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RESUMEN 

En el presente trabajo de investigación se determina la incidencia de los juegos lúdicos en la 

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

Cañizares” periodo 2021-2022. Partiendo de la problemática encontrada se plantea el uso de 

un recurso más atractivo que llame la atención del estudiante y motive a este a la construcción 

de su propio conocimiento. La investigación es de carácter cuanti – cualitativo y de nivel 

explicativo – descriptivo; las bases teóricas se fundamentan en la revisión bibliográfica de 

revistas indexadas para la conceptualización de las variables que permiten poner en contexto 

la temática trabajada, la población estuvo constituida por los docentes y estudiantes de cuarto 

grado de la escuela, mediante muestreo probabilístico se seleccionó 27 y 30 estudiantes de 

los paralelos A y B respectivamente junto a los 2 docentes que trabajan en el grado para la 

recolección 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 

enseñanza aprendizaje, además se evidencia que el uso de los juegos lúdicos aporta ventajas 

en la enseñanza aprendizaje de la Historia y que estos no habían sido implementados antes 

en las planificaciones de los docentes de aula, pero que deberían 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 planteación hipotética de que el uso de juegos 

lúdicos incide significativamente en la enseñanza aprendizaje de la Historia en estudiantes 

de cuarto grado de educación general básica de la escuelita debido a que este recurso 

despierta el interés por la asignatura, lo que permite desarrollar su imaginación y habilidades 

cognitivas y sociales originando logros de aprendizajes significativos. Por lo tanto, tras haber 

analizado la problemática se propone como solución a esta: Una guía didáctica del uso de 

juegos lúdicos en la enseñanza aprendizaje de Historia para el cuarto grado de la escuela, con 

la finalidad de brindar directrices que permitan a los docentes implementar los juegos lúdicos 

en sus planificaciones de manera que se mejore la enseñanza aprendizaje de Historia. De este 

modo, se concluye que el uso de juegos lúdicos contribuye al fortalecimiento de ciertas 

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

Palabras clave: Juegos lúdicos, enseñanza 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 Cañizares" 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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INTRODUCCIÓN 

Los aprendizajes de la Historia en base a la memorización, 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 información. Por lo que, se plantea el tema de trabajo: Juegos 

lúdicos para la enseñanza aprendizaje de Historia en estudiantes de cuarto grado EGB, 

escuela “Manuela Cañizares” periodo 2021-2022, dando importancia al recurso mencionado 

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

La institución de acogida se encuentra en la ciudad de Pasaje y se pretende demostrar la 

factibilidad del uso de los juegos lúdicos, y sus beneficiarios serán los educandos, siempre y 

cuando el profesorado aplique en sus planificaciones el recurso lúdico para fomentar 

habilidades cognitivas y sociales del estudiantado. En el ámbito educativo existen muy pocos 

recursos didácticos lúdicos, por lo que el tema seleccionado para lograr su cometido, se 

explora en repositorios de bases de datos de información teórica científica que validen la 

capacitación del docente a este modelo de enseñanza y aprendizaje. 

Este trabajo es importante porque se hace frente al problema hallado, fomentando en los 

estudiantes de cuarto grado de la escuela Manuela Cañizares ampliando el pensamiento 

histórico. Es así que la investigación busca mejorar la enseñanza aprendizaje de la Historia 

identificando en primer lugar qué utiliza el docente en sus prácticas educativas, aparte de 

analizar las ventajas de los juegos lúdicos en la construcción de los conocimientos y, por lo 

tanto, establecer que tipos de juegos lúdicos deben utilizar los docentes en la formación de 

sus estudiantes. 

En cuanto a la metodología, la recolección del material literario es mediante revisión 

bibliográfica de artículos científicos en revistas indexadas de repositorios de gran prestigio 

investigativo. El enfoque del trabajo de investigación es de carácter cuanti-cualitativo. Es 

cuantitativa porque los resultados que arrojaron los instrumentos de recolección aplicados a 

los 2 profesores y 80 educandos de cuarto grado respectivamente, sirven de base para el 

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

datos obtenidos. 

En el capítulo I, se realiza un análisis del objeto de estudio, la selección y limitación del tema, 

así mismo se justifica debidamente el porqué del trabajo investigativo, y conjuntamente se 

construye el problema de investigación con los objetivos de la indagación que serán la guías 

para que se cumplan con éxito el presente trabajo. 

Así mismo, se elabora el soporte teórico que es la fuente literaria de la indagación, como 

también el marco teórico contextual, se presenta la descripción de la institución educativa y 

en marco teórico administrativo legal se traza las normas y leyes que testifican el trabajo, 

igualmente se desarrollan las respectivas hipótesis que serán comprobadas al finalizar la 

investigación, del mismo modo se realiza la descripción del proceso de diagnóstico junto con 

el análisis del contexto y la identificación del problema actual para proponer la posible 

resolución. 

En el capítulo II, en base al requerimiento, se direcciona la elaboración de la propuesta en 

base a los objetivos planteados, igualmente se conceptualiza las variables para la 

construcción de la guía didáctica, 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 último 

capítulo, se realiza los diferentes análisis de las dimensiones de la propuesta, junto con las 

conclusiones y recomendaciones de la misma. 

Así, concluimos que los juegos lúdicos como recursos de enseñanza aprendizaje motivan a 

los estudiantes a despertar el espíritu de autonomía, reflexionando a las problemáticas que se 

le presentan, relacionándolas con hechos históricos y así realizar una crítica constructiva y 

aplicar lo aprendido en la solución o sugerencias a las problemáticas que se le presente, para 

ello es necesario que el docente implemente en sus planificaciones los recursos lúdicos 

propuestos en la guía, para formar ciudadanos con principios éticos y morales.  
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CAPÍTULO 1. DIAGNÓSTICO OBJETO DE ESTUDIO 

1.1. Concepciones – Normas o enfoques diagnóstico 

1.1.1. Objeto de estudio - selección y delimitación del tema  

El presente trabajo de investigación tiene como objeto de estudio explorar cómo los 

aprendizajes mediante juegos lúdicos, involucran al alumnado a aprender con juegos 

diseñados para que los niños estén inmersos en la construcción de sus propios conocimientos 

en el aprendizaje de Historia y desarrollen sus habilidades y actitudes que despiertan en ellos 

el interés por aprender y así estos aprendizajes les sean útiles para la vida mediante la 

aplicación de este recurso que forma individuos autónomos, analíticos, críticos y reflexivos. 

1.1.2. Justificación 

La institución de acogida para la investigación es la escuela Manuela Cañizares que se 

encuentra en la ciudad de Pasaje, donde buscamos demostrar la factibilidad del uso de juegos 

lúdicos obteniendo como beneficiarios a sus estudiantes en tanto los docentes apliquen el 

recurso lúdico que permitan desarrollar las habilidades cognitivas y sociales de sus 

educandos. 

Por consiguiente, el proyecto de investigación tiene como tema “Juegos lúdicos para la 

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

Cañizares” periodo 2021” considerando que en el ámbito educativo existen escasos recursos 

didácticos lúdicos para la enseñanza aprendizaje de la asignatura mencionada. 

Mediante la selección del tema de investigación, se busca que el estudiante desarrolle los 

contenidos de la asignatura de Historia con la guía docente que haga uso de los juegos lúdicos 

para una enseñanza aprendizaje de la asignatura diferente a lo tradicional, por medio de 

aprendizajes significativos que aporta la lúdica y contribuyendo así a la formación del niño 

o la niña que construye su conocimiento en base a estas experiencias. 



 

22 

 

La importancia de la inserción del juego lúdico como recurso de aprendizaje recae en que el 

juego es parte esencial del aprendizaje debido a que acompaña al hombre desde su infancia, 

por lo que es necesario que el educador lo tome en cuenta y lo aplique en el aula, la 

implementación de nuevos recursos llama la atención del estudiante sobre todo si se habla de 

la asignatura de Historia donde mayormente se puede caer en la monotonía de nada más que 

hacer una lectura. 

El presente estudio explora principalmente repositorios reconocidos por su excelencia para 

la obtención de información teórica científica, cuyas teorías acrediten la capacitación docente 

a favor de la enseñanza aprendizaje. Además, la investigación contiene información teórica 

basada en la utilización de juegos lúdicos para la enseñanza aprendizaje de la Historia. De 

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

El tema de investigación parte de la problemática institucional por la falencia en el 

aprendizaje significativo en los educandos por la utilización de métodos tradicionales en la 

enseñanza de la Historia. Por lo tanto, este estudio, incentiva a los docentes en la utilización 

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

Como resultado, la investigación es muy factible debido a que el estudio de campo tiene 

facilidad en su aplicación dentro de la institución educativa; está fundamentada en 

información bibliográfica, así como también son factibles los recursos humanos, 

económicos, materiales, disponibilidad de tiempo y la oportunidad de mejorar su enseñanza 

dentro del aula de clase. 

Concluyendo, la problemática planteada permitirá que el trabajo investigativo tome fuentes 

bibliográficas que permitan fundamentar el trabajo de investigación con el propósito de 

enriquecer el desarrollo autónomo de los estudiantes que aprenden historia, además, los 

docentes de la asignatura serán los mediadores que consigan desarrollar el pensamiento 

histórico de sus estudiantes y la formación de ciudadanos más empáticos. 
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1.1.3. Problema de investigación 

1.1.3.1. Problema Central 

¿Cómo incide el uso de juegos lúdicos en la enseñanza aprendizaje de la Historia en 

estudiantes de cuarto grado EGB, escuela “Manuela Cañizares” periodo 2021-2022? 

1.1.3.2. Problemas Complementarios 

• ¿Cuáles son los recursos didácticos que utiliza el docente para la enseñanza 

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

Cañizares” periodo 2021-2022? 

• ¿Cuáles son las ventajas de los juegos lúdicos en la enseñanza aprendizaje de la 

Historia en estudiantes de cuarto grado EGB, escuela “Manuela Cañizares” periodo 

2021-2022? 

• ¿Cuáles son los juegos lúdicos que los docentes deben utilizar para la enseñanza 

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

Cañizares” periodo 2021-2022? 

1.1.4. Objetivos de la investigación 

1.1.4.1. Objetivo general 

Determinar la incidencia de los juegos lúdicos en la enseñanza aprendizaje de la Historia en 

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

1.1.4.2. Objetivos específicos 

• Identificar los recursos didácticos que utiliza el docente para la enseñanza aprendizaje 

de Historia en los estudiantes de cuarto grado EGB, escuela “Manuela Cañizares” 

periodo 2021-2022. 

• Analizar las ventajas de los juegos lúdicos en la enseñanza aprendizaje de la Historia 

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

2022. 
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• Determinar los tipos de juegos lúdicos que los docentes deben utilizar para la 

enseñanza aprendizaje de la Historia en estudiantes de cuarto grado EGB, escuela 

“Manuela Cañizares” periodo 2021-2022. 

1.1.5. Marco teórico 

1.1.5.1. Marco conceptual 

1.1.5.1.1. Enseñanza aprendizaje de Historia 

Enseñanza de Historia 

Según Espinoza, Ordoñez, Ochoa, Erráez, & Lema (2020) hace más de dos siglos, nace la 

Historia como disciplina académica, siendo esta aquella que conserva la memoria de los 

acontecimientos pasados, cómo sucedieron, el impacto que tuvieron y como afectan el 

presente; su enseñanza ha servido para formar ciudadanos críticos debido a que el hombre es 

un ser social y trabaja colectivamente, este se ha visto envuelto en la evolución 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 Álvarez Sepúlveda (2020) quien nos dice que el 

docente es el guía 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 histórico, es decir, analiza lo que 

pasa a su alrededor y participa activamente en su comunidad. 

Objetivo de aprendizaje 

Para Calvas Ojeda, Espinoza Freire, & Herrera Martínez (2019) el principal objetivo de 

enseñar la historia es el concienciar en dónde estuvimos y hacia dónde 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 relación con el llamado 

pensamiento crítico, por consiguiente, es prudente optar por metodologías, estrategias y 

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

Haciendo mención a Palacios & Barreto (2021) en su breve análisis sobre los métodos en la 

enseñanza de Historia, señalan que en las clases de la asignatura se evidencia la monotonía, 

argumentando que es fundamental innovar en la metodología 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, Ordoñez Ocampo, Ochoa Romero, Erráez 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 atención del niño que aprende; mencionan por ejemplo la 

metodología de estudio de casos que consiste en analizar las particularidades de un fenómeno 

o hecho histórico, y la metodología de simulación como realizar dramatizaciones, roles y 

otras actividades lúdicas. 

Como recalcan los autores Sánchez Ibáñez, Campillo Ferrer, & Guerrero Romera (2020) el 

implemento de nuevas estrategias para enseñar Historia contribuye significativamente en la 

motivación del alumnado por aprender, fomentando el pensamiento histórico, entre otras 

habilidades, dejando de lado metodologías tradicionales que no aportan más allá de la 

memorización. 

Teorías 

Tomando en cuenta el aporte de los autores Vega, Flores R., Flores I., Hurtado, & Rodríguez 

(2019) quienes hacen hincapié en lo importante que es para un docente reconocer y saber 

aplicar las distintas teorías de aprendizaje en la práctica, algunas son: 

El Constructivismo donde el docente es quien guía el aprendizaje, pero el responsable de 

crear su propio conocimiento es el alumno, este hace uso de sus conocimientos previos a los 

que anexará la nueva información. 
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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 

planificación, apoyándose de actividades diseñadas para el desarrollo social entre los 

educandos. 

1.1.5.1.2. Juegos lúdicos 

Definición del juego y sus características 

Según Gallardo L., García L., & Gallardo V. (2019) el juego es equivalente al 

entretenimiento, la diversión y recreación 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 

Cornellà, Estebanell, & Brusi (2020) mediante los juegos se adquieren habilidades prácticas, 

es decir, tienen un papel fundamental en la cuestión tanto física como mental de los niños; 

así es que, existen juegos de todo tipo que contribuyen al crecimiento y que su principal 

característica es la utilidad o aquello que aportan. 

Importancia del juego en el desarrollo del niño 

Son muchos los factores que influyen en la formación del niño, 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 Carrión (2020) recalcando también que mediante la 

interacción con esta actividad les produce experiencias amenas que les enseña a expresarse 

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

El juego es conducto a la adquisición de habilidades sociales y motoras y desarrolla el 

pensamiento cognitivo de manera agradable y espontánea, lo que crea aprendizajes 

significativos tomando aquellas experiencias. A pesar de entender que por jugar nos 

referimos a la diversión que nos causa, también debemos tomarlo como fuente de crecimiento 
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y aprendizajes básicos para la vida. (Carrillo Ojeda, García Herrera, Ávila Mediavilla, & 

Erazo Álvarez, 2020) 

La lúdica 

Haciendo mención nuevamente a Andrade Carrión (2020) la lúdica comprende un conjunto 

de estrategias diseñadas con fines de aprendizaje en un ambiente recreativo, aporta valores 

para la cotidianidad del niño que aprende a saber expresarse y saber escuchar a los demás. 

De igual importancia, Piedra Vera (2018) afirma que la lúdica es esencial en la formación 

completa de los niños donde se involucran la socialización, y cognición importante para el 

crecimiento humano. 

El juego lúdico en la educación 

Desde la perspectiva de Solís García (2019) el juego lúdico es un recurso importante en el 

proceso de enseñanza aprendizaje, mediante el cual ponemos en marcha las habilidades 

cognitivas y físicas de las que en cada actividad trabajamos con la imaginación y 

fortalecemos la identidad. Por otro lado, Sosa Espinosa, y otros (2018) afirman que el juego 

lúdico se vuelve importante para la educación, permitiendo al estudiante desarrollar la 

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

Utilización de los juegos lúdicos 

Al introducir los juegos lúdicos 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 García, & 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 diseño debe ser flexible a las necesidades del estudiantado, 

acorde a su edad y sus capacidades. 



 

28 

 

1.1.5.1.3. Juegos lúdicos para la enseñanza aprendizaje de la Historia 

La Historia permite el conocimiento de lo que ha pasado, pero existe una enseñanza 

tradicional de la misma impide que el aprendizaje sea significativo cómo lo señala Calvas 

Ojeda y Espinoza Freire (2017) que la enseñanza en forma mecánica sino utilización de los 

recursos didácticos no facilitan que el conocimiento llegue al estudiante, por lo que se está 

llegando a la memorización el aprendizaje ya no es significativo, a los maestros deben 

cambiar esta forma de percibir la Historia y cambiar sus metodologías y así en la escuela no 

solo adquirir los conocimientos tradicionalmente, sino más bien hacerlos más activos 

mediante la lúdica 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 Gómez (2018) que no hay ser humano que 

su comportamiento no haya estado centrado en el juego, por lo que los niños se ven 

involucrados directamente en los aprendizajes, por lo que les ayuda a madurar y adquirir 

habilidades motoras y cognitivas, como lo hacían los hombres del paleolítico que mediante 

el juego expresaban su cultura.  

El aprendizaje de la Historia no solo debe quedar como algo memorístico cómo lo indica 

Real y Yunda (2021) la utilización los juegos lúdicos evita que el docente haga un listado de 

los hechos como personajes fechas históricas y estas deben ser memorizados por los 

educandos y luego se recitadas ante él o los presentes una estrategia didáctica es estimular 

los saberes previos mediante los juegos lúdicos, y así incrementar la motivación de los 

estudiantes y obtener respuestas a las experiencias de los juegos del contexto que está 

aprendiendo. 

De tal manera, los juegos lúdicos nos narran las diferentes temáticas de la Historia como lo 

señala Peñate y Botella (2019) que el empleo de las nuevas tecnologías y metodologías 

permiten al educando ser competitivo y con aprendizajes colaborativos, gracias a la 

utilización de los recursos que ofrece la actual tecnología y saberes. 
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Aprendizajes significativos mediante el juego 

El aprendizaje mediante juegos permite una relación y aprender entre lo teórico y lo práctico 

y la experiencia como lo señalan Fernández, Prieto, Alcaraz Rodríguez, Sánchez Oliver, & 

Grimaldi Puyana (2018) el individuo mediante los juegos se fomenta crear los conocimientos 

mediante la interactividad con sus compañeros de aula cómo y así 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 día, siendo esto que el educando construye el 

conocimiento y obtenga aprendizajes significativos. 

Reafirmando lo enunciado, Caicedo (2019) señala que los abstraen el mundo y el momento 

en que ve el niño durante el juego, cuyo tiempo es valioso, porque es aquí donde el niño 

existe la mayor concentración y contribuye a un aprendizaje significativo según la 

experiencia del infante. 

Ventajas del uso de juegos lúdicos 

Los juegos lúdicos pueden estar en las diferentes etapas de los aprendizajes de la vida escolar, 

como lo manifiesta Yagüé (2018) por lo tanto permite desarrollar el proceso evolutivo, 

cognitivo de los educandos, porque durante la vida lúdica los individuos pueden crear su 

propio mundo alejado las preocupaciones del medio que lo rodea, por lo que es más bien 

espiritual qué material, él se crea sus propios conocimientos y además reafirma valores éticos, 

morales y cívicos. 

Tipos de juegos lúdicos en la enseñanza aprendizaje de la Historia 

Existe un amplio listado de juegos lúdicos, entre los cuales tenemos los siguientes como lo 

señala Gómez (2020) siendo los juegos de mesa que permita enseñanza de la Historia, además 

existen otros juegos propuestos como son: juegos de guerra utilizada para desarrollar la 

táctica de los estudiantes, tenemos también juego de simulación, 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 metodologías activas cómo lo indica 

Álvarez Humberto (2020) donde se fomenta el trabajo colaborativo y el estudiante se ve más 

confiado en aprender coma por medio de este método, desarrolla habilidades de 

comunicación 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 información mediante los conocimientos previos. 

Escape Room.- Es parte de la gamificación, como lo indica Sanz y Alonso (2020) cuyos 

términos traducido significa “habitación de escape”, consiste en un juego orientado para 

personas adultas, que en la actualidad está 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 así llegan al objetivo del juego, 

por tal razón 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 imaginación de los individuos como lo señala 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 imaginación 

de los estudiantes, y por lo consiguiente crea educandos críticos y reflexivos, por lo que esta 

herramienta facilita a los niños y adolescentes a despertar el interés por la investigación y 

tener las ganas de aprender, por lo que se obtiene individuos con aprendizajes significativos. 
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1.1.5.2. Marco teórico contextual 

Breve reseña histórica de la institución 

En aquella época del 6 de mayo de 1902 se establecieron 2 escuelas municipales (niños y 

otra para niñas) siendo pionera en la educación femenina en la ciudad de Pasaje. La 

educadora de gran prestigio Sr Zulima Vaca Rivera realizó sus estudios del cantón Pasaje en 

1905 en aquella escuela "Manuela Cañizares". El 14 de mayo de 1914 se le otorga el nombre 

de "10 de agosto" por el mandato de la Provincia de la Educación de El Oro. Por decreto 

ejecutivo en su nombre fue cambiado a "Manuela Cañizares" en 1924 hasta 1925 en honor a 

la gran heroína ecuatoriana. El nombre que hasta la actualidad se mantiene en la escuela fiscal 

número 23 de esta ciudad. 

Misión 

La institución procura la existencia de un ambiente agradable y de paz para todos los niños, 

niñas y adolescentes que se forman dentro de las instalaciones, también es democrático y 

abierto a la inclusión, 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 currículo de un alto nivel crítico, reflexivo e investigativo, entregando a la sociedad 

jóvenes enmarcados en la inserción hacia el bachillerato con alto nivel académico. 

Visión 

Con meta hacia la excelencia en todos sus niveles de educación, partiendo de la innovación 

junto a un personal docente entregados humana y profesionalmente a generar un cambio para 

en los siguientes años liderar tanto en la instrucción científica y tecnológica dentro de un 

rango de expertos como en otras áreas que desarrollen la formación holística de sus 

estudiantes consumando el Buen Vivir. La escuela de educación básica “Manuela Cañizares” 

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

Figura 1 Organigrama de la Escuela Manuela Cañizares 

 

Infraestructura 

En cuanto a la parte física, cuenta con 32 aulas y 1 oficina donde funciona la dirección del 

plantel, además un laboratorio de computación, y otro de Ciencias Naturales, una sala de 

música y con la ayuda de actores institucionales se adecuó la sala de audiovisuales, tiene 

también adecuados servicios higiénicos, y amplios jardines; así como también podemos 

encontrar bares que brindan la alimentación adecuada. En la parte recreacional existen 

canchas de básquet, fútbol y voleibol. 

Recursos humanos 

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

pertenecen al cuarto año de Educación General Básica. 
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Sostenimiento 

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

1.1.5.3. Marco teórico administrativo legal 

En el art. 27 de la sección acerca de la educación, en la constitución de la República; se nos 

menciona que el ser humano es el centro de la educación garantizando su desarrollo holístico, 

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 

educación es un derecho que no se debe negar que debe ser de los más prioritarios para el ser 

humano respetando la diversidad existente en el país, tanto la formación académica como 

integra traspasa las culturas, también es participativa y democrática, de calidad y calidez; a 

la que el acceso no se restringe por género; la educación contribuye al pensamiento crítico y 

a compartir el arte en cada individuo perteneciente a una comunidad, así 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 niños han de ser 

el eje central del proceso que lleva a cabo la educación; debe recibir una formación totalmente 

holística en cuanto a la humanidad y la ciencia, que desarrolle sus destrezas y habilidades así 

como le ayude en la construcción 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 país. 

Destacamos que en el art.38 en cuanto a los derechos del desarrollo plasmado en el código 

de la niñez y la adolescencia; el propósito de educar recae en que los subniveles de la 

educación garanticen el desarrollo integral enriquecido en valores y actitudes indispensables, 

así como se le permita conocer las diferentes maneras en que el estudiante puede construir 

su propio conocimiento poniendo en práctica su capacidad mental y física sacando todo su 

potencial, desarrollándose con la lúdica, mejorando su autonomía y creatividad. 
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1.1.6. Hipótesis 

1.1.6.1. Hipótesis central 

El uso de juegos lúdicos incide significativamente en la enseñanza aprendizaje de la Historia 

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

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

imaginación y habilidades cognitivas y sociales originando logros de aprendizajes 

significativos. 

1.1.6.2. Hipótesis particulares 

• Los recursos didácticos que utiliza el docente para la enseñanza aprendizaje de 

Historia en los estudiantes de cuarto grado EGB, escuela “Manuela Cañizares” 

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 lúdicos en la enseñanza aprendizaje de la Historia en 

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

son que presentan desafíos intelectuales para el desarrollo cognitivo e incrementan la 

motivación, el entusiasmo y deseos de aprender. 

• Los juegos lúdicos que los docentes deben utilizar para la enseñanza aprendizaje de 

la Historia en estudiantes de cuarto grado EGB, escuela “Manuela Cañizares” periodo 

2021-2022, son los juegos de roles, el Escape Room y creación de historietas; lo que 

origina un aprendizaje interactivo y cooperativo.  
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1.2. Descripción del proceso diagnóstico 

1.2.1. Descripción del procedimiento operativo 

El procedimiento investigativo operacional se inició con la delimitación del tema, para el 

planteamiento del problema e inmediatamente se propusieron los objetivos generales y 

específicos. Posteriormente se realizó la revisión en bases de datos para la fundamentación 

del marco conceptual. Seguidamente, se procedió a la elaboración de instrumentos para la 

recolección de datos. 

1.2.2. Enfoque, nivel y modalidad de investigación 

La investigación es de carácter cuanti-cualitativo. Debido a que se obtienen los resultados a 

través de las entrevista y encuesta aplicadas que sirven de base para el análisis que 

proporcionan los datos necesarios para encontrar el problema y así realizar la propuesta de 

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

La investigación es de nivel explicativa - descriptiva. Es explicativa debido a que se 

determina la relación existente entre las variables y, es descriptiva porque los datos obtenidos 

se revisan atentamente para precisarlos. 

La modalidad del trabajo es bibliográfica por la selección de artículos científicos de revistas 

indexadas relacionadas con la temática de objeto de estudio y además fue de campo porque 

nos permitió recopilar datos empíricos para medir las variables en el lugar donde se halla el 

objeto de estudio. 

1.2.3. Unidades de investigación – universo y muestra 

Las unidades de estudio de la presente investigación son los docentes de Historia y los 

estudiantes de cuarto grado EGB de la escuela Manuela Cañizares. El universo está 

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 realizó el muestreo probabilístico 

con la siguiente fórmula: 

𝑡𝑚 =
𝑁

1 + (𝐸/100)2 × 𝑁
 

𝑡𝑚 =
80

1 + (0.07)2 × 80
 

𝑡𝑚 =
80

1.392
= 57.47 

tm= 57 

Distribución del tamaño de la muestra 

Paralelo A 

𝑑𝑚 =
57 × 38

80
= 27 

Paralelo B 

𝑑𝑚 =
57 × 42

80
= 30 

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

para la aplicación de la encuesta. 
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1.2.4. Operacionalización de variables 

1.2.4.1. Definición de variables 

Tabla 1 Definición de variables 

VARIABLE OPERACIONALIZACIÓN 

• ENSEÑANZA 

APRENDIZAJE 

Es un proceso donde se comunican o transmiten 

conocimientos, es donde el docente guía al estudiante 

para que desarrolle sus habilidades. 

• RECURSOS 

TRADICIONALES 

Son aquellos que más se han utilizado a lo largo de la 

historia y que no han permitido un cambio. 

• RENDIMIENTO 

ESCOLAR 

El rendimiento académico está vinculado a la aptitud 

y a la actitud de los estudiantes. 

• LAS VENTAJAS DE 

LOS JUEGOS LÚDICOS 

Los Juegos son una útil herramienta en el aula ya que 

pueden adquirir conocimientos con mayor 

motivación. 

• ENSEÑANZA 

APRENDIZAJE DE LA 

HISTORIA 

Tiene como finalidad que los alumnos puedan 

desarrollar un pensamiento crítico del mundo en el 

que viven. 

• DESARROLLO 

COGNITIVO 

Es aquel por el cual se adquieren los conocimientos a 

través de diferentes estimulaciones. 

• JUEGOS LÚDICOS 

Es un conjunto de recursos dentro del proceso de 

aprendizaje, mediante las actividades divertidas de un 

juego lúdico pueden incluirse los contenidos, temas o 

mensajes del currículo. 

• APRENDIZAJE 

INTERACTIVO Y 

COOPERATIVO 

Es para referirse a un grupo de procedimientos de 

enseñanza de los estudiantes. 

Elaborado por: las autoras 
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1.2.4.2. Selección de variables e indicadores 

Tabla 2 Variables e indicadores 

HIPÓTESIS 

PARTICULAR 1 
VARIABLES INDICADORES 

Los recursos 

didácticos que utiliza 

el docente para la 

enseñanza 

aprendizaje de 

Historia en los 

estudiantes de cuarto 

grado EGB, escuela 

“Manuela 

Cañizares” periodo 

2021-2022, son 

diapositivas, pizarra, 

revistas, entre otros, 

debido a que son 

recursos 

tradicionales, no 

permiten clases 

interactivas, 

originando un bajo 

rendimiento 

escolar. 

Enseñanza 

aprendizaje 

¿Con qué frecuencia el docente emplea un 

nuevo recurso para mejorar el proceso de 

enseñanza aprendizaje? 

• Siempre 

• Casi siempre 

• A veces 

• Nunca 

Recursos 

tradicionales 

¿De los siguientes recursos tradicionales, 

seleccione los que usted utiliza en el aula 

de clase? 

• Diapositivas 

• Revistas 

• Pizarra 

• Textos escolares 

Rendimiento escolar 

¿Considera que el uso de recursos 

interactivos favorece el rendimiento 

escolar? 

• Siempre 

• Casi siempre 

• A veces 

• Nunca 

HIPÓTESIS 

PARTICULAR 2 
VARIABLES INDICADORES 

Las ventajas de los 

juegos lúdicos en la 

enseñanza 

aprendizaje de la 

Historia en 

estudiantes de cuarto 

Las ventajas de los 

juegos lúdicos 

¿Cuáles son las ventajas de usar juegos 

lúdicos en la enseñanza aprendizaje? 

• Incrementa la motivación 

• Despierta el interés del alumno 

• Mejora el desarrollo cognitivo 

• Contribuye al trabajo cooperativo 



 

39 

 

grado EGB, escuela 

“Manuela 

Cañizares” periodo 

2021-2022, son que 

presentan desafíos 

intelectuales para el 

desarrollo cognitivo 

e incrementan la 

motivación, el 

entusiasmo y deseos 

de aprender. 

Enseñanza 

aprendizaje de la 

Historia 

¿Considera que el uso de juegos lúdicos 

favorece la enseñanza aprendizaje de la 

Historia? 

• Siempre 

• Casi siempre 

• A veces 

• Nunca 

Desarrollo cognitivo 

¿El uso de juegos lúdicos beneficia al 

desarrollo cognitivo del estudiante? 

• Muy de acuerdo 

• De acuerdo 

• Poco de acuerdo 

• En desacuerdo 

HIPÓTESIS 

PARTICULAR 3 
VARIABLES INDICADORES 

Los juegos lúdicos 

que los docentes 

deben utilizar para la 

enseñanza 

aprendizaje de la 

Historia en 

estudiantes de cuarto 

grado EGB, escuela 

“Manuela 

Cañizares” periodo 

2021-2022, son los 

juegos de roles, el 

Escape Room y 

creación de 

historietas; lo que 

origina un 

aprendizaje 

interactivo y 

cooperativo. 

Juegos lúdicos 

¿El docente ha utilizado juegos lúdicos 

como los juegos de roles, el Escape Room 

o la creación de historietas en el aula de 

clase con anterioridad? 

• Siempre 

• Casi siempre 

• A veces 

• Nunca 

Aprendizaje 

interactivo y 

cooperativo 

¿Los juegos lúdicos en la enseñanza 

aprendizaje de la Historia favorecen el 

aprendizaje interactivo y cooperativo entre 

docentes y estudiantes? 

• Siempre 

• Casi siempre 

• A veces 

• Nunca 

Elaborado por: las autoras 
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1.2.4.3. Técnicas e Instrumentos de investigación 

Tabla 3 Técnicas e instrumentos de investigación 

VARIABLES E INDICADORES 

B
ib

li
o

g
r
a

fí
a
 

E
n

tr
e
v

is
ta

 

E
n

c
u

e
st

a
 

• ENSEÑANZA APRENDIZAJE X  X 

1. ¿Con qué frecuencia el docente emplea un nuevo recurso para 

mejorar el proceso de enseñanza aprendizaje? 

a) Siempre 

b) Casi siempre 

c) A veces 

d) Nunca 

   

• RECURSOS TRADICIONALES X X X 

2. ¿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 

3. ¿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 LÚDICOS X X X 

4. ¿Cuáles son las ventajas de usar juegos lúdicos en la enseñanza 

aprendizaje? 

a) Incrementa la motivación 

b) Despierta el interés del alumno 

c) Mejora el desarrollo cognitivo 

d) Contribuye al trabajo cooperativo 
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• ENSEÑANZA APRENDIZAJE DE LA HISTORIA X X X 

5. ¿Considera que el uso de juegos lúdicos favorece la enseñanza 

aprendizaje de la Historia? 

a) Siempre 

b) Casi siempre 

c) A veces 

d) Nunca 

   

• DESARROLLO COGNITIVO X  X 

6. ¿El uso de juegos lúdicos beneficia al desarrollo cognitivo del 

estudiante? 

a) Muy de acuerdo 

b) De acuerdo 

c) Poco de acuerdo 

d) En desacuerdo 

   

• JUEGOS LÚDICOS X X X 

7. ¿El docente ha utilizado juegos lúdicos como los juegos de 

roles, el Escape Room o la creación de historietas en el aula de 

clase con anterioridad? 

a) Siempre 

b) Casi siempre 

c) A veces 

d) Nunca 

   

• APRENDIZAJE INTERACTIVO Y COOPERATIVO X  X 

8. ¿Los juegos lúdicos en la enseñanza 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. Análisis del contexto y desarrollo de la matriz de requerimientos 

1.3.1. Análisis – discusión de resultados y verificación de hipótesis 

1.3.1.1. Análisis e interpretación de resultados de la investigación 

Resultados de la entrevista aplicada a docentes 

En síntesis, los docentes utilizan en mayor medida los recursos tradicionales, en sus clases 

no es frecuente el uso del recurso juegos lúdicos; pero así mismo concuerdan con que el 

utilizar recursos interactivos llama más la atención del estudiante, además de que les ayudaría 

a desenvolverse y ser más participativos al mismo tiempo que aprenden sobre la historia, de 

modo que su implemento mejoraría el rendimiento escolar de sus educandos. Usar el recurso 

mencionado tiene ventajas, rompe con las clases monótonas y despierta el interés del 

estudiante por aprender. 

Por lo que es esencial incrementar nuevos recursos para mejorar el proceso de enseñanza 

aprendizaje de los estudiantes, los juegos lúdicos favorecen este proceso, por lo que un 

maestro debe innovarse constantemente en la búsqueda de estos recursos que llamen la 

atención de sus estudiantes y los involucre más en su aprendizaje. 

Resultados de la encuesta aplicada a estudiantes 

Las estadísticas demuestran que los docentes en un porcentaje mayor a veces utilizan nuevos 

recursos para mejorar el proceso de enseñanza aprendizaje de los alumnos, pero por lo en 

general solo hacen uso de los recursos tradicionales, aunque no quiere decir que no deben 

usarse, sería conveniente la utilización de nuevos recursos. Es conciencia de los estudiantes 

que los recursos interactivos favorecen el rendimiento escolar, por lo que sería factible que 

se implementaran con mayor frecuencia. 

Debido a que una de las mayores ventajas de usar juegos lúdicos en la enseñanza aprendizaje 

es que los alumnos se interesen más en el desarrollo de las clases, se vuelve beneficioso para 

los estudiantes de la escuela Manuela Cañizares permitiendo que el aprendizaje dentro del 

aula de clase sea más ameno y fructífero; los encuestados están de acuerdo con que el uso 
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del recurso beneficiaría a su desarrollo cognitivo, lo que resulta en un punto a favor para la 

implementación de nuevos recursos para mejorar la enseñanza aprendizaje de la Historia.  

Podemos decir que los estudiantes en su mayoría indican que nunca se ha utilizado juegos 

lúdicos como los juegos de roles, el Escape Room o la creación de historietas en el aula de 

clase con anterioridad, por ende, es necesario el implemento de los juegos lúdicos para 

favorecer el aprendizaje interactivo y cooperativo entre docentes y estudiantes, es decir las 

relaciones interpersonales mejorarían dentro del aula de clase. 

1.3.1.2. Verificación de hipótesis 

En función de las hipótesis planteadas en nuestro trabajo de investigación se demuestra los 

siguientes resultados: 

Hp1: Como se estableció hipotéticamente, los recursos didácticos que utilizan los docentes 

para la enseñanza aprendizaje de historia en los estudiantes de cuarto grado EGB, escuela 

“Manuela Cañizares” 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 enseñanza aprendizaje como se evidencia en los cuadros estadísticos N° 1, 2 y 3. 

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

Hp 2: Así mismo, se planteó hipotéticamente que, las ventajas de los juegos lúdicos en la 

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

Cañizares” periodo 2021-2022, son que presentan desafíos intelectuales para el desarrollo 

cognitivo e incrementan la motivación, el entusiasmo y deseos de aprender. En la encuesta 

aplicada a los estudiantes, se determina que el uso de los juegos lúdicos si aportan ventajas 

en el aprendizaje de Historia como se demuestra en los cuadros estadísticos N° 4, 5 y 6. Por 

consiguiente, la hipótesis ha sido verificada como verdadera. 
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Hp 3: Por último, la propuesta hipotética que los juegos lúdicos que los docentes deben 

utilizar para la enseñanza aprendizaje de la Historia en estudiantes de cuarto grado EGB, 

escuela “Manuela Cañizares” periodo 2021-2022, son los juegos de roles, el Escape Room y 

creación de historietas; lo que origina un aprendizaje interactivo y cooperativo. En la 

encuesta aplicada a los estudiantes, encontramos que estos juegos lúdicos nunca han sido 

implementados en el aula de clase, pero deberían serlo gracias a que favorecen el aprendizaje 

interactivo y cooperativo entre docentes y estudiantes como se revela en los cuadros 

estadísticos N° 7 y 8. Como resultado, la hipótesis ha sido validada como verdadera. 

1.3.1.3. Discusión de resultados 

De la información recopilada, la enseñanza 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 señala García (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 día. 

Tiene muchos acuerdos, aunque esto tiene entradas para recorrer y cada vez comprender y 

mejorar aquí se juega un papel importante en los juegos de aprendizaje infantil, se afirma que 

cada juego tiene mucha cabida de aprendizaje. 

Continuando lo que señala Vega y otros (2019); durante todo este periodo se ha venido 

evolucionando y la nueva generación trae consigo muchas necesidades y por ende se dan las 

nuevas formar donde se podría conocer. Haciendo mención también de Calvo y Gómez 

(2018) es por ello que la educación buscar muchas formas de generar herramientas que en 

donde esto se esto se facilite para él la enseñanza de aprendizaje y tiene como objetivos 

mejorar en donde se logre mostrar al mundo, por eso es que el docente debe estudiar las 

teorías del aprendizaje y poner en práctica. 

1.3.1.4. Conclusiones 

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

construcción de los conocimientos y que estos sean significativos. En la enseñanza 
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aprendizaje de la Historia se ve reflejada la falta de motivación por parte de los docentes que 

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

• Con respecto a los recursos didácticos que utilizan los docentes en la enseñanza 

aprendizaje de la Historia, la investigación realizada confirma que los recursos son 

principalmente tradicionales como la pizarra y los textos escolares, lo que no permite 

clases interactivas y no genera en el estudiante motivación para aprender. 

• En cuanto a las ventajas del uso de juegos lúdicos, tanto los docentes como los 

estudiantes concuerdan en que su uso despierta el interés del alumno y sus deseos de 

aprender, además mejora el desarrollo cognitivo facilitando la enseñanza aprendizaje 

de la Historia. 

• En lo que refiere a los tipos de juegos lúdicos los docentes los han utilizado en algún 

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 creación de historietas. 

1.3.1.5. Recomendaciones  

Existen limitaciones en los educadores para implementar en sus planificaciones nuevos 

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

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

académico, por lo que se recomienda: 

• Se recomienda la implementación de nuevos recursos como los juegos lúdicos 

que vuelvan las clases interactivas y dejar de lado o usar en menor medida 

recursos tradicionales para mejorar así el aprendizaje de los estudiantes y su 

rendimiento académico. 

• Es recomendable incluir en el proceso de enseñanza aprendizaje los juegos 

lúdicos en beneficio de que motivan al estudiante a aprender significativamente 

desarrollando sus habilidades cognitivas y sociales. 

• Se recomienda a los docentes utilizar los juegos lúdicos en el proceso de 

enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Historia: Los juegos de roles, el 



 

46 

 

Escape Room y la creación de historietas para mejorar el papel activo de los 

estudiantes y su aprendizaje. 

1.3.2. Matriz de requerimiento 

Análisis del contexto 

En base a los análisis, se puede evidenciar que los docentes no están capacitados en la 

aplicación de recursos lúdicos que incentiven al estudiante a que construya el conocimiento, 

creando personas autónomas, críticas y reflexivas, y además el docente, dentro de la 

planificación debe establecer contenidos donde se apliquen juegos lúdicos que satisfagan las 

necesidades de comprender la historia, y los alumnos desarrollen habilidades y destrezas en 

la vinculación de aprendizaje y aplicarlos en su vida diaria. 

En el área 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 están compendio disciplinar, se debe utilizar como los juegos 

lúdicos para desarrollar aprendizajes significativos, que a través de un requerimiento para dar 

solución a la necesidad se ha elaborado una matriz de requerimiento observando la situación 

actual, con la información mediada convirtiéndose en conocimiento sólido y significativo. 

Cabe recalcar que si los docentes conocieran los recursos didácticos más interactivos que 

favorezcan a la hora de aprender Historia como los juegos lúdicos aquí mencionados, 

lograrán facilitar la construcción 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 útil del estudiante. 
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Matriz de requerimiento 

Tabla 4 Matriz de requerimiento 

TEMA: JUEGOS LÚDICOS PARA LA ENSEÑANZA APRENDIZAJE DE LA 

HISTORIA EN ESTUDIANTES DE CUARTO GRADO EGB, ESCUELA 

“MANUELA CAÑIZARES” PERIODO 2021 - 2022 

VARIABLES / 

INDICADORES 

DEBILIDADES / 

PROBLEMAS 

QUÉ OBSERVÉ 

/ análisis breve 

del problema 

REQUERIMIENTOS 

/ posibles soluciones 

Enseñanza 

aprendizaje de 

Historia 

La enseñanza 

aprendizaje de 

Historia es 

generalmente 

monótona debido 

al mayoritario uso 

de recursos 

tradicionales, lo 

que no permite 

clases interactivas. 

Los docentes no 

implementan 

nuevos recursos 

para la enseñanza 

aprendizaje de 

Historia. 

Implementar un recurso 

más interactivo para la 

enseñanza aprendizaje 

de Historia como 

pueden ser los juegos 

lúdicos. 

Juegos lúdicos 

Falta de uso de 

juegos lúdicos que 

mejoren el 

desarrollo 

cognitivo e 

incrementen la 

motivación para 

aprender. 

Actualmente, no 

se aplican los 

juegos lúdicos en 

el aula de clase 

para fomentar y 

construir los 

conocimientos 

mediante la 

interactividad con 

sus compañeros y 

que despierte el 

interés por 

aprender del 

alumno. 

Fomentar el uso de 

juegos lúdicos que 

desarrollen las 

habilidades cognitivas y 

sociales que mejoren su 

rendimiento académico. 
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Juegos lúdicos para 

la enseñanza 

aprendizaje de 

Historia 

No se utilizan 

juegos lúdicos 

como los juegos de 

roles, el Escape 

Room y creación 

de historietas para 

enseñar Historia. 

Los docentes del 

curso, no recurren 

a los juegos 

lúdicos para 

aplicarlos en sus 

clases, lo que las 

hace monótonas y 

no incentiva el 

aprendizaje 

interactivo y 

cooperativo. 

Incentivar el uso de 

juegos lúdicos como los 

juegos de roles, el 

Escape Room, e 

historietas en la 

enseñanza aprendizaje 

de Historia 

proporcionando clases 

interesantes donde los 

estudiantes trabajen 

juntos y se sientan 

motivados a aprender. 

Elaborado por: las autoras 

 

1.4. Selección del requerimiento a intervenir – justificación 

1.4.1. Selección del requerimiento a intervenir 

Posterior al análisis de la situación de la institución, y con la finalidad de dar solución a la 

problemática investigada se ha seleccionado el siguiente requerimiento: Incentivar el uso de 

juegos lúdicos como los juegos de roles, el Escape Room, e historietas en la enseñanza 

aprendizaje de Historia proporcionando clases interesantes donde los estudiantes trabajen 

juntos y se sientan motivados por aprender. 

1.4.2. Justificación  

Las sociedades evolucionan, por lo que es necesario que los pueblos estén con niveles 

educativos acorde a estos cambios culturales, sociales y científicos, como lo mencionan 

Espinoza, Ordoñez, Ochoa, Erráez, & Lema (2020) hace más 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 lúdicos 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 lúdicos en el aprendizaje se evidencia 

en el marco conceptual del trabajo de investigación, por lo que, mencionando a Sánchez 

Ibáñez, Campillo Ferrer, & Guerrero Romera (2020) el implemento de nuevas estrategias 

para la enseñanza aprendizaje de la Historia contribuye significativamente en la motivación 

de los estudiantes por aprender, fomentando el pensamiento histórico crítico y el desarrollo 

de otras habilidades, dejando de lado metodologías tradicionales que no aportan más allá de 

la memorización. 

El presente trabajo investigativo, en base al análisis de la situación en que se da la enseñanza 

y aprendizaje de Historia de los estudiantes cuarto grado de la escuela Manuela Cañizares, 

se hará el implemento del uso de recursos más interactivos como lo son los juegos lúdicos, 

en base a los modelos constructivistas que hoy en día la educación moderna la está aplicando 

y así tener una educación de calidad. 

Los juegos lúdicos permiten que tanto docentes como alumnos participen en la construcción 

del conocimiento y les sean útiles a los estudiantes. En cuanto a los recursos de doctrina que 

utiliza el profesorado para enseñar Historia, las encuestas realizadas han realizado 

principalmente recursos tradicionales que no permiten la educación interactiva, como 

pizarrones y textos escolares, y no motivan el aprendizaje. Los docentes como estudiantes 

deben ser coparticipes en la construcción de los conocimientos y de tal manera estos saberes 

le sean útiles en la vida, por lo que el maestro debe apartarse de la impartición de los 

aprendizajes mediante la memorización y crear planificaciones que incorporen juegos lúdicos 

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

“Guía didáctica del uso de juegos lúdicos en la enseñanza aprendizaje de Historia” 

2.1. Descripción de la propuesta 

La problemática del aprendizaje en las diferentes áreas y asignaturas es el impartir los 

conocimientos basados en meramente teorías, sin permitir que el estudiante desarrolle su 

creatividad, dejando a un lado los aprendizajes significativos como lo indican Candela & 

Benavides (2020) que los niños y niñas potencializan las capacidades de reflexión, se hacen 

críticos y reflexivos, porque el juego enriquece la parte pedagógica y los niños desarrollan el 

área cognitiva.  

Por lo que, los docentes deben diseñar planificaciones que involucren juegos lúdicos como 

los juegos de roles, el Escape Room, creación de historietas, entre otros en el proceso de 

enseñar y aprender Historia y de esta forma el estudiantado será capaz de comprender y 

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

De tal forma, se debe entender que los juegos lúdicos fortalecen las habilidades de los niños 

y niñas, empatía como lo señalan Sánchez, Castillo & Hernández (2020) las actividades 

lúdicas es la herramienta muy poderosa en desarrollar los aprendizajes significativos, permite 

al individuo sentir placer en la percepción de lo que está aprendiendo desde la capacidad 

mental y física.  

Por consiguiente, es muy importante incentivar el uso de juegos lúdicos 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 autónomos capaces de dar soluciones a 

las diferentes problemáticas a los fenómenos naturales y sociales. 

De ahí que, la propuesta planteada a la problemática es: Desarrollar una guía didáctica del 

uso de juegos lúdicos en la enseñanza aprendizaje de Historia, que consiste en ejecutar de 

manera adecuada juegos lúdicos que mejoren el aprendizaje en la asignatura; estos juegos 
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contribuyen a la mejora del desarrollo cognitivo y al pensamiento histórico, además 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 Título I de los principios generales en el artículo 2 en lo que concuerda al 

literal b de la educación para el cambio podemos mencionar que este artículo 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 metodologías activas como son los juegos lúdicos que fomente individuos capaces de 

construir una sociedad de equidad, con principios y valores. 

Reforzando este artículo, el literal p de la corresponsabilidad, del que se puede decir que es 

necesario que la comunidad educativa junto con el Estado, sean partícipes en la instrucción 

de los niños, mediante políticas institucionales que promuevan individuos autónomos como 

le indica la presente propuesta que son los juegos lúdicos en la enseñanza aprendizaje de la 

Historia. 

En definitiva, el aprendizaje por medio de la lúdica promueve ambientes interactivos, la 

creatividad, el trabajo cooperativo, el análisis y la reflexión para aplicarlos a la resolución de 

problemas y desafíos educativos. Por ello la presente propuesta incentiva a la utilización de 

juegos lúdicos y ofrece una guía didáctica para aplicarlos adecuadamente en el proceso de 

enseñanza aprendizaje de la Historia. 

2.2. Objetivos de la Propuesta 

2.2.1. Objetivo general 

Desarrollar una guía didáctica del uso de juegos lúdicos en la enseñanza aprendizaje de 

Historia brindando una herramienta de gran utilidad para que los maestros motiven, diviertan 

y enseñen a sus estudiantes con la lúdica. 
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2.2.2. Objetivos específicos 

• Diseñar una guía didáctica del uso de juegos lúdicos para implementarlos en la 

enseñanza aprendizaje de Historia. 

• Establecer tres juegos lúdicos que desarrollen el pensamiento histórico y otras 

habilidades. 

• Promover al personal docente la importancia del uso de juegos lúdicos en la 

enseñanza aprendizaje de Historia. 

2.3. Componentes estructurales 

2.3.1. Enseñanza aprendizaje de Historia 

2.3.1.1. Formas de enseñanza 

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 construcción 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 además se debe cambiar la perspectiva de cómo 

asumir la forma de enseñar la historia en términos de la percepción, la interpretación y la 

orientación 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 señala Ibagón (2020) como una asignatura 

independiente, en plena autonomía dejando a un lado la narrativa históricas lineales, sin 

permitir que el educando sea crítico y reflexivo, de tal manera es necesario que el interior de 

las aulas se presente prácticas de enseñanza con metodologías activas que dejen a un lado el 

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

2.3.2.1. Definición 

Las nuevas formas de enseñanza y aprendizaje han ido cambiadas en el trascurso del tiempo, 

respondiendo a las necesidades de las sociedades modernas, y la educación está empleando 

metodologías activas como son los juegos lúdicos y la definición según Higueras Rodríguez 

& Molina Ruíz (2020) “es una estrategia metodológica aplicable a diferentes ámbitos y etapas 

educativas.” (p. 268), además los juegos lúdicos permiten un aprendizaje significativo en 

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

Los mismos autores expresan que el juego contribuye a que el niño adquiera y construya los 

conocimientos a partir de la diversión, pero con un objetivo de aprendizaje claro, usando 

estos nuevos recursos en el proceso garantizando un cambio y mejoría en la manera en que 

de enseñanza y que se aprende volviendo más ameno el proceso entre ambas partes, 

profesores y estudiantes. 

2.3.2.2. Importancia en la educación 

Los conocimientos de la historia cuando se adquieren mediante una motivación que 

despierten el interés por aprender, estos saberes serán significativos y tendrá una mejor 

comprensión de la historia, como lo revela Soler, Viancha, Mahecha, & Conejo (2021) los 

juegos lúdicos despiertan sentimientos de conducta y mejoramiento del rendimiento 

académico, estos sentimientos deben ser regulados para que sea eficaz la metodología lúdica 

y el aprendizaje sea significativo. 

2.3.2.3. Juegos lúdicos para enseñar Historia 

Juego de roles 

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

del estudiante como lo afirman Carrera & Cárdenas (2021) la enseñanza de Historia por 
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medio de gamificación de juegos de roles hace que el educando sea activo, creativo y crítico, 

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

De tal manera que, el aprendizaje de juegos de roles permite un aprendizaje significativo, 

útiles para la vida como lo sugieren Suárez, Castro & Muñoz (2020) se obtienen aprendizajes 

más profundos cuando el estudiante construye sus propios conocimientos, desenvolviéndose 

de manera efectiva en la vida cotidiana, permitiéndosele ser autónomos, además de que 

mediante esta metodología el estudiantado aprende a ser más empático y colaborativo. 

Escape Room 

La enseñanza de las ciencias sociales, principalmente la historia por medio de este juego 

lúdico, hace que el educando adquiera habilidades y destrezas, el Escape Room es una 

experiencia inmersiva, que como juego lúdico se enseña a desarrollar habilidades como la 

atención, 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 enseñanza de la Historia es una 

experiencia y vivencia que estará presente en la vida de los estudiantes, Atienza (2021) afirma 

lo siguiente: 

Desde las primeras personas que podríamos considerar maestros, como Sócrates o 

Cicerón, hasta nuestros días, siempre se ha intentado indagar en nuevas formas que 

permitan a los alumnos la adquisición de conocimientos de la manera más sencilla y 

motivadora posible. (p. 2) 

En relación con lo que menciona el autor, se puede decir que el aprendizaje se da 

principalmente por una motivación que el docente va a incentivar en el interior de cada 

estudiante mejorando e innovando cada vez y siempre en las formas de enseñanza que llamen 

la atención del estudiantado y se capten de mejor manera los conocimientos, por lo cual el 

aprendizaje se vuelve significativo. 



 

55 

 

Historietas 

En la actualidad, las historietas son una herramienta muy utilizada en la enseñanza y 

aprendizaje de las ciencias sociales, en lo referente en la enseñanza por medio de las 

historietas se contribuyen a la formación de nuevos lectores, capaces de formar competencias 

en la lectura de textos multimodales y estos se relacionan en la intertextualidad. (Jiménez 

Arriagada, Pañales Faz, & Lobos Sepúlveda, 2020) 

Además, los mismos autores mencionan que en el aprendizaje los educandos pueden 

interpretar códigos 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 estarán 

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

2.4. Fases de implementación 

En la identificación de la problemática encontrada en el cuarto año de educación general 

básica en la escuela “Manuela Cañizares” que se encuentra en Pasaje, provincia de El Oro se 

establece que los educadores no conocen suficiente sobre los juegos lúdicos como recurso 

para implementar en sus planificaciones de manera que incentivan el aprendizaje de la 

historia, siendo la enseñanza con recursos tradicionales lo que no motiva el interés de los 

alumnos en aprender y comprender el componente histórico. Por lo que, la propuesta ofrece 

mediante una guía didáctica para los docentes, una solución a la problemática y de esta forma 

generar en los maestros la utilización de la gamificación dentro de sus clases. En la guía 

didáctica se establecerá juegos lúdicos basados en el Escape Room, juegos de roles e 

historietas que permitirán al docente optimizar el aprendizaje y la motivación de sus 

educandos. 

2.3.3. Fase de construcción 

En cuanto a esta parte, se plantearon los objetivos que se vienen cumpliendo en el proceso, 

además de la construcción de los componentes estructurales en base a la revisión 

bibliográfica en la vinculación de las variables de manera que se busca la comprensión de 
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estas para buscar la solución a la problemática encontrada. Por consiguiente, se halla el 

desarrollo de una guía didáctica para orientar el uso de juegos lúdicos en la enseñanza 

aprendizaje de Historia.  

2.3.4. Fase de socialización 

En el desarrollo de la fase de socialización 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 está 

trabajando para presentar la guía didáctica elaborada por las autoras orientar a los educadores 

sobre la utilización de juegos lúdicos basados en el Escape Room, juegos de roles e historietas 

para ser implementados en las planificaciones y mejorar la construcción de los conocimientos 

históricos de los estudiantes, dentro del tiempo establecido por las autoridades de la 

institución. 

2.3.5. Desarrollo de la propuesta 

En base a la matriz de requerimientos se seleccionó la propuesta a desarrollar que consiste 

en la elaboración de una guía didáctica del uso de juegos lúdicos en la enseñanza aprendizaje 

de Historia. Partiendo de allí, se identificaron las variables enseñanza aprendizaje de Historia 

y juegos lúdicos para su respectiva conceptualización de modo que la propuesta esté bien 

argumentada para su desarrollo y entrega a los docentes del cuarto grado de la Escuela de 

Educación Básica “Manuela Cañizares”  

Dentro de la guía didáctica, se procede a la elaboración de los objetivos, que son los que la 

direccionan en base a la respectiva revisión y verificación de los contenidos, para que sea 

aprovechada por el personal docente de cuarto grado en la enseñanza aprendizaje de Historia, 

quienes se permitan implementar en sus planificaciones juegos lúdicos que desarrollen el 

área cognitiva, el trabajo colaborativo y cooperativo de los educandos y de esta forma obtener 

aprendizajes significativos. 
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2.3.5.1. Estimación del tiempo 

Tabla 5 Estimación del tiempo 

Actividades Tiempo (semanas) 

Fase de construcción 11 

Fase de socialización 2 

Elaborado por: las autoras  

 

2.3.5.2. Cronograma de actividades 

Tabla 6 Cronograma 

N° Actividades 

MESES 

Mayo Junio Julio Agosto 

Semanas Semanas Semanas Semanas 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 

Diagnóstico e 

identificación del 

problema 

                

2 Definición de la propuesta                 

3 Objetivos                 

4 Conceptualización                 

5 Elaboración de propuesta                 

6 
Fases de implementación y 

recursos 
                

7 
Análisis de las 

dimensiones  
                

8 
Conclusiones y 

recomendaciones 
                

9 
Revisión y presentación 

final 
                

Elaborado por: las autoras 
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2.5. Recursos Logísticos. 

Tabla 7 Recursos logísticos 

Actividades: Construcción y Socialización Duración 2 meses 

A.- RECURSOS HUMANOS 

N° Descripción Semanas Costo Total USD 

1 Autoras 8 $ 30,00 $ 30,00 

SUBTOTAL $ 30,00 

B.- RECURSOS MATERIALES 

N° Descripción Cantidad Precio Unitario Precio Total 

1 Papelería y útiles 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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CAPÍTULO 3. VALORACIÓN DE LA FACTIBILIDAD   

3.1. Análisis de la dimensión técnica de implementación de la propuesta 

La propuesta desarrollada en la escuela Manuela Cañizares de la ciudad de Pasaje, contó con 

el apoyo de los recursos humanos de la institución que facilitaron los procesos de 

identificación del problema para ofrecer una solución al mismo, por ello se procuró que el 

desarrollo de la guía didáctica del uso de juegos lúdicos destinada a los docentes de cuarto 

grado que imparten Historia, esté acorde a las necesidades de los beneficiarios; 

logísticamente 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 institución, las autoras pueden construir con comodidad la propuesta y facilitar a la 

institución la herramienta que les ayudará a mejorar el aprendizaje de sus educandos en el 

componente histórico. 

3.2. Análisis de la dimensión económica de implementación de la propuesta 

Durante la construcción de la guía didáctica del uso de juegos lúdicos, las autoras utilizaron 

la revisión bibliográfica de los repositorios de bases de datos de revistas de gran prestigio 

científico, por lo consiguiente económicamente no se presentaron ningún gasto, por ser estos 

repositorios de acceso gratis. En lo referente a la impresión y su respectivo anillado se calcula 

una inversión aproximada de $ 30, estos gastos serán de autofinanciamiento de las autoras. 

3.3. Análisis de la dimensión social de implementación de la propuesta 

Las falencias en los aprendizajes de Historia por la utilización de métodos y recursos 

tradicionales, han permitido que el estudiantado no comprenda la importancia de conocer la 

historia y así no cometer los errores del pasado y viabilizar lo bueno para desarrollar nuestra 

sociedad, por lo que esta guía didáctica del uso de juegos lúdicos es de gran beneficio tanto 

para docentes como para los estudiantes, quienes por medio de esta, construirán los 

conocimientos y desarrollarán el pensamiento histórico. 
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3.4. Análisis de la dimensión legal de implementación de la propuesta 

Todos los niños y niñas están respaldados con los derechos fundamentales constitucionales 

que le garantizan a una educación sin discriminación, a respetar sus opiniones, a la 

integración entre sus pares, donde los juegos lúdicos son parte esencial para llevar a cabo la 

utilización de las metodologías actuales, haciendo personas autónomas, críticas y creativas, 

y además mencionar que, se promueve el derecho al juego y recreación forman parte de los 

estímulos para el desarrollo cognitivo, físico, intelectual y social. 
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CONCLUSIONES  

• La guía didáctica desarrollada sobre el uso de juegos lúdicos en la enseñanza 

aprendizaje de Historia es una herramienta que resultó de gran utilidad brindando 

orientaciones al personal docente para la construcción de conocimientos acerca de la 

historia en sus estudiantes. 

• Los tres juegos lúdicos indicados en la propuesta contribuyeron al desarrollo del 

pensamiento histórico, las destrezas y competencias en los estudiantes, así también 

promovieron la participación activa de todo el grupo. 

• La utilización del recurso propuesto implementado en las planificaciones de aula, 

mejora el proceso de enseñanza aprendizaje de Historia debido a que resulta ser 

motivador para que los educandos enseñen de manera divertida y lúdica. 

RECOMENDACIONES 

• Se recomienda utilizar la guía didáctica en función de que los docentes optimicen los 

aprendizajes del componente histórico, y también los educandos puedan ser partícipes 

en la construcción de conocimientos. 

• Es necesario resaltar que, los juegos lúdicos son flexibles y se pueden adaptar a 

diferentes temáticas, de manera que se sugiere a los docentes crear nuevos juegos a 

partir de los propuestos, que busquen desarrollar habilidades y la autonomía de los 

estudiantes. 

• Es importante estimular a los docentes que en sus planificaciones se implementen los 

juegos lúdicos para impartirlos durante las clases, y así garantizar una educación de 

calidad y calidez. 
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ANEXOS  

Anexo 1Instrumentos de investigación 

Guía de entrevista aplicada a docentes 
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Cuestionario aplicado a estudiantes 
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Anexo 2 Resultados de la investigación de campo 

Resultados de la entrevista 

Tabla 8 Análisis de resultados de la entrevista aplicada a docentes 

VARIABLE: Recursos tradicionales 

PREGUNTA 1: ¿Qué recursos didácticos utiliza para la enseñanza aprendizaje de la 

Historia? 

ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN: El 100% que corresponde a 2 docentes utilizan 

como recursos tradicionales para la enseñanza aprendizaje de la Historia, principalmente 

el texto del estudiante e imágenes, uno de ellos también mencionó que trabaja con 

papelógrafos en grupos de estudiantes. 

Por lo visto, los docentes utilizan recursos tradicionales, pero lo ideal sería que 

incrementen nuevos recursos para mejorar el proceso de enseñanza aprendizaje de los 

estudiantes. 

VARIABLE: Rendimiento escolar 

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

escolar? 

ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN: 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 llama más la atención del 

estudiante, de modo que su implemento mejoraría el rendimiento escolar de sus 

educandos. 

VARIABLE: Juegos lúdicos 

PREGUNTA 3: ¿Ha utilizado juegos lúdicos como los juegos de roles, el Escape Room 

o la creación de historietas en el aula de clase con anterioridad? 
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ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN: El 50% que corresponde a un docente, si ha 

utilizado juegos lúdicos, específicamente el juego de roles con sus estudiantes en el aula 

de clase en alguna ocasión; mientras que el otro 50% que corresponde a un docente, no 

ha utilizado juegos lúdicos como los juegos de roles, el Escape Room o la creación de 

historietas en el aula de clase con anterioridad. 

Según los resultados, no es frecuente el uso de los juegos lúdicos en el proceso de 

enseñanza aprendizaje, pero el uso de estos ayudaría a los estudiantes a desenvolverse y 

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

VARIABLE: Ventajas de los juegos lúdicos 

PREGUNTA 4: ¿Cuáles considera que son las ventajas de usar juegos lúdicos en la 

enseñanza aprendizaje? 

ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN: El 100% que corresponde a 2 docentes están de 

acuerdo en que los juegos lúdicos permiten al estudiante salir de la rutina haciendo cosas 

innovadoras que hagan que su aprendizaje mejore. 

Como resultado, las ventajas de usar juegos lúdicos en la enseñanza aprendizaje, 

rompería con las clases monótonas y despiertan el interés del estudiante por aprender. 

VARIABLE: Enseñanza aprendizaje de la Historia 

PREGUNTA 5: ¿Considera que el uso de juegos lúdicos favorece la enseñanza 

aprendizaje de la Historia? 

ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN: El 100% que corresponde a 2 docentes, 

consideran que el uso de juegos lúdicos si favorece la enseñanza aprendizaje de la 

Historia. 

Según lo manifestado, los juegos lúdicos favorecen la enseñanza aprendizaje de la 

Historia, por lo que un maestro debe innovarse constantemente en la búsqueda de estos 

recursos que llamen la atención de sus estudiantes y los involucre más 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 enseñanza aprendizaje? 

Tabla 9 Enseñanza 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 Enseñanza aprendizaje 

 
Fuente: tabla 9 

Elaborado por: las autoras 
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ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN: 

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 enseñanza aprendizaje; el 70% 

que representa a 40 estudiantes, indican que los docentes a veces utilizan nuevos recursos 

para mejorar el proceso de enseñanza aprendizaje; el 18% que representa a 10 de ellos, 

manifiestan que los docentes nunca utilizan nuevos recursos para mejorar el proceso de 

enseñanza aprendizaje. 

Según estos resultados, podemos deducir que los docentes en un porcentaje mayor el docente 

a veces utiliza nuevos recursos para mejorar el proceso de enseñanza aprendizaje de los 

alumnos; pero lo ideal sería que siempre utilicen nuevos recursos para mejorar la enseñanza 

aprendizaje en los estudiantes de cuarto grado de la escuela Manuela Cañizares. 
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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 5 

Pizarra 31 55 

Textos escolares 20 35 

Total 57 100% 

Fuente: encuesta aplicada a estudiantes 

Elaborado por: las autoras 

 

 

Figura 3 Recursos tradicionales 

 

Fuente: tabla 10 

Elaborado por: las autoras 
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ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN: 

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. 

Según 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, sería conveniente la utilización de 

nuevos recursos que mejoren el proceso de enseñanza 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 3 5 

Nunca 4 7 

Total 57 100% 

Fuente: encuesta aplicada a estudiantes 

Elaborado por: las autoras 

 

 

Figura 4 Rendimiento escolar 

 

Fuente: tabla 11 

Elaborado por: las autoras 

 

 

 

 

9%

79%

5%
7%

Gráfico N°3

Siempre Casi siempre A veces Nunca



 

78 

 

ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN:  

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. 

Según los resultados, es evidente que casi siempre los recursos interactivos favorecen el 

rendimiento escolar de los estudiantes, por lo que sería factible que se implementaran con 

frecuencia en el proceso de enseñanza aprendizaje. 
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Pregunta 4: ¿Cuáles son las ventajas de usar juegos lúdicos en la enseñanza aprendizaje? 

Tabla 12 Las ventajas de los juegos lúdicos 

Alternativas Frecuencia (f) Porcentaje (%) 

Incrementa la motivación 15 26 

Despierta el interés de los 

alumnos 
25 44 

Mejora el desarrollo 

cognitivo 
11 19 

Contribuye al trabajo 

cooperativo 
6 11 

Total 57 100% 

Fuente: encuesta aplicada a estudiantes 

Elaborado por: las autoras 

 

 

Figura 5 Las ventajas de los juegos lúdicos 

 

Fuente: tabla 12 

Elaborado por: las autoras 
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ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN: 

De los datos obtenidos, el 26% que representa a 15 estudiantes, indican que una ventaja de 

usar juegos lúdicos en la enseñanza aprendizaje es que incrementa la motivación; el 44% que 

representa a 25 estudiantes, que indican que una ventaja de usar juegos lúdicos en la 

enseñanza aprendizaje es que despierta el interés de los alumnos; el 19% que representa a 11 

estudiantes, indican que una ventaja de usar juegos lúdicos en la enseñanza aprendizaje es 

que mejora el desarrollo cognitivo; el 11% que representa a 6 estudiantes, indican que una 

ventaja de usar juegos lúdicos en la enseñanza aprendizaje es que contribuye el trabajo 

cooperativo. 

Hemos obtenido como resultado que una de las mayores ventajas de usar juegos lúdicos en 

la enseñanza 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 Cañizares. 
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Pregunta 5: ¿Considera que el uso de juegos lúdicos favorece la enseñanza aprendizaje de 

la Historia? 

Tabla 13 Enseñanza aprendizaje de la historia 

Alternativas Frecuencia (f) Porcentaje (%) 

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 Enseñanza aprendizaje de la historia 

 

Fuente: tabla 13 

Elaborado por: las autoras 
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ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN:  

De los datos obtenidos, el 26% que representa a 15 estudiantes, indican que siempre el uso 

de juegos lúdicos favorece la enseñanza aprendizaje de la Historia; el 54 % que representa a 

31 estudiantes, indican que casi siempre el uso de juegos lúdicos favorece la enseñanza 

aprendizaje de la Historia; el 18% que representa a 10 de ellos, indican que a veces el uso de 

juegos lúdicos favorece la enseñanza aprendizaje de la Historia; y el 2% que representa a 1 

estudiante, indican que nunca el uso de juegos lúdicos favorece la enseñanza aprendizaje de 

la Historia.  

Según manifiestan las estadísticas, casi siempre el uso de juegos lúdicos favorece la 

enseñanza aprendizaje de la Historia, lo que permite que el aprendizaje dentro del aula de 

clase sea más ameno y fructífero en el cuarto grado de la escuela Manuela Cañizares.  
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Pregunta 6: ¿El uso de juegos lúdicos 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 7 12 

Total 57 100% 

Fuente: encuesta aplicada a estudiantes 

Elaborado por: las autoras 

 

 

Figura 7 Desarrollo cognitivo 

 

Fuente: tala 14 

Elaborado por: las autoras 
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ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN:  

De los datos obtenidos, el 30% que representa a 17 estudiantes, están muy de acuerdo con 

que el uso de juegos lúdicos beneficia al desarrollo cognitivo del estudiante; el 51% que 

representa a 29 estudiantes, están de acuerdo con que el uso de juegos lúdicos beneficia al 

desarrollo cognitivo del estudiante; el 7% que representa a 4 estudiantes, están poco de 

acuerdo con que el uso de juegos lúdicos beneficia al desarrollo cognitivo del estudiante; el 

12% que representa 7 estudiantes, están en desacuerdo con que el uso de juegos lúdicos 

beneficia al desarrollo cognitivo del estudiante. 

Podemos concluir que, en un porcentaje mayor los encuestados están de acuerdo con que el 

uso de juegos lúdicos beneficia al desarrollo cognitivo del estudiante, lo que resulta en un 

punto a favor para la implementación de nuevos recursos para mejorar la enseñanza 

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

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

Tabla 15 Juegos lúdicos 

Alternativas Frecuencia (f) Porcentaje (%) 

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 lúdicos 

 

Fuente: tabla 15 

Elaborado por: las autoras 
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ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN:  

De los datos, el 14% que representa a 8 estudiantes, indican que casi siempre han utilizado 

juegos lúdicos como los juegos de roles, el Escape Room o la creación de historietas en el 

aula de clase con anterioridad; el 23% que representa a 13 estudiantes, indican que a veces 

han utilizado juegos lúdicos como los juegos de roles, el Escape Room o la creación de 

historietas en el aula de clase con anterioridad; el 63% que representa a 36 de ellos, 

manifiestan que nunca han utilizado juegos lúdicos como los juegos de roles, el Escape Room 

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

Según estos resultados, podemos decir que los estudiantes en su mayoría indican que nunca 

se ha utilizado juegos lúdicos como los juegos de roles, el Escape Room o la creación de 

historietas en el aula de clase con anterioridad, por ende, es necesario el implemento de los 

juegos lúdicos en la enseñanza de la Historia en la escuela Manuela Cañizares.  
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Pregunta 8: ¿Los juegos lúdicos en la enseñanza aprendizaje de la Historia favorecen el 

aprendizaje interactivo y cooperativo entre docentes y estudiantes? 

Tabla 16 Aprendizaje interactivo y cooperativo 

Alternativas Frecuencia (f) Porcentaje (%) 

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 

 

Fuente: tabla 16 

Elaborado por: las autoras 
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ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN: 

De la siguiente información, el 12% que representa a 7 estudiantes, indican que siempre los 

juegos lúdicos en la enseñanza 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 lúdicos en la enseñanza 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 lúdicos en la enseñanza aprendizaje de la Historia 

favorecen el aprendizaje interactivo y cooperativo entre docentes y estudiantes. 

Según lo indicado, casi siempre los juegos lúdicos en la enseñanza 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 investigación 

 

  

MATRIZ: JUSTIFICACIÓN 

CRITERIOS 

TEÓRICOS 

CRITERIOS 

SOCIALES 

CRITERIOS 

INSTITUCIONALES 

CRITERIOS 

PERSONALES 

CRITERIOS 

OPERATIVOS 

El presente 

estudio explora 

principalmente 

las bases de 

datos de alto 

impacto en la 

obtención de 

información 

teórica 

científica, 

cuyas teorías 

acrediten la 

capacitación 

docente a favor 

de la enseñanza 

aprendizaje. 

La 

investigación 

contiene 

información 

teórica basada 

en la 

utilización de 

juegos lúdicos 

para la 

enseñanza 

aprendizaje de 

la Historia en 

la educación 

básica. De 

manera que 

contribuya al 

proceso de 

aprendizaje y a 

la excelencia 

académica. 

El tema de 

investigación parte de 

la problemática 

institucional por la 

falencia en el 

aprendizaje 

significativo en los 

educandos por la 

utilización de métodos 

tradicionales en la 

enseñanza de la 

Historia. 

La investigación 

incentiva a los 

docentes en la 

utilización del 

juego lúdico 

para que los 

contenidos sean 

de interés a los 

educandos. 

La 

investigación es 

muy factible 

debido a que el 

estudio de 

campo tiene 

facilidad en su 

aplicación 

dentro de la 

institución 

educativa; está 

fundamentada 

en información 

bibliográfica, 

así como 

también son 

factibles los 

recursos 

humanos, 

económicos, 

materiales, 

disponibilidad 

de tiempo y la 

posibilidad de 

recibir 

asesoramiento 

profesional. 
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MATRIZ: PROBLEMAS – OBJETIVOS – HIPÓTESIS 

PROBLEMA 

CENTRAL 

PROBLEMA 

PARTICULAR 1 

PROBLEMA 

PARTICULAR 2 

PROBLEMA 

PARTICULAR 3 

¿Cómo incide el uso de 
juegos lúdicos en la 
enseñanza aprendizaje 
de la Historia en 

estudiantes de cuarto 
grado EGB, escuela 
“Manuela Cañizares” 
periodo 2021-2022? 

¿Cuáles son los 
recursos didácticos 
que utiliza el docente 
para la enseñanza 
aprendizaje de 

Historia en los 
estudiantes de cuarto 
grado EGB, escuela 
“Manuela Cañizares” 
periodo 2021-2022? 

¿Cuáles son las 
ventajas de los juegos 
lúdicos en la 
enseñanza 
aprendizaje de la 

Historia en 
estudiantes de cuarto 
grado EGB, escuela 
“Manuela Cañizares” 
periodo 2021-2022? 

¿Cuáles son los 

juegos lúdicos que los 
docentes deben 
utilizar para la 
enseñanza 
aprendizaje de la 
Historia en 
estudiantes de cuarto 
grado EGB, escuela 

“Manuela Cañizares” 
periodo 2021-2022? 

OBJETIVO 

GENERAL 

OBJETIVO 

ESPECÍFICO 1 

OBJETIVO 

ESPECÍFICO 2 

OBJETIVO 

ESPECÍFICO 3 

Determinar la 
incidencia de los juegos 
lúdicos en la enseñanza 
aprendizaje de la 

Historia en estudiantes 
de cuarto grado EGB, 
escuela “Manuela 
Cañizares” periodo 
2021-2022. 

Identificar los 

recursos didácticos 
que utiliza el docente 
para la enseñanza 
aprendizaje de 
Historia en los 
estudiantes de cuarto 
grado EGB, escuela 

“Manuela Cañizares” 
periodo 2021-2022. 

Analizar las ventajas 
de los juegos lúdicos 
en la enseñanza 
aprendizaje de la 

Historia en 
estudiantes de cuarto 
grado EGB, escuela 
“Manuela Cañizares” 
periodo 2021-2022. 

Determinar los tipos 
de juegos lúdicos que 
los docentes deben 
utilizar para la 
enseñanza 

aprendizaje de la 
Historia en 
estudiantes de cuarto 
grado EGB, escuela 
“Manuela Cañizares” 
periodo 2021-2022. 

HIPÓTESIS 
HIPÓTESIS 

PARTICULAR 1 

HIPÓTESIS 

PARTICULAR 2 

HIPÓTESIS 

PARTICULAR 3 

El uso de juegos lúdicos 

incide 
significativamente en la 
enseñanza aprendizaje 
de la Historia en 
estudiantes de cuarto 
grado EGB, escuela 
“Manuela Cañizares” 

periodo 2021-2022, 
debido a que este 
recurso despierta el 
interés por la 
asignatura, lo que 
permite desarrollar su 
imaginación y 

habilidades cognitivas 
y sociales originando 
logros de aprendizajes 
significativos. 

Los recursos 

didácticos que utiliza 
el docente para la 
enseñanza 
aprendizaje de 
Historia en los 
estudiantes de cuarto 
grado EGB, escuela 

“Manuela Cañizares” 
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 lúdicos en la 
enseñanza 
aprendizaje de la 
Historia en 
estudiantes de cuarto 
grado EGB, escuela 

“Manuela Cañizares” 
periodo 2021-2022, es 
que presentan 
desafíos intelectuales 
para el desarrollo 
cognitivo e 
incrementan la 

motivación, el 
entusiasmo y deseos 
de aprender. 

Los juegos lúdicos 
que los docentes 
deben utilizar para la 
enseñanza 
aprendizaje de la 
Historia en 
estudiantes de cuarto 

grado EGB, escuela 
“Manuela Cañizares” 
periodo 2021-2022, 
son los juegos de 
roles, el Scape Room 
y creación de 
historietas; lo que 

origina un aprendizaje 
interactivo y 
cooperativo. 
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MATRIZ: GUIÓN ESQUEMÁTICO 

VARIABLE 

INDEPENDIENTE 

CAPÍTULO 1 

ENSEÑANZA 

APRENDIZAJE DE LA 

HISTORIA 

VARIABLE 

DEPENDIENTE 

CAPÍTULO 2 

JUEGOS LÚDICOS 

CRUCE VARIABLES 

CAPÍTULO 3 

JUEGOS LÚDICOS PARA 

LA ENSEÑANZA 

APRENDIZAJE DE LA 

HISTORIA 

1.1. Enseñanza aprendizaje 

de Historia 

1.1.1. Enseñanza de Historia 

1.1.2. Objetivo de 

aprendizaje 

1.1.3. Metodología  

1.1.4. Teorías  

2.1. Juegos lúdicos 

2.1.1. Definición del juego y 

sus características 

2.1.2. Importancia del juego 

en el desarrollo del niño 

2.1.3. La lúdica 

2.1.4. El juego lúdico en la 

educación 

2.1.5. Utilización de los 

juegos lúdicos 

3.1. Juegos lúdicos para la 

enseñanza aprendizaje de la 

Historia 

3.1.1. Aprendizajes 

significativos mediante el 

juego 

3.1.2. Ventajas del uso de 

juegos lúdicos 

3.1.3. Tipos de juegos 

lúdicos en la enseñanza 

aprendizaje de la Historia 

 



 

92 

 

Anexo 4 Capturas de citas 

CITA: Álvarez Sepúlveda, H. A. (2020). Enseñanza de la historia en el siglo XXI: 

Propuestas para promover el pensamiento histórico. Revista de Ciencias Sociales, 

XXVI(2), 442-459. 

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

 

 

 

  

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


 

93 

 

 

CITA: Álvarez, H. (2020). Promoviendo aprendizajes significativos en la enseñanza 

universitaria de la Historia a través de un juego de roles. Estudios Pedagógicos, 46(2), 97-

121. 

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

07052020000200097&script=sci_arttext  

 

 

 

 

  

https://scielo.conicyt.cl/scielo.php?pid=S0718-07052020000200097&script=sci_arttext
https://scielo.conicyt.cl/scielo.php?pid=S0718-07052020000200097&script=sci_arttext


 

94 

 

 

CITA: Andrade Carrión, A. (2020). EL JUEGO Y SU IMPORTANCIA CULTURAL EN 

EL APRENDIZAJE DE LOS NIÑOS EN EDUCACIÓN INICIAL. JOURNAL OF 

SCIENCE AND RESEARCH: Revista Ciencia e Investigación, 132-149. 

Obtenido de: https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7398049  

 

 

 

  

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7398049


 

95 

 

 

CITA: Atienza Martínez, A. (2021). “Escape room” como herramienta educativa para 

estudiantes de la titulación de formación profesional de grado medio de técnico en 

cuidados auxiliares de enfermería. Nure Investigación, 18(114), 1-23. 

Obtenido de: https://n9.cl/wtr9u  

 

 

 

  

https://n9.cl/wtr9u


 

96 

 

 

CITA: Caicedo, L. (2019). Aporte de las estrategias lúdico pedagógicas 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  

 

 

  

http://editorial.umariana.edu.co/revistas/index.php/unimar/article/view/2038


 

97 

 

 

CITA: Calvas Ojeda, M. G., Espinoza Freire, E. E., & Herrera Martínez, L. (Octubre de 

2019). FUNDAMENTOS DEL ESTUDIO DE LA HISTORIA LOCAL EN LAS 

CIENCIAS SOCIALES Y SU IMPORTANCIA PARA LA EDUCACIÓN 

CIUDADANA. Revista Conrado, 193-202. 

Obtenido de: http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1990-

86442019000500193  

  

  

 

  

http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1990-86442019000500193
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1990-86442019000500193


 

98 

 

 

CITA: Calvas Ojeda, M., & Espinoza, E. (2017). La enseñanza de la historia a través de 

historietas. Maestro y sociedad, 14(4), 544-555. 

Obtenido de: https://n9.cl/4x9l0  

 

 

 

  

https://n9.cl/4x9l0


 

99 

 

 

CITA: Calvo, P., & Gómez, M. (2018). Aprendizaje y juego a lo largo de Historia. La 

Razón Histórica(40), 23-31. 

Obtenido de: www.revistalarazonhistorica.com 

 

 

 

  

http://www.revistalarazonhistorica.com/


 

100 

 

 

CITA: Candela, Y., & Benavides, J. (2020). Actividades lúdicas en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje de los estudiantes de la básica superior. Revista de ciencias 

humanas y sociales, 5(3), 78-86. 

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

 

 

 

  

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


 

101 

 

 

CITA: Carrera Coronel, R. E., & Cárdenas Cordero, N. M. (1 de Diciembre de 2021). 

Juego de roles como estrategia didáctica para la comprensión 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  

 

 

  

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


 

102 

 

 

CITA: Carrillo Ojeda, M. J., García Herrera, D. G., Ávila Mediavilla, C. M., & Erazo 

Álvarez, J. C. (29 de Junio de 2020). El juego como motivación en el proceso de enseñanza 

aprendizaje del niño. Revista Arbitrada Interdisciplinaria, 430-448. 

Obtenido de: https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7610739  

 

  

 

  

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7610739


 

103 

 

 

CITA: Cornellà, P., Estebanell, M., & Brusi, D. (2020). Gamificación y aprendizaje 

basado en juegos. Enseñanza de las Ciencias de la Tierra, 5-19. 

Obtenido de: https://raco.cat/index.php/ECT/article/view/372920  

 

 

 

  

https://raco.cat/index.php/ECT/article/view/372920


 

104 

 

 

CITA: Espinoza Freire, E. E., Ordoñez Ocampo, B. P., Ochoa Romero, M. E., Erráez 

Alvarado, J. L., & Lema Ruiz, R. A. (Octubre de 2020). ALTERNATIVAS 

METODOLÓGICAS PARA LA ENSEÑANZA DE LA HISTORIA. Revista Conrado, 

194-202. 

Obtenido de: https://conrado.ucf.edu.cu/index.php/conrado/article/view/1541  

  

  

 

  

https://conrado.ucf.edu.cu/index.php/conrado/article/view/1541


 

105 

 

 

CITA: Fernández, J., Prieto, E., Alcaraz Rodríguez, V., Sánchez Oliver, A., & Grimaldi 

Puyana, M. (2018). Aprendizajes significativos mediante la Gamificación a partir del 

Juego de Rol. Espiral. Cuadernos del Profesorado, 11(22), 69-78. 

Obtenido de: http://repositorio.ual.es/bitstream/handle/10835/5790/1919-5527-1-

PB.pdf?sequence=1  

 

 

 

  

http://repositorio.ual.es/bitstream/handle/10835/5790/1919-5527-1-PB.pdf?sequence=1
http://repositorio.ual.es/bitstream/handle/10835/5790/1919-5527-1-PB.pdf?sequence=1


 

106 

 

 

CITA: Gallardo López, J., García Lázaro, I., & Gallardo Vázquez, P. (2019). Análisis de 

las principales teorías del juego en el ámbito educativo. Brazilian Journal of Development, 

12172-12186. 

Obtenido de: https://www.brazilianjournals.com/index.php/BRJD/article/view/2793  

  

 

 

  

https://www.brazilianjournals.com/index.php/BRJD/article/view/2793


 

107 

 

 

CITA: Gómez, A. (2020). El uso de juegos de mesa estratégicos para la enseñanza de las 

ciencias sociales en educación secundaria. Una experiencia erasmus. Contribución a las 

ciencias sociales(64), 1-15. 

Obtenido de: https://www.eumed.net/rev/cccss/2020/02/juegos-mesa-ensenanza.zip  

 

 

 

  

https://www.eumed.net/rev/cccss/2020/02/juegos-mesa-ensenanza.zip


 

108 

 

 

CITA: Higueras Rodríguez, M. J., & Molina Ruiz, E. (2020). ¿Qué se entiende por juego 

didáctico? Aportaciones de maestros y estudiantes en prácticas sobre su concepción como 

elemento fundamental en el desarrollo del proceso enseñanza-aprendizaje. Profesorado : 

revista de curriculum y formación del profesorado, 24(1), 265-283. 

doi:10.30827/profesorado.v24i1.8677 

Obtenido de: https://hdl.handle.net/11162/200781 

 

 

 

  

https://hdl.handle.net/11162/200781


 

109 

 

 

CITA: Ibagón Martín, N. J. (27 de Noviembre de 2020). Los docentes de Ciencias Sociales 

y la enseñanza de la Historia. Una mirada comparativa entre sus concepciones y las de sus 

estudiantes. Revista interuniversitaria de formación del profesorado, 34(95), 119-136. 

doi:https://doi.org/10.47553/rifop.v34i3.81297 

Obtenido de:  http://hdl.handle.net/10201/106544  

 

 

 

  

http://hdl.handle.net/10201/106544


 

110 

 

 

CITA: Jiménez Arriagada, V., Pañales Faz, G., & Lobos Sepúlveda, M. (17 de Agosto de 

2020). INVESTIGACIONES DEL CÓMIC EN EL ÁREA DE LA DIDÁCTICA DE LA 

LENGUA Y LA LITERATURA EN HISPANOAMÉRICA. Revista Mexicana de 

Investigación Educativa, 25(85), 375-393. 

Obtenido de: http://www.scielo.org.mx/scielo.php?pid=S1405-

66662020000200375&script=sci_arttext  

 

 

 

  

http://www.scielo.org.mx/scielo.php?pid=S1405-66662020000200375&script=sci_arttext
http://www.scielo.org.mx/scielo.php?pid=S1405-66662020000200375&script=sci_arttext


 

111 

 

 

CITA: Lahera, D., & Pérez, F. (2021). La enseñanza de la historia en las aulas: un tema 

para reflexionar. Debates por la Historia, 9(1), 129-154. 

Obtenido de: https://vocero.uach.mx/index.php/debates-por-la-historia/article/view/629  

 

 

  

https://vocero.uach.mx/index.php/debates-por-la-historia/article/view/629


 

112 

 

 

CITA: Montero Herrera, B. (2017). Aplicación de juegos didácticos como metodología 

de enseñanza: Una Revisión de la Literatura. Pensamiento Matemático, 075-092. 

Obtenido de: https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6000065  

 

  

 

  

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6000065


 

113 

 

 

CITA: Palacios, J., & Barreto, G. (2021). Breve análisis de los métodos empleados en la 

enseñanza de la historia en educación básica. Revista Sociedad y Tecnología, 65-73. 

Obtenido de: http://institutojubones.edu.ec/ojs/index.php/societec/article/view/77  

  

 

 

  

http://institutojubones.edu.ec/ojs/index.php/societec/article/view/77


 

114 

 

 

CITA: Peñate, F., & Botella, E. (2019). Juegos de Paz. Elaboración en el Aula de Juegos 

Históricos Cooperativos. Revista Internacional de Educación para la Justicia Social, 8(1), 

163-180. 

Obtenido de: https://repositorio.uam.es/handle/10486/687638  

 

 

  

https://repositorio.uam.es/handle/10486/687638


 

115 

 

 

CITA: Piedra Vera, S. E. (10 de Junio de 2018). FACTORES QUE APORTAN LAS 

ACTIVIDADES LÚDICAS EN LOS CONTEXTOS EDUCATIVOS. Revista Cognosis, 

93-108. 

Obtenido de: https://revistas.utm.edu.ec/index.php/Cognosis/article/view/1211  

  

 

 

  

https://revistas.utm.edu.ec/index.php/Cognosis/article/view/1211


 

116 

 

 

CITA: Posligua Espinoza, J., Chenche García, W., & Vallejo Vivas, B. (20 de Junio de 

2017). Incidencia de las actividades lúdicas en el desarrollo del pensamiento creativo en 

estudiantes de educación general básica. Dominio de las Ciencias, 3(3), 1020-1052. 

Obtenido de: https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6244047  

 

 

 

  

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6244047


 

117 

 

 

CITA: Real, Y., & Yunda, G. (2021). Aprendizaje basado en el juego aplicado a la 

enseñanza de la historia de la arquitectura prehispánica. ESTOA, 10(19), 97-113.  

Obtenido de: http://scielo.senescyt.gob.ec/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1390-

92742021000100097  

 

 

  

http://scielo.senescyt.gob.ec/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1390-92742021000100097
http://scielo.senescyt.gob.ec/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1390-92742021000100097


 

118 

 

 

CITA: Sánchez Domínguez, J., Castillo Ortega, S., & Hernández López, B. (2020). El 

juego como representación del signo en niños y niñas preescolares: un enfoque 

sociocultural. Revista Educación, 44(2), 1-16. 

doi:https://doi.org/10.15517/revedu.v44i2.40567 

Obtenido de: https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=44062184041 

 

 

  

https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=44062184041


 

119 

 

 

CITA: Sánchez Ibáñez, R., Campillo Ferrer, J., & Guerrero Romera, C. (2020). 

Percepciones del profesorado de primaria y secundaria sobre la enseñanza de la historia. 

Revista Interuniversitaria de Formación del Profesorado, 5776. 

Obtenido de: https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7856915  

 

 

 

  

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7856915


 

120 

 

 

CITA: Sanz, N., & Alonso, A. (2020). La Scape Room como propuesta de gamificación 

para el aprendizaje de la historia en educación infantil. Didácticas Específicas, 22, 7-25. 

Obtenido de: https://revistas.uam.es/didacticasespecificas/article/view/11432  

 

 

 

  

https://revistas.uam.es/didacticasespecificas/article/view/11432


 

121 

 

 

CITA: Soler Cifuentes, D., Viancha Rincón, E., Mahecha Escobar, J., & Conejo Carrasco, 

F. (2021). El juego como estrategia pedagógica para la autorregulación del aprendizaje en 

matemáticas. Revista Electrónica en Educación y Pedagogía, 5(9), 68-82. 

doi:https://doi.org/10.15658/rev.electron.educ.pedagog21.11050906 

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

 

 

 

  

https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=573970382005


 

122 

 

 

CITA: Solís García, P. (2019). La importancia del juego y sus beneficios en las áreas de 

desarrollo infantil. Voces de la Educación, 43-51. 

Obtenido de: https://hal.archives-ouvertes.fr/hal-02516612/  

 

 

  

https://hal.archives-ouvertes.fr/hal-02516612/


 

123 

 

 

CITA: Sosa Espinosa, A., Gielen, E., Palencia Jiménez, J. S., Pérez Alonso, Y., Moreno 

Navarro, M. S., Temes Córdovez, R. R., . . . Trenor Galindo, M. M. (2018). El aprendizaje 

lúdico como estrategia didáctica: El territorio en Juego. IN-RED 2018 IV. 

Obtenido de: https://riunet.upv.es/handle/10251/113212 

 

 

 

  

https://riunet.upv.es/handle/10251/113212


 

124 

 

 

CITA: Suárez Cretton, X., Castro Méndez, N., & Muñoz Vilche, C. (10 de Febrero de 

2020). Uso de juego de roles con grabación de video para el desarrollo de la competencia 

de entrevistar en estudiantes de psicología. Revista Electrónica Educare, 24(2), 1-18. 

doi:http://doi.org/10.15359/ree.24-2.2 

Obtenido de: https://www.scielo.sa.cr/scielo.php?pid=S1409-

42582020000200020&script=sci_arttext  

 

 

  

https://www.scielo.sa.cr/scielo.php?pid=S1409-42582020000200020&script=sci_arttext
https://www.scielo.sa.cr/scielo.php?pid=S1409-42582020000200020&script=sci_arttext


 

125 

 

 

CITA: Vega, N., Flores, R., Flores, I., Hurtado, B., & Rodríguez, J. (2019). Teorías del 

aprendizaje. XIKUA Boletín Científico de la Escuela Superior de Tlahuelilpan, 51-53. 

Obtenido de: https://repository.uaeh.edu.mx/revistas/index.php/xikua/article/view/4359 

 

 

 

  

https://repository.uaeh.edu.mx/revistas/index.php/xikua/article/view/4359


 

126 

 

 

CITA: Yagüé, M. (2018). El método lúdico para la formación de valores ético-cívicos en 

básica secundaria. Revista Conrado, 14(65), 106-111. 

Obtenido de: http://conrado.ucf.edu.cu/index.php/conrado  

 

 

  

http://conrado.ucf.edu.cu/index.php/conrado


 

127 

 

Anexo 5 Oficios y autorizaciones 

Documento de selección de modalidad de titulación 

 



 

128 

 

  



 

129 

 

Documento de conformación de equipos 

  



 

130 

 

Documento de selección del tema de investigación 

  



 

131 

 

Documento de petición de institución 

  



 

132 

 

Documento de aceptación de institución 

  

 



 

133 

 

Anexo 6 Propuesta 

 



 

134 

 



 

135 

 



 

136 

 



 

137 

 



 

138 

 



 

139 

 



 

140 

 



 

141 

 



 

142 

 



 

143 

 



 

144 

 



 

145 

 



 

146 

 



 

147 

 



 

148 

 



 

149 

 



 

150 

 

 


