Disefiar una guia didactica del uso de juegos ludicos para implementarlos en la
ensefianza aprendizaje de Historia.

e Establecer tres juegos ludicos que desarrollen el pensamiento historico y otras
habilidades.

e Promover al personal docente la importancia del uso de juegos ludicos en la

ensefianza aprendizaje de Historia.

2.3. Componentes estructurales

2.3.1. Ensefianza aprendizaje de Historia

2.3.1.1. Formas de ensefanza

Los docentes deben mediar en el aprendizaje de la Historia, dejando que los estudiantes
construyan los conocimientos como expone Lahera & Pérez (2021) el profesorado debe estar
capacitados en dirigir la construccion de los conocimientos, y estos aprendizajes deben ser
utilizados en todas las etapas de su vida y ante todo tanto docente como estudiantes deben
ser coparticipes en el proceso formativo y ademas se debe cambiar la perspectiva de cémo
asumir la forma de ensefiar la historia en términos de la percepcidn, la interpretacién y la

orientacién de la historia.

2.3.1.2. Forma de aprendizaje

El aprendizaje de la historia es muy importante en cuanto al docente realice planes que
motiven el aprendizaje de esta asignatura como lo sefiala Ibagon (2020) como una asignatura
independiente, en plena autonomia dejando a un lado la narrativa histdricas lineales, sin
permitir que el educando sea critico y reflexivo, de tal manera es necesario que el interior de
las aulas se presente practicas de ensefianza con metodologias activas que dejen a un lado el

proceso de memorizar y repetir lo mismo.
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2.3.2. Juegos ludicos

2.3.2.1. Definicién

Las nuevas formas de ensefianza y aprendizaje han ido cambiadas en el trascurso del tiempo,
respondiendo a las necesidades de las sociedades modernas, y la educacion estd empleando
metodologias activas como son los juegos ludicos y la definicion segin Higueras Rodriguez
& Molina Ruiz (2020) “es una estrategia metodologica aplicable a diferentes ambitos y etapas
educativas.” (p. 268), ademds los juegos ludicos permiten un aprendizaje significativo en

todas las areas del conocimiento, en especial en la historia.

Los mismos autores expresan que el juego contribuye a que el nifio adquieray construya los
conocimientos a partir de la diversidn, pero con un objetivo de aprendizaje claro, usando
estos nuevos recursos en el proceso garantizando un cambio y mejoria en la manera en que
de ensefianza y que se aprende volviendo mas ameno el proceso entre ambas partes,

profesores y estudiantes.

2.3.2.2. Importancia en la educacion

Los conocimientos de la historia cuando se adquieren mediante una motivacién que
despierten el interés por aprender, estos saberes seran significativos y tendra una mejor
comprension de la historia, como lo revela Soler, Viancha, Mahecha, & Conejo (2021) los
juegos ldadicos despiertan sentimientos de conducta y mejoramiento del rendimiento
académico, estos sentimientos deben ser regulados para que sea eficaz la metodologia ludica

y el aprendizaje sea significativo.

2.3.2.3. Juegos ludicos para ensefiar Historia

Juego de roles

Los juegos de roles en la ensefianza de la Historia, permiten el desarrollo social y cognitivo

del estudiante como lo afirman Carrera & Cardenas (2021) la ensefianza de Historia por
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medio de gamificacion de juegos de roles hace que el educando sea activo, creativo y critico,

despertando la curiosidad y siendo el principal protagonista de la construccion de los saberes.

De tal manera que, el aprendizaje de juegos de roles permite un aprendizaje significativo,
atiles para la vida como lo sugieren Suarez, Castro & Mufioz (2020) se obtienen aprendizajes
maés profundos cuando el estudiante construye sus propios conocimientos, desenvolviéndose
de manera efectiva en la vida cotidiana, permitiéndosele ser autobnomos, ademas de que

mediante esta metodologia el estudiantado aprende a ser mas empatico y colaborativo.

Escape Room

La ensefianza de las ciencias sociales, principalmente la historia por medio de este juego
ludico, hace que el educando adquiera habilidades y destrezas, el Escape Room es una
experiencia inmersiva, que como juego ludico se ensefia a desarrollar habilidades como la
atencion, el estudiantado adquiere la capacidad de pensar, razonar y sobre todo el trabajo en
equipo y autoevaluarse. Por lo que se puede resaltar que la ensefianza de la Historia es una
experienciay vivencia que estara presente en la vida de los estudiantes, Atienza (2021) afirma

lo siguiente:

Desde las primeras personas que podriamos considerar maestros, como Socrates o
Ciceron, hasta nuestros dias, siempre se ha intentado indagar en nuevas formas que
permitan a los alumnos la adquisicion de conocimientos de la manera mas sencilla y

motivadora posible. (p. 2)

En relacién con lo que menciona el autor, se puede decir que el aprendizaje se da
principalmente por una motivacion que el docente va a incentivar en el interior de cada
estudiante mejorando e innovando cada vez y siempre en las formas de ensefianza que llamen
la atencidn del estudiantado y se capten de mejor manera los conocimientos, por lo cual el

aprendizaje se vuelve significativo.
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Historietas

En la actualidad, las historietas son una herramienta muy utilizada en la ensefianza y
aprendizaje de las ciencias sociales, en lo referente en la ensefianza por medio de las
historietas se contribuyen a la formacion de nuevos lectores, capaces de formar competencias
en la lectura de textos multimodales y estos se relacionan en la intertextualidad. (Jiménez

Arriagada, Pafiales Faz, & Lobos Sepulveda, 2020)

Ademas, los mismos autores mencionan que en el aprendizaje los educandos pueden
interpretar codigos escritos y visuales, por lo que el lenguaje de la lectura es integral para
poder entenderlo. De tal manera los aprendizajes son significativos y los educandos estaran

en la capacidad de interpretar los datos historicos mediante la lectura de historietas.

2.4. Fases de implementacion

En la identificacion de la problematica encontrada en el cuarto afio de educacion general
basica en la escuela “Manuela Canizares” que se encuentra en Pasaje, provincia de El Oro se
establece que los educadores no conocen suficiente sobre los juegos ludicos como recurso
para implementar en sus planificaciones de manera que incentivan el aprendizaje de la
historia, siendo la ensefianza con recursos tradicionales lo que no motiva el interés de los
alumnos en aprender y comprender el componente histérico. Por lo que, la propuesta ofrece
mediante una guia didactica para los docentes, una solucion a la problematica y de esta forma
generar en los maestros la utilizacion de la gamificacion dentro de sus clases. En la guia
didactica se establecerd juegos ludicos basados en el Escape Room, juegos de roles e
historietas que permitiran al docente optimizar el aprendizaje y la motivacion de sus

educandos.

2.3.3. Fase de construccion

En cuanto a esta parte, se plantearon los objetivos que se vienen cumpliendo en el proceso,
ademas de la construccion de los componentes estructurales en base a la revision

bibliografica en la vinculacion de las variables de manera que se busca la comprension de
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estas para buscar la solucion a la problematica encontrada. Por consiguiente, se halla el
desarrollo de una guia didactica para orientar el uso de juegos ludicos en la ensefianza

aprendizaje de Historia.

2.3.4. Fase de socializacion

En el desarrollo de la fase de socializacion de la propuesta se ha de contar con la
disponibilidad de las autoridades y docentes del cuarto grado de la escuela con la que se esta
trabajando para presentar la guia didéctica elaborada por las autoras orientar a los educadores
sobre la utilizacion de juegos ltdicos basados en el Escape Room, juegos de roles e historietas
para ser implementados en las planificaciones y mejorar la construccién de los conocimientos
histéricos de los estudiantes, dentro del tiempo establecido por las autoridades de la

institucion.

2.3.5. Desarrollo de la propuesta

En base a la matriz de requerimientos se seleccioné la propuesta a desarrollar que consiste
en la elaboracion de una guia didactica del uso de juegos ludicos en la ensefianza aprendizaje
de Historia. Partiendo de alli, se identificaron las variables ensefianza aprendizaje de Historia
y juegos ludicos para su respectiva conceptualizacion de modo que la propuesta esté bien
argumentada para su desarrollo y entrega a los docentes del cuarto grado de la Escuela de

Educacion Basica “Manuela Caifiizares”

Dentro de la guia didactica, se procede a la elaboracién de los objetivos, que son los que la
direccionan en base a la respectiva revision y verificacion de los contenidos, para que sea
aprovechada por el personal docente de cuarto grado en la ensefianza aprendizaje de Historia,
quienes se permitan implementar en sus planificaciones juegos ladicos que desarrollen el
area cognitiva, el trabajo colaborativo y cooperativo de los educandos y de esta forma obtener

aprendizajes significativos.
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2.35.1. Estimacion del tiempo

Tabla 5 Estimacion del tiempo

Actividades

Tiempo (semanas)

Fase de construccion 11

Fase de socializacion 2
Elaborado por: las autoras
2.35.2. Cronograma de actividades
Tabla 6 Cronograma

MESES
. Mayo Junio Julio Agosto
N° Actividades
Semanas Semanas Semanas Semanas
112(3|/4(1/2|3/4|1(2|3(4/1(23|4

Diagnadstico e
1 | identificacion del
problema

2 | Definicion de la propuesta

3 | Objetivos

4 | Conceptualizacion

5 | Elaboracion de propuesta

Fases de implementacion y

6
recursos

. Andlisis de las
dimensiones

g Conclusiones 'y
recomendaciones

9 Revision y presentacion

final

Elaborado por: las autoras
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2.5. Recursos Logisticos.

Tabla 7 Recursos logisticos

Actividades: Construccion y Socializacion Duracién 2 meses

A.- RECURSOS HUMANOS

N° Descripcion Semanas Costo Total USD

1 Autoras 8 $30,00 $30,00
SUBTOTAL $ 30,00
B.- RECURSOS MATERIALES

N° Descripcion Cantidad Precio Unitario Precio Total

1 Papeleria y Utiles 1 $ 15,00 $ 15,00

2 Memoria USB (16 GB) 1 $ 15,00 $ 15,00
SUBTOTAL $ 30,00
TOTAL, GENERAL $ 60,00

Elaborado por: las autoras
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CAPITULO 3. VALORACION DE LA FACTIBILIDAD

3.1. Analisis de la dimension técnica de implementacion de la propuesta

La propuesta desarrollada en la escuela Manuela Cafiizares de la ciudad de Pasaje, conté con
el apoyo de los recursos humanos de la institucion que facilitaron los procesos de
identificacion del problema para ofrecer una solucion al mismo, por ello se procurd que el
desarrollo de la guia didactica del uso de juegos ludicos destinada a los docentes de cuarto
grado que imparten Historia, esté acorde a las necesidades de los beneficiarios;
logisticamente las autoras cuentan con los materiales para cumplir con los objetivos
planteados. Una vez expresado esto podemos concluir que técnicamente gracias al respaldo
de la institucion, las autoras pueden construir con comodidad la propuesta y facilitar a la
institucion la herramienta que les ayudard a mejorar el aprendizaje de sus educandos en el

componente histérico.

3.2. Analisis de la dimension econdmica de implementacién de la propuesta

Durante la construccion de la guia didactica del uso de juegos ladicos, las autoras utilizaron
la revision bibliografica de los repositorios de bases de datos de revistas de gran prestigio
cientifico, por lo consiguiente econémicamente no se presentaron ningln gasto, por ser estos
repositorios de acceso gratis. En lo referente a la impresion y su respectivo anillado se calcula

una inversion aproximada de $ 30, estos gastos seran de autofinanciamiento de las autoras.

3.3. Analisis de la dimension social de implementacién de la propuesta

Las falencias en los aprendizajes de Historia por la utilizacion de métodos y recursos
tradicionales, han permitido que el estudiantado no comprenda la importancia de conocer la
historia y asi no cometer los errores del pasado y viabilizar lo bueno para desarrollar nuestra
sociedad, por lo que esta guia didactica del uso de juegos ludicos es de gran beneficio tanto
para docentes como para los estudiantes, quienes por medio de esta, construiran los

conocimientos y desarrollaran el pensamiento historico.
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3.4. Analisis de la dimension legal de implementacion de la propuesta

Todos los nifios y nifias estan respaldados con los derechos fundamentales constitucionales
que le garantizan a una educacion sin discriminacion, a respetar sus opiniones, a la
integracion entre sus pares, donde los juegos ludicos son parte esencial para llevar a cabo la
utilizacion de las metodologias actuales, haciendo personas autbnomas, criticas y creativas,
y ademas mencionar que, se promueve el derecho al juego y recreacion forman parte de los

estimulos para el desarrollo cognitivo, fisico, intelectual y social.
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CONCLUSIONES

La guia didactica desarrollada sobre el uso de juegos ladicos en la ensefianza
aprendizaje de Historia es una herramienta que resulté de gran utilidad brindando
orientaciones al personal docente para la construccién de conocimientos acerca de la
historia en sus estudiantes.

Los tres juegos ludicos indicados en la propuesta contribuyeron al desarrollo del
pensamiento historico, las destrezas y competencias en los estudiantes, asi también
promovieron la participacion activa de todo el grupo.

La utilizacién del recurso propuesto implementado en las planificaciones de aula,
mejora el proceso de ensefianza aprendizaje de Historia debido a que resulta ser

motivador para que los educandos ensefien de manera divertida y ludica.

RECOMENDACIONES

Se recomienda utilizar la guia didactica en funcién de que los docentes optimicen los
aprendizajes del componente historico, y también los educandos puedan ser participes
en la construccion de conocimientos.

Es necesario resaltar que, los juegos ludicos son flexibles y se pueden adaptar a
diferentes tematicas, de manera que se sugiere a los docentes crear nuevos juegos a
partir de los propuestos, que busquen desarrollar habilidades y la autonomia de los
estudiantes.

Es importante estimular a los docentes que en sus planificaciones se implementen los
juegos ludicos para impartirlos durante las clases, y asi garantizar una educacion de

calidad y calidez.
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ANEXOS

Anexo 1Instrumentos de investigacion

Guia de entrevista aplicada a docentes

ENTREVISTA ESTRUCTURADA

Buenas tardes, somos estudiantes de la Universidad Técnica de Machala de la canera de Educacion
Basica, cursamos ¢l 7mo PAO (Peniodo Académico Ordmnano) y estamos realizando la
mvestigacion acerca de JUEGOS LUDICOS PARA LA ENSENANZA APRENDIZAJE DE
LA HISTORIA EN ESTUDIANTES DE CUARTO GRADO EGB, ESCUELA “MANUELA
CANIZARES" PERIODO 2021-2022. Seria usted tan amable de responder algunas preguntas al

respecto.

Objetivo: Recolectar informacion acerca de los recursos que utiliza pam la ensefianza aprendizaje
de la histonia en estudiantes de cuarto grado EGB, mediante esta entrevista que favorecera el
desarrollo de nuestro trabajo de imvestigacion

1. Datos Informativos

Entrevistados: Lic. Gloria Valdez Ramirez - Lic. Geovanni Mendoza Cabrera
Profesion: Docentes

Entrevistadoras: Génesis Frewe Lliviganiay — Arana Hidalgo Castro

Fecha: 10 de Enero del 2022 Hora: 11.00 am

2. Datos Especificos

2.1. ;Qué recursos didiacticos utiliza para la ensefianza aprendizaje de la Historia?
2.2, ;Considera que el uso de recursos interactivos favorece el rendimiento escolar?

2.3. ;Ha utilizado juegos Midicos como los juegos de roles, el Scape Room o la creacion de
historietas en el aula de clase con anterioridad?

24. ;Cuiles considera que son las ventajas de usar juegos lidicos en la emschanza
aprendizaje?
2.5. ; Considera que el uso de juegos ladicos favorece la ensefianza aprendizaje de la Historia?
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Cuestionario aplicado a estudiantes

ENCUESTA ESTUDIANTE

La presente encuesta esta encaminada en recabar informacion fiable para el cumplimiento de
los objetivos de la investigacion, por lo tanto, es importante que se responda de forma clara y
sincera cada una de las Interrogativas.

TEMA: Juegos ludicos para la ensefianza aprendizaje de la historia en estudiantes de cuarto
grado EGB, escuela "Manuela Cafizares” periodo 2021,

OBJETIVO: Recolectar informacion veridica sobre el desempefio docente mediante una
encuesta para el desarrollo de nuestro proyecto de investigacion.

*Obligatorio

iCon qué frecuencia el docente emplea un nuevo recurso para mejorar el proceso
de ensefianza aprendizaje? *

Marca solo un évalo.

Siempre
__ Casi siempre
A veces

Nunca

¢De los siguientes recursos tradicionales, seleccione los que usted utiliza en el
aula de clase? *

Marca solo un dvalo.
Diapositivas
Revistas

~_ Pizarra

Textos escolares
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(Considera que el uso de recursos interactivos favorece el rendimiento escolar? *
Marca solo un évalo.

' Siempre
_ Casi siempre
' A veces

{ I Nunca

+Cudles son las ventajas de usar juegos ludicos en la ensefanza aprendizaje? *

Marca solo un évalo.

‘Incrementa la motivacion

' Despierta el interes de los Alumnos
_ Desarrollo cognitivo

| Contribuye al trabajo cooperativo

(Considera que el uso de juegos ludicos favorece la ensefianza aprendizaje de la
Historia? *

Marca solo un dvalo.
| Slempre
| Casi siempre
| A veces

(' Nunca
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6. ;Eluso de juegos ludicos beneficia al desarrollo cognitivo del estudiante? *

Marca solo un évalo.

Muy de acuerdo
De acuerdo
Poco de acuerdo

En desacuerdo

7. (El docente ha utilizado juegos lidicos como los juegos de roles. el Scape Room o
la creacion de historietas en el aula de clase con anterioridad? *

Marca solo un évalo.

Siempre
Casi siempre
A veces

Nunca

8. ;Los juegos ludicos en la ensenanza aprendizaje de la Historia favorecen el
aprendizaje interactivo y cooperativo entre docentes y estudiantes? *

Marca solo un évalo.
Siempre
Casi siempre
A veces

Nunca
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Anexo 2 Resultados de la investigacion de campo
Resultados de la entrevista

Tabla 8 Analisis de resultados de la entrevista aplicada a docentes

VARIABLE: Recursos tradicionales

PREGUNTA 1: ;Qué recursos didacticos utiliza para la ensefianza aprendizaje de la

Historia?

ANALISIS E INTERPRETACION: El 100% que corresponde a 2 docentes utilizan
como recursos tradicionales para la ensefianza aprendizaje de la Historia, principalmente
el texto del estudiante e imagenes, uno de ellos también mencion6 que trabaja con
papeldgrafos en grupos de estudiantes.

Por lo visto, los docentes utilizan recursos tradicionales, pero lo ideal seria que
incrementen nuevos recursos para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de los

estudiantes.

VARIABLE: Rendimiento escolar

PREGUNTA 2: ;Considera que el uso de recursos interactivos favorece el rendimiento

escolar?

ANALISIS E INTERPRETACION: El 100% que corresponde a 2 docentes consideran
que el uso de recursos interactivos favorece el rendimiento escolar.

Como concuerdan los docentes, el utilizar recursos interactivos Illama mas la atencion del
estudiante, de modo que su implemento mejoraria el rendimiento escolar de sus

educandos.

VARIABLE: Juegos ludicos

PREGUNTA 3: ¢ Ha utilizado juegos ladicos como los juegos de roles, el Escape Room

o0 la creacion de historietas en el aula de clase con anterioridad?
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ANALISIS E INTERPRETACION: El 50% que corresponde a un docente, si ha
utilizado juegos ladicos, especificamente el juego de roles con sus estudiantes en el aula
de clase en alguna ocasion; mientras que el otro 50% que corresponde a un docente, no
ha utilizado juegos ludicos como los juegos de roles, el Escape Room o la creacion de
historietas en el aula de clase con anterioridad.

Segun los resultados, no es frecuente el uso de los juegos ludicos en el proceso de
ensefianza aprendizaje, pero el uso de estos ayudaria a los estudiantes a desenvolverse y

ser mas participativos al mismo tiempo que aprenden sobre la historia.

VARIABLE: Ventajas de los juegos ludicos

PREGUNTA 4: ;Cuales considera que son las ventajas de usar juegos ladicos en la

ensefianza aprendizaje?

ANALISIS E INTERPRETACION: El 100% que corresponde a 2 docentes estan de
acuerdo en que los juegos ludicos permiten al estudiante salir de la rutina haciendo cosas
innovadoras que hagan que su aprendizaje mejore.

Como resultado, las ventajas de usar juegos ludicos en la ensefianza aprendizaje,

romperia con las clases monotonas y despiertan el interés del estudiante por aprender.

VARIABLE: Ensefianza aprendizaje de la Historia

PREGUNTA 5: ;Considera que el uso de juegos ludicos favorece la ensefianza

aprendizaje de la Historia?

ANALISIS E INTERPRETACION: El 100% que corresponde a 2 docentes,
consideran que el uso de juegos ludicos si favorece la ensefianza aprendizaje de la
Historia.

Segun lo manifestado, los juegos ludicos favorecen la ensefianza aprendizaje de la
Historia, por lo que un maestro debe innovarse constantemente en la busqueda de estos
recursos que llamen la atencion de sus estudiantes y los involucre mas en su proceso de

aprendizaje.

Fuente: entrevista aplicada a docentes
Elaborado por: las autoras
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Resultados de la encuesta

Pregunta 1: ;Con qué frecuencia el docente emplea un nuevo recurso para mejorar el

proceso de ensefianza aprendizaje?

Tabla 9 Ensefianza aprendizaje

Alternativas Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Siempre 0 0
Casi siempre 7 12
A veces 40 70
Nunca 10 18
Total 57 100%

Fuente: encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: las autoras

Figura 2 Ensefianza aprendizaje

Grafico N°1

= Siempre = Casi siempre = Aveces = Nunca

Fuente: tabla 9
Elaborado por: las autoras
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ANALISIS E INTERPRETACION:

De los datos obtenidos, el 12% que representa a 7 estudiantes, indican que los docentes casi
siempre utilizan nuevos recursos para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje; el 70%
que representa a 40 estudiantes, indican que los docentes a veces utilizan nuevos recursos
para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje; el 18% que representa a 10 de ellos,
manifiestan que los docentes nunca utilizan nuevos recursos para mejorar el proceso de

ensefianza aprendizaje.

Segun estos resultados, podemos deducir que los docentes en un porcentaje mayor el docente
a veces utiliza nuevos recursos para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de los
alumnos; pero lo ideal seria que siempre utilicen nuevos recursos para mejorar la ensefianza

aprendizaje en los estudiantes de cuarto grado de la escuela Manuela Canizares.
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Pregunta 2: ;De los siguientes recursos tradicionales, seleccione los que usted utiliza en el

aula de clase?

Tabla 10 Recursos tradicionales

Alternativas Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Diapositivas 3 5
Revistas 3 S
Pizarra 31 55
Textos escolares 20 35
Total 57 100%

Fuente: encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: las autoras

Figura 3 Recursos tradicionales

Gréafico N°2

/

= Diapositivas = Revistas = Pizarra = Textos escolares

Fuente: tabla 10
Elaborado por: las autoras
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ANALISIS E INTERPRETACION:

Se obtuvo que el 5% que representa a 3 estudiantes, donde se indican que los docentes utilizan
las diapositivas como recurso tradicional en el aula de clase; el 5% que representa a 3, indican
que los docentes utilizan las revistas como recurso tradicional en el aula de clase; el 55% que
representa a 31 de ellos, manifiestan que los docentes utilizan la pizarra como recurso
tradicional en el aula de clase; el 35% representa a 20 indican que los docentes utilizan textos

escolares como recurso tradicional en el aula de clase.

Segun estos resultados, es notorio en gran medida el uso de recursos tradicionales en el aula
de clase, aunque no quiere decir que no deben usarse, seria conveniente la utilizacién de

nuevos recursos que mejoren el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes.
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Pregunta 3: ;Considera que el uso de recursos interactivos favorece el rendimiento escolar?

Tabla 11 Rendimiento escolar

Alternativas Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Siempre 5 9
Casi siempre 45 79
A veces 5
Nunca 7
Total 57 100%

Fuente: encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: las autoras

Figura 4 Rendimiento escolar

= Siempre

Fuente: tabla 11
Elaborado por: las autoras

= Casi siempre

Grafico N°3
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ANALISIS E INTERPRETACION:

De los siguientes resultados, el 9% que representa a 5 estudiantes, indican que siempre el uso
de recursos interactivos favorece el rendimiento escolar; el 79% que representa a 45
estudiantes, indican que casi siempre el uso de recursos interactivos favorece el rendimiento
escolar; el 5% que representa a 3 de ellos, manifiestan que a veces el uso de recursos
interactivos favorece el rendimiento escolar; el 7% que representa a 4 estudiantes, indican

que nunca el uso de recursos interactivos favorece el rendimiento escolar.

Segun los resultados, es evidente que casi siempre los recursos interactivos favorecen el
rendimiento escolar de los estudiantes, por lo que seria factible que se implementaran con

frecuencia en el proceso de ensefianza aprendizaje.
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Pregunta 4: ;Cuales son las ventajas de usar juegos ludicos en la ensefianza aprendizaje?

Tabla 12 Las ventajas de los juegos lidicos

Alternativas Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Incrementa la motivacion 15 26
Despierta el interes de los o5 44

alumnos
Mejora el (_Jle_zsarrollo 11 19
cognitivo
Contribuye al trabajo
) 6 11
cooperativo
Total 57 100%

Fuente: encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: las autoras

Figura 5 Las ventajas de los juegos ludicos

Grafico N°4

= Incrementa la motivacion = Despierta el interés de los alumnos

= Mejora el desarrollo cognitivo Contribuye al trabajo cooperativo

Fuente: tabla 12
Elaborado por: las autoras
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ANALISIS E INTERPRETACION:

De los datos obtenidos, el 26% que representa a 15 estudiantes, indican que una ventaja de
usar juegos ludicos en la ensefianza aprendizaje es que incrementa la motivacion; el 44% que
representa a 25 estudiantes, que indican que una ventaja de usar juegos ludicos en la
ensefianza aprendizaje es que despierta el interés de los alumnos; el 19% que representaa 11
estudiantes, indican que una ventaja de usar juegos ludicos en la ensefianza aprendizaje es
que mejora el desarrollo cognitivo; el 11% que representa a 6 estudiantes, indican que una
ventaja de usar juegos ludicos en la ensefianza aprendizaje es que contribuye el trabajo

cooperativo.

Hemos obtenido como resultado que una de las mayores ventajas de usar juegos lidicos en
la ensefianza aprendizaje es que se despierta el interés de los alumnos en el desarrollo de las
clases, lo que se vuelve beneficioso para los estudiantes de cuarto grado de la escuela

Manuela Cafizares.
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Pregunta 5: ¢Considera que el uso de juegos ludicos favorece la ensefianza aprendizaje de

la Historia?

Tabla 13 Ensefianza aprendizaje de la historia

Alternativas Frecuencia (f) Porcentaje (%0)
Siempre 15 26
Casi siempre 31 54
A veces 10 18
Nunca 1 2
Total 57 100%

Fuente: encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: las autoras

Figura 6 Ensefianza aprendizaje de la historia

Grafico N°5

= Siempre = Casi siempre = Aveces = Nunca

Fuente: tabla 13
Elaborado por: las autoras

81




ANALISIS E INTERPRETACION:

De los datos obtenidos, el 26% que representa a 15 estudiantes, indican que siempre el uso
de juegos ludicos favorece la ensefianza aprendizaje de la Historia; el 54 % que representa a
31 estudiantes, indican que casi siempre el uso de juegos ludicos favorece la ensefianza
aprendizaje de la Historia; el 18% que representa a 10 de ellos, indican que a veces el uso de
juegos ludicos favorece la ensefianza aprendizaje de la Historia; y el 2% que representa a 1
estudiante, indican que nunca el uso de juegos ltdicos favorece la ensefianza aprendizaje de
la Historia.

Segun manifiestan las estadisticas, casi siempre el uso de juegos ludicos favorece la
ensefianza aprendizaje de la Historia, lo que permite que el aprendizaje dentro del aula de

clase sea mas ameno y fructifero en el cuarto grado de la escuela Manuela Cafiizares.
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Pregunta 6: ¢El uso de juegos ludicos beneficia al desarrollo cognitivo del estudiante?

Tabla 14 Desarrollo cognitivo

Alternativas Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Muy de acuerdo 17 30
De acuerdo 29 51
Poco de acuerdo 4 7
En desacuerdo 12
Total 57 100%

Fuente: encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: las autoras

Figura 7 Desarrollo cognitivo

= Muy de acuerdo

Fuente: tala 14
Elaborado por: las autoras

= De acuerdo

Grafico N°6
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ANALISIS E INTERPRETACION:

De los datos obtenidos, el 30% que representa a 17 estudiantes, estin muy de acuerdo con
que el uso de juegos ludicos beneficia al desarrollo cognitivo del estudiante; el 51% que
representa a 29 estudiantes, estan de acuerdo con que el uso de juegos ludicos beneficia al
desarrollo cognitivo del estudiante; el 7% que representa a 4 estudiantes, estdn poco de
acuerdo con que el uso de juegos ludicos beneficia al desarrollo cognitivo del estudiante; el
12% que representa 7 estudiantes, estan en desacuerdo con que el uso de juegos ludicos

beneficia al desarrollo cognitivo del estudiante.

Podemos concluir que, en un porcentaje mayor los encuestados estan de acuerdo con que el
uso de juegos ludicos beneficia al desarrollo cognitivo del estudiante, lo que resulta en un
punto a favor para la implementacion de nuevos recursos para mejorar la ensefianza

aprendizaje de la Historia.
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Pregunta 7: ¢El docente ha utilizado juegos ludicos como los juegos de roles, el Escape

Room o la creacién de historietas en el aula de clase con anterioridad?

Tabla 15 Juegos ludicos

Alternativas Frecuencia (f) Porcentaje (%0)
Siempre 0 0
Casi siempre 8 14
A veces 13 23
Nunca 36 63.16
Total 57 100%

Fuente: encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: las autoras

Figura 8 Juegos ludicos

Gréafico N°7

= Siempre = Casi siempre = Aveces = Nunca

Fuente: tabla 15
Elaborado por: las autoras
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ANALISIS E INTERPRETACION:

De los datos, el 14% que representa a 8 estudiantes, indican que casi siempre han utilizado
juegos ludicos como los juegos de roles, el Escape Room o la creacion de historietas en el
aula de clase con anterioridad; el 23% que representa a 13 estudiantes, indican que a veces
han utilizado juegos ludicos como los juegos de roles, el Escape Room o la creacion de
historietas en el aula de clase con anterioridad; el 63% que representa a 36 de ellos,
manifiestan que nunca han utilizado juegos ludicos como los juegos de roles, el Escape Room

o la creacién de historietas en el aula de clase con anterioridad.

Segun estos resultados, podemos decir que los estudiantes en su mayoria indican que nunca
se ha utilizado juegos ladicos como los juegos de roles, el Escape Room o la creacion de
historietas en el aula de clase con anterioridad, por ende, es necesario el implemento de los

juegos ludicos en la ensefianza de la Historia en la escuela Manuela Cafiizares.
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Pregunta 8: ¢Los juegos ludicos en la ensefianza aprendizaje de la Historia favorecen el

aprendizaje interactivo y cooperativo entre docentes y estudiantes?

Tabla 16 Aprendizaje interactivo y cooperativo

Alternativas Frecuencia (f) Porcentaje (%0)
Siempre 7 12
Casi siempre 46 81
A veces 4 7
Nunca 0 0
Total 57 100%

Fuente: encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: las autoras

Figura 9 Aprendizaje interactivo y cooperativo

Grafico N°8

= Siempre = Casi siempre = A veces

Fuente: tabla 16
Elaborado por: las autoras
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ANALISIS E INTERPRETACION:

De la siguiente informacidn, el 12% que representa a 7 estudiantes, indican que siempre los
juegos ludicos en la ensefianza aprendizaje de la Historia favorecen el aprendizaje interactivo
y cooperativo entre docentes y estudiantes; el 81% que representa a 46 estudiantes, indican
que casi siempre los juegos ludicos en la ensefianza aprendizaje de la Historia favorecen el
aprendizaje interactivo y cooperativo entre docentes y estudiantes; el 7% que representa a 4
de ellos, manifiestan que a veces los juegos ludicos en la ensefianza aprendizaje de la Historia

favorecen el aprendizaje interactivo y cooperativo entre docentes y estudiantes.

Segun lo indicado, casi siempre los juegos ludicos en la ensefianza aprendizaje de la Historia
favorecen el aprendizaje interactivo y cooperativo entre docentes y estudiantes, es decir las

relaciones interpersonales mejoran dentro del aula de clase.
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Anexo 3 Matrices de investigacion

MATRIZ: JUSTIFICACION
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investigacion es
muy factible
debido a que el
La . q
. L estudio de
investigacion .
. campo tiene
El presente contiene L
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MATRIZ: PROBLEMAS — OBJETIVOS — HIPOTESIS

PROBLEMA
CENTRAL

PROBLEMA
PARTICULAR 1

PROBLEMA
PARTICULAR 2

PROBLEMA
PARTICULAR 3

¢ Como incide el uso de
juegos ludicos en la
ensefianza aprendizaje
de la Historia en
estudiantes de cuarto
grado EGB, escuela
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periodo 2021-2022?

¢Cuales son los
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para la ensefianza
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periodo 2021-2022?

¢Cuales son los
juegos ladicos que los
docentes deben
utilizar  para la
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Historia en
estudiantes de cuarto
grado EGB, escuela
“Manuela Caniizares”
periodo 2021-2022?
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aprendizaje de la 2 rendizaie de aprendizaje de la | ensefianza
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HIPOTESIS HIPOTESIS HIPOTESIS HIPOTESIS
PARTICULAR 1 PARTICULAR 2 PARTICULAR 3
El uso de juegos ludicos | Los recursos
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debido a que este
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pizarra, revistas, entre

otros, debido a que
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interactivo y
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MATRIZ: GUION ESQUEMATICO

VARIABLE
INDEPENDIENTE
CAPITULO 1
ENSENANZA
APRENDIZAJE DE LA
HISTORIA
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CAPITULO 2
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Anexo 4 Capturas de citas

CITA: Alvarez Sepulveda, H. A. (2020). Ensefianza de la historia en el siglo XXI:
Propuestas para promover el pensamiento histdrico. Revista de Ciencias Sociales,
XXVI(2), 442-459.

Obtenido de: https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7599956

1. El pensamiento historico como
finalidad de una didactica renovada

En ia actuslidad, como soshienen Saiz
Gdmez y Lépez (2018), la ensefianza &2 s
histieia tiene |2 urgente necesidad de fransitar
desde un paradigma tradiicnal a un modelo
constructivista donde el profesce asuma ¢l
rol de guia o mediador de un aprendzage
significativo para sus alurnnos: El cbjetwo
de este procsso de transicidn es que los y as
estudiantes puedan valorar la utilidad de Iz
historia en la vida cotiduana y comprender
sus fundamentos epistémicos como. ciencia
socal, eviiando, de este modo, la adcpaidn
de visiones ermoneas o sesgadas que puadan
dificultar |s ensefianza d= la asignatura
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CITA: Alvarez, H. (2020). Promoviendo aprendizajes significativos en la ensefianza
universitaria de la Historia a través de un juego de roles. Estudios Pedagogicos, 46(2), 97-
121.

Obtenido de: https://scielo.conicyt.cl/scielo.php?pid=S0718-

07052020000200097 &script=sci_arttext
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CITA: Andrade Carrion, A. (2020). EL JUEGO Y SU IMPORTANCIA CULTURAL EN
EL APRENDIZAJE DE LOS NINOS EN EDUCACION INICIAL. JOURNAL OF
SCIENCE AND RESEARCH: Revista Ciencia e Investigacion, 132-149.
Obtenido de: https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7398049
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El juego representa para la nifia y el nifio ¢l ser y hacer. Ser en cuanto a expresarse, a vivir
experiencias placenteras volcando de éstas sus estados emocionales, carencias y
frustraciones. Es el lenguaje propio de la nifia y el nific con quienes se relaciona, con su
medio v le facilita la formacién en colectivo infantil, para relacionarse, para explorar, para

manipular dando significado e intencionalidad a la actividad ladica.

El componente ladico favorece el desarrollo de las capacidades y el equilibrio personal,
potenciar actitudes y valores, como el respeto por el derecho propio y de los demis,
aprendiendo a pactar, a llegar a consensos, a saber, esperar, a discutir en vez de pelear. Las

capacidades motrices se desarrollarin en un sin nimeros de actividades y momentos de

Jjuego.
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CITA: Atienza Martinez, A. (2021). “Escape room” como herramienta educativa para
estudiantes de la titulacion de formacion profesional de grado medio de técnico en
cuidados auxiliares de enfermeria. Nure Investigacién, 18(114), 1-23.

Obtenido de: https://n9.cl/wtru
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No obstante, la educacion se encuentra inmersa
en un proceso de constante cambio, donde se bus-
ca siempre perfeccionar el proceso de ensefanza-
aprendizaje. Asi pues, desde |as primeras personas
que podriamos considerar maestros, como Socrates
o Cicerdn, hasta nuestros dias, siempre se ha in-
tentado indagar en nuevas formas que permitan a
los alumnos la adquisicion de conocimientos de la
manera mas sencilla y motivadora posible.
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CITA: Caicedo, L. (2019). Aporte de las estrategias ludico pedagogicas centradas en el
juego desde el aprendizaje significativo. Revista UNIMAR, 27(38), 27-38.
Obtenido de:

http://editorial.umariana.edu.co/revistas/index.php/unimar/article/view/2038
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El ensimismamiento que produce el juego, como
lo comprende Gadamer (1993), se refiere a la
abstraccién del mundo y a la realidad wvital del
momento del juego, v es aqui donde &l docente debe
aprovechar este tiempo valioso de concentracidn,
para contribuir en el aprendizaje del estudiante,
porque le permite enlazar una fuerte relacidn
sensorial a una experiencia tnica e irrepetible, y a
pesar de plantear el mismo tema de ser necesario,
esta experiencia siempre se encontrara renovada en
términos de actuahdad,
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CITA: Calvas Ojeda, M. G., Espinoza Freire, E. E., & Herrera Martinez, L. (Octubre de
2019). FUNDAMENTOS DEL ESTUDIO DE LA HISTORIA LOCAL EN LAS
CIENCIAS SOCIALES Y SU IMPORTANCIA PARA LA EDUCACION
CIUDADANA. Revista Conrado, 193-202.

Obtenido de: http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1990-
86442019000500193
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Abordar la significacion de la histora local como compo-
nente de la historia nacional es una gran responsabilidad
y un merecido reconocimiento a los que desde diferentes
£spacios y tiempos cimentaron ese largo camino que es
la memoria histérica, desde las mas disimiles comunida-
des locales, hasta los escenarios de mayor connotacion
nacional Los elementos de identidad cultural que se des-
pliegan en los contenidos historicos locales posibilitan a
los estudiantes una comprension mas eficaz de la relacién
pasado - presente — futuro v la tormacion del pensamien-
to histérico, al descubrir y comprender quienes fueron,
quiénes son y hacia dénde van, a parntir de las raices de
su localidad y de la Patria en general (Espinoza, Calvas &
Chuguinma, 2018).
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CITA: Calvas Ojeda, M., & Espinoza, E. (2017). La ensefianza de la historia a través de
historietas. Maestro y sociedad, 14(4), 544-555.
Obtenido de: https://n9.cl/4x910
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sistemitica de explicacianes de la realldad histdrica (Norviez, 2013) ayudi & desarrollar fas capaciides fnerpresativas de fos nios (as y jdvenrs, al mismo
e observa can no poca regslaridad que algunos marstros sboedan 1a enscanza de | | (lenpo que desplerta el Interés por el aprendizaje y |4 Investigacidn; como cansecuencia

Histoda de forma mecdalc. sin utilizac didicricos que ol interés del

P — — o || o gee su caricter iconica esta datado de un gran pader de entretenfmient goe implica
fochus Histricas qoe ¢l alumno no conoce i enicnde, exigiendo su memorizacitn || yn proceso de repeesentacidn, desclframiento y de relacion entre ¢f significante y lo

formmal. 1 e la hepsidn de Jos i
e explicio (S, Hunad & Te, 2013%; Otegs, 2014: Onievs, 2015),
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Resumen: A lo largo de ks historis el Juego y €l aprendizaje han estado Intimamente
ligados, de thaners lhdica se s aprendido mis que por vtras i

€1 juego ademis de deleltar prepara al nifio para a vida, le introduce en kas pormas, le
hace descubrlr, vivir experiencias, etc. que servirdn como base para adquirtr
conocimbentos mds complejos.

Palabras clave: Juego, Educaciin, Desarrollo, Aprendizaje, Habilldades.

Abstract: Throughout histacy, the game and the learning have been intimately linked, In 2
playful way has been learned y by other . The game In
addition 1o delighting prepares the chid for life, Introduces him to the rules, makes him
discaver, live experiences, ete. Which will serve as a basis for moce complex knowledge.

Keywords: Game, education, development, kearning, skills.

La Raxdn Historica, w*40, 2018 [23-31] ISSN 1989-2659, © IPS. Instituto de Politica sockal,

El Juego es una manifestacion que estd presente en los todos los seres
humanos, los etdlogoes lo identifican como un patrén de comportamiento fijo ya
que no hay humanidad donde o encontremaos el juego.

Antes de que Jos nifios comiencen a andar tenden a buscar algo que les hace
sentirse bign consigo mismos, esto ¢s el juegn. Los sonajesos mis antiguos se
hacian de vefigas de cerdo que se Henaban con piedras, el sonido que se producia
estimulaba la curiosidad de los nifos,

juego es una necesidad vital para que el nifie se desarrolle durante la
Infancia ya que gracias a &l practican clertas habilidades que posteriormente le
ayudan en su aprendizaje y maduracion,
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Por consiguiente, el presente estudio tiene como objetivo plantear estrategias ludicas para apoyar y
generar mas espacios dindmicos, con propuestas pedagogicas donde la comunidad educativa
interactiie a partir de sus pre-saberes y lo asimilen a través de las distintos procesos orientados hacia
el desarrollo cognitivo, socio-afectivo y psicolégico. En consecuencia, uno de los alcances es la
apropiacion y la realizacion de las actividades planeadas por medio de la ejecucion de esta
investigacion, para desarrollar varias destrezas tomando como punto de partida la educacién con
sentido, donde el estudiante es el centro del quehacer docente, es un ser activo, participativo y
creativo.

100



https://revistas.utm.edu.ec/index.php/Rehuso/article/view/16

CITA: Carrera Coronel, R. E., & Cardenas Cordero, N. M. (1 de Diciembre de 2021).
Juego de roles como estrategia didactica para la comprensién lectora en estudiantes.
Revista Arbitrada Interdisciplinaria KOINONIA, 6(4), 260-276.
doi:10.35381/r.k.v6i4.1501

Obtenido de:

https://fundacionkoinonia.com.ve/ojs/index.php/revistakoinonia/article/view/1501

Joege the TrHE3 COTM EMTAtEgE BRCHCE (8 |4 COTTEIIASN Mcive e
evutann.

Pk iy 44 & Pdaein Shatagy Mo (rewbre) COvrgsher raie s Shalenis

Ademas {Rodriguez Prieto, 2016), en Chile, menciona gue el juego de roles es una
actividad de innovacion propuesta por el docente activo en busca de mejores resultados
dentro del proceso de ensefianza aprendizaje donde el estudiante se siente activo,
creativo, critico, situacion que para ellos es nueva y curiosa al momento de ejecutar las
actividades, siendo esta la razon de actuar con mayor entusiasmo y sintiéndose
protagonistas de su propio aprendizaje lo que contribuye a una actuacion
comprometedora para la adquisicion de nuevas metas, proyectos y estilos de vida con

nuevas perspectivas filoséficas que asimilaron en el transcurso de su conocimiento.
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La Educacion esta en constantes cambins, no esta solamente basada en un proceso de
aprendizaje mediante la observacidn, se enfoca a un modelo aciivo y participativo,
dejando el campo abierto a nuevos métodos para llegar a un aprendizaje significativo.
Para lograr este tpo de aprendizajes es que la metodologia a utilizar se presente por
medio de experiencias concretas y vivenciales, considerando el juego didactco innovador
como una herramienta indispensable para desarrollar en el preescolar sus potenciales.
Para cada nifo, el juego, es importante y esencial, es su ventana hacia el mundo, jugando
experimenta, inventa nuevas acciones para analizar su reaccion y lograr sacar sus
propias conclusiones sobre el mundo que lo rodea, el juegb aporta una motivacion clave
para crecer y aprender,
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Los juegos normalmente generan estimulacian
fisica o mental y, @ menudo, ambas; ayudan 2 ad-
quirir habilidades practicas, sirven como ejercicio,
tienen un rol educativo y contribuyen al desarrollo
y el equilibrio psicoldgico. Asimismo, Marin, Lopez-
Pérezy Barea (2015) afirman que jugar es una mane-
ra de ejercitar la concentraciony, a la vez, despertar
la curiosidad, que es lo que empuja a aprender, Se-
gun estos mismos autores, se trata de una actividad
completa que engloba las dreas de conocimiento
fisica, psiquica -provoca pensar, expresarse-, afec-
tiva -provoca sentimientos- y social -comporta rela-
cionarse con otros-,
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La Hisiona como deciping acacemica Tens su apuncten
hace mess 0 dos sighe. su ensel
Mmmlmammwlmm
de laa clencias padagigicas, &l desandlo lecrokdgico,
al momanto histirco & interegas eociales: slempre con 6f
proposito do aportar i sabro k6 p
histricos pof 108 que ba transiisdo Ja humankiad, 1o que
I3 corvioria sn ura ciencia imprescnoitle pam conocar
ol pasado, antendar &l presents y proyectar & Ml de
Ios sockedades. mucho mds en e8stos tiempes ge globiall-

2atitn, donde g cenlion de podar hegemonicos impa-
mmumommmnwmveﬂo
de i b fas identidaces

wmmpmmmwooa

En ésta contexio 13 ansefanza de la Hetofa es asumida
como Bscudo protector para 3 salvaguarda o ks iden-
noaces & inereses nacionales, Spartsnoo sabenss que
peemitan identificar e procesos y hechos Nstancos,
faciliter & recompciniento de las ving para b loma de da-
CHIONEE OPOMUNSE; B8 LN3 NETAMIENs apicada al san.
cia de la sociedad, esta huncidn socal la convierte en una
entidad viva dal proceeo de construcesdn o las raslita-
des sconles de catka pals.

En oste conlendo. @l docenis debe implententat estrale
pias Que comdertan |a Clasa an W aspacio colaborative,
productve ¥ ¢a croacion que estimulen o estudianta a
ssumir el ol protagonico de gu prople aprancizae. s
imporante rocord. que las ssiratagias malodokdgicas
wlizacas an | clase por & prolesar dan paso & lss as-
Iratagias didaciicas que o astudiants aplica an 5 apeen-
dizaje. an tal seikio, Qunguer (2004), consaena gue
“segun como 58 proceds an 8l AwWa se Bvoecs gue &
mwnnado desarole unas estrfegias de aprendizge v
oiRe, 68 decil &f metodo de ansaitanza Mitluye an o8 pro-
cesos mediante s gue o aumnado se apropi de ios
contevicos de la asignanae y s MIBgrs en sus esque-
mas de conocimiefo”
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Los juegos de rol pueden ser definidos como aquellas actividades lidicas en que los
participantes interpretan modelos de comportamiento que no son los suyos (Brell, 2006). El juego
ocupa un lugar importante en la niiez, quizas por ello los docentes lo utilizan para guiar a los
discentes a que descubran la realidad, tanto fisica como social que les rodea El juego sibia al
alumnado en el centro del aprendizaje, experimentando en primera persona todas aquellas situaciones
y ensefianzas que se deseen estudiar Ayuda a adquirr aprendizajes significativos, que son
interiorizados mas facilmente ¥ que tienen una mayor durabilidad en el tiempo que ofros
conocimientos memorizados o descontextualizados (Magee, 2006).

En la actualidad, a todos estos juegos usados para el aprendizaje y que se basan en situaciones
de la vida real se les conoce también como "serious games" (Michael y Chen, 2005). De manera
especifica nosotros utilizaremos el juego de rol, en el cual segin Escapa, Gonzalez y Lucas (2015, p.
2), “el jugador interpreta un rol que le ha sido asignado y cuyas caracteristicas o pautas de
comportamiento le han sido transmitidas”
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RESUMEN

Ao Largo del presente documenta se pone de manifiesta ka refevancia del jucgn en ol dmhito
educativo, asl como las miltiples ventajas de su puesta en marcha para o desarrollo integro
del sujeto, Li finalidad del trabsajo es exponer Jos beneficios del juego como instrumento vital
en fa evoluciin social y educativa del nido. La metodologia utilizada analiza las diferentes
publicaciones clentificas existentes sobee la temitica. Graclas a la nformacion obtenida se
puede realizar una aproximacion histérica al concepeo de juego, observindose como ha sido
su desamolio y evolucion, En ¢l anticulo se presentan diversas definiciones sobre ol jiego,
donde e hace alusién a la importancia de &ste en ¢l dmbio social y cultural. Finalmente, se
detallan las teariss mis importantes del siglo XIX v la primers mitad del sigho XX v se
exponen ks conclussones donde se manifiesta la importancia del juego como herramienta
educativa,

Palabras dave: teorias del juego, herramienta dhdictica. desarrollo sockal, juego educativo,
RESUMO

Aa longo deste documento, revela-se o relevincia do jogo ne campo educacianal, bea comn
as miltiplas vantagens de sua 3o para o pleno el do tema, O
objetivo do trabalho ¢ expor o5 beaefickos do joga como um Instramento vital na evolugdo
social ¢ educaciomal da crianga, A metodologi wtilizada analisa as diferentes publicagies

Braz. J, of Develop, Curitiba, v. 5, 0.8, p. 12172-12186 avg 2019 ISSN 2525-8761

2. EL CONCEPTO DE JUEGO

A traves del juego se peottice of desarollo integro de ks sujetos, promoviéndose ln
consolidackin de valores, conductas y modelos para crear una opanune convivencia, El
concepto de “juege™ cs muy versitil sicndo dificil categorizark, Etimoldgicamente, procede
de das términos en lotin: “iocum y fodusludere” que hacen referencia a borka, engretenlmicneo,
chiste, y se emplea comp sindnime de actividad lidica.

Existen miihiples definiciones sobre el juego, of Diccionario de la Real Academia
Espaiiola indica que es una actividad recreativa o de competicxin que contiene una seoke de
reglas o noenws. Paredes (2002) afirma que, debido a la subjetividad de ke palabea, las
definiciones gue existen acerca de la palabra “juego™ suponen solo uma aproximacion al
fendmeno lidico, siendo dificubtosa definicks en térming absoluta,

Braz. ). of Develop, Coriba, v. 5, n. 8, p, 12172-12186 ang 2019 ISSN 2525-8761
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EL USO DE JUEGOS DE MESA ESTRATEGICOS PARA LA ENSENANZA
DE LAS CIENCIAS SOCIALES EN EDUCACION SECUNDARIA. UNA
EXPERIENCIA ERASMUS,

Aloase Mateo Gomaz:
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Alonso Mateo Gémez (2020): “El uso da jueges do mesa estratégicos pan | ensefanza de ks
ciencias socales en educactn secundaia. Una expenenca erasmus”, Revsta Contrucones
a fas Cencias Sociales, {febrern 2020). En linea:
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Resumen

La ensefanza efectiva de ks ciencins socales 3 ks alumnos de educacon secundaria plantes
0 la SctualkIag un 065850 pasa 0 Profesnres. Los sumnos esiin expuesios Como Nunca a
tocnaiogla que mfuye on su MESVACKN Por las maleeas escolares. Para actvar su Intnrés en
lns ciencers zociles y [ historia como asinaturas se deben uliizar estrategins metodologicas
seactvas Paa envecty este y om» cesalios educollvos, escusks e Seis paises
Comanzaron UnA As0CKiGn EMSMUs y POSEREMON LN proyecio de rnavaccn llamada

“Historical Board Games far Peacs. Making History Alve” (Jusgos de mesa hisséricas por la
paz. Hacierda Nstona wva) Gua fus aprobado para el ieno 2016-2018. Con aste proyecto se
Intraduo el Lo de jueges de mesa histoncas, comAnmente CNOCKS COMO wargames, en &l
proceso de ensafior histona o los estudontes. Para #lo. <= aprovechd el potencial educatvo de
105 JuBGOS 00 FSUAIRgA CON KI5 MM PAKANES 9 & PEOYBEID,
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Teaching effectively socal sciences I secondary schocl studsnts poses a chalienge for
teachers cunendy, Staents present @ high exposire, as never befoss, 10 technology that
influences their motwation for schoal subjects. To activate Sher mierest in sacal soerces and
Pisloey 56 Subjects. feachers must use stliacbve methodoiogeal stisegies. To acdress this ang
oehar educational challenges, schools from &x countries stamad an Erasmus pamarship and
peesented an mnovation project caled Histoncal Board Games for Peace. Making Hat
NW Approvesd foe the biannium 2016-2018 by the Spansh Narianal Agancy Wi this project
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La utlizacon de juegos de mess estitégeos con estudianies puede ser Ot de muchas
maneras. L necesidad de un apendziie adecuaco 02 Ins competencias y habldades puede
sabstacerse medantn una memdologia que Implque estrategins acavas para los estudantes.
Tal y como afema Arnuld {1968) una de las cosas mas dficies de consaguir con los alumnos
€S (0MPBF Sus COMOI0E NADKOS PESIVOS ¥ CONSAgUN GUE S8 CONMIBIMTAN &N LN Daete Actva de
In clase. Para plo, las simulncianes a ravés de juegos de mesa 5o muy dties.

Hasta & facha hay pocs expenancia con Lequs de mesa en & enseflanza. Normalments su
=0 #sth relaoorado con el ensenamiento de intehigencia miltar y su utiizackan estd extendica
e la docanGa en academias millres, Los joegos de guena en su forma modema 52
orignann en Prusia a pencpios del 5910 XIX (Shawn, 2013). Dos ohcales def eydrceo prusiana
desaprolaron un conpuntn de Instrucciones pora la representacion de maniobras thehices bao &
SPANENCIA g8 un Kregssovel (Auago o guens). En 1824, 4l Kriegsspid fue masnaoo al gensl
yoo Mutting, jode del Estado Mayor prussano que. a su yez, presentd of concepto al Ejératn
Los prusiancs fueron los pnimesns =0 utilzar [uegos O guerms, aungue olios paises pronto
COPIArON la $cnica. mmmnsmmm mmnwmmaolnmmhmm

farmas de con fines de ercrenamiento y planificacion,
ywm&mmmg&mnmnmmgmﬁmwmbﬂ.

De hacho, los juegas de mesa festéecos tienen un patencial de ensefianza porque os

estudianies paricipen acsvameants eén @l proceso de aprendizaje, desarfolan e pansamiento

l6gico, la toma de decsiones?, la creasvidad y descuboan la hesiona coma un pi

vincusandolo o cludadanis actva. Kualmende intden en & potencial que tecen s posgos de

simulacion hstivica (Cooper y Kiein. 1980} Todas estas postldades 0o se  habéan
osé on la educackin
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{QUE SE ENTIENDE POR JUEGO DIDACTICO?
APORTACIONES DE MAESTROS Y ESTUDIANTES
EN PRACTICAS SOBRE SU CONCEPCION COMO
ELEMENTO FUNDAMENTAL EN EL DESARROLLO
DEL PROCESO ENSENANZA-APRENDIZAIE
. A\-vrf-nl by et garwe’ Corerhutame of teachers ant

R v L )
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El juego como recurso didactico

El juego didactico es una estrategia metodologica aplicable a diferentes
ambitos y etapas educativas. Es un concepto que se ha ido trabajando desde siempre,
pero no ha conseguido tener fuerza suficiente debido a la falta de conocimiento y
formacion de los docentes para poder aplicarlo, practicas no convencionales, mas
trabajo etc. Son muchos los autores que lo estudian como una herramienta esencial en
nuestras aulas.

De acuerdo con Gomes y Friedrich (2001), el juego en la ensenanza es
entendido no como un proposito, sino como un posible eje capaz de llevar a un
contenido didactico especifico, prestando la accion “divertida” conocida por el
alumno, que sirve a la adquisicion de nuevos conocimientos. En la literatura se utilizan
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No obstante, salvo contadas excepciones, esta influencia ha sido
asociada con discursos educativos y resultados de aprendizaje que poco
o nada tienen que ver con el desarrollo del pensamiento histérico de los
estudiantes, y que, por el contrario, profundizan procesos de
transmision de narrativas historicas lineales acriticas y desconectadas
de las experiencias vitales de los educandos. En este sentido, las
Lhmitantes para pensar la ensenanza de la historia en Colombia no
estarian defimidas exclusivamente “(_..) a partir de la presencia o no de
la historia como asignatura independiente y auténoma en los planes de
estudio, tal y como ingenuamente han creido algunos legisladores y
académicos, sino en el tpo de practicas que han y siguen
fundamentando directamente su conocimiento y presencia en las
instituciones educativas” ([baeén & Minte. 2019, n. 110\
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LENGUA Y LA LITERATURA EN HISPANOAMERICA. Revista Mexicana de
Investigacion Educativa, 25(85), 375-393.

Obtenido de: http://www.scielo.org.mx/scielo.php?pid=S1405-
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INVESTICACIONES DEL COMIC
EN EL AREA DE LA DIDACTICA DE LA LENGUA
Y LA LITERATURA EN HISPANODAMERICA

Investigaciones del camic en el area de la didacticade b lenguay k2 literatura en Hispancamérica

[el cdmic] despiertan a lectores desmotivados; estimulan la creacién, ¥ son una
potente herramienta en la formacidn en lectura de imdgenes. América Latina
estd en mora de explorar desde distintas disciplinas y oficios las posibilidades de
la narracién secuencial, Es importante promover la produccién de historietas,
novelas grificas, guadringos®, fanginey tebeos® a5l como fomentar su ciraulacién
v lectura en diversos ambitos sociales. El comic debe accedera la escuela, a la
biblicteca, a las librerias v a los hogares, de manera que personas de todas las

edades puedan ejercer plenamente su derecho a la culmira (cErrarc, 2010:31).
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El profesor debe ser capaz de dirigir adecuadamente el proceso de
construccion de conocimientos de los estudiantes y estos iltimos deben
ser capaces de obtener el aprendizaje necesario para cada etapa lectiva.
Es asi, que tanto el docente como el estudiante, participan activamente
en este proceso formativo. Esta nocion supone -ante todo- cambiar la
mirada y asumir la ensenanza de la historia en términos de desarrollo
de la percepcion, lainterpretacion y la orientacion historicas (Gonzalez,
2006, p. 21).
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Abstract

Thoe scntnety birs evedved and this abeo (ncutind the education, tradasoal methosdogies
{behmiarag) oo lovger geneeat 4 desing %0 foam but rathes boredum and demotivarion,
Rence mew and bether stradegies A MOessary 1o carry ot the eacog laamiog procss,
w af Huw i the sppiication of educatinnal games in e desscocm. This work provdes
an asalysis of ditferent isses relatnd with the ply i esring, dlowi 2 ke of he ok
ey can Tuave when thaeny ane e issbmatione that sk s of it as & way of heching.

Keywards Ehucation, Educanonal Cames, Loarning Tenchwrs, Stscdhents, Methodaiogy.

participacién y direccidn del juego” (p. 54), darle mayor atencién a que la actividad que se
desee proponer esté acorde con los contenidos vistos, si no, no tendria el mismo efecto. Algo
que la autora no menciona y que seria necesario conocer es que la achvidad debe estar acorde
con el nivel del estudiantado, es decir no muy fécil porque s2 akurren y tampoco muy dificil
porque se pueden desmotivar.

En este procesc de ensefianza-aprendizaje las tareas que debe cumplir el estudiantado
vienen a marcar la diferencia en que una actividad alcance los fines deseados o no. Alcaraz et
al (1993) establecfan que “en cuanto al alumno, lo mas significativo es probablemente la
responsabilidad que asume en cuanto al aprendizae” {p. 138), lo que ellos buscan mds que
todo es que exista ese deseo por parte de los y las estudiantes de llevar la materia al dia, para
que cuando llegue la oportunidad de trabajar con los juegos didacticos se puedan aprovechar
de la mejor forma, para lograr reforzar ese aprendizaje.
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A lo largo del tlempo, la ensefianza de la
historia, se ha visto envuelta en acciones
metodolégicas tradicionalistas ¥ pPoco
influyentes para la participacion reflexiva del
estudiante, El maestro como gestor del
conocimiento, se limitaba a la comprensién de
reserias histéricas, mediante el texto de trabajo;
desestimando la busqueda de altemativas
didactcas atractivas, que cambiaran el sentido
de aprender historia.

En la actualidad, se han Implementade un
sinnumero de herramlentas, de métodos y
estratégicas, que permiten dinamizar los
contenidos histéricos, pero lamentablemente,
aun es latente en los salones de clase
actividades monétonas y memoristicas en la
asimilacion  de hazarias  del pasado,
desvalorizando la capacidad creativa en los
escolares del hoy. Asi, la labor docente en
historia, demuestra una carencia en el dominio
de estrategias activas, para el desarmollo de
habilidades intelectuales que permitan la
comprension e interpretacion de los hechos
histéricos a ftravés de la conciencia critica
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E] andlisis critico de la faceta lidica suele ser ignorado por quienes emplean dichas
herramientas, incluso en educacién superior, y compete a la disciplina del game desiga,
enfocada a la creacidon de productos interactivos sélidos y entretenidos. Ademas, requieren
la creacién de un sistemna de reglas que permita a las jugadoras interactuar
satisfactoriamente con los elementes y el entorno de jusgo a la vez que entretienen. Para
lograrlo se necesita generar una aproximacién epistemoldgica novedosa, que cuestone el
historicismo y positivismo decimondnico que sigue constrifiendo los usos del pasado,
tifiéndolo con una perspectiva occidental, imperialista y competitiva (transparente, en
muchas ocasiones, tanto para los y las docentes como para el estudiantado), que también
permea a su dimension lidica, por la hegemonia cultural del mundo en el que vivimos
Ademds, no se excluyen las herramientas de comunicacién propias del siglo XXI como
medios para narrar el pasdo de forma cientifica. Nuestra aproximacién considera
criticamente dos aspectos de la cultura hegeménica actual relevantes para la pedagogia: la
perspectiva imperialista y occidental de la historia, y la aproximacién ltidica al aprendizaje
en la educacién superior, que suele ser competitiva ¥ pasiva Invertir esas tendencias
empleando nuevas metodologias y nuevas tecnologias demanda una aproximacion
histérica post- ¥ des—conclonial, asi como nuevas técnicas lidicas y de aprendizaje

cooperativo, utilizando, a la vez, nuevas herramientas de comunicacién de este siglo.
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RESUMEN

El presente articulo es un avance de una investigacian cualitativa en curso gue el
autor leva cabo. Esta primera fase tuvo un akance exploratorio, su abjetivo fue
identificar los Factores que Aportan las Actividades Ludicas en los Contextos
Educativos. Para la recopilacion de la informacién se empled el arqueo heuristico de
fuentes documentales bibliograficas (tmol articulos, !cxu n:lacmnndasi ¥
sistematizadas en la tabla 1 y 2 reapec Loa evid la
importancia de Hevar a cabo actividades fudicas en los contextos educativos, ya que
perrmten el deluroun de competencias técnicas y competencias ciudadanas.  Se

ifi mas de 30 factores que aportan las actividades ludicas,
de las cualel h que mayorments se repite en los discursos es la creatividad y el
aprendizaje significativo (competencias técnicas). ast como tambien la participacion y
la scciabilizacion (competencias X

PALABRAS CLAVE: Actividades Ludicas: Factores: Educacion; Competencas.

FACTORS THAT CONTRIBUTE THE LUDICAS ACTIVITIES IN THE
EDUCATIONAL CONTEXTS

ABSTRACT

This article is an advance of an ongmng qualitative research carried out by the author
in the Latin Amencan Faculty of Social Sciences, Ecuador (FLACSO). This first phase
had an exploratary scope ns ob)edxvc was to identify the Padon that mnmhutc the
LudicasActivities in the E ! C For the of 1 the
heuristic archival of bibliographic documcnmn sources (texys, artcles, related theses)
was used and systematized in table | and 2 respectively. The findings show the
importance of carrying out ludicas activities in educational contexts, since they allow
the development of techmical skills and citizen P ies. Approxi ly more than

! Macstrmte de ls Fucultal Latiosemericans 8¢ Clemsau Sodabes sede Eomdor (FLACSO) Mugister en Gestisn
Piblics, lnutinito de s Estudion Nacionales (LAEN). Ingemicro Infinteisl. Univenidad Laics “Eloy Alfars™ de
Manabi, Doceste ca ol Serviess Eeuatorsmo de Copecitacion Profesicesl (SECAP). Ex f delsS

e Eadisachis Superaoe. Cicacis Teousagis ¢ kunevsciin (SENESCYT)

Vol. Il Afs 2018 Nainzro 2, Abeil-Jusis n

Sostienen que todo juego o actividad ludica sana es instructiva, el estudianty
mediante la lidica comienza a pensar y acfuar en medio de una situacién qu
varia. El valor para la ensenanza que tiene la lndica es precisamente el hech;
de que se combinan diferentes aspectos 6ptimos de la organizacion de 1
ensefianza: parficipacion, colectividad, entreterumiento, creatividad, competicio)
y obtencion de resultados en situaciones dificiles.
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Resumen

En la ensefianza de hiona, |a mayoria de los profesores
han abandonado aguellas explicaciones que s limitaban
a describir igados de hechos, personajes y fechas
histdricas, que los alumnos debian memorizar y luego
recitar en los examenes De esta maners, los juegos de
historia educativos pueden ser usados como alternativa
para que el aprendizaje de la higoria sea una experiencia
motivadora (Nor Azan, Azizah ¢ Waong Seng, 2003] El
docente disefia |as dinamicas, mecanicas y componentes
creando escenarios ynarrativaspara hacer el aprendizaje
atractiva, combinando estrategias didacticas en las
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El jusgo como representacion del signo
en ninos y nifas preascolares: un enfoque
sociocultural

A modo de introducir ripidamente en los principios tedricos que Vigotsky establecié dentro de su teorfa,
se puede referir sintéticamente al menos tres puntos de partida; primero, que la psicologia humanay por lo
tanto la infantil tiene un origen social y una estructura mediatizada; segundo, que el desarrollo delos procesos
psicolégicos se manifiesta en la actividad y tercero, serd la actividad la condicién y el modo en que se pueda
dar cuenta dela operacién de los procesos cognitivos {Solovieva, 2014). En ¢l marco de estas consideraciones
Shuare y Montealegre {1997) refieren que Vigotsky serd atin més radical al proponer dentro de su teorfa al
juego como la actividad rectora mediante la cual se pone en marcha el desarrollo y control de los procesos
psicolégicos. Es decir que, seghin Vigotsky (1984) el juego serd bisicamente el escenario préctico a través del
cual el desarrollo social, afectivo e intelectual del nifio y la nifia se ven comprometidos con las dimensiones
cognitivassuperiores como: la inteligencia, el lenguaje, el pensamiento, la memoria, la percepeidn, laatencién,
entre otras.
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necesidades (Nikolopoulou, 2020; Zou, 2020). En la ensenanza de las
ciencias sociales también se estan incorporando estas practicas
educativas que favorecen un enfoque mas centrado en el alumnado
(Olmos, 2018; Vicent & Platas, 2018; Vichiato & Garcia de la Vega,
2018). A ello ha contribuido el avance en el area de Didactica de las
ciencias sociales de lineas de investigacion centradas en el fomento del
pensamiento histérico v geografico, que contribuyven a dejar atras el
modelo de ensefianza tradicional basado en la memorizacién de
conocimientos tedricos.

La apuesta por una ensenianza por competencias en los afios noventa
del pasado siglo contribuyé al desarrollo de una serie de trabajos
centrados en definir, cuales eran las competencias relacionadas con la
disciplina historica. Asi, desde los trabajos de Wineburg (199 1) y Seixas
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En o contexto de la gamificacidn, aparece un atsevo ermine Escape Roam, Traducida
o “habitacidn de escope” Se trati de un juegs dirigido, enfocado prncipalmente o los
uddultas, povedosa v en pleno auge en nuestsx sociodsd, Las Escape Roanss, bursbidn [la
madas jueges de eseape, soa definidas como que tmplican una complota involuercin
hasadas en o trabajo en equipo. En ellas los jugadores descabren plstas, resuelven acerti-
jos. puzles y misiones pasando por unas o varkas estunclas, con el fin de aleanzar un objetive
fimal von un limite de tiempo (Nicholson, 2015).

Tenwenda en coenta by novedad deeste recurso, cabxe especnr que s aplicacidn en ol
wala wea mis novedosa todavia. Debida a esto, ¢f Wrmine Escape Room educative po s
encucntri todavia suficienterente acotada. Asi, proponemos la definicsin de Juego de Es-
cupe educativo coma agqued que, atilizando la facels lidica de las Escape Roams ordinarias,
guia a Jos alumnos hacin & aprendizuje de los conocimientas cornespondientes a su elapa,
contando con el maestro coma onentadar durunte todo el proceso. Estin umbientadas
diseitadas en funcida del conocimiento que se quicra tmbajor, amgue cuentan con la po-
sibilidad de provectarse como una herrumientn multidisciplinar que finalmente conduce u
unn didictica concrets,
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CITA: Soler Cifuentes, D., Viancha Rincon, E., Mahecha Escobar, J., & Conejo Carrasco,
F. (2021). El juego como estrategia pedagodgica para la autorregulacion del aprendizaje en
matematicas. Revista Electronica en Educacion y Pedagogia, 5(9), 68-82.
doi:https://doi.org/10.15658/rev.electron.educ.pedagog21.11050906

Obtenido de: https://www.redalyc.org/articulo.0a?id=573970382005

Finalmente, se establece gue los estudianies presentan sentimientos come la
frustracicn al nc poder realizar actividades en matematicas en |os tiempes determina-
dos v emccicnalmente se sienten a gusic & realizar actividades Idicas, juegos. Los
sentimientcs pueden influir enla actiud delos estudiantes, en la conducta a nivel aca-
démica y asi mismo en el rendimiento, llevande a ne plantear retos en el aprendizaje: "no
S€ como se Nace v no tengo quien me expiique” (Estudiante Institucicn Publica 8 20203,
‘no entiendo” (Estudiante Institucién Publica 1, 2020}, Se concluye que los estudiantes
deben aprender a dirigir v contrelar sus pensamientcs, sentimientcs y accicnes para
un aprendizaje autcrregulade. Entre las conductas a fortalecer estan la atencicén,
el repasc v las percepcicnes de su autceficacia para ser constructores de su propio
aprendizaje v alcanzar el exite.
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desarrollo infantil. Voces de la Educacién, 43-51.
Obtenido de: https://hal.archives-ouvertes.fr/hal-02516612/
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Como hemos comprobado el juego tiene un importante papel en el desarrollo de la
afectividad e identidad en las etapas iniciales permifiendo la libre expresion de emociones ¥
el uso de la imaginacion. Asimismo no cabe duda tampoco de la importancia de esta
actividad para el adecuado desarrollo psicomofor del nifio ayudando a la integracién
sensoriomotora ¥ contribuyendo por ello también al progreso de las estructuras cognifivas.
En cuanto al desarrollo de la creatividad y la flexibilidad el juego cobra un protagonismo
especial, de igual modo medianfe el juego se adquieren pautas de comunicacién ¥
socializacion.
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CITA: Sosa Espinosa, A., Gielen, E., Palencia Jiménez, J. S., Pérez Alonso, Y., Moreno
Navarro, M. S., Temes Cérdovez, R. R., ... Trenor Galindo, M. M. (2018). El aprendizaje
ludico como estrategia didactica: El territorio en Juego. IN-RED 2018 IV.

Obtenido de: https://riunet.upv.es/handle/10251/113212
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El aprendizaje ludico como estrategia didactica: El territorio en
Juego

Asenet Sosa Fspinesa’, Eric Glelen', José Serghe Palencla Jiméner’, Yaiza Péres
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Resumen

E) aprendizaje lidics camo cstrategia didicticn en moterias de
Ovdenaciin del Tervirario y Urbardsma & of remo del Proyecto de
Ineovacitn y Mejova Educativa (PIME) “E territario en juega”, Se
pretende constrair un entomo de ensellamzo-aprendizaje g estimude

(TN 31141, v versn Prittensn de Vit

Cangreso R (2018)

El juego didactico es una estrategia de ensefianza y aprendizaje que se puede usar en
cual quier etapa educativa La actividad ludica es atractiva, motivadora y capta la atencién
(Chacén, 2008). Ademas, la relacién entre juego y aprendizaje es natural pues desde la
infancia el juego es parte del aprendizaje. Su utilizacién es relahvamente comun en la
ensefianza de las matematicas en edades tempranas. Sin embargo, su presencia es muy
limitada en el ambito universitano (Gaete-Quezada, 2010). Esto se debe a dos motivos
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CITA: Suarez Cretton, X., Castro Méendez, N., & Mufioz Vilche, C. (10 de Febrero de
2020). Uso de juego de roles con grabacion de video para el desarrollo de la competencia
de entrevistar en estudiantes de psicologia. Revista Electronica Educare, 24(2), 1-18.
doi:http://doi.org/10.15359/ree.24-2.2
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En la formadion universitaria, el juego de roles es una técnica de aprendizaje activa que
proporcionala posibilidad de combinar nuevos conocimientos oinformacidn con conodmientos
previos (DeNeve y Heppner, 1997). El juego de rales promueve el uso de un enfoque profundo
de aprendizaje que exige la interaccidén y colaboraddn del estudiantado al favorecer
aprendizajes significativos (Schaap, 2005). El uso de un enfoque profundo se refiere a un tipo de
procesamiento de la informacion del estudiantado orientado a comprender el significado del
material que debe aprenderse. En contrapasicion, el uso de un enfoque superficial se dirige a
un procesamiento de informacion orientadao en el aprendizaje de la informacion en sl misma,
mediante estrategias mas memorfsticas (Freiberg y Fernandez, 2016). Segun los autores, el uso
de un enfoque por sobre el otro depende de las acciones de cada docente. En este caso, el uso
del juego de roles como estrategia docente favorece un aprendizaje comprensivo propio del
aprendizaje significativo.
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CITA: Vega, N., Flores, R., Flores, 1., Hurtado, B., & Rodriguez, J. (2019). Teorias del
aprendizaje. XIKUA Boletin Cientifico de la Escuela Superior de Tlahuelilpan, 51-53.
Obtenido de: https://repository.uaeh.edu.mx/revistas/index.php/xikua/article/view/4359
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Isabel Garcia define el aprendizaje como todo aqguel
conocimiento que se adquiere a partir de las cosas que
suceden en la vida diaria, de esto modo se adquieren
conocmientos, habilidades, destrezas, aptitudes, etc.
Esto se conseguira a traves de la expenencia, la
ohservacion y |a instruccion,

Existen varias tearias en torno a por que y como los seres
humanos a continuacion se describiran brevemente las
citadas en el presente trabajo:
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Anexo 5 Oficios y autorizaciones

Documento de seleccién de modalidad de titulacion

Machala, 9 de Noviembre 2021
Srs.
Leda. Nasly Tinoco Cuenca Mg. Sc.
COORDINADORA DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA
Dr. Alex Rivera Rios Mg. Sc.
COORDINADOR DE TITULACION DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA
Ledo. Julio Lalangui Pereira Mg. Sc.

DOCENTE DE LA ASIGNATURA SEMINARIO DE TITULACION |

Presente
De mi consideracion

Yo, Génesis Giovanna Freire Llivigafiay, estudiante del SEPTIMO
P.A.O paralelo “B” jornada nocturna periodo 2021 - 2 de la carrera
de Educacion Basica me dirijo a Uds. para dar a conocer que he
procedido a seleccionar como MODALIDAD DE TITULACION
“Proyecto Integrador”

Informacion que doy a conocer para los fines legales
correspondientes.

Atentamente,
Geénesis Giovanna Freire Llivigafiay

F Lot dmd
C.1. 0705525590
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Machala, 9 de Noviembre 2021
Srs.
Lcda. Nasly Tinoco Cuenca Mg. Sc.
COORDINADORA DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA
Dr. Alex Rivera Rios Mg. Sc.
COORDINADOR DE TITULACION DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA
Ledo. Julio Lalangui Pereira Mg. Sc.

DOCENTE DE LA ASIGNATURA SEMINARIO DE TITULACION |

Presente
De mi consideracion

Yo, Ariana Nicole Hidalgo Castro, estudiante del SEPTIMO P.A.0
paralelo “B” jornada nocturna periodo 2021 - 2 de la carrera de
Educacion Basica me dirijo a Uds. para dar a conocer que he
procedido a seleccionar como MODALIDAD DE TITULACION
“Proyecto Integrador”

Informacién que doy a conocer para los fines legales
correspondientes.

Atentamente,
Ariana Nicole Hidalgo Castro

F ..M A ':‘l‘.}.‘.n\‘\ﬂ ......
C.1. 0705324465
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Documento de conformacion de equipos

Machala, 9 de Noviembre 2021
Srs.
Leda. Nasly Tinoco Cuenca Mg.Sc.
COORDINADORA DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA
Dr, Alex Rivera Rios Mg. Sc.

COORDINADOR DE TITULACION DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA
Ledo. Julio Lalangui Pereira Mg. Sc.

DOCENTE DE LA ASIGNATURA SEMINARIO DE TITULACION |

Presente
De mi consideracion

Nosotras, Génesis Giovanna Freire Llivigafiay y Ariana Nicole Hidalgo
Castro, estudiantes del SEPTIMO P.A.O paralelo “B” jornada
nocturna periodo 2021 - 2 de la carrera de Educacion Basica nos
dirigimos a Uds. para dar a conocer que de manera voluntaria hemos
considerado realizar el trabajo de titulacion en forma grupal.
Informacién que doy a conocer para los fines legales
correspondientes.

Atentamente,
Génesis Giovanna Freire Llivigafiay Ariana Nicole Hidalgo Castro

F Conattilie ... F . aloobalkswi...
C.1. 0705525590 C.1. 0705324465
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Documento de seleccion del tema de investigacion

Machala, 9 de Noviembre 2021
Srs.
Leda. Nasly Tinoco Cuenca Mg.Sc.
COORDINADORA DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA
Dr. Alex Rivera Rios Mg. Sc.
COORDINADOR DE TITULACION DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA
Ledo. Julio Lalangui Pereira Mg. Sc.

DOCENTE DE LA ASIGNATURA SEMINARIO DE TITULACION |

Presente
De mi consideracion

Nosotras , Génesis Giovanna Freire Llivigafiay y Ariana Nicole Hidalgo
Castro, estudiantes del SEPTIMO P.A.O paralelo “B” jornada
nocturna periodo 2021 - 2 de la carrera de Educaciéon Basica nos
dirigimos a Uds. para dar a conocer el tema seleccionado para la
realizacion del trabajo de titulacion MODALIDAD Proyecto
Integrador previo a la obtencién del titulo de Licenciadas en Ciencias
de la Educacion,

Informacién que doy a conocer para los fines legales
correspondientes.

Atentamente
Génesis Giovanna Freire Llivigafiay Ariana Nicole Hidalgo Castro

F ot Fo it deag....
C.1. 0705525590 C.l. 0705324465
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Documento de peticion de institucion

Pasaje, 1de Diciembre 2021

Lic.
Carmen Cristina Morales Orellana
DIRECTORA DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA MANUELA CANIZARES

Presente

De mi consideracion

Nosotras, Génesis Giovanna Freire Llivigafay y Ariana Nicole Hidalgo Castro,
estudiantes del SEPTIMO P.A.O paralelo “B" jornada nocturna periodo 2021 -
2 de la carrera de Educacion Bdsica nos dirigimos a Ud. de la manera més
comedida posible para solicitarle se nos permita realizar la investigacién con
la temadtica Juegos lGdicos para la ensefianza aprendizaje de la Historia en
estudiantes de cuarto grado EGB, escuela “Manuela Cafiizares” periodo
2021-2022, misma que corresponde al proceso de titulacion como requisito
previo a la obtencién del titulo de Licenciadas en Educacion Basica.

Esperando su respuesta positiva anticipamos nuestra gratitud.

Atentamente,

Génesis Giovanna Freire Llivigafay Ariana Nicole Hidalgo Castro
F o Seeercile) F o e,

C.1. 0705525590 C.1. 0705324465
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Documento de aceptacion de institucion

)  ESCUELA DE EDUCACION BASICA 2.
- “MANUELA CANIZARES™ = f“f
—— Dsccn # e Ottt LA Sde 1 Coman Mitons py

! ewnd mmow cHOCOET | ¢ { ewmm oS
Tebitmn 2915270

Génesis Giovanna Freire Liivigaiay
Ariana Nicole Hidalgo Castro

ESTUDIANTES DE SEPTIMO PAO *"B™ JORNADA NOCTURNA, PERIODO 2021-
2022 DE LA CARRERA DE EDUCACION BASICA DE LA UTMACH.

De mis consideraciones:

Es grato dirigirme a Uds. para expresarles un saludo efusivo y auguraries toda
clase de éxitos en su carrera estudiantil.

Dando contestacion a su oficio presentado el 1 de Diciembre del 2021 en el
que solicitan se les permita realizar la investigacion sobre la tematica JUEGOS
LUDICOS PARA LA ENSENANZA APRENDIZAJIE DE LA HISTORIA EN
ESTUDIANTES DE CUARTO GRADO EGB, ESCUELA "MANUELA CARIZARES®
PERIODO 2021, misma que corresponde al proceso de titulacion como
requisito previo a la obtencion del titulo de Licenciadas en Educacion Basica,
comunico a ustedes que constituye una gran responsabilidad aceptar su
pedido, sin embargo, asumo este compromiso con la condicidon de que los
datos que se obtengan se conserven en absoluta reserva y se utilicen
unicamente con fines del presente estudio.

Atentamente
el Yy,
.‘."‘ L.(“;//C_.,

. S e
) 4 &
DIRECCION
e

Lic. Carmen Cristina Morales Oreflana |
. —— (.I

Yo
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Anexo 6 Propuesta

AUTORAS:
Génesis Giovanna Freire Llivigafiay
Anana Nicole Hidalgo Castro
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PRESENTACION

Mediante esta Guia Didactica se brinda la descripcion de 3 juegos ludicos (;De
quién se trata?, Escapa del aula, Creando una historieta) a los docentes del
cuarto grado para su implementacion en las clases de Historia que mejoren la
ensefianza aprendizaje debido a la importancia de que los mifios participen
activamente con los contenidos que desarrollan transportandose a momentos
histonicos usando su imaginacion y de 1gual manera valorando la histona del

pais con la que construye su identidad

En los fines académicos y pedagogicos del uso de juegos ludicos se encuentra el
desarrollo de habilidades cognitivas y sociales, la creatividad, el pensamiento
histonico y la toma de decisiones; lo que incde significativamente en el
estudiantado generando motivacion y deseos de aprender gracias a la e¢jecucion

de esta guia didactica, a favor de mejorar la ensefianza aprendizaje en el

componente de historia.

Hun
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OBJETIVO GENERAL
ﬁ

Brindar onentaciones a los docentes para mejorar la ensefanza aprendizaje de Histonia de los
estudiantes de cuarto grado de la Escuela de Educacion Basica “Manuela Caiizares™ mediante la

utilizacion de juegos lidicos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
ﬁ

e Facilitar a los docentes juegos ludicos que ayuden al estudiante a la construccion de
conocimientos acerca de la historia.

e Motivar a los docentes a la implementacion de juegos ludicos en sus planificaciones para
estimular en los estudiantes un aprendizaje activo. autdonomo y cooperativo.

e Favorecer la participacion activa mediante juegos hidicos que motiven, diviertan y
ensefien a los estudiantes.
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DETALLE DE LOS JUEGOS LUDICOS

. De quién se trata?

Escapa del aula

Creando una historieta

Reconocer y valorar personajes
relevantes de la historia
agudizando el mgenio v la
creatividad.

Repasar los lugares historicos
del Ecuador resolviendo
pruebas para desarrollar la
concentracion, la memona, la
observacion y la imagmacion.

Ilustrar las caracteristicas de los
gmpos sociales y étnicos del
Ecuador para manifestar ideas,
£1ociones y experiencias.

Vestuario de personajes

60 minntos Utileria

= Imagenes
45 minutos = Cilindro para insertar la
combmacion del candado

Hojas de papel
Lapices
Esferograficos

Colores
Reglas

45 munutos

Este juego de roles busca llevar
a cabo la caractenizacion de
personajes historicos con sus
hazafias o acontecimientos
importantes; en la que un
estudiante dramatiza y los
demas intentan adivinar de qué
personaje se trata.

Es un Escape Room educativo
donde los estudiantes deben
resolver 3 pruebas sobre los
Ingares historicos del Ecuador
para encontrar el codigo que les
permita escapar de la habitacion
(aula de clase).

Esta actividad trata de plasmar
cooperativamente en una
historieta las caracteristicas de
los grupos soctales y étnicos del
Ecuador creando escenarios
originales y exponiéndolos con
el curso.
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APLICACION DE LOS JUEGOS
LUDICOS EN LAS PLANIFICACIONES
DE CUARTO GRADO
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PLAN DE CLASE N™M

Nombre de Ia institucion: ESCUELA DE EDUCACION BASICA “MANUELA
Nombre del docente: Fecha:
Area: Ciencias Sociales Grado: Cuarto EGB. Aiio lectivo: 2021-2022
Asignatura Estudios Sociales Tiempo: 80 mmutos
Unidad didactica: Historias de mi pais
Tema de la clase: Juego de roles de personajes destacados del Ecuador
. - 70} : 2

Objetivo de Ia clase: Rceonoc«pctsonajes destacados del Ecuador a través del juego ludico (de quién se trata? para conocer sus hazanas y

acontecunientos unportantes.

EVALUACION
DESTEETAS CON ACTIVIDADES DE
CRITERIO DE APRENDIZAJE RECURSOS Indicadores de evaluacion de  Técnicas e instrumentos de
DESEMPENO . =
la unidad evaluacion
Al "IDADES
3 - Texto del estudiante 1.0S.2.4.1. Reconoce las
CS.2.1.8. Reconocer INICIALES: caracteristicas mas relevantes
ﬂcomccinﬁzlri 1"883h: d),’ - Saludo y Bienvenida (2 min) - Cuademo de notas (actividades culturales, Actividad: Juego de roles
personajes oca . ) - - patnimonios, acontecimientos, X <3
parroquia, canton, provincia y - Revisar la informacion que Fuferomaficos lugares, personajes y lé::lc:‘:néhsls o
pais, destacando su relevancia ‘::d“ eltexto delllgsmdlmte - Juego hidico diversidad hiunana, natural, w
- - re personajes historicos S « Ritbri

fm Ia _eohesxon socla]-e (Eugenio Espejo, Trimsito e Vestuario de najes  Cultural y actividades Instrumento: Ribrica
ldu&d loml o mml g J x . U . 2 ecoﬁms y ah-acﬁvos

Armpmts. Jonn MR, turisticos) de su localidad,

Manuela Caimzares), de los
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cuales previamente se le parroquia, canton, provincia y
asigno a cada wno para pais
interpretar (8 min)

= Pedir a los estudiantes que
analicen las caracteristicas
v cuahidades de sus
personajes,

ACTIVIDADES DE
DESARROLLO Y
ACTUACION:

- Enunciacion de la temanca y
su objetivo (2 1un)

- Desarrollo del juego Iudico
{60 min)

Las reglas del juego son:
= Participar en un orden
dado por la docente

5
.

i

= Respetar la participacion
de cada uno

= Adivinar de qué personaje
historico se trata cada
interpretacion
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» El que mas haya
adivinado personajes, serd
acreedor de una medalla
con el numero 1

Otros aspectos

= Usar vestuano
correspondiente al
personaje a mterpretar

» Llevar utileria para el
escenario

ACTIVIDADES FINALES:

- Realizar un dialogo con los
estudiantes referente al juego
lidico que se ha realizado (8

min)
ELABORADO REVISADO APROBADO
Docente: Coordinador del submvel Directora:
Firma: Firma: Firma:
Fecha: Fecha: Fecha:
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RUBRICA PARA EVALUAR EL DESEMPENO DEL ESTUDIANTE EN EL JUEGO LUDICO

CATEGORIA ADECUADO MEIORABLE NO APROPIADO

EXPRESION CORPORAL Utiliza adecuadamente el espacio, Se mueve poco por el espacio, realiza  Se queda én un solo lugar, no hace

realiza distintos gestos Pocos gestos 2e5108
EXPRESION ORAL Utiliza matices y un buen tono de voz  Su tono de voz no es tan fuerte su tono de voz ¢s muy bajo

Se preocupa de su vestimenta y 5 x ;
VESTIMENTA arilleie nbgie ol eranstiie Su vestimenta o maquillaje no es No trae vestimenta para la

R acorde al personaje asignado representacion del personaje asignado
REGLAS Cumple con las reglas del juego ple parciaknente coo las segles No cumple con las reglas del juego

del juego




Nombre de Ia institucion:
Nombre del docente:

Area: Ciencias Sociales
Asignatura

Unidad didictica:

Tema de la clase:

Objetivo de la clase:

DESTREZAS CON
CRITERIO DE
DESEMPENO

€$.2.1.10. Localizar y
apreciar el patrimonio nataral
y cultural de la localidad,
parroquia, canton, provincia y
pais, mediante la
identificacion de sus
caracteristicas y el
reconocimiento de la

PLAN DE CLASE N72

ESCUELA DE EDUCACION BASICA "MANUELA

Fecha:
Grado:  Cuarto EGB. Aiio lectivo: 2021-2022
Estudios Sociales Tiempo: 80 mmutos
Histortas de mi pais
Escape Room lugares histoncos

Repasar los lugares historicos del Ecuador a través del juego lidico escapa del anla para apreciar el patrimonio natural y
cultural del pais.

EVALUACION
ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE RECURSOS Indicadores de evaluacion de  Técnicas e instrumentos de

la unidad evaluacion

ACTIVIDADES 1.CS.2.4.1. Reconoce las

INICIALES: caracteristicas mas relevantes

- Saludo y Bienvenida (2 min) - Juego hidico (actividades culturales, Actlvidad: Escape Room
patrnimonios, acontecimientos, . :

- Act_ivar contfcimientos : (ihi)l?ng;:s ey ki e Técnica Obsenfa'clén

previos a través de preguntas Sl o b diversidad humana, natural, ~ Instrumento: Guia de

exploratorias (10 min) combinacion del candado cultural y actividades observacion

= Cuantas provincias del econdmicas y atractivos

pais has visitado? turisticos) de su localidad,
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necesidad social de su
cndado v conservacion

= [ Alguna de ellas tenia
alglin lugar interesante, pais
con historia?

= Qué lugar lustorico del
pais te gustaria visitar?

ACTIVIDADES DE
DESARROLLO Y

ACTUACION:

- Enunciacion de la tematica y
suobjetivo (2 mun)

- Hablar de algunos lugares
historicos del pais (11 min)

- Desarrollo del juego Iidico
(45 min)

=  Dividir a los estudiantes
engruposde 3 -5
integrantes

= Dar mstrucciones de
como se desarrollara el
Juego

= Cada equipo resuelve los
siguientes retos para
hallar un codigo
compuesto de 3 digitos

1: Armar un puzzle con la
imagen del centro historico de
Cuenca, que a su término
podran fijarse que en la parte
trasera se ha formado un
munero (digito del codigo)
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2: Se les dicta la adivinanza
*La mavor parte de su centro
historico consta de 1glesias
conservadas con las
caracteristicas colomiales al
1gual que museos, ;de qué
cidad se trata?” (el nimero
de letras en el nombre de la
ciudad es un digito del
codigo)

3: Observar las imagenes del
centro histérico de Guayaquil
y contar cuantas especies de
fauna se encuentran presentes
(el niumero obtemdo es un
digito del codigo)
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= (Gana el primer equipo en
insertar el codigo en el
cilindro que tiene ocultos
los miimeros que forman la
combinacion del candado
de 3 digitos para abnr la
puerta del aula de clase

ACTIVIDADES FINALES:

- Retroalimentacion final con
los estudiantes referente a la

tematica abordada en el juego
lidico que se ha reahizado (10

min)
ELABORADO REVISADO APROBADO
Docente: Coordinador del subnivel: Directora:
Firma: Firma: Fimma:
Fecha: Fecha: Fecha:
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GUIA DE OBSERVACION

Grupo a evaluar: cuarto grado EGB
Objetivo: Evaluar el desempenio de los estudiantes en el desarrollo del juego lidico.

REGISTRO DE

CUMPLIMIENTO
ACCIONES A EVALUAR LA OBSERVACIONES

1 Se ntegra a un equipo de trabajo en ¢l desarollo de las actividades
2 Comprende las instrucciones y reglas del juego
3 Participa activamente en el juego propuesto

4 Relaciona contenidos trabajados previamente

h

Aprecia el patrimonio natural y cultural del pais
6 Pone en practica la concentracion, la memona, la observacion y la imaginacion

7 Concluye el juego con los criterios establecidos para su realizacion

8 Disfruta y muestra entusiasmo en la realizacion del juego




PLAN DE CLASE N73

Nombre de Ia institucion: ESCUELA DE EDUCACION BASICA “MANUELA
Nombre del docente: Fecha:
Area: Ciencias Sociales Grado:  Cuarto EGB. Ao lectivo: 2021-2022
Asignatura Estudios Sociales Tiempo: 80 mmutos
Unidad didactica: Historias de mi pais
Tema de la clase: Historteta de los grupos sociales y émicos del Ecuador
Obj de Ia clase: Describir grupos sociales y étmcos del Ecuador a través del juego ludico creando una historieta para construir ¢l sentido de la
: identidad y la unidad nacional.
EVALUACION
DBTREZA: 1():;;) N ACTIVIDADES DE S
CRITERI APRENDIZAJE RECURSO Indicadores de evaluacion de  Técnicas e instrumentos de
DESEMPENO 1a unidad evaluacion
. - Historieta 1.CS.2.4.1. Reconoce las
o h”‘“"b" ‘“lml ACTIVIDADES lttps. /www storyboardiliat co ~ camacteristicas mys relevantes o
o  CWHITALY  INICIALES: my/storyboards/arteyenltral0/  (actividades culturales, Actividad: Historieta
natural a través del analisis de diversidat ol L2y ot
Jos grupos sociales y étnicos - Saludo y Bienvenida (2 min) SlVersidad-clea ::mmmm:“}m'm'ms- Técnica: Anilisis del
que forman parte del BarTio,  _ A ctivar conocimientos - Texto del estudiante dif:s?;’::m;’:; Y ey | g
Ooml‘midﬂd. Pm oqllin.' previos a tfavés de l')reguntas - Ciiidéine de notss cultural y actividades Instrumento: Ribrnica
c:nﬁtnond.epmmm :'m pais, con  exploratorias (10 min) - esaablitics Y SERCHVO8
= st orhiod = e turisticos) de su localidad,
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componentes de un pais s  Presentacion y analisis de - Juego hidico

diverso una histoneta sobre la Homis e viised
diversidad émica I .J e pap
»  Preguntar ;Consideras ,a;‘) " .
g Esferografico
que todas las personas que
. 3 . Colores
habitamos el pais lucimos
Reglas

iguales y tenemos la
misma cultura?

= Preguntar ;Cuantas
culhuras conoces?

ACTIVIDADES DE
DESARROLLO Y
ACTUACION:

- Enunciacion de la tematica y
su objetivo (2 min)

- Exposicion del tema y sobre
la realizacion de una
historieta (13 min)

- Desarrollo del juego lidico
(45 mun)

= Seorganiza a los
estudiantes en parejas
para realizar una historieta
sobre los grupos sociales
y émicos del Ecuador

parroquia, canton, provineia y
pais
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= Los estudhiantes crean un
guion para acompaiarlo
de graficos en la historieta

= Exposicion de las
historietas con ¢l curso

-——
= Escoger la historieta que

mejor representa la
lemdtica

ACTIVIDADES FINALES:

- Realizar un didlogo con los
estuchantes referente al juego
ltdico que se ha realizado (8
)

ELABORADO REVISADO APROBADO
Docente: Coordinador del subnivel: Directora:
Firma: Firma: Finma:
Fecha Fecha Fecha:
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RUBRICA PARA EVALUAR EL DESEMPENO DEL ESTUDIANTE EN EL JUEGO LUDICO

CATEGORIA ADECUADO MEIORABLE NO APROPIADO

Los miembros del equipo reconocen  Los miembros del equipo reconocen  Los miembros del equipo no

MANEJO DEL CONTENIDO el contenido tematico para plasmarlo el contenido tematico para no reconocen el contenido tematico para
en el juego consiguen plasmarlo en el juego plasmarlo en el juego
Los graficos van bien con el texto y Los graficos van bien con ¢l texto, Ci s s s 5
GRAFICOS hay una buena combmacion de texto y - pero hay muchos que se desvian del & '
. : cuentan con un orden
graficos 1sine
ATRACTIVO DE LA La hml?neta tiene un fox?nalo La historieta tiene Ia inf on El foqnai?'de la lns!onfln yla
HISTORIETA excepcionalmente atractivo y una Ceaibeal orgamzacion del material es confuso
informacion bien organizada para el lector

EQUIPO Colabora en ¢l aprendizaje comim Participa de modo aislado No participa en el aprendizaje comun




