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RESUMEN

La investigacidn propone el disefio de una estrategia metodoldgica basada en el juego de roles
para fortalecer el aprendizaje de Estudios Sociales en estudiantes de octavo afio de Educacidn Basica.
Parte de la problematica identificada en el aula: el predominio de métodos tradicionales que generan
desmotivacion, participacion limitada y aprendizaje memoristico. A través de un enfoque mixto, de
tipo descriptivo, se recopila informacién mediante encuestas, entrevistas, y revision bibliografica. El
estudio sostiene que las metodologias activas, especialmente la dramatizacion, favorecen el
pensamiento critico, la comprensién histdrica y el desarrollo de habilidades sociales. Con base en estos
hallazgos se disefia la propuesta “Viviendo la Historia: Estrategia de Juego de Roles”, organizada en
tres fases: Descubrimiento de Roles, Representacion Histérica y Reflexion con Desafio Final. Esta
propuesta integra elementos ludicos y colaborativos adaptados al contexto institucional, sin necesidad
de recursos tecnoldgicos. Se realizo el proceso de validacidn por expertos, compuesto por un grupo de
tres docentes; dos del area de Ciencias Sociales, y uno del campo de la didactica educativa e
investigacion. En conclusion, la investigacion aporta una alternativa pedagdgica innovadora,
pertinente y alineada con las demandas educativas actuales, reafirmando que los estudiantes
aprenden mejor cuando son protagonistas activos de su propio proceso formativo.

PALABRAS CLAVE: Juego de roles; aprendizaje; estrategias de juego; Estudios Sociales
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ABSTRACT

This research proposes a methodological strategy based on role-playing to strengthen Social
Studies learning in eighth-grade students. It stems from a problem identified in the classroom: the
predominance of traditional methods that generate demotivation, limited participation, and rote
learning. Using a mixed-methods, descriptive approach, data was collected through surveys,
interviews, and a literature review. The study argues that active methodologies, especially
dramatization, foster critical thinking, historical understanding, and the development of social skills.
Based on these findings, the proposal “Experiencing History: A Role-Playing Strategy” was designed,
organized into three phases: Role Discovery, Historical Representation, and Reflection with a Final
Challenge. This proposal integrates playful and collaborative elements adapted to the institutional
context, without requiring technological resources. The validation process was carried out by experts,
a group of three teachers: two from the Social Studies area and one from the field of educational
didactics and research. In conclusion, the research provides an innovative, relevant pedagogical
alternative aligned with current educational demands, reaffirming that students learn best when they
are active participants in their own learning process.

KEYWORDS: Role-playing; learning; game strategies; Social Studies
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INTRODUCCION

El aprendizaje de Estudios Sociales suele usualmente asociarse con un aprendizaje
tradicionalista y aburrido ya que parte desde los estigmas sociales de lo mondtono y repetitivo de los
sucesos histdricos que se ensefian en las instituciones educativas. Los estudiantes muchas veces se
sienten desmotivados al tener que adquirir esos conocimientos de forma metddica y repetitiva,
Robinson (2012) menciona que “la educacion tradicional estd consumida por pensamientos
inapropiados y ficticios sobre cdmo enseifiar, (...) no reconociendo que los tiempos han cambiado y que
los jovenes han adquirido un modelo diferente de aprendizaje” p.26.

Se puede mencionar entonces que, se limita su participacion y se recompensa el aprendizaje
de forma memoristica, para Unicamente replicarla en los examenes, aunque como ya se ha
comprobado muchas veces; memorizar no es la forma mas efectiva de aprender, pero es un método
gue muchos estudiantes y profesores aun utilizan. (Mendoza, 2025).

Es por eso que, tomando en consideracion el tiempo y las necesidades actuales en la Educacién
Basica; especialmente de los estudiantes de octavo afio, se ha propuesto el trabajo del disefio de una
Estrategia basada en el juego de roles para el aprendizaje de Estudios Sociales, ya que, como menciona
la Universidad Nacional de Costa Rica (2024):

“La Ensefanza de los Estudios Sociales tiene como objetivo ofrecer a los estudiantes una visién
general de la sociedad donde viven; su ubicacidn y desarrollo en el espacio; su origen y evolucién
histérica; su papel en el marco de la Geografia y la Historia del mundo. También se orienta a desarrollar
destrezas que les permitan enfrentar otros campos del aprendizaje, los desafios de la produccién y el
emprendimiento; asi como su identificacién con su patria, y el reconocimiento de los valores de la
democracia y la ciudadania.”

Esto quiere decir que, se deberia considerar como algo fundamental el fomentar distintos tipos
de tacticas para enriquecer y sobre todo motivar el aprendizaje activo de esta materia dentro y fuera
de las aulas, ya que los estudiantes son el presente de nuestra sociedad, y una sociedad que funcione
y que prospere, debera estar integrada por ciudadanos comprometidos, pensadores y sobre todo,
humanos, que vayan mds alld de los cdnones tradicionalmente impuestos y que estén
responsabilizados con su rol social.

En la Unidad Educativa Frau Klier se realizé un estudio descriptivo en el cual se pudo observar
que en las clases de Estudios Sociales los estudiantes buscan mds motivacion cuando se realizan
actividades, esto se evidencia sobre todo en la blusqueda de apropiacion de los conceptos relacionados
al bloque de Historia e Identidad y entrevista a los docentes del area de Ciencias Sociales.
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De este modo, se constataron las siguientes fortalezas: Los estudiantes muestran un elevado
interés durante la aplicacion de actividades que incluyan dindmicas e interaccidn entre pares o grupos
de trabajo. Se muestra una alta predisposicién para el trabajo colaborativo y la interaccién positiva
entre los compaiieros de clase. Algunos estudiantes pueden relacionar distintos acontecimientos
histdricos con situaciones actuales, asi como el conocimiento y manejo de términos académicos de la
materia. Los docentes frecuentemente incorporan estrategias activas con el fin de fortalecer el
aprendizaje de la asignatura. Se evidencia una gran apertura de los docentes hacia la aplicacién de
metodologias innovadoras principalmente enfocadas hacia la gamificacién

Fueron identificadas, ademds, se constataron las siguientes debilidades:

La mayoria de los estudiantes presentan dificultad en la compresion y el andlisis de contenidos
histéricos y su repercusién en la actualidad. Se puede evidenciar una limitada profundizacién critica en
ciertos temas de Estudios Sociales, asi como una baja respuesta relacionada con el pensamiento critico
de los estudiantes.

En muchos estudiantes persisten dificultades para relacionar la parte tedrica de la asignatura
con los contextos sociales actuales. El nivel de motivacion y participacién de los estudiantes varia de
acuerdo con el tema y la metodologia utilizada en clase.

El tiempo designado para la asignatura, asi como los periodos de clase, dificulta desarrollar
actividades mas participativas y dinamicas de manera frecuente.

Por lo tanto, el problema cientifico se centré en ¢Codmo contribuir al aprendizaje de Estudios
Sociales de los estudiantes de octavo afio de Educacién General Basica de la Unidad Educativa Frau
Klier? El objeto de investigacion es el proceso de aprendizaje de la asignatura Estudios Sociales en
Educacidon General Basica. Consecuentemente, el objetivo general consiste en: proponer una
estrategia basada en el juego de roles para el aprendizaje de Estudios Sociales en el bloque curricular
Historia e Identidad en estudiantes de octavo afio de Educacidén General Basica de la Unidad Educativa
Frau Klier.

METODOS MATERIALES

III

La investigacion se llevd a cabo en relacién con el enfoque mixto, el cual “sintetiza los
resultados cualitativos con los cuantitativos para lograr una mejor comprensién” (ATLAS.ti, 2025).
Este enfoque integra los métodos cuantitativos ya que se analizan los datos recabados en la
institucion educativa por medio de la técnica de entrevistas y encuestas, asi como los instrumentos

como cuestionarios y escalas valorativas. Son ademads cualitativos por la revision bibliografia y
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tedrica realizada para el sustento del marco investigativo tanto como el andlisis y sintesis de la

informacidn por parte de los investigadores.

El disefio es no experimental ya que como menciona Sampieri et al. (2014) “en un estudio
no experimental no se genera ninguna situacion, sino que se observan situaciones ya existentes, no
provocadas intencionalmente en la investigacion por quien la realiza” . Es por eso que en este estudio
no se manipulan las variables, solo se evidencian en su estado natural realizando el trabajo de campo
correspondiente para observarlas y recopilarlas. Por ultimo, es documental debido a las teorias
analizadas en las fuentes de investigacion y transversal por el tiempo de realizacion corto.

Para la creacion de la ruta metodoldgica se establecieron los siguientes objetivos:

e Investigar la importancia de las estrategias activas como el juego de roles en el aprendizaje de
Estudios Sociales, por medio de una bisqueda web y documental académica, de manera que se
sustente el marco de investigacion.

e Diagnosticar el aprendizaje de Estudios Sociales de los estudiantes de octavo afio de Educacion
General Basica en la Unidad Educativa Frau Klier.

e Elaborar una estrategia basada en el juego de roles en el aprendizaje de Estudios Sociales para
estudiantes de octavo afo de Educacidon General Basica, mediante el andlisis de métodos y
estrategias activas ya utilizadas.

e Validar tedricamente la propuesta de la estrategia basada en juego de roles para mejorar el
aprendizaje de Estudios Sociales en estudiantes de octavo afio mediante el criterio de
valoracién de expertos.

Se empled el método analitico - sintético ya que se identificaron con los elementos
principales de la informaciéon y se entregaron estos aportes para estructurar la propuesta
relacionada con los juegos de roles en el aprendizaje de Estudios Sociales.

El método inductivo — deductivo para la construccién de la propuesta a partir de la
informacidn obtenida en el campo para llegar a las conclusiones de la importancia de los juegos de
roles en el aprendizaje de Estudios Sociales. Y el método estadistico para el procesamiento de la
informacidn lo cual permitid el analisis e interpretacion de los datos obtenidos.

La variable dependiente es el aprendizaje de Estudios Sociales la cual ayuda a los estudiantes
a comprender como funciona la sociedad en la que ellos viven, desarrolla su pensamiento critico y
fomenta su papel activo como ciudadano. Esta variable estuvo estructurada en tres dimensiones:

cognitiva, procedimental y actitudinal.
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La dimensidn cognitiva en la cual se refiere a la adquisicién de conocimiento y la retencién
de informacion; procedimental la aplicacién de los conocimientos y el andlisis de situaciones
histdricas; la actitudinal, a la formacidn y desarrollo de actitudes, el interés y la participacion
estudiantil.

Los instrumentos de diagndsticos se elaboraron en concordancia con estas dimensiones.
Para la encuesta, se estructurd un cuestionario en funcién del interés de los estudiantes por
aprender Estudios Sociales, asi como su apreciacién de la asignatura. El cuestionario cuenta con 10
items con una escala de frecuencias: Siempre, A veces y Nunca.

La entrevista a los docentes del area de Ciencias Sociales, que buscé explorar las estrategias
qgue usan en las clases de Estudios Sociales del octavo afio de Educacién General Basica, se elabord
en un cuestionario de preguntas abiertas para obtener informacion directa el cual consta de 5
preguntas enfocadas en el aprendizaje en Estudios Sociales.

Se contd con la participacion de 25 estudiantes los cuales estan compuestos por 12 mujeres
y 13 hombres con una edad promedio de (12.5 afos) que se encuentran cursando el octavo afo de
Educacion General Basica. Asi como la participacion de los 3 docentes del area de Ciencias Sociales
quienes estan trabajando en la institucidn educativa dando clases en varias materias desde hace mds
de 3 afos. La participacidon se desarrolléd con normalidad y con la supervisién de los investigadores
tanto para la aplicacién de los instrumentos como para la valoracidn de los trabajos realizados.

ANALISIS DE RESULTADOS

Marco tedrico del proceso de aprendizaje de la asignatura Estudios Sociales en Educacion
General Basica

Para construir el sustento tedrico de la presente investigacion se procedio a revisar las diversas
fuentes de datos académicos. Fernandez & Tenorio, (2014) en su investigacion menciona que el juego
de roles conlleva que los estudiantes trabajen de manera cooperativa, mientras conocen fundamentos
de la historia. En los cuales menciona que el juego de rol debe ser usado como un recurso didactico
puesto que pone al estudiante en contacto directo con la historia a través de la simulacién esto hace
que primero se asimilen los conocimientos para lograr el aprendizaje asi se lleva a la practica lo
aprendido, el autor menciona que si se usa el juego de rol como un recurso didactico se aumenta
considerablemente el interés de los estudiantes por la asignatura y se evidencia notablemente la
participacidn estudiantil lo que conlleva a que obtengan buenas notas.

Fonseca, (2023) en su trabajo de investigacidon tuvo como un objetivo general analizar la
importancia del juego de roles en el aprendizaje de Estudios Sociales en los estudiantes del octavo afio
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de Educacién General Basica paralelo “A” de la Unidad Educativa Vida Nueva | de la Parroquia
Guamani, Cantén Quito, Provincia de Pichincha” La investigacién con un enfoque cuantitativo y
cualitativo obtuvo informacion a través de una investigaciéon de campo mediante la encuesta, los
resultados demostraron que los estudiantes se expresan mejor mediante el juego de roles, sin miedo
ni nervios. Y esto hace que las clases sean motivadores e innovadoras donde los estudiantes aprenden
y juegan a la vez.

Meza, (2024) en su investigacidén “Juego de roles en las clases de Estudios Sociales” destaca el
uso de los juegos de roles puesto que son beneficiosos para el desarrollo integral de los estudiantes ya
que promueven la critica de los fendmenos sociales y una compresion profunda, es por ello que
destaca que los juegos de roles en la asignatura de Estudios Sociales si se los utiliza como un recurso
ludico, es una herramienta poderosa para enriquecer el aprendizaje, puesto que promueve el
aprendizaje y promueve la participacion estudiantil. Otro de los resultados expresados por los autores
son que al trabajar los estudiantes de manera colaborativa se alcanzan los objetivos de aprendizaje de
manera conjunta, resolviendo conflictos y negociando soluciones para asi desarrollar habilidades
sociales y de comunicacion.

Tigse, (2022) en su investigacién “El Juego de Roles en la Ensefianza de la Asignatura de
Estudios Sociales, en los Estudiantes de Educacién General Basica Superior, de la Unidad Educativa
“Juan Ledn Mera” de la Ciudad de Latacunga” su objetivo general es determinar la importancia del
juego de roles en la ensefianza de la asignatura de Estudios Sociales, en los estudiantes de Educacidn
General Basica Superior, de la Unidad Educativa “Juan Ledn Mera” de la ciudad de Latacunga, con un
enfoque mixto en las cuales se obtuvo informacidn a través de encuestas.

En los resultados obtenidos se menciona que los estudiantes al simular situaciones histdéricas
aprenden a desarrollar habilidades como su creatividad, imaginacidn y que estas actividades ayudan
al alumnado a desarrollar el rol del lider ademas de su pensamiento reflexivo. El autor concluye que la
aplicacion del juego de rol como estrategia permite generar un ambiente colaborativo, participativo y
motivador de manera diferente y dindmica.

A través de los diferentes puntos de vista de diversos autores se realiza la revision literaria de
la tematica seleccionada en la cual empieza en las bases de datos tales como (Dialnet, Scielo y Redalyc),
escogiendo documentos que se relacionen con el uso de las de estrategias de juego de roles para el
aprendizaje de Estudios Sociales.

Las estrategias implican una secuencia de actividades, operaciones o planes dirigidos a la

consecucion de metas de aprendizaje; y por otra, tienen un caracter consciente e intencional en el que

8

Las obras que se publican en Revista REG estan bajo licencia internacional Creative
Commons Atribucion-NoComercial




Revista de Estudios Generales (REG). R G’

ISSN: 3073-1259Vol.5 (N°.2). abril - junio 2026 Rev's.EfNM;‘fnt 3 155';""""

DOI: 10.70577/reg.v513.784

estdn implicados procesos de toma de decisiones por parte del alumno ajustados al objetivo o meta
que pretende conseguir. Valle et al. (1998)

La asignatura de Estudios Sociales desempefia un papel fundamental en la configuracion del
perfil del bachiller ecuatoriano, basandose en los grandes objetivos nacionales descritos en la
Constitucidn, el Plan Nacional del Buen Vivir, la necesidad del cambio de la matriz productiva y la
legitima aspiracion a estructurar un proyecto de vida personal, profesional y social distinto, una utopia
plausible (“otro mundo posible”). (MINEDUC, 2010)

El juego de roles es una estrategia que se ha venido utilizando como estrategia pedagdgica
para el fortalecimiento de la convivencia y el desarrollo de los estudiantes debido a que busca que los
estudiantes asuman y representen roles en el contexto de situaciones reales o realistas propias del
mundo académico o profesional. (Polo, 2019). Asi mismo, el juego de roles es una estrategia educativa
que fomenta el aprendizaje activo y colaborativo entre los alumnos y el docente. Flores et al. (2024)

El aprendizaje constituye la forma como el estudiante asimila e interpreta los conocimientos
que le son transmitidos mediante el proceso de ensefianza, sea una ensefianza consciente o
inconsciente, estructurada o no estructurada, formal o no formal, las personas aprenden de formas
diferentes, y las distintas informaciones las asimilan de formas diferentes Ochoa, (2022)

(Dosso, 2009) Menciona que los juegos de roles constituyen una estrategia didactica
recurrente entre las actividades pedagdgicas que se aplican en el dmbito de la educacion en todos sus
niveles y disciplinas de conocimiento. Suelen utilizarse indistintamente como conceptos similares para
referirse a la técnica comunmente llamada “rol playing”

De acuerdo con la tesis vigotskiana del aprendizaje el actor principal del proceso es el
estudiante, aunque no el Unico. El aprendizaje tiene lugar en un sistema interpersonal y, por tanto, a
través de las interacciones con el docente y con los compafieros del aula, el estudiante aprende los
instrumentos cognitivos y comunicativos de su cultura. Rodriguez (s.f.)

Resultados de la encuesta a estudiantes

De la informacion recabada en la institucidn a los estudiantes del octavo afio de Educacién
General Basica mediante el formulario podemos decir que: El 72% de los participantes reporté que a
veces no comprenden los temas que se explican en las clases de estudios sociales, mientras que el 28%
si comprenden los temas.

Tabla 1. Resultados de la comprension de los temas de Estudios Sociales

Compresion de los temas de Estudios Sociales Frecuencia Porcentaje

Siempre 7 28%

Las obras que se publican en Revista REG estan bajo licencia internacional Creative
Commons Atribucion-NoComercial




Revista de Estudios Generales (REG). R G’

Revista Multidisciplinar

ISSN: 3073-1259Vol.5 (N°.2). abril - junio 2026 ISSN: 3073.1259
DOI: 10.70577/reg.v513.784

A veces 18 72%
Nunca 0 0
Total 25 100%

De acuerdo con los resultados se puede determinar que el 60% de los estudiantes a veces
identifican los hechos histdricos y su importancia, mientras que el 40% siempre identifican.
Tabla 2.

Resultados de la identificar hechos histéricos y su importancia

Identifica los hechos histéricos y su Frecuencia Porcentaje
importancia

Siempre 10 40%

A veces 15 60%
Nunca 0 0

Total 25 100%

Se evidencia que el 44% de los estudiantes siempre relaciona los contenidos con situaciones
de la vida real, mientras que el 40% a veces, y un 16% de estudiantes nunca lo hace.
Tabla 3.

Resultados de relacionar los contenidos con situaciones de la vida real

Relaciona los contenidos con Frecuencia Porcentaje
situaciones de la vida real

Siempre 11 40%

A veces 10 44%
Nunca 4 16%

Total 25 100%

De acuerdo con los resultados obtenidos en los participantes se puede decir que el 68% de los
estudiantes siempre aplican lo aprendido en las actividades que se realizan en las clases o en las tareas
gue se envia a casa, mientras que el 32% lo aplican a veces.

Tabla 4.

Resultados de aplica lo aprendido en las actividades

Aplica lo aprendido en las actividades  Frecuencia Porcentaje
Siempre 17 68%

A veces 8 32%
Nunca 0 0

Total 25 100%

El 40% de los estudiantes siempre participan en la resoluciéon de problemas histéricos o
sociales, el 44% lo hace a veces, mientras que el 16% de los estudiantes del saléon nunca tienen una

participacion en la resolucidn de problemas.
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Tabla 5.

Resultados de la participacién en la resolucidn de problemas

Participacion en la resolucién de problemas Frecuencia Porcentaje
Siempre 10 40%

A veces 11 44%
Nunca 4 16%

Total 25 100%

En los resultados de la investigacidon se evidencia que el 48% de los estudiantes siempre
explican los hechos histéricos utilizando sus propis palabras en clases, otro 48% a veces lo hacen
mientras que una minuscula cantidad nunca lo hace.

Tabla 6.

Resultados de la explicacidn de los hechos histéricos

Explica hechos histéricos Frecuencia Porcentaje
Siempre 12 48%

A veces 12 48%
Nunca 1 4%

Total 25 100%

De acuerdo con los resultados el 24% de los estudiantes siempre trabaja en equipo para
resolver los contenidos estudiados en las clases de Estudios Sociales, un 68% lo realizan a veces,
mientras que un 8% nunca realizan los trabajos en equipo.

Tabla 7.

Resultados del trabajo en equipo

Trabajo en equipo Frecuencia Porcentaje
Siempre 6 24%

A veces 17 68%
Nunca 8 8%

Total 25 100%

El 40% de los estudiantes de acuerdo con los resultados obtenidos en la investigacién siempre
proponen ideas o soluciones durante las actividades que implican problemas sociales o histdricos, 52%
lo realizan a veces mientras que el 8% nunca lo hace.

Tabla 8.

Resultados de ideas o soluciones durante las actividades

Ideas o soluciones durante las actividades Frecuencia Porcentaje
Siempre 10 40%

A veces 13 52%
Nunca 2 8%

Total 25 100%
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Se evidencia que el 40% de los estudiantes siempre participan voluntariamente en las clases
de Estudios Sociales mientras que el 60% lo realiza a veces.

Tabla 9.

Resultados de la participacién voluntaria en clase

Participacion voluntaria en clase Frecuencia Porcentaje
Siempre 10 40%

A veces 15 60%
Nunca 0 0

Total 25 100%

De la informacién proporcionada se evidencia que el 48% de los estudiantes siempre
demuestran motivacién en las actividades desarrollas en la asignatura de Estudios Sociales mientras
que el 52% de los estudiantes solo a veces muestra motivacion.

Tabla 10.

Resultados de la motivacidn en las actividades desarrollas

Motivacion en las actividades desarrollas Frecuencia Porcentaje
Siempre 12 48%

A veces 13 52%
Nunca 0 0

Total 25 100%

Resultados de la entrevista a docentes

De acuerdo con las preguntas planteadas en la entrevista realizada a los docentes del 4drea de
Estudios sociales se evidencio que: en la interrogante uno de como describe la participacién de los
estudiantes en estudios sociales los docentes manifestaron que es buena, pero se limita por la carga
horaria que maneja la institucidn, asi mismo mencionan que depende del tipo de actividades que se
realiza en la clase los estudiantes demuestran su interés por participar en las clases. Por otra parte,
describen su participacién como un proceso dinamico que va mas alld de memorizar fechas o datos;
sino desarrollar el pensamiento critico para que el estudiante exprese y argumente sus ideas; relacione
los hechos pasados con la actualidad; investigue para tener un criterio de lo expuesto en clase; respete
y valore su identidad y la diversidad.

En la segunda pregunta sobre cdmo percibe el interés de los estudiantes por la asignatura de
estudios sociales, los docentes manifestaron que el interés de los estudiantes depende de las
estrategias que los maestros ocupen para impartir las clases y la conexion emocional que logren con
los estudiantes. Del mismo modo manifiestan que depende del tema que se esté trabajando. Cuando

se trata de cosas de historia, suele ampliarse el nivel de participacién porque les llama mas la atencioén.
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De la informacidn proporcionada de la tercera pregunta de las dificultades que como docente
usted a constatada en el aprendizaje de estudios sociales podemos decir que mencionaron la principal
limitacion es la cantidad de horas para la materia ya que no podemos hacer mas actividades como
deberiamos ya que necesitamos cumplir el pensum anual de la asignatura, también mencionaron que
cuando no se dan las clases de manera dindmica, usando sélo memorizacion de fechas o hechos
histdricos; a los estudiantes no les gusta la materia. O que los contenidos con muy extensos.

Siguiendo con la entrevista en la cuarta interrogante de la estrategia que utiliza para impartir
sus clases de estudios sociales mencionaron que usan estrategias como: Juegos, gamificacién,
estaciones de trabajo, juego de roles, debates, estudios de caso, trabajo cooperativo, andlisis de
imagenes, andlisis critico, trabajo grupal, estudios de caso, clase inversa, videos y salidas pedagdgicas.

Para finalizar con la entrevista en la uUltima interrogante se les pregunto si han usado la
estrategia de juego de roles alguna vez en sus clases en el cual mencionan que si la han usado unos
como evaluacién a sus estudiantes y otros la han usado por que es dindmica y les gusta a los
estudiantes.

A partir del analisis realizado, se determind el siguiente inventario de dificultades en el
aprendizaje de Estudios Sociales en el bloque curricular Historia e Identidad:

Analizan el origen de las sociedades divididas en clases en el mundo (esclavitud, pobreza), en
funcién de los acontecimientos histdricos y la supervivencia de estructuras de desigualdad. Limitada
conjetura entre el texto literal y los significados implicitos.

Examinan las diferentes formas de conciencia e insurgencia social como expresiones vy
representaciones del poder, con sus transformaciones econdmicas, sociales, politicas e ideoldgicas en
el mundo. A los estudiantes les resulta complejo establecer relaciones causa-efecto como un proceso
histérico genera consecuencias en otro.

Analizan y aprecian el surgimiento y desarrollo de los grandes imperios asiaticos,
especialmente de China e India. Existen dificultad a la hora de vincular cronolégicamente los
acontecimientos histdricos en la evoluciéon de las sociedades.

Reconocen el trabajo como factor fundamental de la evolucién y desarrollo de una sociedad y
su influencia en la construccidn de la cultura material y simbdlica de la humanidad. Se estudian

civilizaciones antiguas pero los estudiantes no logran asociar con la construccién de la identidad

nacional.
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Identifican los grandes imperios esclavistas de la Antigliedad en Oriente Medio, destacando el
rol de la agricultura, la escritura y los ejércitos. Los estudiantes no logran reconocer el valor de la
diversidad en la construccién de la identidad y de la democracia.

Ademas, se identificaron otros aspectos que influyen en la problematica, entre los cuales se
destacan:

* Bajo nivel de motivacién de los estudiantes hacia el aprendizaje de Estudios Sociales,
especialmente en actividades tedricas.

*  Participacion estudiantil irregular en el desarrollo de las actividades académicas.

* Tendencia a una actitud pasiva en el proceso de aprendizaje.

* Tiempo de clase limitado, lo que dificulta la implementacion de estrategias mas dinamicas y
participativas.

Estrategia basada en el juego de roles “Viviendo la Historia”

A continuacidn, para dar respuesta a la problematica planteada en este contexto, se presenta
la siguiente propuesta, enfocada en mejorar el aprendizaje de los hechos histéricos propuestos en el
bloque de Historia e identidad, asi como fortalecer la motivacion de los estudiantes de octavo afio de
Educacién General Basica.

Fundamentacion

El juego de roles es una estrategia pertinente porque conlleva a que los estudiantes
desarrollen su autonomia. Soldrzano, et al. (2025). El juego de roles es una estrategia poderosa y
efectiva en la educacién que puede ayudar a los estudiantes a desarrollar y practicar habilidades
sociales, a promover su desarrollo cognitivo, a prepararlos para situaciones de la vida real, y a
mantenerlos comprometidos y motivados para aprender. Pefiafiel, et al. (2023).

El juego de roles es una estrategia que se ha venido utilizando como estrategia pedagdgica
para el fortalecimiento de la convivencia y el desarrollo de los estudiantes debido a que busca que los
estudiantes asuman y representen roles en el contexto de situaciones reales o realistas propias del
mundo académico o profesional. (Polo, 2019).

En consecuencia (Alvarez, 2024) los juegos de roles, con sus mecanicas de juego, permiten
disefar experiencias educativas que mantienen a los estudiantes activos y comprometidos,
fomentando tanto la motivacidn intrinseca, que surge del propio placer de aprender, como la

extrinseca, estimulada por recompensas y reconocimiento
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Principios, sugerencias metodoldgicas, didacticas, caracteristicas y otras

Aprendizaje Activo. Puesto que los estudiantes van a realizar actividades dindmicas en las cuales iran
descubriendo y fortaleciendo sus propias habilidades.

Aprendizaje significativo. Se aborda los nuevos temas vinculdandolos con los conocimientos anteriores
haciendo que ambos se interrelacionen e interioricen en la psique del estudiante.

Aprendizaje Colaborativo. Se realiza grupos de estudiantes equitativos para la busqueda de
informacién y la realizacion de las distintas etapas planteadas.

Trabajo en grupo. Para la realizacién de todas las actividades del tema propuesto se ejecutaran los
trabajos grupalmente y con el aporte de todos los estudiantes del grupo establecido.
Representaciones histdricas. Se utilizaran principalmente en la parte de la conceptualizacién de los
temas del bloque de historia e identidad mediante el trabajo colaborativo de los estudiantes
establecidos en los grupos.

Dramatizacion. Representacion escénica de las situaciones propuestas en los temas de historia,
representando situaciones reales a través de la expresién corporal de los estudiantes, para transmitir
el mensaje.

Objetivo General

Contribuir al desarrollo del aprendizaje de estudios sociales en estudiantes de octavo aifo de Educacidn
Basica mediante la estrategia basada en juego de roles.

Dindmica interna de la propuesta

La estrategia se estructuro en tres fases principales

Fase 1. Descubrimiento de roles, en la cual se asignan personajes histdricos o sociales
relacionados con el tema Civilizaciones e imperios de Asia. Se organizan los grupos de trabajo, los
estudiantes investigaran los roles asignados y en la clase posterior se socializard la informacion y
recibiran insignias por el trabajo en equipo y la precisién en sus descripciones.

Destreza con criterio de desempeiio: CS.4.1.6. Analizar y apreciar el surgimiento y desarrollo
de los grandes imperios asiaticos, especialmente de China e India.

Indicador de Criterio de Evaluacion: 1.CS.4.2.1. Compara los imperios esclavistas de la
Antigliedad en Oriente Medio con el Imperio. romano, los imperios asidticos (China e India),
reconociendo que las estructuras de desigualdad son semejantes en diversos momentos histdricos.
Actividades a realizar en esta fase

Presenta el tema mediante imagenes, videos o preguntas generadoras.
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Explica la metodologia del juego de roles y sus normas.

Organiza grupos cooperativos.
2 grupos: 1 grupo estara compuesto de 12 estudiantes y el otro de 13 estudiantes

Grupo 1 Representacion de las castas sociales de la India

Grupo 2 Representacion de las primeras dinastias y la sociedad China

Facilita fichas informativas y recursos de consulta.

Guia la investigacién mediante preguntas orientadoras.

Grupo 1
Siglo, caracteristicas de las castas sociales hindul, época histérica, donde se originaron, legado,

creencias, cultura

Grupo 2
Siglo, caracteristicas de las primes dinastia y la sociedad china, época histdrica, donde se originaron,

legado, creencias, cultura
Asigna o permite seleccionar personajes histdricos.

[}
Construccion del personaje y del guion, escenario, vestuarios) Los estudiantes en base a la

investigacion realizada previamente construyen sus didlogos con la aprobacién del docente.
Grupo 1: Demuestra como su sociedad se divide eternamente a través del karma y las

reencarnaciones en las 5 castas.
Grupo 2: Expone como su sociedad se ordena bajo el mandato del cielo y el respeto filial de

Confucio.

Organiza ensayos
Fase 2. Representacion Histdrica, cada grupo de estudiantes representa su escena de los

acontecimientos histdricos previamente asignados con creatividad y coherencia de acuerdo con las

explicaciones dada por el docente fomentando el analisis de los hechos y las distintas perspectivas de

cada personaje.

Actividades a realizar en esta fase
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e Proporcionar ejemplos de dramatizacion.

El docente modela el lenguaje corporal y verbal de la época.

Grupo 1: Mostrar cémo un sacerdote Brahman de la India se dirigiria con extrema rigidez y
distancia a un paria (intocable) debido a las leyes de pureza.

Grupo 2: Como un cortesano chino haria una reverencia extrema (kowtow) ante el Enviado del
Emperador.

e Fomenta la creatividad y el respeto.

Se comprende el valor de la otredad a través del descubrimiento de la geografia, la cultura, la

sociedad moldearon las formas de vida completamente distintas.
e Supervisa la preparacién de materiales.

Que los estudiantes se enfoquen en realizar presentaciones simbdlicas de cada cultura y nivel
de jerarquia social estudiada, segun la cultura asignada a su grupo.

Aplica rubricas de observacion.

Fase 3. Reflexidn y Desafio final, los estudiantes observadores formulan preguntas sobre los
acontecimientos histéricos y los expositores deberan contestar de acuerdo con perspectiva de su
personaje asignado y su investigacién previa del hecho histdrico, asi como el rol social que
desarrollaron a lo largo de su presentacion. De igual forma, al final de la presentacidn deberan redactar
una reflexion final enfocada a dar respuesta a los siguientes planteamientos.

Actividades a realizar en esta fase

e Facilita discusiones grupales.

El docente inicia el debate con las siguientes preguntas

¢éPor qué la Sociedad China considera inferiores a los comerciantes?

¢A quién se conoce como hijo del cielo?

éDe qué casta provienen los Vaishaya?

éPor qué Brahman no puede tocar a un Dalit?

e Vincula el contenido con la actualidad.

Reflexionar sobre las estructuras sociales de estas épocas remotas y compararlas con la

sociedad actual
e Organiza un desafio final.

Emitir una opinién asumiendo el rol que representan y el contexto histérico en el que se

encuentran.

e Formula preguntas de metacognicion.
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¢Qué opinidn puedes dar sobre el sistema jerarquizado en esas épocas desde una perspectiva
actual?

¢Cémo cambidé mi perspectiva sobre la desigualdad social después de ponerme en los zapatos
de un personaje historico?

e Retroalimenta los aprendizajes.

Recalcar puntos fuertes de la exposicion y la representacion escénica que hayan
desempenado, asi como oportunidades de mejora en el trabajo grupal.

Calificacion

Se asigna una calificacion por cada una de las fases mediante una rubrica la cual evalla las tres
fases: descubrimiento de roles, representacion histdrica y reflexion y desafio final. Alineadas con las

dimensiones cognitiva, procedimental y actitudinal con la que se valoré la adquisicion de conocimiento

su aplicacion y la motivacion e interés de los estudiantes.

Tabla 11.

Rubrica de evaluacion para el juego de roles Viviendo la Historia

Criterio Excelente Bueno Muy Bueno Regular
Comprension Describe  con Describe el Presenta No comprende
del personaje precision el personaje con informacién el personaje
personaje y el algunosdetalles limitada
contexto
histérico
Investigacion Utiliza la Usa Presenta No investigaola
informacién informacidn informacién informacién es
organizada con cierta pococlara incorrecta
claramente de organizacién
manera
adecuada
Coherencia Representa Presenta Presenta No hay
histodrica correctamente  algunos errores coherencia
causas, hechos elementos confusidn historica
y consecuencias correctos
Creatividad y Actuacién Actuacion Poca No hay esfuerzo
expresion creativa clara y adecuada creatividad en la
bien organizada presentacion
Interpretacion  Excelente Buena Poca No interactuia
y participacién  interaccion con interaccion interaccion
el grupo vy
audiencia
Trabajo Coopera Coopera de Coopera poco No coopera
colaborativo activamente en forma regular
la actividad
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Validacién por expertos

Para la propuesta realizada por el grupo de investigadores en favor de mejorar el aprendizaje
de los estudiantes de octavo afio de Educacion General Basica, se realizé el proceso de validacién por
expertos, compuesto por un grupo de tres docentes; dos del drea de Ciencias Sociales, y uno del campo
de la didactica educativa e investigacion.

La escala de valoracion fue del 1 al 4 en la que 1 tiene el nivel deficiente, 2 regular, 3 buenoy
el 4 excelente.

Objetivo: Evaluar la relevancia, impacto potencial y pertinencia de la estrategia basada en el
juego de roles mediante una escala valorativa, evidenciando los puntos fuertes y oportunidades de
mejora de la propuesta realizada.

Tabla 12.

Resumen de las valoraciones de los expertos

Criterio 4 3 2 1
excelente bueno regular deficiente

Pertinencia: La propuesta responde al
problema identificado
Impacto potencial en el aprendizaje: La
propuesta favorece el aprendizaje
significativo, la  participacion y el
pensamiento critico de los estudiantes
Relevancia metodoldgica: La estrategia
resulta adecuada para la ensefianza de
Estudios Sociales.
Viabilidad: La propuesta puede aplicarse en
el aula
Innovacidn: La estrategia presenta elementos
creativos (juego de roles, dramatizacion,
insignias)
Evaluacion: el método o instrumento de
evaluacién son adecuados

De acuerdo con el proceso de validacion por especialistas, se hallaron los siguientes resultados

acordes a cada uno de los aspectos evaluados.
Aspectos evaluados.
* Pertinencia metodoldgica
* Impacto potencial en el aprendizaje
* Relevancia metodoldgica
* Viabilidad

* |nnovacion
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*  Evaluacion

Pertinente y aplicable al contexto educativo ecuatoriano se alinea con el curriculo de
educacion. Ademas de eso calificaron a la propuesta como innovadora por el uso del juego de roles y
la dramatizacién como herramientas pedagdgicas activa, ya que al estudiante asume el papel que se
le asigna, estudia la historia a la cual se esta poniendo en escena, esto hace el aprendizaje significativo.

Adecuada para fortalecer la motivacidn, el aprendizaje colaborativo puesto que dinamiza la
participacién estudiantil, ademas de el sentido de pertenencia a un equipo aumenta el compromiso
con la tarea.

Se recomienda ajustar el tiempo destinado a cada actividad, esto garantizara un equilibrio para
evitar la saturacion de contenidos. Brindar orientaciones mas precisas para la ejecucién de los roles, a
través de la sistematizacion de directrices a los estudiantes sobre las consignas claras, lo que se va a
evaluar en las rubricas. Mantener actividades reflexivas que fortalezcan el pensamiento critico, con la

experiencia ludica consolidar su aprendizaje de estudios sociales.

DISCUSION
El juego es algo innato que nace con el hombre desde el momento mismo de su concepcién y
se conoce desde tiempos remotos. Para Piaget "el juego es un medio que constituye y enriquece el

desarrollo intelectual" Roa, 2001 menciona que el juego desempefa un papel decisivo para el
desarrollo del nifio. Por ello el juego y el aprendizaje deben ir acorde a la edad del nifio para sacar el
mayor provecho posible.

Los juegos de rol consisten en la creacion grupal de historias episddicas y participativas con
una finalidad primordialmente ludica, (Carnicero Pérez, 2023). Son un aprendizaje participativo (Brell,
2006) lo menciona, puesto que todo el grupo pone en escena una historia. Los juegos de roles son una
herramienta educativa muy potente, ya que al poner en escena una historia los estudiantes
experimentan los sentimientos del personaje del entorno, ademas de documentar e indagar para la
construccion de su personaje y esto ayuda hacer mas significativo en aprendizaje.

Los resultados obtenidos evidencian que el aprendizaje de Estudios Sociales mejora cuando se
aplican estrategias activas y participativas. Los estudiantes demostraron mayor motivacion, interés y
participacidon durante las actividades dinamicas, coincidiendo con lo planteado por Fernandez y
Tenorio (2014), Fonseca (2023) y Tigse (2022), quienes destacan que el juego de roles fortalece la

comprensidn histdrica, el pensamiento critico y las habilidades sociales.
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Asimismo, se constaté que las metodologias centradas Unicamente en la memorizacion limitan
la participacién y el aprendizaje significativo. Frente a ello, la propuesta “Viviendo la Historia” integra
dramatizacidn, trabajo colaborativo y reflexién critica, favoreciendo un aprendizaje mds dindmico y
contextualizado.

Finalmente, la validacion por expertos confirmé la pertinencia, viabilidad e innovacion de la
estrategia para fortalecer el aprendizaje de Estudios Sociales en estudiantes de octavo afio de

Educacion General Basica.

CONCLUSIONES

La revision tedrica permitio fundamentar la importancia de las estrategias activas,
especialmente el juego de roles, como una metodologia que favorece la motivacion, la participaciony
el aprendizaje significativo en la asignatura de Estudios Sociales.

El diagndstico realizado evidencié que los estudiantes presentan dificultades en la
comprensidn y andlisis de contenidos histéricos, asi como una participacion y motivacidn variable
segln las estrategias aplicadas en clase, lo que demuestra la necesidad de implementar metodologias
mas dindmicas e innovadoras.

La estrategia “Viviendo la Historia” fue disefiada considerando las necesidades identificadas
en el contexto educativo, integrando actividades colaborativas, dramatizacidn y reflexién critica para
fortalecer el aprendizaje de Estudios Sociales en estudiantes de octavo afio de Educacién Basica.

La validacién por consulta de especialista permitié determinar que la propuesta es pertinente,
viable e innovadora, destacando su potencial para mejorar la participacion estudiantil, la comprensién

histérica y el desarrollo de habilidades sociales y criticas dentro del aula.
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