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RESUMEN

Los docentes solian emplear metodologias tradicionales, lo que repercutia en una ensefianza
convencional y, como consecuencia, el interés de los estudiantes disminuia. Los recursos
ludicos para la ensefianza de la historia literaria constituyeron el tema principal de esta
investigacion, que abordd factores que se habian ido perdiendo en el proceso de aprendizaje:
la participacion, la atencion y la iniciativa por aprender. El objetivo fue determinar la
relacion entre los recursos ludicos y el aprendizaje de la historia literaria en estudiantes de
educacion basica superior, lo que permitio disefiar un juego centrado especificamente en la
mitologia griega. Para implementar el recurso ludico, se seleccionaron dos paralelos de
noveno afio, los cuales funcionaron como grupo experimental y grupo control, con el fin de
comparar el nivel de aprendizaje mediante la aplicacion del juego. El tipo de investigacion
fue de campo descriptivo, y el muestreo fue intencional, dirigido a los estudiantes de la
unidad educativa “Fernando Daquilema”. Se empled la técnica de la encuesta y el
instrumento utilizado fue un cuestionario, lo que permitié recolectar informacién para
comparar el nivel de aprendizaje entre ambos grupos. Los resultados indicaron que los
estudiantes que utilizaron los recursos ludicos se sintieron motivados y lograron mayor
aprendizaje, mientras que aquellos que no participaron en la actividad lGdica demostraron
un menor desempefio.

Palabras claves: ensefianza, recurso ludico, aprendizaje, historia literaria.



Abstract

Teachers used to use traditional methodologies, which impacted conventional teaching
and, as a consequence, student interest decreased. Playful resources for teaching literary
history constituted the main topic of this research, which addressed factors lost in the
learning process: participation, attention, and initiative to learn. The objective was to
determine the relationship between recreational resources and the learning of literary
history in higher basic education students, which allowed the design of a game explicitly
focused on Greek mythology. To implement the playful resource, two ninth-year parallels
were selected, which functioned as the experimental group and the control group, to
compare the learning level through the game's application. The type of research was a
descriptive field, and the sampling was intentional, aimed at the students of the "Fernando
Daquilema” educational unit. The survey technique was used, and the instrument used
was a questionnaire, which allowed information to be collected to compare the levels of
learning between both groups. The results indicated that students who used the
recreational resources felt motivated and achieved greater learning, while those who did
not participate in the recreational activity demonstrated lower performance.

Keywords: teaching, recreational resource, learning, literary history.
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CAPITULO I
1. INTRODUCCION

La ensefianza de la historia literaria corresponde un pilar fundamental dentro del area
de Lengua y Literatura en los niveles de Bésica Superior y Bachillerato. Los temas
especificos de los periodos literarios no se encuentran detallados de manera cronoldgica en
el texto que el gobierno brinda para el aprendizaje del mismo, incluso algunos temas
fundamentales dentro de la mitologia griega no aparecen.

Segun Salas (2021), los autores y las obras mas representativas de cada época y género
son fundamentales en el estudio de la asignatura. En su investigacion titulada: Analisis de
textos literarios de la antigliedad griega, sefiala que la mitologia es un componente esencial
del conocimiento historico de la humanidad. Es decir, relata la explicacion de un inicio del
mundo, codigos morales y sociales, identidad cultural, la cual incluye religion y filosofia.

Desde que se reconocio el papel esencial de la motivacion en el aprendizaje, Lazo y
Guevara (2022) recalcan que “la motivacion es fundamental en el proceso educativo, y no
se debe olvidar que el aprendizaje no solo se enfoca en lo cognitivo y actitudinal.” (p. 50).
Es decir, mediante la motivacion el interés por aprender incrementa, esto a fin de adquirir
un conocimiento conciso, ademas de lograr objetivos de forma personal porque se enlaza a
la voluntad de cada estudiante en su desarrollo por aprender, debido a que la mayoria de las
clases son netamente tedricas que repercute a una educacion tradicional, y no resulta que
memoricen; mas bien se busca un estado interno que active el interés de aprender.

En relacion con lo anterior, la gamificacion es una técnica de aprendizaje que busca a
través del juego el lograr el aprendizaje, es el resultado de alternativas presentadas por
educadores para poner en practica metodologias de ensefianza que aumenten la motivacion
de los estudiantes (Gaitan, 2013). Con este vinculo se haran participes de las actividades
permitiendo que se interesen y se entusiasmen, de forma que obtendran nuevos
conocimientos a traves de la motivacién que se debe contemplar desde un inicio. La
gamificacion ademas incluye la utilizacion de recursos ludicos en el proceso de ensefianza-
aprendizaje; en otras palabras, educar mediante el juego. El juego ha probado ser una gran
forma de elevar la motivacion sin descuidar la educacion. Solo basta con que las actividades
y los recursos estén planificados correctamente conforme a los objetivos de aprendizaje.

El juego ha probado ser una gran forma de elevar la motivacion sin descuidar la
educaciéon. Solo basta con que las actividades y los recursos estén planificados
correctamente conforme a los objetivos de aprendizaje.

Desde ese contexto, Velasco (2016) realiz6 una historia que narra la personificacion
de dioses, héroes y sucesos sobrenaturales que forma el conocimiento histérico, para de esa
manera dar una comprension profunda de la cultura antigua, los personajes principales de la
creacion del génesis griego, creencias, valores, y especificamente el mito de la creacion del
mundo. Esta tematica sirvio de inspiracion para seleccionar la mitologia griega. Mitos sobre
el origen del mundo, como tema principal para el trabajo investigativo, el cual se socializara
a los estudiantes de noveno afio de una institucion pablica. Para esto es importante recalcar
que los contenidos literarios suelen ser los de menos interés para los jovenes estudiantes,
que muchas de las veces los encuentran aburridos y/o indtiles.
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El objetivo del presente estudio fue determinar la relacion de los recursos ladicos en
el aprendizaje de la historia literaria en estudiantes de Basica Superior. Se buscd examinar
si el uso de estos recursos favorecia el aprendizaje de las tematicas de la historia literaria y
coémo lo lograba, considerando si elevaba el nivel de motivacidn, atencion o memorizacion,
y si los resultados de aprendizaje obtenidos mediante su uso eran mayores en comparacion
con aquellos obtenidos sin ellos.

Para ello, se llevd a cabo una investigacion de enfoque cuantitativo y disefio
experimental en la que se disefiaron recursos ludicos educativos novedosos para la
ensefianza de distintos tematicos de la historia literaria. Estos recursos se utilizaron con un
paralelo de estudiantes y mientras que el otro no los empleo, de manera que este segundo
grupo sirviera como control en el experimento.

Después de impartir las dos clases, los estudiantes fueron evaluados mediante un
cuestionario con preguntas objetivas, lo que permitié comparar los resultados de aprendizaje
entre los dos grupos y determinar cual de ellos adquirié conocimiento de historia literaria a
través de la metodologia ludica.

1.1. Planteamiento del problema

En la asignatura de Lengua y Literatura, la gamificacion se utiliza principalmente para
fomentar el habito de la lectura. Sin embargo, estas metodologias no se aplican ni aprovecha
de manera integral en otros aspectos de la ensefianza, lo que indica un cierto descuido o falta
de atencion en su implementacion mas amplia dentro del area.

Ejemplo de lo anterior es la investigacion realizada por Caicedo (2017) quien advirtio
que en las clases de Lengua y Literatura de la Unidad Educativa 16 de octubre de la ciudad
de Limones, las técnicas de ensefianza mas empleadas fueron el Philips 66, lectura
comentada, lluvia de ideas y la exposicion, ninguna de ellas asociada a la gamificacion. En
este estudio se comprobd la motivacion de los estudiantes hacia la materia donde se obtuvo
un rendimiento bajo, lo que perjudica su aprendizaje, participacién, desenvolvimiento y el
criterio propio de los estudiantes, todo en referencia sobre la técnica empleada en la
asignatura.

Existe una ausencia en el curriculo de Educacién Basica Superior de recursos ludicos
para el aprendizaje y ensefianza de la historia literaria. En los libros especificos para la
asignatura de Lengua y Literatura, a breves rasgos, se observan determinados procesos,
movimientos, mitos, obras y autores que componen la historia literaria universal. Por tanto,
el trabajo investigativo estara cubriendo una ausencia en el area curricular a través de la
eleccion de un tema fundamental, mitologia griega, que para cierto grado acadéemico debe
ser ensefiado y aplicado de manera ludica.

En las instituciones educativas de la ciudad de Riobamba se observd el mismo
problema, la falta de implementacion de los recursos ladicos, por lo que los docentes
prefieren emplear metodologias tradicionales o, en el mejor de los casos, metodologias
activas, pero poco entretenidas, especialmente en la ensefianza de la historia literaria.

Segun Caicedo (2017) todos los temas de historia literaria son esenciales para un buen
manejo de conocimiento, no solo la mitologia griega se debe ensefiar a base de juegos, sino
todos los temas a tratar por el docente, ya que ensefiar historia a los estudiantes es algo que
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ven con aburrimiento y pérdida de tiempo. De manera que el juego ayudara a captar su
atencion mientras aprende.

Un problema frecuente en la practica educativa es el nivel de interés y motivacion del
estudiante. Estos factores repercuten en el proceso de aprendizaje, puesto que promueven la
atencion, participacion e iniciativa. Es por eso por lo que el docente siempre se ve en la tarea
de desarrollar y emplear estrategias que permitan que sus estudiantes se involucren en el
proceso de aprendizaje.

Para ello, lo mas comun es emplear técnicas activas; sin embargo, muchos docentes
tienden a emplear frecuentemente las mismas técnicas; técnicas que ademas pueden resultar
tediosas para los estudiantes por la falta de novedad y atractivo. Es asi como los recursos
ludicos surgen como una forma de hacer que el estudiante disfrute aprendiendo, logrando
que el aprendizaje sea méas rapido y duradero.

En Didactica de la literatura, Lozano y Rosero (2023) afirman que uno de los
contenidos que mas tiende a percibirse como aburrido por los estudiantes es la historia de
la literatura, los docentes fallan en hallar estrategias que logren que esa percepcion cambie
en sus estudiantes, o simplemente no las buscan y socializan su clase como mejor les parece.
Esto resulta de suma importancia, especialmente en el nivel de Basica Superior, porque es
entonces cuando se empieza a profundizar en la historia de la literatura y nacen las primeras
impresiones en torno a la temética. Ademas, se crean las bases conceptuales necesarias para
ir escalando en los contenidos.

Durante la observacion en el aula de los estudiantes de noveno afio, se notaron
dificultades de comprension relacionadas con la mitologia griega. La falta de participacion
activa durante la clase dificultaba el recordar conceptos basicos. La metodologia que se
habia estado empleando no utilizaba técnicas que fomentaran la participacion y el desarrollo
del pensamiento critico. Ademas, los libros de texto tampoco incluian una descripcion
detallada sobre la temaética a ser abordada; la informacion proporcionada se limitaba
Unicamente al origen de la escritura.

Gamboa et al. (2023) manifiestan que aplicar un recurso ludico en el aprendizaje
resultara novedoso, entretenido, curioso para muchos estudiantes que estan acostumbrados
a memorizar historias sin una imaginacion de ello. De manera que se podran identificar los
niveles adquiridos de aprendizaje durante la aplicacion del recurso lddico. Es decir, el
conocimiento, la comprension, aplicacion, analisis, sintesis y evaluacion de manera
jerarquica, si el nivel cognitivo no se desarrolla adecuadamente, no podra avanzar al nivel
siguiente. Tienen que dominar el nivel anterior para la obtencion de conceptos basicos.

Aprender historia literaria ya no sera desgastante, ni aburrido; serad un viaje en cada
época conjuntamente de la mano del docente y los estudiantes si se aplican estrategias
ludicas Cevallos (2023) afirma “Los niveles cognitivos se iran desarrollando durante la
aplicacion del recurso ladico” (p. 10). Se identificaran los tipos de niveles de aprendizaje
en el aula, donde se podran encontrar estudiantes kinestésicos, auditivos y visuales.
Ademas, la motivacion especifica para obtener interés por aprender, fomentar el
pensamiento critico y la resolucion de problemas, que exista dentro de la tematica.

Sin embargo, a pesar del surgimiento de nuevas metodologias de ensefianza-
aprendizaje y sus resultados positivos evidenciados en arduas investigaciones, se observa
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que, en la Unidad Educativa “Fernando Daquilema”, los docentes de noveno curso
continuan empleando metodologias tradicionales en la ensefianza de historia literaria,
decantandose por técnicas como la exposicion y la clase magistral, y reforzando contenidos
mayormente mediante las mismas técnicas o el simple dialogo.

Por tal razdn, se pretende crear un recurso ludico que permita reforzar contenidos de
la tematica de mitologia griega y evaluar su eficacia dentro de la muestra de estudiantes
seleccionados de Noveno Afio EGB de la Unidad Educativa “Fernando Daquilema”,
periodo 2023-2024. Los resultados obtenidos evidenciaran el nivel de logro de aprendizajes
que alcanzan los estudiantes empleando el recurso ludico, lo que servira para posiblemente
justificar y recomendar su uso.

1.2. Formulacion del problema

¢De qué manera los recursos ludicos tienen relacion para el logro del aprendizaje de
la historia literaria en estudiantes de basica superior?
1.3. Justificacion

La falta de interés y motivacién por parte de los estudiantes al abordar contenidos de
historia literaria resulta un problema que como futuros docentes de Lengua y Literatura se
debe reconocer e intentar solucionar.

Segun Galvan y Siado (2021) los métodos tradicionales de ensefianza hacen de la
clase un mondlogo del maestro limitando las interacciones y participaciones de los
estudiantes, por lo tanto, su nivel de aprendizaje no era adecuado para continuar con los
siguientes contenidos, pero a pesar de ello, la clase seguia sin considerar la verificacion del
aprendizaje distinto al memoristico.

Hoy en dia se reconoce la relevancia de la motivacion en el proceso del aprendizaje,
y el estudiante requiere de estimulos exteriores y de metodologias activas para involucrarse
en el aprendizaje, por lo cual la mejor opcion es crear una clase interesante, atractiva,
entretenida y dinamica mediante el uso de recursos innovadores como, por ejemplo, los
ludicos.

La implementacién de recursos ladicos para el aprendizaje de la historia literaria
resultara una opcion que beneficiara tanto a estudiantes como a docentes. Por un lado,
permitird que los estudiantes se diviertan en clase al mismo tiempo que aprenden. Se
empezara a desarrollar de mejor manera la comunicacion entre compafieros, adquiriendo
confianza de su conocimiento propio. Por otro lado, los docentes lograran mejores
resultados de aprendizaje por parte de sus alumnos y les permitird avanzar de manera
correcta su silabo académico y mermando esos vacios que suelen tener los estudiantes al
momento de continuar con nueva clase.

Actualmente, se utilizan de forma cada vez mas frecuente los recursos lidicos en la
ensefianza; sin embargo, estos estan muy lejos de agotarse, porgue son tan infinitos como
la creatividad de los educadores que los desarrollan. En esta propuesta, se disefiaran
recursos ladicos innovadores y adecuados a las necesidades de aprendizaje, lo que
constituird un paso mas alla de aquellos estudios que simplemente aplican recursos ya
existentes.

Estos recursos podran ser creados gracias a los conocimientos sobre la didactica de
la literatura adquiridos por la investigadora. En cuanto a recursos, hay que destacar que sera
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necesaria la adquisicion de material, pero la inversion serd minima y por tanto factible. El

tiempo que se dispone para la construccion del material es el adecuado. La aplicacion sera

meramente para los estudiantes. El tema especifico para este trabajo de investigacion es la

"Mitologia griega"; pero los temas pueden variar de acuerdo con la clase creada por el

docente.

1.4. Objetivos

1.4.1.Objetivo general

e Determinar la relacién de los recursos ludicos en el aprendizaje de historia literaria en
estudiantes de basica superior.

1.4.2. Objetivos especificos

e Examinar el nivel de aprendizaje sobre el tema de la mitologia griega y su inicio del
mundo en estudiantes de basica superior.

e Disefiar recursos ludicos para el proceso de ensefianza-aprendizaje de la mitologia griega
y su inicio del mundo en estudiantes de basica superior.

e Aplicar los recursos lidicos disefiados en el grupo experimental para el proceso de
ensefianza-aprendizaje de historia literaria en estudiantes de bésica superior.

e Comparar el nivel de aprendizaje obtenido mediante la aplicacion de recursos ludicos
para el aprendizaje de historia literaria en estudiantes del grupo control y experimental de
bésica superior.

CAPITULO I

2. MARCO TEORICO
2.1. Antecedentes investigativos

Cruz (2007) realiz6 una investigacion titulada: “El juego: una estrategia didactica para
la ensefianza de la historia”, cuya finalidad fue demostrar que los nifios pueden aprender
historia de una manera diferente, agradable y divertida, utilizando el juego como estrategia
didactica y alejandose de la ensefianza conductista que predominaba en los docentes a través
del dictado y la memorizacion. El enfoque de su investigacién fue cuantitativo, donde la
informacion recogida fue cuantificable y medible por la investigadora. El tipo de
investigacion fue descriptiva, ya que se centré en comparar diferentes realidades dentro del
contexto educativo. Se recopilaron datos que permitieron evaluar el impacto de la estrategia
de juego en la ensefianza de la historia.

Como resultado presenta el logro de un aprendizaje significativo. Inicialmente, los
estudiantes se sorprendieron con la aplicacion del juego como medio de ensefianza, pero con
la préactica, aprendieron de forma rapida y divertida. Esto permitio la construccion del
conocimiento de manera efectiva, obteniendo resultados positivos.

La investigacion aporta en cuanto a la perspectiva de la didactica para la ensefianza de
la historia que el juego es un recurso necesario para ensefiar historia de forma distinta,
dejando atrds metodologias conductistas como dictados y resimenes. Los estudiantes se
mostraron motivados y lograron aprender fechas y nombres de personajes histéricos de
manera efectiva.

En otra investigacion, la de Almora y Quispe (2019), en su investigacion titulada: “Los
juegos ludicos como estrategia pedagdgica en el aprendizaje de los nifios”, las autoras se
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propusieron introducir el recurso ludico como estrategia didactica para mejorar el
aprendizaje de los estudiantes en la ciudad de Huancayo, Per(. La investigacion fue de
enfoque cualitativo, con un disefio descriptivo y transversal. La poblacion estuvo compuesta
por 21 estudiantes a quienes se les aplicé la técnica de la entrevista para recopilar datos. Se
utiliz6 el cuestionario como instrumento de recoleccion de datos, lo cual facilito la
implementacion de actividades ludicas dentro del proceso de aprendizaje.

Las investigadoras concluyeron que las actividades ludicas fomentan el aprendizaje
significativo, el trabajo en equipo y el uso de recursos para el desarrollo de juegos. Los
estudiantes demostraron un alto porcentaje de respuestas positivas en cuanto al
conocimiento adquirido y mostraron un mayor interes y atencion durante las actividades,
dejando de lado el aburrimiento.

La aplicacion de actividades ludicas resultd ser una herramienta efectiva para el
aprendizaje, ya que incremento la motivacion y el interés en el aula, logrando que los
estudiantes se involucraran mas en el proceso de ensefianza.

En tanto, Chiliquinga (2024), en su investigacion titulada: “Las actividades ludicas en
el proceso de ensefianza-aprendizaje”, destacO la importancia de incorporar actividades
ludicas en el proceso académico, abordando la problemética de la poca participacion y
dinamismo que se evidencio en las metodologias utilizadas por los docentes. El enfoque
utilizado fue mixto (cualitativo y cuantitativo), lo que permitié una descripcion amplia y
detallada del uso de los recursos ludicos y su aplicacion. Esta metodologia también
proporciond resultados basados en datos estadisticos que sustentaron la efectividad del juego
como estrategia de ensefianza.

La autora empled recursos bibliograficos y herramientas de recoleccion de datos para
fundamentar la importancia de las actividades ludicas en la ensefianza. Los resultados
mostraron que las actividades ladicas fueron un instrumento valioso para la ensefianza,
adaptandose a diferentes contenidos, situaciones y edades. Estas actividades fomentaron la
interaccion entre los estudiantes, la confianza y la diversion, permitiendo que se centraran
en aprender mas que en competir. Se concluy6 que las actividades ladicas generaron un
ambiente de aprendizaje positivo y motivador, en el que los estudiantes participaron
activamente, potenciando su interés y comprension de los contenidos.

2.2. Fundamentacion teodrica
2.2.1. Recursos ludicos educativos

El psicologo Jean Piaget (1981) afirma que “el término ludico se refiere a todas las
actividades recreativas conocidas como juego” (p. 28). Es decir, descritas en acciones y
recursos que estan orientados en la diversion del ser humano. Asi también, Ausubel et al.,
(1983), conocidos por la teoria del aprendizaje significativo, expresa:

Un recurso es cualquier elemento; este puede ser creado de un material especifico y

utilizado a fin de alcanzar un objetivo planteado. Se vincula por lo general con el

aprendizaje educativo. Donde adquiere un sentido amplio al ser tangible y facilita

informacion mutua (p. 486).

Informacion que se verd reflejada en el aprendizaje que adquieran los estudiantes al
momento de aprender alguna tematica; ademas, como parte de los recursos se incorporan
los libros, videos, entre otros.
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"Homo ludens" es la obra que escribe Huizinga (1954) donde plantea: “Los eventos
ludicos en propuesta cientifica-académica. Se puede apreciar el recorrido de pueblos
antiguos para sostener la teoria de que: la cultura surge en forma de juego” (p. 14). El hace
hincapié en que lo ladico precede desde una génesis y el desarrollo de la cultura en general
posee un estereotipo ludico. Argumenta que el juego es anterior a la cultura, y que solo esta
destinado para que el ser humano lo ponga en préactica, cuando es todo lo contrario. En su
estudio, describe que los animales preceden la ludica, recalcando que el juego se da de
manera biologica. En si, el juego es parte de la crianza del ser humano, pero él contempla
que el juego es una actividad esencial y prioritaria que precede a la cultura.

Huizinga (1954) afiade:

Ademas del homo sapiens y el homo faber, el hombre también es homo ludens; por

ende, lo define como una actividad libre, que se desarrolla dentro de un espacio y

tiempo, acompafiada de un sentimiento de tension y alegria, de manera que la

conciencia se desplace de la vida normal y corriente a través de la interaccion del juego

(p. 120).

Es decir, se olvide lo cotidiano, pueda dejar a un lado sus emociones de hogar y logre
centrarse en lo académico. Esta definicion resalta la importancia de crear espacios de juego
en entornos educativos, no solo para el aprendizaje, sino también para el bienestar emocional
de los estudiantes dentro del salon de clase.

Segun Huizinga (1954): “Los juegos tienen reglas propias y son disfrutados por su
propia causa que se genera en el momento” (p. 139). Refiriéndose a esto, se crea una
jerarquia de orden y secuencia dentro de un espacio creativo, que se disocia entre el mundo
real y lo que crea la persona en su mente. La capacidad de los juegos para establecer su
propio orden y estructura ofrece a los estudiantes una manera unica de explorar conceptos
complejos de una forma accesible y envolvente.

Huizinga (1954) en su analisis manifiesta lo siguiente:

El juego absorbe a la persona que juega y consigue que se entregue con todo su ser,

entusiasmo y emocion. Esto se asemeja a que no solo es la parte fisica y cognitiva la

gue estd en movimiento constante, sino mas bien el espiritu se fortalece; la confianza
en el ser humano incrementa, de manera que le permite crear nuevos espacios,

potenciando la creatividad que en muchas de las veces la vio disminuida. (p. 200)

Esto ayuda a que esa persona sea un puente de creacién para nuevas perspectivas hacia

la cultura y su desarrollo, de manera que es de vital importancia incorporar el juego

en el curriculo educativo para fomentar un desarrollo integral en los estudiantes,
abarcando tanto su crecimiento intelectual como emocional.

Los recursos ludicos, segiin Noel (2014) “Sirven como complemento sustancial para
las actividades en el proceso académico. Se pueden ejecutar en todos los niveles, ya sea
primario, secundario y universitario” (p. 35). Esto es acompafiado de manera formal por un
docente o informal dirigido por la persona que esté a cargo de la actividad a realizar.
Incorporar estos recursos a diferentes niveles educativos puede mejorar significativamente
la participacion y el interés de los estudiantes, haciendo el aprendizaje mas dinamico y
efectivo.
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En el “Diccionario etimoldgico de la lengua castellana”’, Corominas (1987) quien fue
un lexicografo espafiol, describe “La palabra juego proviene de la procedencia del latin
iocus, el cual tiene un significado de "broma", "diversion”, "gracia o chiste" (p. 347). Este
significado adquiere una evolucién semantica de iocus a juego, lo que se prolonga en una
actividad estructurada con reglas de sentido amplio sobre el entretenimiento, el placer y la
diversion. Entender la evolucion etimoldgica de la palabra juego nos permite apreciar como
esta actividad ha sido histéricamente valorada por su capacidad de entretener y educar,
reafirmando su relevancia en contextos pedagogicos.

Segun el “Diccionario Etimolégico Castellano de Chile” (2023) “La palabra ludico,
que es un adjetivo derivado del sustantivo latino ludus, tiene su significado de “juego” (p.
12). Esto se deriva de otras acepciones relacionadas al entretenimiento, diversion,
distraccion, pasatiempo, etc.

Por otra parte, la Real Academia de la Lengua Espafiola (2023) menciona que “La
Iudica es parte del desarrollo humano en todas las etapas de la vida para la adquisicion de
conocimientos. Es indispensable conocer conceptos de diferentes fuentes verificadas para
tener bases sobre el tema a tratar.” (p. 15). No se puede aplicar un recurso ladico sin antes
conocer el origen, su evolucidn, la aplicacion en plano educativo y como este va a ayudar
de complemento para el aprendizaje de historia literaria en los estudiantes que tienden a
aburrirse en aprender personajes, fechas, acontecimientos que marcaron una época histérica.

El aprendizaje requiere del uso de recursos ludicos para fomentar un proceso de
entendimiento creativo. Estas actividades no suelen ser empleadas por docentes y esto
dificulta conocer de historia. Para Paredes (2020) afirma que “los recursos ludicos son
aquellas actividades que se pueden realizar en un tiempo libre a fin de liberar tensiones de
rutina” (p. 33). Por lo general, en los salones de clases el juego no es evidente en el desarrollo
de las tematicas. Los docentes no tienen el compromiso necesario por salir de su zona de
confort para ensefiar algo distinto de manera ludica, porque confunden el juego con el
desorden, a mas de desmotivar al estudiante, desmotiva al propio docente en generar
recursos que mejoren el aprendizaje de su asignatura. Por tal razon, el juego es el
complemento necesario para cambiar esta metodologia de ensefianza, al igual que una buena
planificacion y estructuracion del mismo.

2.2.2. Origen etimoldgico de la palabra juego

En el Diccionario Etimologico Castellano de Chile (2023) se define “La palabra juego
se deriva del verbo latin iocus que significa broma, con raices en el indoeuropeo “yek”, cuya
acepcion es hablar” (p. 22). Que se refiere a la accion y efecto de jugar por entretenimiento,
ademas de ser un ejercicio recreativo o de competicion sometido a reglas por la persona
quien lo dirige. Esto equivale a que la actividad que se realiza siempre debe tener un ganador
y un perdedor.

En el latin clasico el juego se vincula con la cultura y la sociedad; se manifiesta en las
festividades como forma de expresion cultural. Huizinga (1954) expresa que “La palabra
juego se deriva de la raiz (I' b) que significa jugar, acompariada por (I' t) que forman la
connotacion de jugar...; refleja actividades con relacion al entretenimiento. La connotacion
engloba la accién humoristica y recreativa.” (p. 238). A medida de su evolucion gramatical
y semantica, iocus en el latin medieval presenta mas que actividades de diversion y broma,
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una asociacion de sentido estructural y reglamentaria que implica la competencia ya de
manera fisica en juegos de mesa y en los deportes, donde se puede observar ya un manejo
equitativo de competicion.

En el periodo medieval, las fiestas populares permitian a la gente liberarse del caos de
la vida cotidiana. Huizinga (1954) resalta: “En el medioevo, mas all4 de considerarse como
una época oscura y conflictiva, se centra en las propuestas ludicas, donde numerosas formas
culturales surgen como juego” (p. 200). A partir de platear esta teoria, el juego se convierte
en una categoria filosofica de analisis, por lo que de cierta forma cumple una funcion
bioldgica que forma parte de la crianza del ser humano, que ofrecia para esa época un
descanso fisico de la cruda realidad del medioevo.

El juego, muy aparte de ser una actividad cimentada por los griegos, fue siempre una
preparacion para la vida de la cual desarrollaban el caracter. Solis (2018) sostiene que “En
el periodo del griego clasico, la expresion: “Paidi/a / paidei/a” “cosa de nifios”, el
significado no se limitaba solo hacia la actividad para los infantes” (p. 29). Es decir, en la
época griega era absurdo separar la competicion del juego porque englobaba la fiesta y la
accion que realizaban como cultura.

En las lenguas sajonas antiguas, Bernal (2015) menciona en su trabajo titulado: La
Iudica y el juego como estrategia de aprendizaje en la ensefianza, explica la forma goética de
la palabra “laikan” que significa jugar y saltar. Al igual que el idioma inglés “play” cuyo
significado es jugar, verbo que termina en infinitivo al cual le adhiere una connotacion
semantica de diversion y jugada.

Enambos idiomas la palabra jugar se define como diversidn, accion de generar nuevos
movimientos a fin de distraerse de lo que le rodea; en el idioma anglosajon se recalca la
utilizacion del término “game” con la significacion de juego, deporte o pasatiempo, el cual
incluye reglas estrictas. Huizinga (1954) afirma: “El término juego en el desarrollo de las
lenguas romances evoluciona de forma similar, en catalan en “joc”, en italiano “gioco”,
ambos términos mantienen la actividad del placer del juego” (p. 180). La fonética ha variado
en cuanto a la terminacion de “ludus”y “ludere” por lo que estas terminologias se han ido
perdiendo, Huizinga hace hincapié en que esto se debe méas a un problema de pronunciacion
que de manera semantica.

En la actualidad, Pérez (2023) afirma:

El término juego se manifiesta en contextos educativos, donde se lo conoce como

juegos didacticos para los jovenes y como un entretenimiento digital para el hogar

conocido popularmente como videojuegos. Desde el latin clasico, la palabra “juego”
ha tenido una evolucion historica y etimologica, de manera que ha ampliado la idea de

un significado simple como es bromear y divertirse. (p. 25)

Esto se asemeja a que hoy en dia se lo conoce como actividades recreativas que
cualquier persona puede realizar dentro de un contexto cultural. Aqui no entra un rango de
edad especifico que no permita realizar la actividad de manera normal y precisa. Todas las
personas tienen acceso a este tipo de disfrute, salvo el caso que la actividad sea destinada
con fines personales o académicos.
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2.2.3. Historia y evolucion del juego

El juego es parte de su vida; incluso desde su crecimiento, derivandolo desde la etapa
de los 6 meses, la atraccion por ver, escuchar y sentir se vuelve cada vez dindmica. Segun
Moyolema (2015) en todas partes del mundo, los nifios se involucran libremente en juegos
con personas de su misma edad e incluso con personas mayores; aprovechando cada
oportunidad para divertirse.

A traveés de los estudios que realiza la psicologia del desarrollo se muestra que el juego
es una actividad presente en todas las etapas del ser humano; por ende, su evolucion se ha
marcado incluso como recurso ludico dentro de la educacion. Segun Huizinga (1954) en su
obra “Homo ludens”, describe al juego como anterior a la cultura; en su estudio afirma que
“los animales preceden la ludica, recalcando que el juego se da de manera biologica.” (p.
130).

El juego, si bien es cierto, se remonta a la prehistoria, donde se han encontrado
artefactos que sugieren la existencia de juegos primitivos. Pero muy aparte de la actividad
de los primeros pobladores, la actividad surge de los movimientos de los animales, la
practica de habilidades como es el cazar, escapar de su propia especie con el fin de no ser
devorados o cuidar de sus crias. Estas dinamicas generaron la actividad de moverse y
divertirse. En estas primeras sociedades, el juego tenia un componente de proteccion y
estaba estrechamente vinculado con la supervivencia.

En todos los comienzos de las civilizaciones, el juego ha sido parte de una agrupacion
entretenida con fines de socializacion y entendimiento. Para Torres (2013) “Desde que se
descubrieron los primeros rastros de las civilizaciones, han existido los juegos; incluso
existen pruebas de que los primitivos jugaban entre si. Esto se asemeja al afio 3.000 a. C”
(p. 31). Por ende, el juego es considerado parte vital de la experiencia humana. Ademas,
menciona que las cosquillas ligadas con las risas fueron una de las primeras actividades
ludicas comunicativas del ser humano antes de la aparicion del lenguaje en su totalidad.

El juego es una actividad libre. El historiador resalta que la cultura ha existido desde
hace tiempos remotos y parte de ello es la interaccion que tienen los animales con el
juego. Huizinga (1954) en su aporte investigativo sobre el juego y la cultura expresa:
En “Homo ludens . La actividad humana brota del juego, por lo que se puede afirmar:
El juego es més viejo que la cultura misma, y que todos los rasgos ludicos vienen de
la interaccién de los animales, en el hecho de que la especie genera una intensidad de
interaccion con el otro, demostrando que los animales pueden jugar y que no se deriva
a que ellos forman parte de algo mecanico y de control. (p. 85)
Comparandolo con los seres humanos, las personas saben que juegan y como jugarlo;
mas alla de ser seres razonables, el juego es algo irracional para todos. El juego es una
actividad tan antigua como la humanidad misma, y su evolucién ha acompafado el
desarrollo de las sociedades a lo largo de la historia. Desde los tiempos prehistéricos
hasta la era moderna, el juego ha servido para multiples propdsitos: desde el
entretenimiento y la recreacion hasta la educacion y la transmision de valores
culturales.
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2.2.3.1. Juegos en las civilizaciones antiguas y modernas

Rodriguez y Monroy (2010) mencionan “El juego para el afio 3.100 a. C marca la
época de ese entonces, conocido como Senet, cuyo objetivo era mover cada una de las piezas
a fin de sacarlas antes que el contrincante lo haga.” (p. 64).

Esta estaba compuesta de 30 casillas y un tablero. Su funcién evoluciona para el lado
espiritual como representacion del viaje después de la muerte, conocido como el mas alla,
marcando entre jugadores el bien y mal y la situacion final de la persona fallecida a través
del juego como muestra de una proteccién divina.

Rodriguez y Monroy (2010) consideran que “El Royal Game of ur, muestra
connotaciones religiosas relacionadas a los rituales, un juego de mesa centrado en la vida y
la cultura de Mesopotamia en el afio 2.600 a. C” (p. 13). Comparandolo con el Senet
perteneciente a los egipcios, este consta de 12 casillas, cuyo objetivo se centra en el
movimiento de sus piezas. Los ganadores tienden a asegurar sus piezas para no ser
capturadas, todo relacionado a las reglas del juego. Su parte simbdlica permite la obtencion
integral de la sociedad humana con relacion al juego.

Rodriguez y Monroy (2010) sostienen que “El juego de canicas se generé en la India
para el aflo 2.000 a.C., se centra en la habilidad y estrategia que posee el jugador, ya que
basicamente es golpear las canicas y ganarselas al oponente por cada golpe acertado.” (p.
10).

El juego ha viajado a través del mundo, y la gran mayoria de nifios lo ha jugado,
desconociendo su origen y evolucion. En la India se lo conoce como “Goti” el cual
pertenece a una tradicién divertida, que se ha ido pasando de generacion en generacion y
hasta el dia de hoy no se ha perdido la costumbre de jugar a las canicas.

Conforme ha evolucionado, estos eventos y competencias adquieren un concepto
distinto y una actividad diferente cuyo objetivo se centra en las carreras en pie, por lo que
los nombres reconocidos se los conoce como; diaulos, dolichos, pentatlén, lucha, boxeo, los
primeros tres referentes a las carreras con un didmetro de distancia establecido y una
longitud exacta.

El filésofo més influyente de la antigua Grecia rescataba el juego con énfasis en la
educacion; este atribuia un beneficio para los jovenes. Rosero (2018) en su investigacion
titulada: "El concepto del bien en la filosofia platdnica’, expresa que: “Platon fue uno de los
autores que expresd abiertamente que el juego posee su valor practico en el proceso de la
instruccion” (p. 34). Es decir, sugeria a los padres, de manera general, que eduquen a sus
hijos de forma dindmica, “jugando” a fin de que estimulen sus mentes y las actividades sean
mucho mas agradables en el contexto familiar, de forma que su actividad ludica incremente
y no le sea dificil acoplarse a un aprendizaje dinamico.

Las familias de alto rango econémico en la edad media disfrutaban jugar juegos de
mesa sofisticados, mientras que la clase baja se acomodaba a lo que tenian a su alcance. Para
Cruz (2007): “En la Edad Media, conocida también como Medievo, los nifios de clase social
baja jugaban con elementos naturales, mientras que los que pertenecian a la clase social alta
disponian de juguetes elaborados exclusivamente para ellos” (p. 43). En este sentido se
denota la preferencia del poder gobernante, por lo que sale a relucir el empleo del juego en
ambas clases sociales como parte de sus actividades.

23



El juego adquirié un aspecto multifacético de la vida, ya que se adapto a la vivencia
de cada persona y al tiempo. Segtin Cruz (2007), “Los juegos continuaban en la edad media
con la utilizacion del ajedrez como entretenimiento. En si, esta actividad se volvié muy
popular y sus inicios residen en la India, en el siglo VI, d. C” (p. 50). Las modificaciones en
cuanto a sus piezas adquirieron una connotacion poderosa del juego; dicha representacion
la hacen la reina y el alfil; ademas, sus reglas lo convierten en un juego intelectual, capaz de
adaptarse a cualquier edad con fines del desarrollo mental y entretenimiento.

Hoy en dia existe un sin nimero de juegos. Los aparatos tecnoldgicos abarcan la
capacidad de descargas, que a su vez permite la adquisicion del mismo. Delgado et al. (2023)
en su investigacion titulada: "El uso de juegos en linea y el aprendizaje", definen: “Al siglo
XXI como el tiempo de la era digital, el cual proyecta juegos digitales manejables desde
cualquier computador y dispositivos moviles” (p. 798). Esto en consideracion al desarrollo
de plataformas educativas, cuyo objetivo se centra en la obtencién de aprendizajes
significativos, que incluye la gamificacion.

2.2.4. Definicion del juego en el aprendizaje

El juego por varios autores ha sido estudiado a cabalidad y tomado en cuenta como
una herramienta efectiva para el aprendizaje. A continuacion, se presentan varias
definiciones a detalle sobre la opinidn y el estudio del juego en el aprendizaje:

Torre y Vidal (2017) sostienen que el estudio que realizd Jean Piaget en el afio 1981,
sobre el juego y su actividad, fundamenta que: el juego es un puente para el desarrollo
cognitivo; el nifio explora desde temprana edad, comprende y construye en su crianza.

De manera que los conocimientos del mundo se adaptan a la vida diaria, acoplando el
conocimiento ya existente con el nuevo. Ademas, clasifica el juego en tres categorias:
gjercicio, simbdlico y el que amerita reglas; cada uno corresponde a la etapa del desarrollo
cognitivo del infante.

El muy destacado psicélogo enfatiza en el desarrollo cognitivo, social y emocional de
los nifios. Ambas situaciones tangibles e intangibles se vinculan para un nuevo aprendizaje.
Tripero (2011), “Resalta la teoria de Vigotsky sobre la importancia del juego cultural y social
en los nifios, la interaccion de ellos con el entorno y como éste desarrolla las habilidades
cognitivas del individuo” (p. 6). Es decir, como fuente principal del juego, ya que se instala
en la infancia, donde crean una zona de desarrollo proximo, vinculada a que otras personas
sean participes del juego y su aprendizaje se incremente.

En varios contextos educativos no se emplea el juego. Esa actividad la dejan como
parte recreacional para un descanso. Para Lopez (2018) “El juego es una actividad, ademas
de ser ludica, recreativa y emocionante, necesaria para el desarrollo de los jovenes en su
aprendizaje académico” (p. 6). Los estudiantes no solo deben interactuar en sus horas de
recreo 0 break, sino mas bien socializar de manera amena en el salon de clases con
actividades ludicas que inserten conocimientos significativos en su aprendizaje.

Antes se creia que el juego tenia sus inicios desde la edad temprana de crianza de los
nifos, justamente en la primera infancia, a lo que Huizinga (1954) creador de la obra “Homo
ludens” afirma “El juego es una fuente principal para la evolucion y cultura humana, donde
se incorpora reglas sociales, de manera que la cataloga como una actividad que nace del
instinto, se elige y se desea. (p. 192). Esto se desarrolla en un espacio y tiempo meritorio,
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que no implica un rango de edad establecido, pues su teoria se centra en fomentar la
creatividad, exploracién y el aprendizaje que adquiere de su experiencia jugando. Este
conocimiento adquirido lo relaciona con la educacién, se puede aprender y divertirse al
mismo tiempo, tal cual como lo ejemplifica con los animales.

Es comun observar a estudiantes aburridos, desmotivados; se desconocen los factores
externos, pero mientras el docente se encuentre en su catedra debe percatarse de que las
clases sean amenas. Para Lopez (2018) “A través del juego los estudiantes dejan de lado el
aburrimiento y la practica monétona” (p. 9). Es decir, desarrollan capacidades intelectuales,
generan confianza en si mismos; el juego ayuda a que el estudiante no sienta temor de
cometer error alguno, porque sabe que es un juego. Por tal razén, permite que se sienta
seguro de equivocarse y por ende su aprendizaje se mostrara mucho mas claro para él.

Por ende, su aprendizaje lo haran a través de la manipulacion y la exploracion de sus
sentidos. De manera que los nifios desde una temprana edad irdn desarrollando sus
habilidades motoras, cognitivas y sociales que, a medida de su exploracion, su aprendizaje
sera optimo y accesible a nuevos cambios de ensefianza.

El solo hecho de socializar con sus compafieros permitira liberar tensiones externas

que acarrean desde sus hogares, pueden ser factores familiares, preocupaciones, etc. (Lopez,
2018).
El recurso ladico serd el complemento idoneo para adquirir conocimiento de la historia
literaria, porque en muchos de los casos es muy aburrido recibir este tipo de asignatura. Esto
debido a que tienden a desesperarse por salir a sus casas 0 empezar a tener ansiedad en el
sentido de molestar al compafiero de al lado, y en ambos casos nadie presta atencién a lo
impartido por el docente. Por tal razon, implementar el juego para el aprendizaje sera una
actividad innovadora, ya que dejaran de molestarse en sentido de aburrimiento y aprenderan
de manera ludica la asignatura dictada por el docente. Para muchos sera una sorpresa, pero
para otros sera algo fuera de lo comdn que muy gustosos lo pondrén en practica.

El aprendizaje constructivista permite adquirir nuevo conocimiento y emparejarlo al
ya existente. Para Giraldo (2024), el juego en el aprendizaje es un papel que Bruner como
especialista en el campo cognitivo afirma que los nifios aprenden de su entorno, antes de
socializar con demaés personas. Ellos llevan consigo una informacion relevante que une el
viejo conocimiento con el nuevo. El juego provoca en ellos explorar a detalle las
circunstancias de la vida, crear escenarios imaginativos, desarrollar habilidades, destrezas y
construir informacion relevante que pueden compartir con los demas. Por ende, se resume
esta teoria como la construccién de conocimientos de modo activo, a través del juego.

Las experiencias adquiridas de los recursos ladicos en el aprendizaje para Diaz (2017)
son el ganar y perder. Esto hace referencia a que el juego mantendra estas clausulas, pero va
a depender mucho de la socializacién del mismo, ya que no puede un estudiante tomarlo
personal. Se debe recordar que el juego incita un aprendizaje y no un premio fisico,
compartir entre comparieros es otra de las experiencias que se pueden adquirir, aprender a
respetar normas y reglas estableciendo lazos de aprendizaje, cooperacion de estudiantes que
poseen un conocimiento mucho més amplio de forma que ellos logren compartir su
conocimiento con los demas que aun sostienen dudas de la historia literaria.
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La actividad ludica para Caicedo (2017), “Se tiene que manjear de manera respetuosa
tanto por el docente y los estudiantes, sin llegar a agresiones o disputas entre compafieros de
salon” (p. 48). Siempre precautelando la seguridad tanto emocional como fisica de todos los
estudiantes, el juego aplicado en el aprendizaje educativo se debe enfocar en diversiéon y
conocimiento de los mismos. Por ende su efecto se plasmara en los conocimientos que cada
estudiante adquiera.

2.2.5. La ludica como aprendizaje significativo

En definitiva, los recursos ludicos son actividades creadas para establecer un ambiente
ameno entre los estudiantes dentro del proceso de aprendizaje y mas aln para la seguridad
de ensefianza del docente, por lo que Smith et al. (2018), recalca que “los recursos ludicos
tienen como objetivo que los estudiantes se apropien de los temas dejando un aprendizaje
duradero” (p. 50). El juego hara desaparecer la escuela tradicional en conjunto con la rutina
repetitiva, ya que oscurecia la imaginacién y el goce del conocimiento dentro del salon de
clase. Al aplicar el recurso ludico para la ensefianza de la historia literaria, el estudiante no
solo conocera fechas o acontecimientos efectuados por autores, sino mas bien podra
desarrollar su opinion critica sobre la tematica, generar debates entre compafieros a fin de
obtener un conocimiento claro.

El contexto en el que se sumerjan los estudiantes sera fundamental, ya que facilita la
agrupacion de saberes continuos entre individuos. Para Cobos et al., (2018), “El aprendizaje
significativo lo propone Ausubel en el afio (1983) Este personaje desarrolla dicha teoria que
expone en su libro titulado: "Psicologia Educativa: Un punto de vista cognoscitivo” (p. 500).
Aqui mencionan al aprendizaje de manera efectiva cuando existe un nuevo conocimiento
acompariado al ya existente que posee el estudiante se crea un aprendizaje significativo.

El aprendizaje significativo tendrd que transcender el aula; de esa manera seguiran

aprendiendo y acomplandose a varias situaciones de la vida misma. Segun lo expresan

Ausubel et al., (1983):

Se opone a la educacién memorista, porque nueva informacion debe ser conectada con

coherencia y légica con los nuevos conocimientos que va a adquirir el individuo. Para

esto la persona tiene que tener un interés que le motive a aprender; si esto sucede, la

informacion que llega sera codificada de manera inmediata a su ya existente. (p. 594)

Seria como una retroalimentacién segura de lo que ya conoce. La compresion ya no
serd momentanea. Sino un aprendizaje de vida, que sera muy dificil que olvide como cuando
retenia informacion memoristica. Este aprendizaje se centra en analizar, sintetizar y evaluar
las circunstancias que involucra el proceso académico; ahora relacionandolo con la vida
fuera de las aulas, el manejo sera distinto, porque va a ser un ente que resuelva problemas,
y esas resoluciones van a ir acompafiadas de un buen pensamiento critico. Entonces, el
aprendizaje significativo no solo se queda en las aulas; evoluciona para la vida misma.

Por lo general, la mayoria de docentes imparten sus temas de clase sin antes conocer
el grado de aprendizaje que tienen sus estudiantes; esto hace que la mayoria escuche pero
no aprenda. Segun Cobos et al. (2018), “En el contexto de la historia literaria, el docente a
cargo debera conocer con antelacion cada uno de los estilos de aprendizaje de los estudiantes
y de acuerdo a ese panorama generar actividades metodologicas” (p. 233). Esto ayudard al
estudiante a conectar con la estructura cognitiva; por ende, el estilo kinestésico se acopla a
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la aplicacion del recurso ladico. Los estudiantes aprenderan a través de la experiencia
practica y el contacto fisico con el material a ser empleado; en este caso, el juego “Adivina
Quién”. Donde aprenderan historia literaria.

Finalmente, adquirir nuevo aprendizaje hara que se desarrollen habilidades cognitivas
de los estudiantes y a su vez integren la historia literaria en su modo vivible. Cobos et al.,
(2018) presenta que “Con la aplicacion del juego para obtener un aprendizaje, cada uno de
los estudiantes pondréd en marcha los cuatro estilos de aprendizaje” (p. 48). A su vez, existira
una combinacion flexible de su aplicacion, ya que no solo tendran contacto con el recurso
ludico, sino mas bien se desarrollara la parte visual y auditiva, complementando asi un
aprendizaje optimo.

2.2.6. Clasificacion de los tipos de juegos

Segun Roger Caillois (1958) en su obra titulada: “Teoria de los juegos”, expresa
abiertamente: “Una critica hacia Huizinga (1954), quien plantea en “Homo ludens” la no
existencia de una clasificacion concreta de los juegos” (p. 71). Manifiesta que Huizinga
genera una importancia y relevancia sobre la funcion del juego en el desarrollo de la
civilizacion, pero no su clasificacion. Por tal razon, Caillois enfatiza en una clasificacion
que se detalla a continuacion:

Tabla 1
Clasificacion de los juegos segun Caillois
Denominacién Descripcion

Agon (Competencia)  Estos juegos se basan en la competencia, ambas partes se enfrentan
de manera objetiva por un fin comun de organizacion, demuestran
su habilidades cognitivas y fisicas, dependiendo a las condiciones
del juego. De ejemplo estan el fatbol y el ajedrez (Caillois, 1958,
p. 72).

Alea (Suerte) Esto hace referencia al azar, la mecénica del juego no depende de
la habilidad de los jugadores sino de la suerte que tengan al
abordarlo, para ejemplificar estdn los juegos de ruleta que se
maneja de manera aleatoria, los dados, y la loteria. (Caillois, 1958,
p. 72)

Mimicry (simulacro):  En este apartado los individuos tienen que asumir un rol y simular
situaciones dependiendo el contexto. Crean un personaje fuera de
lo que en realidad puede llegar a ser él. De manera, que las personas
se fijan en su interpretacién y no en la parte esencial de su
personalidad. De ejemplo esta el teatro y su representacion tanto
dramatica como social. (Caillois, 1958, p. 72)

Ilinx (Vértigo) Esto se atribuye a los juegos mecénicos donde la percepcion y la
conciencia provocan un veértigo y panico constante, tiende a ser
como una supervivencia contra el peligro. (Caillois, 1958, p. 72)

Juego de mesa Para Gonzalez (2014): “Son actividades que se las realiza en una
superficie totalmente plana” (p. 26). Como un tablero, y suele
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implicarse el movimiento de fichas, dados, cartas y manual de
instrucciones, al cual los participantes deben regirse.

Nota. Tipos de juegos, Caillois (1958, p. 72.)

Para Gonzélez (2014) “Son actividades que se las realiza en una superficie totalmente
plana” (p. 26). Como un tablero, y suele implicarse el movimiento de fichas, dados, cartas y
manual de instrucciones, al cual los participantes deben regirse.

Segun Hasbro (2024), el creador del juego de mesa: Adivina Quién Oded Peled,
Disefiador Britanico, lanza originalmente el juego en el afio de 1979 a través de la empresa
Milton Bradley y a medida que su expansién fue avanzando Hasbro adquiere dicho juego.
(p. 35) Esta empresa de gran renombre expande ain mas la compra del mismo porque ya no
solo lo adquieren cierto nimero de familias, sino todo el mundo que desee obtener
entretenimiento. El juego de mesa fue elegido como recurso ludico aplicativo en el trabajo
de investigacion, en el cual se tomd como referencia el juego “Adivina Quién” de forma que
se adaptaron nuevas instrucciones referentes a la tematica de ensefiar mitologia griega, el
disefio visual del tablero se cambia totalmente, se incorporan 40 tarjetas de imagenes
referentes a los personajes griegos y 40 tarjetas de preguntas con alusion a la tematica. Esto
a consecuencia de que existen dos tableros que se entregaran a los dos grupos participantes.

Hasbro (2024) senala en su pagina virtual las siguientes instrucciones “El juego se
podra jugar entre dos a seis personas” (p. 36). En el caso del juego adaptado para los
estudiantes de noveno afio del paralelo “A” y “B” esta instruccion no aplica, ya que los
estudiantes van a ser separados en dos grupos, cada uno liderado por un jefe de grupo, quien
se encargara de dar lectura a las 20 cartas sobre la temética y el talonario con las reglas del
juego. El resto de participantes tendran que ir adivinando el personaje misterio.

El objetivo del juego, segin Hasbro (2024) “Es adivinar la ficha (tarjeta) que cada
jugador coloca en su frente sin mirar a ningin participante” (p. 2). Para el caso del juego
adaptado, cada participante tendra la labor de adivinar el nombre del personaje misterio a
cuenta de la pregunta mencionada en la tarjetilla. A su vez contara con la ayuda de sus
comparieros en caso de que se olvide o no se acuerde la respuesta; de esta forma se
prolongaré una respuesta correcta.

Los juegos de mesa para Gonzalez (2014) “No solo desarrolla la observacion y
atencion de los estudiantes, sino que crea un sistema interactivo, concreto, usado para
aprender historia de manera ludica y entretenida” (p. 25). Los instructivos no solo aportan
establecer conductas a ser respetadas durante el juego sino mas bien mantiene la mente
activa en los jugadores, generando la capacidad de aprender y relacionarse con sus
comparieros.

2.2.7. Material didactico

Un material didactico incluye recursos como los rompecabezas, bloques de
construccion, juegos de memoria, entre otros (Gonzalez, 2014). Todos estos recursos estan
disefiados para promover el aprendizaje y obtener habilidades cognitivas, tanto de nifios
como de adolescentes.

El material didéctico para la construccion del juego “Adiniva quién” dentro de esta
investigacion es totalmente accesible y flexible para quien desee emplearlo en el
aprendizaje. El docente a cargo puede plantear la realizacién del mismo tomando en cuenta
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las caracteristicas que implica el juego, de manera que fije objetivos de aprendizaje, conozca
las necesidades de los estudiantes para obtener de manera adecuada los materiales
requeridos, investigar sobre el tema que se va a abordar en libros, revistas, incluso utilizar
el Internet que es la base sélida y rapida donde se puede encontrar informacion. Una vez
determinado todo, se procedera a disefiar a gusto y preferencia la estructura del juego fisico.

Esta actividad generara participacion y compromiso entre compafieros de aula y por
ende un grado de responsabilidad efectiva. Por ultimo, el material didactico no solo implica
crear recursos que aporten a la ensefianza y el aprendizaje sino fijarse que a largo plazo se
puede adaptar a las necesidades de los estudiantes y el contexto educativo.

2.2.8. Historia Literaria

La evolucidon y desarrollo de la historia literaria se centra en esclarecer contextos
sociales, los cuales repercuten al estudio de los acontecimientos que han marcado las época
desde la antigiiedad. Para Vallejo (2006) la historia literaria “Se encarga del estudio de las
obras escritas por autores en determinadas épocas” (p. 178). Donde se abarca el arte,
pensamiento y vivencia de los personajes que crean una historia a ser contada. Brinda las
herramientas conceptuales para ser analizadas y comprendidas, donde se incluyen enfoques
criticos como el Estructuralismo, Formalismo, Marxismo, Feminismo, entre otros. Esto ha
permitido explorar aspectos diferentes de cada época de acuerdo al contexto y espacio que
fueron escritos.

Los mitos y leyendas formaron una parte fundamental de la cultura griega. Para Reyes

(1958):

La mitologia griega forma una parte fundamental de la historia y cultura,

especificamente de la antigua Grecia. Sus historias narran la creacion del mundo

acompafado de dioses, fendmenos naturales, hechos que marcan un comienzo y un
fin de una era, por lo que no solo el contar la historia mitologica sirve como referencia

de personajes de la época, sino como un puente de vida, costumbres que se trasmite a

través de la asignatura de Lengua y Literatura. (p. 7)

La mitologia griega ha servido de fuente de inspiracién para grandes poetas,
dramaturgos, escultores y pintores a lo largo de la historia. Varias de las obras como la Iliada,
la Odisea y las tragedias de Sofocles y Euripides reflejan la importancia de los mitos en la
cultura griega, acompafada del conocimiento historico. EI impacto de la identidad cultural
segin Sanchez (2019) “Lo relaciona con la construccion de conocimientos a través de las
historias; una de las que destaca fue la de Hércules, Teseo y Perseo, asemejando que no solo
eran unas figuras populares.” (p. 10).

Estas figuras también servian para unir a los griegos porque, en Ssi, son una
representacion como tal de sus costumbres y cultura, de manera que no solo quedan como
personajes locales sino como dioses que se expanden a través de la historia. Varios lugares
histdricos reales se vinculan con la historia mitolégica; las excavaciones en Troya son un
ejemplo real de la ciudad descrita en la lliada, los templos y santuarios adoptan la
importancia de la religion presente dentro del mito y la vida diaria de los antiguos griegos.

El cosmos tiene su origen como apertura de una nueva historia de vida. De aquello
nacen las deidades poderosas del mito griego; por otro lado, Albin (2013) “Hace referencia
sobre la transmision de conocimientos y afirma: La manera cientifica y filosofica del cosmo
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y su creacion del mundo se basa en el mito griego, el inicio del mundo” (p. 51). Se observa
la naturaleza del universo comparandolo como un génesis, que tiene influencia de cultura e
historia que serd compartido de generacion en generacion.

2.2.9. La mitologia griega desarrollo de la clase

En cada obra se comparten hechos y acontecimientos similares, refiriéndose al estilo
y tematica donde predominan asuntos de indole cultural. Para Rosario (2014): “Los
movimientos literarios son periodos distintos o etapas en los que se divide la historia de la
literatura” (p. 231). Cada movimiento muestra el contexto social, politico, filoséfico,
religioso e histdrico de su época, el cual se incluye a diferentes disciplinas artisticas como
la pintura, cine, arquitectura, entre otros.

Para poder poseer un conocimiento correcto y lineal de los movimientos literarios, se
debe estudiarlos en sincronia; de nada serviria saltarse uno por correr con la clase. Ademas,
Rosario (2014) menciona que “Cada movimiento literario debe ser estudiado a profundidad
segun el grado académico, como, por ejemplo, el periodo clasico, movimiento que
predomind en la antigua Grecia, del cual se desprende el tema principal de este proyecto
investigativo. El inicio del mundo.” (p. 234)

Y sin dejar atras los demas movimientos, como la Edad Media, el Renacimiento,
Barroco, Romanticismo, Realismo, Modernismo, Surrealismo, entre otros. Los autores y
obras representativas, el contexto historico social y cultural, movimientos politicos y
cambios sociales se deben analizar de acuerdo a cada movimiento literario tratado en clase,
de manera que destaque cada periodo histérico y el realce de la época.

La condicion humana y las creencias se han mantenido hasta el dia de hoy gracias a
los relatos mitoldgicos, siendo una fuente de inspiracion en la historia literaria. La
mitologia, segin Lopez (2015) “son sucesos que contienen una narracion extraordinaria y
protagonizada por personajes divinos o heroicos. La creacion del mundo es contada por los
griegos desde la mitologia y tiene su contexto narrativo desde sus personajes, caracteristicas
y funciones en la historia.” (p. 17). Varios espectadores podran mencionar que el mundo
tiene un inicio y que Dios fue creador de todo lo que percibimos. En todas las religiones se
observa este suceso de un comienzo de vida y es poco normal escuchar: ;Como fue la
creacion del mundo en la mitologia griega?.

Retrocediendo muchos afios atras, se recuerda perfectamente que en la asignatura de
Lengua y Literatura no se abordaba este tema, y los vacios en cuanto a historia literaria son
grandes. Por tal motivo, complementar la ensefianza de historia literaria a través de la
aplicacion ladica resulta novedoso e interesante. Cada docente podra seleccionar un
movimiento literario e implementar la lidica en el desarrollo de actividades a fin de que no
solo se memoricen nombres y fechas, sino mas bien genere un aprendizaje significativo, y
por qué no enrolar y fomentar el pensamiento critico.

Es poco comdn creer historias de seres fantasticos; para las personas pasa a ser simple
relato, pero la mitologia ha interpretado el inicio del mundo desde una vision cosmologica.
Diez (2020) expone que la mitologia presenta un sin nimero de historias fascinantes que
atrapan a la persona que lo escucha, y destaca el origen del mundo como un comienzo
mitologico” (p. 11). Menciona que la historia se recrea a través de los poemas €picos escritos
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por Hesiodo en la obra “La Teogonia”, donde plasma el origen genealdgico de los dioses
griegos. El inicio que precede de un caos y la vivencia de los protagonistas.

Si la Biblia narra un nacimiento de la especie a través del hombre Adén, la mitologia
se encarga de tener un origen cosmico. Segun Tapia (2022) “Al principio de los tiempos,
existié un caos, caos que generd el nacimiento de las primeras deidades que gobiernan el
cosmos” (p. 27). El cosmos crea a Eros, el amor, y lo deposita en Gea, quien viene a ser la
personificacion de la Tierra. Gea crece, se asienta y empieza a dar a luz a diferentes seres,
del cual nace Urano en representacion al cielo; ambos se enamoran y se unen en matrimonio;
es asi como empieza la primera dinastia griega.

De la union entre Gea y Urano, Garrido (2022) mencionan “Gea da a luz a seis titanes,
Océano, Ceo, Crio, Hiperidn, Janto, Cronos y a seis titanidas, Tetis, Tea, Temis, Mnemosina,
Febe y Rea, cuyo personaje se une en matrimonio con Cronos, quien siendo hermanos pasan
a ser pareja.” (p. 35). Esto es conocido como un incesto, que para 10s griegos desde sus
inicios fue algo comun. Aparte del nacimiento de los Titanes, nacen también los Ciclopes:
gigantes de un solo ojo y los Hecatonquiros, cuyas caracteristicas prevalecen de cien brazos
y cincuenta cabezas.

Segun Mirza (2021) “Conforme nacian los hijos de Urano, este llegé a sentir temor de
sus poderes y potencial, por lo que opt6 en encerrarlos en el vientre de la madre Gea” (p.
27). El temor de Urano fue que sus propios hijos llegaran a ocupar su posicion y su poder
de gobernar. Gea sinti6 un inmenso dolor por lo que Salas (2021) manifiesta “Angustiada
por el trato de Urano para sus hijos, decide planear un ataque en contra de Urano, por lo que
conviene a Cronos asumir el rol de salvador de sus hermanos y enfrentarse a su padre.” (p.
45)

Gea le facilita una hoz de diamante a Cronos para cumplir la misién, cuyas
indicaciones fueron: Una vez que tu padre descanse, te acercaras y lo castraras, de esta forma
tus hermanos seran salvos y el gobierno de tu padre pedante terminara.

Y da comienzo a la era de los Titanes con Cronos al mandato. Arranz (2019) expresa:
“La era de los Titanes da su inicio cuando Cronos derrocé a su padre, dando libertad a sus
hermanos y ¢l asumiendo el poder de gobierno” (p. 25). Cronos y Rea empiezan el gobierno
de la maldicion generacional, acompafados de sus hijos, Hestia, Deméter, Hera, Poseidon y
ZeUs.

Urano en su caida emiti6 una profecia que Velasco (2016) menciona:

Cronos, tus hijos te haran lo mismo que td has hecho conmigo. Por eso, Cronos

temeroso empezaba a devorar apenas nacia a sus hijos. Y tal cual, como la profecia lo

describia, los sucesos empezaron. Ante todo este acontecimiento, Rea se canso de la
injusticia que cometia Cronos en contra de su familia y planea salvar la vida de su

ultimo hijo Zeus. (p. 45)

Al momento de nacer, Cronos mandaba siempre a traer a sus crias y enseguida
tragarselos; en esta ocasion ZeuUs nace en la isla de Creta, pero Rea despoja a Zels y lo envia
para que varias criaturas misticas lo crien, fuera del mandato de su padre. Mientras ella
envuelve con piedras una franja, asemejando que ZeUs se encontraba dentro de ella.
Automaticamente Cronos lo devora, pensando que su ultimo hijo habia fallecido y no
correria peligro a que lo despojen de su trono.
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Hard (2008) afirma que “Rea contemplaba las mismas emociones que Gea, y la
angustia por salvar a sus hijos le carcomia, por lo que busca a ZeUs para hacer que la profecia
se cumpla” (p. 54). No solo los titanes se encontraban presos en el estomago de Cronos, sino
que ademas envid a encerrar a los Ciclopes y los Hecaténquiros en el Tartaro.

Con la madurez suficiente y conociendo sus raices, Zeus empieza el plan para derrocar

a su padre; esto lo manifiesta Hard (2008):

Con el consejo de la diosa de la sabiduria Metis, Zeus prepara una pécima que hara

tomar a su padre para que vomite automaticamente a sus hermanos. Esto sucede y la

liberacion no solo fue para ellos, sino también para los Ciclopes y los Hecatdnquiros.

(p. 63)

En agradecimiento de la labor que realiza ZeUs por ellos, fabrican armas, las cuales
son otorgadas a los titanes: un tridente para Poseidon, el casco de invisibilidad para Hades
y el rayo de trueno para Zeus; es asi como comienza la era de la Titanomaquia, donde los
dioses del Olimpo se enfrentan a los titanes cuyo lider es Cronos.

Segun Mirza (2021) “Esta guerra épica durd diez anos. En la batalla final los dioses
olimpicos ya poseian sus armas forjadas por los Ciclopes y de la mano de los Hecatonquiros
la lucha se volvio muy facil de ganarla” (p.15). Zeus en su derrota envid a los titanes a
encerrar al Tartaro, y enseguida de eso, deleg6 a sus hermanos como dioses del dominio del
cosmo que forman parte de su gobierno y su mandato, dandoles autorizacion a ellos de
gobernar junto a su lado.

Sanchez (2019) expresa “Zets se hace cargo del cielo, Poseidon gobierna el mar y
Hades el inframundo conocido como el infierno. Esta jerarquia marca una nueva era a la
batuta de Zeds, conocida como la tercera dinastia de los dioses del Olimpo.” (p. 36). La
maldicién generacional se vuelve a reflejar en el gobierno de Zeus, por lo que Gea, la madre
de todo el cosmo, da a luz a Tifon, un gigante y terrible monstruo. Tifon nace para matar a
ZeUs y su pedante gobierno. El aspecto de Tifon era temible y causaba miedo con tan solo
verlo. A esto los hermanos de Zeus huyeron del Olimpo y se transformaron en animales para
no ser descubiertos, Zeus quedo solo para la batalla contra Tifon.

Para Graves (2016) “Zéus actuo a través de su instrumento de rayo, y con la fuerza del
trueno y el relampago atacé a Tifon, demostrando todo el poder que se le otorga como Dios
del olimpo. En su batalla Tifon arranca los tendones de Zeus.” (p. 15).

ZeUs se incapacita, pero Hermes y Pan logran recuperarlos y se los devuelve. En esa
sacudida, Zeus derrota a Tifon y simboliza la victoria del orden y la autoridad prolongando
un corte de patrones que se ha venido acarreando desde la primera dinastia de Gea y Urano.
Hasta la Titanomaquia se centra la tematica a socializar con los estudiantes de noveno, tres
dinastias que engloba personajes, sucesos, y hechos que conmemoran el inicio de la
mitologia griega, el cual ademas de ser parte fundamental también genera recursos para el
juego a ser aplicado, a esto se afiade la continuacion y entendimiento de los mitos y leyendas
de la antigua Grecia.

2.2.10. Desarrollo de habilidades

Resulta exitoso adquirir habitos de estudio con el manejo del juego. A través de las
actividades extra escolares e intra escolares, su dinamismo sera Unico e enriquecedor. Cuesta
(2007) sostiene “la ensefianza de la historia literaria no solo busca desarrollar patrones de
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buena lectura y escritura, sino que también los estudiantes adquieran el conocimiento
necesario y comprendan los hechos histéricos que marcaron una época, analicen e
interpreten los textos literarios de manera profunda y reflexiva.” (p. 7). Esto implica que su
pensamiento critico se desarrolle conforme se avance con la tematica; la literatura ofrece
este espacio y fomenta el debate de pensamiento y la reflexion. Ademas, incrementa la
conciencia social y prolonga la empatia al ponerse en la experiencia de los personajes del
cual va a adquirir diferentes perspectivas de vida.

Para varios estudiantes, el solo hecho de escuchar les resulta fastidioso; su atencion
no refleja un aprendizaje de interés y esto debido a la tematica tradicional de un discurso de
horas. Segun Lara (2021) analizar textos de sucesos culturales, sociales, politicos, etc.
Fortalece el pensamiento critico de los estudiantes, desarrolla la capacidad de expresarse
con coherencia y sentido sobre el tema que esta latente en su momento de aprendizaje; sus
criticas literarias se asemejaran a su vivencia comparandola de acuerdo a actitudes que ellos
han vivido. Porque la historia literaria es una experiencia de vida plasmada en escritos,
dispuesta a ser comprendida para el manejo de la asignatura de la Lengua y Literatura.

Las habilidades que adquieren los estudiantes al aprender historia literaria no solo se
evidencian en un salon de clase, mas bien trasciende de manera significativa en la vida diaria
de manera personal y profesional.

No es comprensible observar estudiantes que no presten atencion a la clase. Por eso es
necesario fomentar la actividad ludica en el aprendizaje. Para Diez (2020) “Los estudiantes
en ciertas asignaturas se encuentran dispersos, perdidos; la historia literaria ha fortalecido la
compresion cultural, porque el area de Lengua y Literatura engloba conocimientos de todas
las materias” (p. 5). A través de ese aprendizaje, el estudiante, ademas de manejar palabras
técnicas, expresion verbal y corporal, fomenta la empatia ante diversas situaciones de su
vida, esto relacionandolo hacia la vivencia de personajes y situaciones historicas que marca
la mitologia griega.

Existen varios temas de los cuales no se llega a hablar en clase, temas controversiales

que varios estudiantes desconocen, pero que resulta muy importante el mensaje para

su criterio personal sobre la vida... Por ejemplo, Diez (2020) afirma:

En la mitologia griega, el inicio del mundo, se marcan temas controversiales como el

incesto, la maldicion generacional que no se relaciona con lo fisico sino con lo

espiritual, el poder de un gobierno, la astucia de los personajes, la justicia y el castigo

a través de las acciones, la lealtad de Zeus y sus hermanos para derrotar a sus

enemigos, el poder, la autoridad; estos valores reflejan la vision del mundo de los

antiguos griegos. (p. 6)

De forma que proporcionan un claro ejemplo del comportamiento humano, resaltando
la moralidad y la actitud ante situaciones, los estudiantes al escuchar cada historia no solo
aprenden la secuencia de una época, sino mas bien se auto educan eligiendo lo bueno y lo
malo para sus vidas y creando una critica constructiva para la sociedad.

Se debe despertar el interés propio del alumno por ser un investigador innato. Almora
y Quispe (2019) afirman que “Los jovenes adquieren habilidades de investigacion donde
buscan fuentes primarias para validar la informacion que el docente ha socializado en su
clase” (p. 26). Esto a fin de que el conocimiento se expanda; esta habilidad no solo genera
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una accién momentanea sino perdura en su ciclo académico, convirtiéndose en un habito
frecuente para su entendimiento.

El redactar escritos evidencia un desanimo completo en los estudiantes, ya que piensan
que es un desperdicio de tiempo, pero lo que desconocen es que lo que trasmiten no es mas
que la atencion prestada al tema y el entendimiento que surge de lo aprendido. Rodriguez et
al. (2022) sostienen “Las habilidades de escritura serdn notorias...; las redacciones
vinculadas con ensayos y andlisis literarios tendran un enfoque de autoria propia. Lo
aprendido en clase se traslada a una redaccion que narra el aprendizaje del tema.” (p. 346).
El estilo de escritura sera evidente en cada parrafo planteado, en el cual el docente a cargo
conocera no solo la redaccion, sino el sentimiento detras de cada linea. Ensefiar historia
literaria fomenta estos aspectos semanticos que engloba la escritura.

Los estudiantes cohibidos y avergonzados de equivocarse al expresarse se evidencian
por doquier, esto debido a la falta de comunicacion y confianza que se emite en el salén de
clase. Robles (2021) afirma “La comunicacion oral se fortalece porque crea en los
estudiantes una dinamica de debate objetiva de analisis literarios” (p. 27). Es decir, prevalece
la opinion del tema, la manera en como asimild los sucesos de cada personaje, las
consecuencias, el criterio marcado desde su perspectiva de entendimiento, que no solo
quedara para el uso de ellos en su comunicacién, sino mas bien sera un compartir de
opiniones para generar conocimiento.

En cuanto al reconocimiento de los estilos y movimientos literarios, permite
comprender la evolucion de la literatura, el desarrollo de la historia a través del tiempo, lo
que prolonga una interpretacién del mundo con relacion a la cultura, estética y filosofia de
vida (Vega, 2017). Temas que enmarcan la historia literaria como aporte a ser destacado
por los estudiantes definiendo caracteristicas, contextos situacionales, y la apreciacion del
movimiento literario comparandolo con su época.

Medina et al. (2018) afirman:

Leer a veces es muy cansado y aburrido para los estudiantes porque grandes obras han

plasmado una historia a contar, de las cuales surgen personajes y sucesos, historias

que se quedan estancadas dentro de un libro, y para ser socializado por el docente, este
debe conocer a detalle la informacién, de manera veridica, informacion que los

estudiantes adquieran y por su propia cuenta resuman. (p. 151)

A fin de que no solo el conocimiento se quede para ellos, porque en cualquier
oportunidad social se da la oportunidad de narrar o contar algin tema literario que
estudiaron; de esta forma se observara la habilidad adquirida de sintetizar informacion con
relacion a la historia aprendida.

CAPITULO III
3. METODOLOGIA
3.1. Enfoque de la investigacion
Calle (2023) afirma: “El enfoque cuantitativo toma como centro de su proceso de
investigacion a las mediciones numéricas” (p. 1867). Asi, en esta investigacion se recogieron
datos los mismos que fueron analizados e interpretados para comprobar la hipotesis.
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3.2. Disefio de la investigacion

La experimentacion permite descubrir los fendmenos de la realidad. Rodriguez (2011)
expone sobre el disefio experimental: “se disefian pruebas en las cuales se inducen cambios,
es decir se manipulan las variables que intervienen en un proceso o sistema deliberadamente
(supuestas causas)” (p. 34). Por tanto, el disefio de esta investigacion fue experimental
porque se manipul6 la metodologia didactica en la ensefianza de historia literaria mediante
la incorporacion de recursos ludicos con el fin de descubrir si se obtienen mejores resultados
de aprendizaje. Para ello se analizaron dos grupos, uno de control y otro experimental, a fin
de comparar los datos y poder determinar si existe un mayor nivel de aprendizaje en el grupo
experimental.
3.3. Tipo de investigacion
3.3.1. Por el nivel o alcance

Ramos (2020) sostienen que la investigacion descriptiva “buscan especificar
propiedades, caracteristicas y rasgos importantes de cualquier fendémeno que se analice” (p.
38). Estos estudios presentan relaciones muy incipientes o poco elaboradas, en ese sentido,
la investigacion describe la aplicacion de recursos ludicos en la ensefianza de historia
literaria en educacion bésica superior, enfocandose principalmente en el nivel de aprendizaje
alcanzado por los alumnos.
3.3.2. Por el tiempo

Hernandez et al. (2014) afirman que un estudio es transversal porque “recolectan los
datos en un solo momento, en un tiempo unico” (p. 42). Su proposito es describir variables
y analizar su incidencia e interrelacion en un momento dado. Entonces, esta investigacion
es transversal porque recolecta datos en un solo momento, a saberse: el periodo académico
2023-2024.
3.3.3. Por el lugar

Spink (2007) manifiesta “Es un método que se lleva a cabo en el lugar o entorno donde
ocurren los comportamientos a ser estudiados” (p. 564). La investigacion es de campo, ya
que se llevd a cabo en el ambiente de los participantes, es decir, en el salén de clase. Se
obtuvieron los permisos necesarios para aplicar el recurso ladico en la institucion. Dichos
permisos se encuentran en los anexos al final de la tesis. Cuya numeracion es el anexo uno.
A partir de esto se puede comprobar si realmente funciona el juego dentro de su proceso de
ensefianza-aprendizaje.
3.4. Unidad de anélisis
3.4.1. Poblacion

La poblacion de estudio estuvo constituida por los estudiantes de Basica Superior de
la Unidad Educativa “Fernando Daquilema” matriculados en el Afio Lectivo 2023-2024.
3.4.2. Muestra

Hernandez et al. (2014) afirman que “la muestra intencional es una técnica no aleatoria
para seleccionar participantes que se rigen al estudio que se requiere realizar” (p. 58). Se
tomé como muestra intencional a estudiantes del Noveno EGB, paralelo “A” (25
estudiantes) y “B” (25 estudiantes) con un total de 50 de ambos paralelos. Ambos grupos
de Educacion Bésica Superior de la Unidad Educativa “Fernando Daquilema” matriculados
en el Ao Lectivo 2023-2024. Los dos grupos seleccionados se adaptan a los objetivos de la
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investigacion, ya que desde este nivel académico se empiezan a topar los temas de mitologia
griega y el nimero de estudiantes es pequefio. Un paralelo sirvié como grupo de control y
el otro como grupo experimental.

3.5. Técnicas

Encuesta

Esta herramienta de investigacion determina la adquisicion de datos sobre el estudio
a realizar. Montes (2000) afirma que “la encuesta recopila informacion y datos, a través de
una serie de preguntas, a fin de obtener resultados para ser interpretadas” (p. 2). Una
encuesta sobre los contenidos abordados de historia literaria fue aplicada a toda la muestra
de estudiantes de basica superior, dividida en dos grupos. EI primer grupo (grupo control-
25 estudiantes) correspondié a alumnos con los que no se aplico el recurso ludico, y el
segundo grupo (grupo experimental — 25 estudiantes) correspondié a aquellos con los que
si se aplico la actividad ladica. Con el fin de comparar el nivel de aprendizaje entre los dos
grupos.

3.6. Instrumentos
Cuestionarios

Paniagua et al. (2019) afirman que “el cuestionario consiste en una serie de preguntas,
con un orden especifico, conjuntamente con instrucciones para el encuestador; el cual
incluye preguntas abiertas y cerradas” (p. 44). El cuestionario aplicado contuvo diez
preguntas objetivas y tres escalas de respuestas con el propoésito de evaluar el tema de
historia literaria abordado con y sin el uso de recursos ludicos para asi comprobar el nivel
de aprendizaje alcanzado en ambos casos (Ver anexos 2 y 3).

3.7. Validacion del instrumento

Escofet et al. (2016) afirmaron que “la validacion del cuestionario es de suma
importancia dentro de la investigacion, porque es la manera de asegurar la efectividad y
confiabilidad de cada item del instrumento a ser empleado” (p. 932). Esta ribrica de
evaluacion se creo con el propoésito de validar el cuestionario de 10 items que se elaboro
para evaluar competencias y conocimientos en el area de Lengua y Literatura. La
participacion de un experto fue fundamental para garantizar la calidad, pertinencia y
adecuacion de los items, asi como para asegurar que estos reflejaran con precision los
objetivos de aprendizaje propuestos.

Ademas, se utilizo la fotografia como un instrumento adicional para dar credibilidad
al manejo ludico en el paralelo experimental, como constancia de la aplicacién y desarrollo
de la actividad ludica (\Ver anexo 4).

CAPITULO IV
4. RESULTADOS Y DISCUSION
4.1. Resultados de Pre-Test
Para la realizacion de este proyecto se aplicd un instrumento de investigacion de
campo a 50 estudiantes, el cual sirvi6 como prueba diagnoéstica para examinar el
conocimiento acerca de la historia literaria a los determinados paralelos escogidos. El tema
principal fue la mitologia griega, el origen del mundo.
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Se aplico la prueba escrita a los paralelos “A” y “B” el cual contiene diez preguntas
objetivas con un minimo de tres opciones de seleccién. Los resultados obtenidos de dicha
prueba son los siguientes:

Pregunta 1: ;/Quién es Hesiodo en la mitologia griega?

Tabla 2
Respuestas sobre la identidad de Hesiodo en la mitologia griega
Grupo control Grupo experimental
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Respuestas correctas 4 16% 6 24%
Respuestas incorrectas 21 84% 19 76%
Total 25 100% 25 100%

Nota. Respuestas del item niimero uno del cuestionario aplicado a los estudiantes de noveno aflo, paralelo “A” y “B”
Grafico 1
Respuestas sobre la identidad de Hesiodo en la mitologia griega
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Nota. Elaboracion propia a partir de datos recogidos en el trabajo

Analisis: En el grupo control, solo el 16% (4 de 25 estudiantes) respondio
correctamente, mientras que el 84% (21 de 25 estudiantes) respondio incorrectamente. En
el grupo experimental, el 24% (6 de 25 estudiantes) respondid correctamente, y el 76% (19
de 25) lo hizo incorrectamente.

Interpretacion: La comparacion de ambos grupos mostro que el grupo experimental
tuvo un rendimiento ligeramente mejor que el grupo control, aunque en ambos casos, la
mayoria no supo identificar correctamente quién era Hesiodo. Esto indicé un conocimiento
limitado sobre la mitologia griega entre los estudiantes de ambos grupos antes de la
intervencion educativa, desde el trabajo investigativo de Caviedes et al., (2024): “Se puede
considerar: La motivacion es importante en la persona y para el proceso académico” (p.
651). Es decir, si al estudiante no le llaman la atencion ciertos temas, muy dificil sera su
comprension y las actividades no las realizara, mas ain cuando son evaluativas.

Pregunta 2: ¢ Qué le entrega Gea a Cronos para enfrentarse a Urano?
Tabla 3
Respuestas sobre el instrumento que Gea entrega para el enfrentamiento

Grupo control Grupo experimental
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Respuestas correctas 5 20% 5 20%
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Respuestas incorrectas 20 80% 20 80%

Total 25 100% 25 100%

Nota. Respuestas del item niimero dos del cuestionario aplicado a los estudiantes de noveno afio, paralelo “A” y “B”

Gréfico 2
Respuestas sobre el instrumento que Gea entrega para el enfrentamiento
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Nota. Elaboracion propia a partir de datos recogidos en el trabajo de campo.

Analisis: En el grupo control, solo el 20% (5 de 25 estudiantes) respondio
correctamente, mientras que el 80% (20 de 25 estudiantes) respondid incorrectamente. En
el grupo experimental, el 20% (5 de 25 estudiantes) respondid correctamente, y el 80% (20
de 25) lo hizo incorrectamente.

Interpretacion: Esto indic6 que, antes de cualquier intervencion educativa o
instruccion especifica, ambos grupos tuvieron un nivel similar de comprension sobre el
tema, y que el conocimiento previo sobre este aspecto de la mitologia griega fue muy bajo
en la mayoria de los estudiantes. Chandi y Osorio (2015) define: “Otro factor que influye en
el éxito del aprendizaje y la motivacion es el rol que desempefia el docente como puente de
ensefianza” (p. 18). Gran parte de la estimulacion y el ambiente de aprendizaje recae en el
desempefio que realiza y la metodologia que aplica para ensefiar los contenidos planificados.
Si la dinamica del aprendizaje fuera Optima, los resultados responderian a una mejor
compresion de contenidos.

Pregunta 3: ¢ Qué personifica Urano en la mitologia griega?

Tabla 4
Respuestas sobre la personificacion de Urano en la mitologia griega
Grupo control Grupo experimental
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Respuestas correctas 0 0% 0 0%
Respuestas incorrectas 25 100% 25 100%
Total 25 100% 25 100%

Nota. Respuestas del item niimero tres del cuestionario aplicado a los estudiantes de noveno afio, paralelo “A” y “B”

Gréfico 3
Respuestas sobre la personificacion de Urano en la mitologia griega
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Nota. Elaboracion propia a partir de datos recogidos en el trabajo de campo.

Analisis: Estos resultados revelan que tanto el grupo control como el grupo
experimental no lograron responder correctamente la pregunta evaluada, ya que ninguno de
los 25 estudiantes en cada grupo (0%) obtuvo la respuesta correcta.

Interpretacion: Todos los estudiantes (100%) en ambos grupos respondieron
incorrectamente. Esto sugiere que hay un desconocimiento total del tema evaluado en esta
pregunta en los dos grupos, lo que indica que el contenido no ha sido comprendido o que no
se ha ensefiado de manera efectiva antes de la prueba. Caviedes et al., (2024) menciona: “El
docente debe presentar un modelo de aprendizaje motivado para lograr despertar el interés
en los estudiantes” (p. 653). Si los contenidos son aburridos, el porcentaje de aprendizaje
serd bajo y el desempefio académico no sera el propicio para avanzar con mas contenidos.
Por lo tanto, el aprendizaje de la historia literaria relacionada con la mitologia se encuentra
nula.

Pregunta 4: ¢ Qué personaje devora a sus hijos para que no le quiten el reino de los cielos?
Tabla 5
Respuestas sobre la identificacion del personaje cuyo mandato no quiere ser arrebatado

Grupo control Grupo experimental

Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Respuestas correctas 5 20% 3 12%
Respuestas incorrectas 20 80% 22 88%
Total 25 100% 25 100%

Nota. Respuestas del item niimero cuatro del cuestionario aplicado a los estudiantes de noveno afio, paralelo “A” y “B”
Graéfico 4
Respuestas sobre la identificacion del personaje cuyo mandato no quiere ser arrebatado
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Nota. Elaboracién propia a partir de datos recogidos en el trabajo
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Analisis: En el grupo control, solo el 20% (5 de 25 estudiantes) respondio
correctamente, mientras que el 80% (20 de 25 estudiantes) respondid incorrectamente. En
el grupo experimental, el 12% (3 de 25 estudiantes) respondid correctamente, y el 88% (22
de 25) lo hizo incorrectamente.

Interpretacion: La interpretacion de este analisis indicé que ambos grupos, tanto el
control como el experimental, mostraron un conocimiento limitado sobre la pregunta
evaluada. El grupo control tuvo un rendimiento ligeramente mejor, con un 20% de
respuestas correctas en comparacion con el 12% del grupo experimental. Sin embargo, en
ambos casos, la gran mayoria de los estudiantes (80% en el grupo control y 88% en el grupo
experimental) no respondid correctamente. Esto sugirié que el tema era poco conocido o
comprendido por los estudiantes de ambos grupos y que se necesitaba un enfoque educativo
maés efectivo para mejorar la comprension de este contenido.

Gonzalez (2015) afirma: “El docente debe lograr llamar la atencion de sus estudiantes
y planificar con ellos el método de estudio” (p. 10). De manera que el mismo estudiante se
interese por buscar contenidos fuera de clase, como textos acordes a la teméatica donde la
lectura se impregne en su aprendizaje, y genere estudiantes autdbnomos con una
automotivacion propia de aprender.

Pregunta 5: ¢Cual fue la hermana y esposa de Cronos?

Tabla 6
Respuestas sobre la identificacion del personaje de la segunda dinastia griega
Grupo control Grupo experimental
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Respuestas correctas 5 20% 6 24%
Respuestas incorrectas 20 80% 19 76%
Total 25 100% 25 100%

Nota. Respuestas del item niimero cinco del cuestionario aplicado a los estudiantes de noveno afio, paralelo “A” y “B”
Gréfico 5
Respuestas sobre la identificacion del personaje de la segunda dinastia griega
100%

80%

60%

40%

20% .

v B
Respuestas correctas Respuestas incorrectas

B Grupo control  ®Grupo Experimental

Nota. Elaboracién propia a partir de datos recogidos en el trabajo de campo.
Anélisis: En el grupo control, solo el 20% (5 de 25 estudiantes) respondid
correctamente, mientras que el 80% (20 de 25 estudiantes) respondié incorrectamente. En
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el grupo experimental, el 24% (6 de 25 estudiantes) respondio correctamente, y el 76% (19
de 25 estudiantes) lo hizo incorrectamente.

Interpretacion: En ambos grupos, la mayoria de los estudiantes no supo responder
correctamente, con el 80% del grupo control y el 76% del grupo experimental dando
respuestas incorrectas. Esto indicé que el conocimiento sobre el tema fue limitado en ambos
grupos, aunque el grupo experimental mostré una comprension un poco mayor.

Chandi y Osorio (2015) mencionan: “Las estrategias que emplee el docente son
esenciales para alcanzar un aprendizaje significativo” (p. 24). Porque si no cumple con los
objetivos planteados desde un principio, la comprension serd momentanea, y el momento de
evaluar los resultados seran pésimos, de manera que no cumplird con los objetivos que
enmarcé para su tematica de clase.

Pregunta 6: ¢Cuales son las caracteristicas fisicas de los Hecatonquiros?
Tabla 7
Respuestas sobre la identificacion fisica de los Hecatonquiros

Grupo control Grupo experimental

Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Respuestas correctas 7 28% 6 24%
Respuestas incorrectas 18 2% 19 76%
Total 25 100% 25 100%

Nota. Respuestas del item ntimero seis del cuestionario aplicado a los estudiantes de noveno afio, paralelo “A” y “B”

Grafico 6
Respuestas sobre la identificacion fisica de los Hecatonquiros
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Nota. Elaboracion propia a partir de datos recogidos en el trabajo de campo.

Analisis: En el grupo control, solo el 28% (7 de 25 estudiantes) respondid
correctamente, mientras que el 72% (18 de 25 estudiantes) respondid incorrectamente. En
el grupo experimental, el 24% (6 de 25 estudiantes) respondi6 correctamente, y el 76% (19
de 25 estudiantes) lo hizo incorrectamente.

Interpretacion: Ambos grupos reflejaron un nivel bajo de conocimiento; el grupo
control logré un 28% de respuestas correctas, mientras que el grupo experimental alcanzé
un 24%. La diferencia fue pequefia, pero sigue el desconocimiento latente.
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A esto acota Edel (2014) “Para impartir una clase de cualquier tematica, el docente
debe indagar en los conocimientos previos con antelacion” (p. 25). De manera que organice
la informacion adecuada y al momento de socializarlo, el estudiante asimile y capte el nuevo
aprendizaje, y no tienda a pensar que el nuevo aprendizaje sera dificil de aprender.
Pregunta 7: ¢Quiénes forjan armas formidables para los Dioses?

Tabla 8
Respuestas sobre la identificacion del personaje que crea armas para los dioses
Grupo control Grupo experimental
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Respuestas correctas 7 28% 6 24%
Respuestas incorrectas 18 2% 19 76%
Total 25 100% 25 100%

Nota. Respuestas del item nimero siete del cuestionario aplicado a los estudiantes de noveno afio, paralelo “A” y “B”

Gréfico 7
Respuestas sobre la identificacion del personaje que crea armas para los dioses
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Nota. Elaboracion propia a partir de datos recogidos en el trabajo de campo.

Analisis: En el grupo control, solo el 28% (7 de 25 estudiantes) respondid
correctamente, mientras que el 72% (18 de 25 estudiantes) respondid incorrectamente. En
el grupo experimental, el 24% (6 de 25 estudiantes) respondid correctamente, y el 76% (19
de 25 estudiantes) lo hizo incorrectamente.

Interpretacion: El 28% de estudiantes del grupo control y el 24% del grupo
experimental respondieron correctamente, mostrando resultados similares y un nivel de
desconocimiento considerable. Sagredo (2023) afirma “Para una ensefianza acorde, se debe
identificar los estilos de aprendizaje de los estudiantes, para que los educadores logren
adaptar métodos de ensefianza y satisfacer las necesidades académicas” (p. 20). El
compromiso con las actividades se incrementard con una actitud positiva hacia el
aprendizaje; sus evaluaciones ya sean escritas u orales, tendrdn un porcentaje alto de
conocimiento y ya no se denotara un rango bajo de entendimiento sobre la tematica.
Pregunta 8: ;Qué personaje da de beber una pécima mezclada con el alimento al Dios
Cronos?
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Tabla 9
Respuestas sobre el personaje que da de beber una pécima a un Dios griego

Grupo control Grupo experimental

Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Respuestas correctas 5) 20% 5 20%
Respuestas incorrectas 20 80% 20 80%
Total 25 100% 25 100%

Nota. Respuestas del item numero ocho del cuestionario aplicado a los estudiantes de noveno aflo, paralelo “A” y “B”

Gréfico 8
Respuestas sobre el personaje que da de beber una pocima a un Dios griego
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Nota. Elaboracion propia a partir de datos recogidos en el trabajo de campo.

Analisis: En el grupo control, solo el 20% (5 de 25 estudiantes) respondio
correctamente, mientras que el 80% (20 de 25 estudiantes) respondid incorrectamente. En
el grupo experimental, el 20% (5 de 25 estudiantes) respondio correctamente, y el 80% (20
de 25 estudiantes) lo hizo incorrectamente.

Interpretacion: En este caso, ambos grupos obtuvieron un 20% de respuestas
correctas, reflejando que la mayoria de estudiantes desconocian este evento. A esto Pareja
et al., (2019) afirman: “Existen factores que motivan y desmotivan a los estudiantes para la
ejecucion evaluativa, factores que pueden ser extrinsecos o intrinsecos” (p. 16). Los
resultados que se logran apreciar de la desmotivacién por aprender no representan un
aprendizaje significativo y eso se logra observar en las respuestas que emiten en una prueba
escrita o un test de conocimiento sobre un tema en particular.

Pregunta 9: (A qué personajes envia Zeus al tartaro después de su triunfo en la batalla de
los Dioses Olimpicos?

Tabla 10
Respuestas del personaje que es enviado al tartaro por Zeus
Grupo control Grupo experimental
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Respuestas correctas 5) 20% 5 20%
Respuestas incorrectas 20 80% 20 80%
Total 25 100% 25 100%

Nota. Respuestas del item nimero nueve del cuestionario aplicado a los estudiantes de noveno afio, paralelo “A” y “B”

43



Gréfico 9
Respuestas del personaje que es enviado al tartaro por Zeus
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Nota. Elaboracién propia a partir de datos recogidos en el trabajo de campo.

Analisis: En el grupo control, solo el 20% (5 de 25 estudiantes) respondio
correctamente, mientras que el 80% (20 de 25 estudiantes) respondid incorrectamente. En
el grupo experimental, el 20% (5 de 25 estudiantes) respondid correctamente, y el 80% (20
de 25 estudiantes) lo hizo incorrectamente.

Interpretacion: Tanto el grupo control como el experimental obtuvieron un
porcentaje similar del 20% de respuestas correctas; esto se asemeja a un aprendizaje minimo
sobre la tematica, en la cual se empareja con los resultados de respuestas incorrectas por
ambos grupos. Para esto, Pantoja et al., (2005) afirma: “Obtener evaluaciones favorables o
desfavorables permite valorar las actitudes de los estudiantes durante el proceso de
aprendizaje” (p. 18). Cada calificacion responde a la ejecucion de interés personal, grupal y
la dinamica aplicada en el desarrollo de la tematica, si existe un alto porcentaje de respuestas
incorrectas, se denota que el aprendizaje no esta consolidado, y que los métodos que adapta
el docente para su clase no tienen un efecto positivo.

Pregunta 10: ¢Quién arranca los tendones de Zeus?
Tabla 11
Respuestas sobre el personaje que arranca los tendones de Zeus

Grupo control Grupo experimental

Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Respuestas correctas 6 24% 6 24%
Respuestas incorrectas 19 76% 24 76%
Total 25 100% 25 100%

Nota. Respuestas del item niimero diez del cuestionario aplicado a los estudiantes de noveno aflo, paralelo “A” y “B”
Grafico 10
Respuestas sobre el personaje que arranca los tendones de Zeus
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Analisis: En el grupo control, solo el 24% (6 de 25 estudiantes) respondid
correctamente, mientras que el 76% (19 de 25 estudiantes) respondid incorrectamente. En
el grupo experimental, el 24% (6 de 25 estudiantes) respondi6 correctamente, y el 76% (24
de 25 estudiantes) lo hizo incorrectamente.

Interpretacion: Tanto el grupo control como el experimental lograron un 24% de
respuestas correctas, manteniendo un patron de desconocimiento general sobre la mitologia
griega. A esto Pantoja et al. (2005) manifiesta: “El resultado de calificaciones bajas en las
evaluaciones genera una preocupacion en los estudiantes. Se preocupan méas en cumplir
actividades por el deseo de una buena calificacion que mostrar interés por aprender
realmente” (p. 19). Puede ser que las calificaciones incrementen, pero el conocimiento no
esta consolidado, y para cumplir con procesos evaluativos tienden a memorizar lo poco que
leen o prestan una atencion momentanea al docente solo para cumplir, de manera que
imposibilita el aprendizaje significativo.

4.2. Resultados de Post-Test

A los paralelos “A” y “B”, se les imparti6 una clase con el tema mitologia griega:
Inicio del mundo, un contenido nuevo para ellos. Al primer grupo control que son los
estudiantes de Noveno “A” el recurso ludico no fue aplicado, pero la clase sobre la tematica
si fue socializada, mientras el grupo experimental a cargo del paralelo “B” se aplico la
actividad ladica luego de haber impartido la tematica.

Para esto se vuelve a aplicar la misma prueba escrita que sirvio como prueba
diagnostica para ambos paralelos, pero en esta ocasion como prueba evaluativa para validar
los conocimientos de ambos grupos. Con esta prueba se podra comprobar la hipotesis
planteada acerca de si el recurso ludico influye en la ensefianza de la historia literaria. A
continuacidn, se evidencian los resultados una vez aplicados el recurso ludico en el grupo
experimental y el grupo control solo con la tematica socializada.

Pregunta 1: ;Quién es Hesiodo en la mitologia griega?

Tabla 12
Respuestas sobre la identidad de Hesiodo en la mitologia griega
Grupo control Grupo experimental
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Respuestas correctas 8 32% 13 52%
Respuestas incorrectas 17 68% 12 48%
Total 25 100% 25 100%

Nota. Respuestas del item niimero uno del cuestionario aplicado a los estudiantes de noveno afio, paralelo “A” y “B”

Gréfico 11
Respuestas sobre la identidad de Hesiodo en la mitologia griega
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Analisis: En el grupo control, solo el 32% (8 de 25 estudiantes) respondio
correctamente, mientras que el 68% (17 de 25 estudiantes) respondid incorrectamente. En
el grupo experimental, el 52% (13 de 25 estudiantes) respondio correctamente, y el 48% (12
de 25 estudiantes) lo hizo incorrectamente.

Interpretacion: En el grupo control, el 32% de las respuestas fueron correctas,
mientras que el 68% fueron incorrectas. Este grupo obtuvo un rendimiento menor en
comparacién con el grupo experimental. En el grupo experimental, quienes desarrollaron el
recurso ludico obtuvieron el 52% de respuestas correctas y el 48% fueron incorrectas. Esto
indicd una mejora notable en el rendimiento del grupo experimental en comparacién con el
grupo control.

Cabrera (2020) refiere: “El juego promueve soluciones en el aprendizaje, la
cooperacién méas que la competicion se evidencia; los objetivos de aprendizaje se adquieren
de manera grupal” (p. 9). La meta no solo se centra en ganar o perder sino en aprender. El
resto de estudiantes del grupo control eligen las opciones de manera dispersa, por lo que su
porcentaje cumple con el rango minimo de conocimiento.

Pregunta 2: ;Qué le entrega Gea a Cronos para enfrentarse a Urano?
Tabla 13
Respuestas sobre el instrumento que Gea le entrega a Cronos

Grupo control Grupo experimental

Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Respuestas correctas 5 20% 12 48%
Respuestas incorrectas 10 80% 13 52%
Total 25 100% 25 100%

Nota. Respuestas del item niimero dos del cuestionario aplicado a los estudiantes de noveno afio, paralelo “A” y “B”

Grafico 12
Respuestas sobre el instrumento que Gea le entrega a Cronos
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Nota. Elaboracion propia a partir de datos recogidos en el trabajo de campo.

Andlisis: En el grupo control, solo el 20% (5 de 25 estudiantes) respondid
correctamente, mientras que el 80% (10 de 25 estudiantes) respondid incorrectamente. En
el grupo experimental, el 48% (12 de 25 estudiantes) respondio correctamente, y el 52% (13
de 25 estudiantes) lo hizo incorrectamente.
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Interpretacion: En el grupo control, el 20% de las respuestas fueron correctas,
mientras que el 80% marcaron los literales incorrectos, denotando un nivel bajo de
conocimiento sobre la temética. Por otro lado, el grupo experimental alcanz6 un 48% de
respuestas correctas, y el 52% fueron incorrectas. Esto reflejé una mejora significativa en el
desempefio del grupo experimental en comparacion con el grupo control.

Campos et al., (2006) menciona: “El juego es considerado una estrategia metodologica
para optimizar la compresion, entendimiento, aprendizaje y la aplicacién del conocimiento
en la vida diaria” (p. 60). El papel que desempeiia el estudiante es fundamental en la ludica,
porque se adapta a las necesidades y caracteristicas del contexto educativo; ademas, activa
la participacion, el intercambio de ideas, de manera que al evaluar el conocimiento no sera
momentaneo. En cambio, el grupo control genera respuestas al azar por lo que el porcentaje
se divide y no alcanza un mayor logro de aprendizaje.

Pregunta 3: ;Qué personificaba Urano en la mitologia griega?

Tabla 14
Respuestas sobre la personificacion de Urano en la mitologia griega
Grupo control Grupo experimental
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Respuestas correctas 10 40% 15 60%
Respuestas incorrectas 15 60% 10 40%
Total 25 100% 25 100%

Nota. Respuestas del item niimero tres del cuestionario aplicado a los estudiantes de noveno afio, paralelo “A” y “B”

Gréfico 13
Respuestas sobre la personificacion de Urano en la mitologia griega
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Nota. Elaboracién propia a partir de datos recogidos en el trabajo de campo.

Andlisis: En el grupo control, solo el 40% (10 de 25 estudiantes) respondid
correctamente, mientras que el 60% (15 de 25 estudiantes) respondid incorrectamente. En
el grupo experimental, el 60% (15 de 25 estudiantes) respondio correctamente, y el 40% (10
de 25 estudiantes) lo hizo incorrectamente.

Interpretacion: En el grupo control, el 40% de las respuestas fueron correctas,
mientras que el 60% fueron incorrectas; esto reflejé un rendimiento bajo en comparacion
con lo esperado. En el grupo experimental, el 60% de las respuestas fueron correctas y solo
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el 40% fueron incorrectas. Esto indicd un mejor desempefio evaluativo comparado al grupo
control.

Tuni et al., (2017) acotan a estos resultados: “El juego es una actividad voluntaria y
enmarcado en el &mbito educativo, se vuelve flexible, genera una participacion activa,
despertando el interés de los estudiantes” (p. 9). Practicamente se orienta a un proceso de
ensefianza a fin de obtener resultados significativos en conocimiento; mientras que el
paralelo “A” emite un resultado no tan favorable, por lo que las opciones elegidas no generan
resultados de aprendizaje sino de respuestas al azar.

Pregunta 4: ¢ Qué personaje devora a sus hijos para que no le quiten el reino de los cielos?
Tabla 15
Respuestas sobre el personaje que devora a sus hijos

Grupo control Grupo experimental

Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Respuestas correctas 9 36% 16 64%
Respuestas incorrectas 16 64% 9 36%
Total 25 100% 25 100%

Nota. Respuestas del item nimero cuatro del cuestionario aplicado a los estudiantes de noveno afio, paralelo “A” y “B”

Gréfico 14
Respuestas sobre el personaje que devora a sus hijos
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Nota. Elaboracion propia a partir de datos recogidos en el trabajo de campo.

Analisis: En el grupo control, solo el 36% (9 de 25 estudiantes) respondio
correctamente, mientras que el 64% (16 de 25 estudiantes) respondio incorrectamente. En
el grupo experimental, el 64% (16 de 25 estudiantes) respondié correctamente, y el 36% (9
de 25 estudiantes) lo hizo incorrectamente.

Interpretacion: En el grupo control, el 36% de las respuestas fueron correctas y el
64% fueron incorrectas. Esto indico que este grupo obtuvo un rendimiento deficiente en la
evaluacion. Por otro lado, en el grupo experimental, el 64% de las respuestas fueron
correctas, mientras que solo el 36% fueron incorrectas. Esto reflej6 que el grupo
experimental mostrd un rendimiento notablemente mejor.
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Alonso y Hernandez (2021) afirma: “El juego sin opresion y sin rivalidad refleja una
conducta amena para aprender” (p. 30). Cuando un aprendizaje llega a la mente de los
estudiantes, lo hacen parte de ellos, y se proyecta el desarrollo de habilidades y destrezas.
Sus experiencias de conocimiento anterior combinadas con la nueva generan una conducta
Optima para ser evaluada, mientras que grupo control no es favorable a la eleccion de
respuestas, por lo que su porcentaje cumple con el rango de resultados, pero el aprendizaje
es minimo.

Pregunta 5: ¢Cual fue la hermana y esposa de Cronos?

Tabla 16
Respuestas sobre la identificacion del personaje de la segunda dinastia griega
Grupo control Grupo experimental
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Respuestas correctas 5 20% 17 68%
Respuestas incorrectas 20 80% 8 32%
Total 25 100% 25 100%

Nota. Respuestas del item niimero cinco del cuestionario aplicado a los estudiantes de noveno afio, paralelo “A” y “B”

Gréfico 15
Respuestas sobre la identificacion del personaje de la segunda dinastia griega
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Nota. Elaboracion propia a partir de datos recogidos en el trabajo de campo.

Analisis: En el grupo control, solo el 20% (5 de 25 estudiantes) respondio
correctamente, mientras que el 80% (20 de 25 estudiantes) respondid incorrectamente. En
el grupo experimental, el 68% (17 de 25 estudiantes) respondié correctamente, y el 32% (8
de 25 estudiantes) lo hizo incorrectamente.

Interpretacion: En el grupo control, solo el 20% de las respuestas fueron correctas,
mientras que el 80% fueron incorrectas. Esto indicd un rendimiento muy bajo en esta
agrupacion. En contraste, el grupo experimental obtuvo un 68% de respuestas correctas y
solo un 32% de incorrectas. Esto reflejo un rendimiento significativamente mejor en
comparacién con el grupo control.

Saldarriaga et al. (2016) afirma: “Cuando el juego es aplicado, el docente debe ser un
facilitador de aprendizaje; debe crear espacios de opinion, formulando preguntas donde el
estudiante demuestre su criterio sobre el tema” (p. 12). Encontrar soluciones y estar presente
como mediador a ciertas opiniones que surjan del juego, esto denota al finalizar respuestas
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positivas en cuanto al conocimiento, logrando obtener evaluaciones de manera fisica
(pruebas) y reflexivas (aprendizaje significativo).

Pregunta 6: ¢ Cuales son las caracteristicas fisicas de los Hecatonquiros?

Tabla 17

Respuestas sobre las caracteristicas de los Hecatonquiros

Grupo control Grupo experimental

Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Respuestas correctas 7 28% 12 48%
Respuestas incorrectas 18 2% 13 52%
Total 25 100% 25 100%

Nota. Respuestas del item niimero seis del cuestionario aplicado a los estudiantes de noveno afio, paralelo “A” y “B”

Grafico 16
Respuestas sobre las caracteristicas de los Hecatonquiros
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Nota. Elaboracién propia a partir de datos recogidos en el trabajo de campo.

Analisis: En el grupo control, solo el 28% (7 de 25 estudiantes) respondio
correctamente, mientras que el 72% (18 de 25 estudiantes) respondid incorrectamente. En
el grupo experimental, el 48% (12 de 25 estudiantes) respondio correctamente, y el 52% (13
de 25 estudiantes) lo hizo incorrectamente.

Interpretacion: En el grupo control, el 28% de las respuestas fueron correctas,
mientras que el 72% fueron incorrectas. Esto reflejé un rendimiento bajo en este grupo.

En el grupo experimental, el 48% de las respuestas fueron correctas y el 52% fueron
incorrectas. Aunque este grupo también obtuvo un porcentaje de respuestas incorrectas, su
desempefio fue significativamente mejor que el del grupo control.

Puma (2018) sostiene: “El juego cuando se lo aplica en un cierto nimero de
estudiantes de manera grupal genera una interaccion de ideas en busca de respuestas
objetivas, descartando otras circunstancias ajenas que no se relacionen con la tematica” (p.
25). Lo que prologa una dinamica de aprendizaje rapida, porque se desconectan de cualquier
tipo de preocupaciones y se centran en la actividad a realizar. Los resultados seran favorables
tanto académicos como personales. ElI grupo control, en cambio, evidencia respuestas
dispersas, lo que resalta un porcentaje minimo de conocimiento en cuanto a la mitologia y
sus hechos.

Pregunta 7: ¢{Quiénes forjan armas formidables para los Dioses?
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Tabla 18
Respuestas sobre la identificacion del personaje que crea armas para los dioses

Grupo control Grupo experimental

Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Respuestas correctas 9 36% 18 2%
Respuestas incorrectas 16 64% 7 28%
Total 25 100% 25 100%

Nota. Respuestas del item nimero siete del cuestionario aplicado a los estudiantes de noveno afio, paralelo “A” y “B”
Gréfico 17
Respuestas sobre la identificacion del personaje que crea armas para los dioses
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Nota. Elaboracion propia a partir de datos recogidos en el trabajo de campo.

Analisis: En el grupo control, solo el 36% (9 de 25 estudiantes) respondio
correctamente, mientras que el 64% (16 de 25 estudiantes) respondid incorrectamente. En
el grupo experimental, el 72% (18 de 25 estudiantes) respondid correctamente, y el 28% (7
de 25 estudiantes) lo hizo incorrectamente.

Interpretacion: En el grupo control, el 36% de las respuestas fueron correctas y el
64% fueron incorrectas. Esto indicé que el rendimiento de este grupo fue deficiente en
cuanto al conocimiento mitolégico. En contraste, el grupo experimental mostrd un
rendimiento notablemente mejor, con un 72% de respuestas correctas y solo un 28% de
incorrectas, donde obtuvieron una compresion superior al grupo control.

Ruiz (2017) afirma: “Las respuestas positivas de una evaluacion evidencian la
ensefianza correcta que realiza el docente con el manejo de técnicas, recursos y la
metodologia planificada” (p. 7). El juego reivindica la ensefianza ludica en la educacion,
apartandola de la escuela tradicionalista y memorista. EI grupo control obtuvo resultados
disparejos, lo que desacredita un bajo conocimiento de la historia mitolégica.

Pregunta 8: ;/Qué personaje da de beber una pécima mezclada con el alimento al Dios
Cronos?

Tabla 19
Respuestas sobre el personaje que da de beber una pécima a un Dios griego
Grupo control Grupo experimental
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Respuestas correctas 12 48% 19 76%
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Respuestas incorrectas 13 52% 6 24%

Total 25 100% 25 100%

Nota. Respuestas del item nimero ocho del cuestionario aplicado a los estudiantes de noveno afio, paralelo “A” y “B”
Graéfico 18
Respuestas sobre el personaje que da de beber una pdcima a un Dios griego
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Nota. Elaboracion propia a partir de datos recogidos en el trabajo de campo.

Analisis: En el grupo control, solo el 48% (12 de 25 estudiantes) respondio
correctamente, mientras que el 52% (13 de 25 estudiantes) respondid incorrectamente. En
el grupo experimental, el 76% (19 de 25 estudiantes) respondid correctamente, y el 24% (6
de 25 estudiantes) lo hizo incorrectamente.

Interpretacion: En el grupo control, el 48% de las respuestas fueron correctas y el
52% fueron incorrectas. Esto indicé un rendimiento algo equilibrado, pero todavia con una
mayoria de respuestas incorrectas. En cambio, el grupo experimental mostro un rendimiento
superior, con un 76% de respuestas correctas y solo un 24% incorrecta. Este reflejo que el
grupo experimental obtuvo una comprension significativamente mejor en la evaluacion.

Alonso y Hernandez (2021) afirman:

El juego es la actividad innata de los seres humanos; a través del tiempo su funcion ha

evolucionado y se ha implementado en la educacion. Mas alla de gastar la energia

fisica, la parte intelectual mantiene una conexion con el aprendizaje. (p. 29)

Lo gue acredita una ensefianza de manera ludica que trasciende de lo fisico a lo mental,

cuando ambas partes se unen, genera un dinamismo unico que resalta el desapego de

la realidad y se enlaza al conocimiento presente, reflejando resultados positivos para
el docente que imparte su céatedra y calificaciones satisfactorias referentes a la
tematica.
Pregunta 9: ;A qué personajes envia Zeus al tartaro después de su triunfo en la batalla de
los Dioses Olimpicos?

Tabla 20
Respuestas del personaje que es enviado al tartaro por Zeus
Grupo control Grupo experimental
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Respuestas correctas 9 36% 18 2%
Respuestas incorrectas 16 64% 7 28%
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Total 25 100% 25 100%

Nota. Respuestas del item niimero nueve del cuestionario aplicado a los estudiantes de noveno afio, paralelo “A” y “B”

Gréfico 19
Respuestas del personaje que es enviado al tartaro por Zeus
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Nota. Elaboracidn propia a partir de datos recogidos en el trabajo de campo.

Anélisis: En el grupo control, solo el 36% (9 de 25 estudiantes) respondid
correctamente, mientras que el 64% (16 de 25 estudiantes) respondid incorrectamente. En
el grupo experimental, el 72% (18 de 25 estudiantes) respondié correctamente, y el 28% (7
de 25 estudiantes) lo hizo incorrectamente.

Interpretacion: En el grupo control, el 36% de las respuestas fueron correctas y el
64% fueron incorrectas, lo que indicd un rendimiento deficiente en la evaluacién. En
contraste, el grupo experimental mostré un rendimiento significativamente mejor, con un
72% de respuestas correctas y solo un 28% incorrectas. Esto reflejo que el grupo
experimental obtuvo una comprension mas efectiva de la tematica.

Aguirre et al. (2020) a esto acotan: “Emplear el juego dentro de la ensefianza
prolonga una dindmica inusual y satisfactoria” (p. 46). La atencion de los estudiantes se
centra en resolver y contestar preguntas sobre el tema planteado, generando un aprendizaje
a traves del juego. Los resultados se evidencian una vez se termine la actividad; el docente
puede evaluar de manera oral o escrita los conocimientos adquiridos.

Pregunta 10: ¢Quién arranca los tendones de Zeus?

Tabla 21
Respuestas sobre el personaje que arranca los tendones de Zeus
Grupo control Grupo experimental
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Respuestas correctas 7 28% 19 76%
Respuestas incorrectas 18 2% 6 24%
Total 25 100% 25 100%

Nota. Respuestas del item niimero diez del cuestionario aplicado a los estudiantes de noveno afio, paralelo “A” y “B”
Grafico 20
Respuestas sobre el personaje que arranca los tendones de Zeus
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Nota. Elaboracion propia a partir de datos recogidos en el trabajo de campo.
Analisis: En el grupo control, solo el 28% (7 de 25 estudiantes) respondio

correctamente, mientras que el 72% (18 de 25 estudiantes) respondid incorrectamente. En
el grupo experimental, el 76% (19 de 25 estudiantes) respondié correctamente, y el 24% (6
de 25 estudiantes) lo hizo incorrectamente.

Interpretacion: En el grupo control, solo el 28% de las respuestas fueron correctas,
mientras que el 72% fueron incorrectas. Esto indicdé un rendimiento bastante bajo en la
evaluacion. Por otro lado, el grupo experimental mostré un rendimiento notablemente
superior, con un 76% de respuestas correctas y solo un 24% incorrectas. Esto reflejo que el
grupo experimental obtuvo una comprension y desempefio mucho mas efectivos.

Cuesta (2007) acota: “Los resultados obtenidos de pruebas escritas en la mayoria de
casos no presentan calificaciones favorables y esto tiende a suceder por la poca atencion que
prestan los estudiantes en clase” (p. 43). La falta de interés y el bajo uso de recursos ludicos:
cuando el juego se incorpora en la ensefianza, estas falencias se pierden al momento de
evaluar, porque ya los estudiantes no responden preguntas por obligacién sino porque
conocen del tema.

4.3. Andlisis de diferencias de logros de aprendizaje entre el Grupo Control y el Grupo
Experimental

Tabla 22
Niveles de logro de conocimientos en Grupo Control vs Grupo Experimental
Pre-test Post-test

COTUO Experimental Dif%  Control Experimental Dif%
Pregunta 1 16% 24% 8% 32% 52% 20%
Pregunta 2 20% 20% 0% 20% 48% 28%
Pregunta 3 0% 0% 0% 40% 60% 20%
Pregunta 4 20% 12% -8% 36% 64% 28%
Pregunta 5 20% 24% 4% 20% 68% 48%
Pregunta 6 28% 24% -4% 28% 48% 20%
Pregunta 7 28% 24% -4% 36% 60% 30%
Pregunta 8 20% 20% 0% 48% 76% 28%
Pregunta 9 20% 20% 0% 36% 72% 36%
Pregg”ta 24% 24% 0% 28% 76% 48%
% Total 19,6% 19,2% -0,4% 32,4% 62,4% 30%

Nota. Comparacion de aciertos entre el Grupo de Control y el Grupo Experimental en el Pre-test y el Post-test.
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Interpretacion: En la evaluacion del pre-test, el grupo control reflejo un porcentaje
promedio del 19,6% de respuestas correctas, mientras que el grupo experimental obtuvo el
19,2% de respuestas correctas. La diferencia entre ambos grupos en el pre-test es minima (-
0.4%), lo que indica que, al inicio, ambos grupos tenian un conocimiento similar.

En la evaluacion del post- test, el grupo control adquirié un porcentaje promedio del 32,4%
de respuestas correctas, mientras el grupo experimental obtuvo el 62,4% de respuestas
correctas. Lo que indica una mejora considerable del grupo experimental, con un aumento
del 30% en comparacion con el grupo control.

4.4. Discusion

Antes de abordar la temética sobre la Mitologia Griega: Inicio del mundo, a los dos
paralelos de noveno afio que fueron seleccionados para esta investigacion, se les aplic6 una
prueba objetiva con funcion diagndstica a fin de conocer el aprendizaje de cada estudiante
referente al tema, los resultados obtenidos de dicha prueba reflejan respuestas dispersas,
donde se adquiere un alto porcentaje de desconocimiento sobre historia mitolégica.

Los resultados del pre — test reflejaron que tanto el grupo control como el
experimental tenian un conocimiento muy limitado de la mitologia griega antes de la
intervencion educativa. Los porcentajes de respuestas correctas en la mayoria de las
preguntas fueron bajos, lo que sugiere la necesidad de socializar la tematica en ambos grupos
(Noveno “A” y Noveno “B”) para mejorar la compresion y el conocimiento entre los
estudiantes.

Una vez obtenido el porcentaje de conocimiento de ambos paralelos, se procede a
socializar la tematica con los estudiantes. A través de su obra titulada “mitologia griega,
Tapia (2022) respalda por sus escritos la primera tematica que fue compartida a los
estudiantes, conocida como la primera dinastia de los dioses y cuya batalla termina con la
era de la Titanomaquia” (p. 56). La clase se abordo6 con el suceso de un principio mitologico
en ambos grupos.

El recurso ludico, tal como lo expresa Piaget (1981) afirma “a través del juego se
experimenta, se explora y se construye su propia comprension” (p. 39). Por tal razon, se
incorpora el juego en el aprendizaje, pero solo el grupo experimental que son los estudiantes
del paralelo “B” son participes del mismo. El grupo fue separado en dos secciones, la cual
estaba a cargo de un lider con la responsabilidad de dar lectura a las reglas que presenta el
juego y empezar la actividad, mientras el grupo control, que fueron los estudiantes del
paralelo “A” se quedaron solo con la clase impartida esperando a ser evaluados.

La prueba evaluativa se aplicé para verificar si la clase impartida se consolida sin la
necesidad de aplicar un recurso ludico para la adquisicion de conocimiento, lo que denota
los siguientes resultados: En la pregunta nimero uno: se observé una mejora del grupo
experimental con un 20% en el post-test; en cambio, el grupo control mejord, pero no tanto,
para la pregunta dos: El grupo experimental mostré un aumento significativo del 28%.

Ambos grupos en la pregunta tres comenzaron con un 0%, pero el grupo
experimental logré alcanzar un 60% en el post-test, lo que demostré un alto conocimiento
referente a la tematica. En la pregunta 4: el grupo control presentd una ligera disminucion
en el pre-test; su rendimiento mejord significativamente en el post-test, alcanzando un 36%.
Para la pregunta cinco. El grupo experimental mostré un incremento notable del 48% en el
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post-test. En cambio, la pregunta seis y siete denot6 una ligera disminucion en el grupo
control cuando se efectud el pre-test, el grupo experimental reflejo para estas preguntas una
mejora, pero en menor medida.

En la pregunta 8: El grupo experimental muestra un incremento notable del 28%. En
el item ndmero nueve, el grupo experimental mejora significativamente en el post-test. Y
por ultimo, en el item ndmero diez el grupo experimental alcanzd un 76% en el post-test,
mejorando un 48%.

En el grupo experimental (Paralelo “B”) en el que se aplico la actividad ludica, los
porcentajes de conocimiento fueron ligeramente mayores a los del grupo control (Paralelo
“A”) quienes no realizaron la actividad ludica y obtuvieron un promedio considerablemente
bajo; en la escala cualitativa ni siquiera alcanzarian los aprendizajes requeridos. Esto ultimo
podria deberse a que los contenidos vistos representaron informacion nueva, con datos
necesarios de memorizar, y que solo se impartié en una clase, sin el refuerzo continuo
necesario para afianzar el conocimiento en los estudiantes.

Por otro lado, los resultados positivos del grupo experimental demuestran el manejo
de la actividad ludica, donde a través del juego reforzaron los temas impartidos en clase,
abriendo una brecha de comunicacién entre compafieros y teniendo la opcion de consolidar
respuestas de manera grupal para alcanzar la dinamica del juego y a su vez aprender, tal
como lo manifiesta Ausubel et al. (1983): “El aprendizaje se da apareciendo los
conocimientos existentes y reteniendo los conocimientos nuevos; esto genera un aprendizaje
significativo de vida” (p. 500). Lo que da por resultado un aprendizaje de historia literaria
atractivo y comprensible.
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CAPITULO V
5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1. Conclusiones
e Tras la intervencion de las evaluaciones, el grupo experimental mostré un desempefio
significativamente mejor en el post-test en comparacion con el grupo control. Esto reflejo
que la intervencion aplicada (recurso ladico) fue efectiva para la mejora del rendimiento del
grupo experimental en la mayoria de las preguntas. Los resultados sobre el rendimiento del
grupo experimental, especialmente en las preguntas clave, respaldan la hipotesis de que el
juego como recurso ludico obtuvo un impacto positivo en su aprendizaje.
e El juego “Adivina quién” fue el recurso ludico disefiado y acoplado a las nuevas
necesidades para el aprendizaje de los estudiantes de noveno afio, esto a fin de determinar
la influencia en su aprendizaje, lo que ha prologado evidenciar e incorporar alternativas
dindmicas en el proceso educativo, rompiendo la brecha de tener una clase totalmente oral
y llena de dictados. Esto se muestra de manera fisica ante los estudiantes y para el paralelo
experimental fue un momento novedoso e intrigante, porgue sus apreciaciones con respecto
al incorporar un juego para aprender historia literaria jamas lo habian experimentado y mas
aun trabajar de manera grupal entre compafieros con un fin educativo que fue aprender
mitologia griega. Por otro lado, el grupo control no fue considerado dentro de la
investigacion para la aplicacion del recurso ludico, lo que denota la espera evaluativa y entre
ambos paralelos comparar la influencia del recurso ludico en el aprendizaje.
e Luego de haber aplicado el recurso ludico con el grupo experimental, se logré evidenciar
tales aspectos: la incertidumbre paso a ser un foco de interés a la actividad planificada,
retroalimentaron el tema socializado en clase a traves de la dindmica del juego, la motivacién
de participar incrementd, el compafierismo se evidencid al tratar de dar respuestas
coherentes relacionadas a la temética, mientras el grupo control se rigi6 al cuestionario post
test mostrando los siguientes aspectos: desinterés a la prueba evaluativa, reproche de quejas
e inconformismo sobre la actividad, entrega rapida del cuestionario deduciendo respuestas
al azar, comportamientos fuera de lugar con relacion a las respuestas del cuestionario
(copia). En ambos paralelos, se evidencia la conformidad y el rezago del recurso lidico en
el aprendizaje: demostrando una interaccion amena con relacion al juego y un
inconformismo de tiempo al no aplicar el recurso ludico antes de ser evaluados.
e EIl grupo experimental accede al recurso ludico, lo que refleja los siguientes aspectos.
Una vez aplicado el cuestionario post-test: Se obtiene respuestas positivas en los items, el
aprendizaje ademas de ser tabulado se logra apreciar en la interaccion entre compafieros
durante la dindmica del juego, cada respuesta que emitian fueron acertadas y validadas por
sus compafieros de grupo, despues de la actividad la retroalimentacion refleja el amplio
conocimiento del tema planteado, pensamiento critico sobre los sucesos que enmarca la
mitologia griega, la comprension a los hechos de la historia, habilidades adquiridas como es
la expresion oral, una mayor retencion de informacion sin tener que ser memorizada, actitud
positiva hacia el aprendizaje, disminucion de ansiedad y estrés relacionado con la educacion
tradicional y un aprendizaje significativo que no solo se queda en las aulas sino que
trasciende en su vida diaria.
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e El grupo control de quienes no acceden a la aplicacion del recurso lidico manifiesta los
siguientes aspectos: Se obtienen respuestas negativas en los items con una desigualdad de
seleccion de respuestas, que enmarca un porcentaje alto de desconocimiento sobre el tema;
se evidencia el poco interés sobre la clase impartida y su evaluacion respectiva; la
motivacion no se denota de manera gratificante; mas bien, el compromiso que sostienen es
a cumplir con los estandares educativos, mas no aprender. El rendimiento académico se lo
dirigen a las calificaciones que afirmen un conocimiento detrds de una nota, cuando la
realidad es que esa calificacion no representa un conocimiento acorde a lo que deberian
saber. A pesar de que el cuestionario no tenia ninguna validacion calificativa para el docente
del area, no se logré obtener resultados positivos de aprendizaje.

5.2 Recomendaciones

e Se recomienda al docente indagar antes de impartir su clase los conocimientos previos
del tema a ser tratado, porque permite evaluar el nivel de aprendizaje y habilidades que los
estudiantes ya poseen antes de comenzar un nuevo tema. Puede ser que exista conocimiento
consolidado o vacios de informacion no concretos con la temética, lo que prolongue un
aprendizaje a medias e inconcluso.

o El disefar recursos ludicos no es algo estatico, no es algo que se crea y se queda de por
vida con el mismo color, tipografia, imagenes; si eso fuera asi, ¢de qué serviria? Se
recomienda al docente hacer uso del disefio ludico de la investigacion, pero también generar
espacios donde los estudiantes sean participes de sus propios recursos y materiales. El
docente debe encaminarse a la creacion de ideas, tomando como referencia ciertos ejemplos,
pero también que el estudiante le integre su personalidad en el disefio, color, etc. Sea él
quien genere un instrumento para su aprendizaje y como devolucion su progreso abierto a
la participacion. Este trabajo individual bien lo puede generar el docente como actividad
autonoma o grupal; el objetivo se centraria en que los estudiantes conozcan de los recursos
ludicos, sus habilidades puestas en marcha ya en lo fisico y el alcance de crear algo desde
cero.

e Se sugiere que el docente implemente recursos lGdicos en su céatedra, incorpore
instrumentos que puedan servir como puente de validacion a su conocimiento, de manera
que fomente la participacion, opinion y criterio propio de los contenidos a fin de motivar a
cada uno de los estudiantes y se deje atras la educacidn tradicional que, si bien es cierto, no
es acorde para la época digital en la que nos encontramos. Por eso el rezago de los
estudiantes sobre los contenidos literarios y el aburrimiento que se genera en el sal6n de
clases. No con esto se quiere decir que el recurso ludico seré el salvador de la materia, pero
si serd el mecanismo para llegar a tener la motivacion adecuada a ciertos contenidos de
historia literaria y los resultados seran evidentes en cada evaluacion.

e Se recomienda que el docente tome en cuenta estos aspectos: La finalidad del recurso
ludico es proveer un aprendizaje de vida, més alld de la interaccion dindmica y sus
resultados, situacion que es importante para el proceso académico porque todos los docentes
tienen que tener su registro de notas y de eso depende la secuencia académica para continuar
a un grado superior. Se debe enfocar en conocer los aspectos de vida del estudiante y esto lo
hace a través del juego, sin miedo al poder equivocarse y ser definido a través de una nota,
sintiendo confianza en poder decir al docente no entendi, expliqueme nuevamente.
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ANEXOS

Anexo 1: Oficio solicitando el permiso respectivo para el ingreso a la Institucion

Educativg..

REPUBLICA

~  DELECUADOR Ministerio de Educacion

Oficio Nro. MINEDUC-CZ3-06D01-2023-7405-O
Riobamba, 01 de diciembre de 2023

Asunto: COMPROMISO CIUDADANO CON OFICIO S/N DE FECHA 30 DE
NOVIEMBRE DEL 2023, LA MGS. ELSA VANESSA CABRERA URBINA TUTOR
DE PROYECTO DE INVESTIGACION, SOLICITASE PERMITA EL INGRESO A LA
ESTUDIANTE CARANQUI QUITO DAYSI PAOLA PARA LA EVALUACION,
DIAGNOSTICO CON LOS ESTUDIANTES DE LA U.E. FERNANDO DAQUILEMA,
ADJUNTO OFICIO

Erika Vanessa Cabrera Urbina
En su Despacho

De mi consideracion:

En respuesta al Documento No. MINEDUC-CZ3-06D01-UDAC-2023-8816-E, En
respuesta al documento COMPROMISO CIUDADANO; Oficio S/N, de fecha, Riobamba,
30 de noviembre de 2023, que en lo pertinente refiere “(...) Yo, Erika Vanessa Cabrera
Urbina, portadora de la cédula de ciudadania N° 1726630005, Docente -Tutora del
trabajo de Titulacién de: CARANQUI QUITO DAISY PAOLA con C.I: 0605677806,
estudiante del octavo semestre de la Universidad Nacional de Chimborazo de la Carrera
de Pedagogia de la Lengua y la Literatura de la Facultad de Ciencias de la Educacién

Humanas y Tecnologias, de la manera mds comedida solicito su autorizacion
para el ingreso de la sefiorita estudiante a la prestigiosa institucién: Unidad
Educativa “Fernando Dagquilema" ubicada en la ciudad de Riobamba. Y por ende
el permiso respectivo para que mi tutorada pueda aplicar el proyecto de Tesis el cual se
titula: "Recursos lidicos para el aprendizaje de historia literaria en estudiantes de
Bdsica Superior".

Para esto la sefiorita necesita ingresar directamente al salén de clases y ocupar el
tiempo

de seis horas académicas segiun el horario emitido por el Docente a cargo de la
asignatura de Lengua y Literatura, por ende, debe tener contacto con dos paralelos
especificos de Noveno afio los cuales son: paralelo” A” y paralelo “B’", cada paralelo
consta de 33 estudiantes, de una edad aproximada de 13 afios, a cada estudiante se le
aplicard pruebas de evaluacién. una de diagndstico y la otra una evaluacion final, al
igual que la socializacion de una clase sobre la “Mitologia Griega’*, tema acorde para
la aplicacién del recurso lidico dentro de su tesis (...)".

Al respecto, este Distrito de Educacion 06D01 Chambo-Riobamba; indica que revisado
el documento autoriza su solicitud, en consecuencia, deberd realizarse la coordinacion
adecuada con la autoridad de la institucién educativa referida, con el propésito de que se
determine el mecanismo idéneo para articular la actividad, considerando siempre que la
participacién de los estudiantes, asi como la informacién que pudieren proporcionar los

amw

ECURDOR BT

* Documento firmado electronicamente por Quipux
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REPUBLICA

DEL ECUADOR

Ministerio de Educacion

Oficio Nro. MINEDUC-CZ3-06D01-2023-7405-O
'Riobamba, 01 de diciembre de 2023

mismos, serd exclusivamente de cardcter académico, y sujeta a la voluntad de cada una
de ellas, ademds deberdn precautelar de manera estricta la integridad fisica de los
estudiantes, mientras se desarrolla la actividad.

Reitero mi singular estima.

Atentamente,

Docuinento firmado elecironicamente

Juan Yumisaca Malan
DIRECTOR DISTRITAL 06D01 - CHAMBO-RIOBAMBA i EDUCACION

Referencias:
- MINEDUC-CZ3-06D01-UDAC-2023-8816-E

Anexos:
- unach_-_proyecto_caranqui_daisy20231130.pdf

Copia:
Seiior Magister
Hitler Geovani Velastegui Mendoza
Analista Distrital de Regulacién
hv/jg
"-.:f. A, (175
A0
LOURLUNY |
por Quipux - N W
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Anexo 2: Cuestionario (Diagndstico — Evaluativo)

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y TECNOLOGIAS
CARRERA DE PEDAGOGIA DE LA LENGUA Y LA LITERATURA

Nombre: Curso: Paralelo Fecha:

Objetivo: Examinar el aprendizaje de historia literaria en estudiantes de Basica Superior.

Instrucciones: Este cuestionario se realiza con el proposito de apoyar un proyecto de
investigacion académica referente al conocimiento de historia literaria, del cual usted sera
parte importante con su tiempo y aporte en sus respuestas, por tal razon se pide responder
de manera sincera y objetiva, dicho documento no tendra ninguna calificacion significativa

relacionada a la asignatura de Lengua y Literatura de la que actualmente asiste.

1.- ¢ Quién es Hesiodo en la mitologia griega?
A) Legendario poeta griego []

B) Dios del cielo y del trueno [ ]

C) Titan e hijo menor de Urano

2.- ¢ Qué le entrega Gea a Cronos para enfrentarse a Urano?

A) Una oz de diamante [ ]
B) Una espada de oro %

C) Un rayo de Zeus

3.- ¢ Qué personifica Urano en la mitologia griega?

A) La tierra ]

B) La luna %

C) El cielo

4.- ¢ Qué personaje devora a sus hijos para que no le quiten el reino de los cielos?
A) Poseiddn ]

B) Urano [

C) Cronos |

5.- ¢Cual fue la hermana y esposa de Cronos?

A) Tea ]

B) Rea %
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C) Selene

6.- ¢ Cuales son las caracteristicas fisicas de los Hecatonquiros?
A) Gigantes con cien brazos y cincuenta cabezas [ ]

B) Gigantes con un solo ojo %

C) Seres méagicos y espirituales

7.- ¢ Quiénes forjan armas formidables para los Dioses?

A) Los coperos ]
B) Los ciclopes [ ]
]

C) Las ninfas

8.- ¢ Qué personaje da de beber una pécima mezclada con el alimento al Dios Cronos?
A) Urano [ ]

B) Zeus %

C) Hades

9.- ¢A qué personajes envia Zeus al tartaro despueés de su triunfo en la batalla de los
Dioses Olimpicos?

A) Cronos y sus aliados [ ]

B) Poseid6n y su hermano %

C) Tifén

10.- ¢Quién arranca los tendones de Zeus?
A) Gea [ ]

B) Tifon [ ]

C) Cronos |

Firma del Estudiante
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Anexo 3: Fotografias de la aplicacion del instrumento y aplicacion ladica.

Cuestionario Pre- Test Organizacién del primer grupo

Organizacion del segundo grupo Aplicacion del recurso ludico
W Al Grupo uno

g Q,':;-
p =
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Anexo 4: Rubrica de evaluacion para validar el cuestionario de 10 items.
UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

CARRERA DE PEDAGOGIA DE LA LENGUA Y LA LITERATURA

Objetivo: Examinar el aprendizaje de historia literaria en estudiantes de Basica Superior.

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y TECNOLOGIAS

Instrucciones: La presente rubrica de evaluacién tiene como propdsito validar un cuestionario de 10 items

que ha sido elaborado para evaluar competencias y conocimientos en el area de Lengua y Literatura. La

participacion de un experto es fundamental para garantizar la calidad, pertinencia y adecuacién de los items,

asi como para asegurar que estos reflejen con precision los objetivos de aprendizaje propuestos. Se espera que

el experto revise cada item de manera minuciosa, ofreciendo su valoracion y comentarios sobre aspectos como

la claridad, relevancia, coherencia y adecuacion al nivel educativo correspondiente. A partir de esta evaluacién,

se realizaran los ajustes necesarios para asegurar la efectividad y validez del cuestionario en el proceso de

ensefianza y aprendizaje.

Pregunta N.° 1

¢ Quién es Hesiodo en la mitologia griega?

adecuado para el
grupo objetivo.

mas dificil de lo
esperado.

inconsistente.

dificil para el
grupo objetivo.

Indique su grado de acuerdo frente a las siguientes afirmaciones: Grado de
4 = Excelente; 3 = Bueno; 2 = regular; 1= Insuficiente acuerdo
4 13121
Claridad de | Las preguntas son | Las preguntas son | Algunas La mayoria de las
las Preguntas | claras, concisas y | comprensibles, preguntas son | preguntas son
no generan dudas. | pero podrian ser | ambiguas o | dificiles de
mas claras. confusas. entender 0
ambiguas.
Relevancia Las preguntas son | La mayoria de las | Hay varias | Las preguntas no
del Contenido | completamente preguntas son | preguntas que no | son relevantes al
relevantes al tema | relevantes, con|son del todo |tema evaluado.
de la mitologia |alguna pregunta | relevantes.
griega. menos
relacionada.
Nivel de|El nivel de|El nivel es un|El nivel de|El cuestionario es
Dificultad dificultad es | poco mas facil o | dificultad es | demasiado facil o

Consistencia

Las preguntas

La mayoria de las

Hay algunas

Las preguntas no

Interna estan relacionadas | preguntas son | preguntas que no |tienen coherencia
y miden el mismo | coherentes entre | estan bien | 0 son
tema de manera |si. alineadas con el | inconsistentes.
coherente. tema general.

Pertinencia Las preguntas son | La mayoria de las | Varias preguntas | Las preguntas no

de las | pertinentes y | preguntas son | no son pertinentes | reflejan los

Preguntas reflejan los | pertinentes, con | para los objetivos | objetivos del
objetivos del | algunas  menos | del estudio. estudio.
estudio. relacionadas.

75




Pregunta N.° 2

¢ Qué le entrega Gea a Cronos para enfrentarse a Urano?

y miden el mismo
tema de manera
coherente.

coherentes entre
si.

estan bien
alineadas con el
tema general.

0 son
inconsistentes.

Indique su grado de acuerdo frente a las siguientes afirmaciones: Grado de
4 = Excelente; 3 = Bueno; 2 = regular; 1= Insuficiente acuerdo
4 |3 ]12]1
Claridad de | Las preguntas son | Las preguntas son | Algunas La mayoria de las
las Preguntas | claras, concisas y | comprensibles, preguntas son | preguntas son
no generan dudas. | pero podrian ser | ambiguas o | dificiles de
mas claras. confusas. entender o
ambiguas.
Relevancia Las preguntas son | La mayoria de las | Hay varias | Las preguntas no
del Contenido | completamente preguntas son | preguntas que no |son relevantes al
relevantes al tema | relevantes, con|son del todo |tema evaluado.
de la mitologia |alguna pregunta | relevantes.
griega. menos
relacionada.
Nivel de|El  nivel de|El nivel es un|El  nivel de|El cuestionario es
Dificultad dificultad es | poco mas facil o | dificultad es | demasiado facil o
adecuado para el | mas dificil de lo | inconsistente. dificil para el
grupo objetivo. esperado. grupo objetivo.
Consistencia | Las preguntas | La mayoria de las | Hay algunas | Las preguntas no
Interna estan relacionadas | preguntas son | preguntas que no | tienen coherencia
y miden el mismo | coherentes entre | estan bien |0 son
tema de manera | si. alineadas con el | inconsistentes.
coherente. tema general.
Pertinencia Las preguntas son | La mayoria de las | Varias preguntas | Las preguntas no
de las | pertinentes y | preguntas son | no son pertinentes | reflejan los
Preguntas reflejan los | pertinentes, con | para los objetivos | objetivos del
objetivos del | algunas  menos | del estudio. estudio.
estudio. relacionadas.
Pregunta N.°3
¢ Qué personificaba Urano en la mitologia griega?
Indique su grado de acuerdo frente a las siguientes afirmaciones: Grado de
4 = Excelente; 3 = Bueno; 2 = regular; 1= Insuficiente acuerdo
4 |3 ]12]1
Claridad de | Las preguntas son | Las preguntas son | Algunas La mayoria de las
las Preguntas | claras, concisas y | comprensibles, preguntas son | preguntas son
no generan dudas. | pero podrian ser | ambiguas o | dificiles de
mas claras. confusas. entender 0
ambiguas.
Relevancia Las preguntas son | La mayoria de las | Hay varias | Las preguntas no
del Contenido | completamente preguntas son | preguntas que no | son relevantes al
relevantes al tema | relevantes, con|son del todo |tema evaluado.
de la mitologia |alguna pregunta | relevantes.
griega. menos
relacionada.
Nivel de | El nivel de|El nivel es un|El nivel de|El cuestionario es
Dificultad dificultad es | poco mas facil o | dificultad es | demasiado facil o
adecuado para el | mas dificil de lo | inconsistente. dificil para el
grupo objetivo. esperado. grupo objetivo.
Consistencia | Las preguntas | La mayoria de las | Hay algunas | Las preguntas no
Interna estan relacionadas | preguntas son | preguntas que no |tienen coherencia
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adecuado para el
grupo objetivo.

mas dificil de lo
esperado.

inconsistente.

dificil para el
grupo objetivo.

Pertinencia | Las preguntas son | La mayoria de las | Varias preguntas | Las preguntas no
de las | pertinentes y | preguntas son | no son pertinentes | reflejan los
Preguntas reflejan los | pertinentes, con | para los objetivos | objetivos del
objetivos del | algunas  menos | del estudio. estudio.
estudio. relacionadas.
Pregunta N.° 4
¢ Qué personaje devora a sus hijos para que no le quiten el reino de los cielos?
Indique su grado de acuerdo frente a las siguientes afirmaciones: Grado de
4 = Excelente; 3 = Bueno; 2 = regular; 1= Insuficiente acuerdo
4 |3 ]12]1
Claridad de | Las preguntas son | Las preguntas son | Algunas La mayoria de las
las Preguntas | claras, concisas y | comprensibles, preguntas son | preguntas son
no generan dudas. | pero podrian ser | ambiguas o | dificiles de
mas claras. confusas. entender 0
ambiguas.
Relevancia Las preguntas son | La mayoria de las | Hay varias | Las preguntas no
del Contenido | completamente preguntas son | preguntas que no |son relevantes al
relevantes al tema | relevantes, con|son del todo |tema evaluado.
de la mitologia |alguna pregunta | relevantes.
griega. menos
relacionada.
Nivel de|El  nivel de|El nivel es un|El  nivel de|El cuestionario es
Dificultad dificultad es | poco mas facil o | dificultad es | demasiado facil o
adecuado para el | méas dificil de lo | inconsistente. dificil para el
grupo objetivo. esperado. grupo objetivo.
Consistencia | Las preguntas | La mayoria de las | Hay algunas | Las preguntas no
Interna estan relacionadas | preguntas son | preguntas que no | tienen coherencia
y miden el mismo | coherentes entre | estan bien |0 son
tema de manera | si. alineadas con el | inconsistentes.
coherente. tema general.
Pertinencia | Las preguntas son | La mayoria de las | Varias preguntas | Las preguntas no
de las | pertinentes y | preguntas son | no son pertinentes | reflejan los
Preguntas reflejan los | pertinentes, con | para los objetivos | objetivos del
objetivos del | algunas  menos | del estudio. estudio.
estudio. relacionadas.
Pregunta N.°5
¢ Cuél fue la hermana y esposa de Cronos?
Indique su grado de acuerdo frente a las siguientes afirmaciones: Grado de
4 = Excelente; 3 = Bueno; 2 = regular; 1= Insuficiente acuerdo
4 13121
Claridad de | Las preguntas son | Las preguntas son | Algunas La mayoria de las
las Preguntas | claras, concisas y | comprensibles, preguntas son | preguntas son
no generan dudas. | pero podrian ser | ambiguas o | dificiles de
mas claras. confusas. entender 0
ambiguas.
Relevancia Las preguntas son | La mayoria de las | Hay varias | Las preguntas no
del Contenido | completamente preguntas son | preguntas que no |son relevantes al
relevantes al tema | relevantes, con|son del todo |tema evaluado.
de la mitologia |alguna pregunta | relevantes.
griega. menos
relacionada.
Nivel de | El nivel de|El nivel es un|El nivel de|El cuestionario es
Dificultad dificultad es | poco mas facil o | dificultad es | demasiado facil o
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Consistencia

Las preguntas

La mayoria de las

Hay algunas

Las preguntas no

Interna estan relacionadas | preguntas son | preguntas que no |tienen coherencia
y miden el mismo | coherentes entre | estan bien | o son
tema de manera | si. alineadas con el | inconsistentes.
coherente. tema general.

Pertinencia | Las preguntas son | La mayoria de las | Varias preguntas | Las preguntas no

de las | pertinentes y | preguntas son | no son pertinentes | reflejan los

Preguntas reflejan los | pertinentes, con | para los objetivos | objetivos del
objetivos del | algunas  menos | del estudio. estudio.
estudio. relacionadas.

Pregunta N.° 6

¢ Cudles son las caracteristicas fisicas de los Hecatonquiros?

Indique su grado de acuerdo frente a las siguientes afirmaciones: Grado de
4 = Excelente; 3 = Bueno; 2 = regular; 1= Insuficiente acuerdo
4 13121
Claridad de | Las preguntas son | Las preguntas son | Algunas La mayoria de las
las Preguntas | claras, concisas y | comprensibles, preguntas son | preguntas son
no generan dudas. | pero podrian ser | ambiguas o | dificiles de
mas claras. confusas. entender o
ambiguas.
Relevancia Las preguntas son | La mayoria de las | Hay varias | Las preguntas no
del Contenido | completamente preguntas son | preguntas que no |son relevantes al
relevantes al tema | relevantes, con|son del todo |tema evaluado.
de la mitologia|alguna pregunta | relevantes.
griega. menos
relacionada.
Nivel de|El  nivel de|El nivel es un|El nivel de|EIl cuestionario es
Dificultad dificultad es | poco mas facil o | dificultad es | demasiado facil o
adecuado para el | mas dificil de lo | inconsistente. dificil para el
grupo objetivo. esperado. grupo objetivo.
Consistencia | Las preguntas | La mayoria de las | Hay algunas | Las preguntas no
Interna estan relacionadas | preguntas son | preguntas que no |tienen coherencia
y miden el mismo | coherentes entre | estan bien |0 son
tema de manera | si. alineadas con el | inconsistentes.
coherente. tema general.
Pertinencia | Las preguntas son | La mayoria de las | Varias preguntas | Las preguntas no
de las | pertinentes y | preguntas son | no son pertinentes | reflejan los
Preguntas reflejan los | pertinentes, con | para los objetivos | objetivos del
objetivos del | algunas  menos | del estudio. estudio.
estudio. relacionadas.
Pregunta N.° 7
¢ Quiénes forjan armas formidables para los Dioses?
Indique su grado de acuerdo frente a las siguientes afirmaciones: Grado de
4 = Excelente; 3 = Bueno; 2 = regular; 1= Insuficiente acuerdo
4 |3 ]12]1
Claridad de | Las preguntas son | Las preguntas son | Algunas La mayoria de las
las Preguntas | claras, concisas y | comprensibles, preguntas son | preguntas son
no generan dudas. | pero podrian ser | ambiguas o | dificiles de
mas claras. confusas. entender o
ambiguas.
Relevancia Las preguntas son | La mayoria de las | Hay varias | Las preguntas no
del Contenido | completamente preguntas son | preguntas que no | son relevantes al
relevantes al tema | relevantes, con|son del todo |tema evaluado.
de la mitologia |alguna pregunta | relevantes.
griega. menos
relacionada.
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adecuado para el

mas dificil de lo

inconsistente.

dificil para el

Nivel de|El  nivel de|El nivel es un|El nivel de|EIl cuestionario es
Dificultad dificultad es | poco mas facil o | dificultad es | demasiado facil o
adecuado para el | mas dificil de lo | inconsistente. dificil para el
grupo objetivo. esperado. grupo objetivo.
Consistencia | Las preguntas | La mayoria de las | Hay algunas | Las preguntas no
Interna estan relacionadas | preguntas son | preguntas que no |tienen coherencia
y miden el mismo | coherentes entre | estan bien | 0 son
tema de manera | si. alineadas con el | inconsistentes.
coherente. tema general.
Pertinencia | Las preguntas son | La mayoria de las | Varias preguntas | Las preguntas no
de las | pertinentes y | preguntas son | no son pertinentes | reflejan los
Preguntas reflejan los | pertinentes, con | para los objetivos | objetivos del
objetivos del | algunas  menos | del estudio. estudio.
estudio. relacionadas.
Pregunta N.° 8
¢ Qué personaje da de beber una pécima mezclada con el alimento al Dios Cronos?
Indique su grado de acuerdo frente a las siguientes afirmaciones: Grado de
4 = Excelente; 3 = Bueno; 2 = regular; 1= Insuficiente acuerdo
4 | 3121
Claridad de | Las preguntas son | Las preguntas son | Algunas La mayoria de las
las Preguntas | claras, concisas y | comprensibles, preguntas son | preguntas son
no generan dudas. | pero podrian ser | ambiguas o | dificiles de
mas claras. confusas. entender 0
ambiguas.
Relevancia Las preguntas son | La mayoria de las | Hay varias | Las preguntas no
del Contenido | completamente preguntas son | preguntas que no |son relevantes al
relevantes al tema | relevantes, con|son del todo |tema evaluado.
de la mitologia |alguna pregunta | relevantes.
griega. menos
relacionada.
Nivel de|El  nivel de|El nivel es un|El nivel de|El cuestionario es
Dificultad dificultad es | poco mas facil o | dificultad es | demasiado facil o

grupo objetivo. esperado. grupo objetivo.
Consistencia | Las preguntas | La mayoria de las | Hay algunas | Las preguntas no
Interna estan relacionadas | preguntas son | preguntas que no | tienen coherencia
y miden el mismo | coherentes entre | estan bien | o son
tema de manera | si. alineadas con el | inconsistentes.
coherente. tema general.
Pertinencia | Las preguntas son | La mayoria de las | Varias preguntas | Las preguntas no
de las | pertinentes y | preguntas son | no son pertinentes | reflejan los
Preguntas reflejan los | pertinentes, con | para los objetivos | objetivos del
objetivos del | algunas  menos | del estudio. estudio.
estudio. relacionadas.

Pregunta N.° 9

¢A qué personajes envia Zeus al tartaro después de su triunfo en la batalla de los Dioses Olimpicos?

4 = Excelente; 3 = Bueno; 2 = regular; 1= Insuficiente

Indique su grado de acuerdo frente a las siguientes afirmaciones:

Grado de
acuerdo

4

31211

Claridad de
las Preguntas

Las preguntas son
claras, concisas y
no generan dudas.

Las preguntas son
comprensibles,
pero podrian ser
mas claras.

Algunas
preguntas son
ambiguas 0
confusas.

La mayoria de las

preguntas son
dificiles de
entender 0
ambiguas.
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Relevancia Las preguntas son | La mayoria de las | Hay varias | Las preguntas no
del Contenido | completamente preguntas son | preguntas que no |son relevantes al
relevantes al tema | relevantes, con|son del todo |tema evaluado.
de la mitologia |alguna pregunta | relevantes.
griega. menos
relacionada.
Nivel de | El nivel de|El nivel es un|El nivel de|El cuestionario es
Dificultad dificultad es | poco mas facil o | dificultad es | demasiado facil o
adecuado para el | més dificil de lo | inconsistente. dificil para el

grupo objetivo. esperado. grupo objetivo.
Consistencia | Las preguntas | La mayoria de las | Hay algunas | Las preguntas no
Interna estan relacionadas | preguntas son | preguntas que no |tienen coherencia
y miden el mismo | coherentes entre | estan bien | 0 son
tema de manera | si. alineadas con el | inconsistentes.
coherente. tema general.
Pertinencia | Las preguntas son | La mayoria de las | Varias preguntas | Las preguntas no
de las | pertinentes y | preguntas son | no son pertinentes | reflejan los
Preguntas reflejan los | pertinentes, con | para los objetivos | objetivos del
objetivos del | algunas  menos | del estudio. estudio.
estudio. relacionadas.
Pregunta N.° 10
¢Quién arranca los tendones de Zeus?
Indique su grado de acuerdo frente a las siguientes afirmaciones: Grado de
4 = Excelente; 3 = Bueno; 2 = regular; 1= Insuficiente acuerdo
4 |3 ]12]1
Claridad de | Las preguntas son | Las preguntas son | Algunas La mayoria de las
las Preguntas | claras, concisas y | comprensibles, preguntas son | preguntas son
no generan dudas. | pero podrian ser | ambiguas o | dificiles de
mas claras. confusas. entender 0
ambiguas.
Relevancia Las preguntas son | La mayoria de las | Hay varias | Las preguntas no
del Contenido | completamente preguntas son | preguntas que no |son relevantes al
relevantes al tema | relevantes, con|son del todo |tema evaluado.
de la mitologia |alguna pregunta | relevantes.
griega. menos
relacionada.
Nivel de|ElI  nivel de|El nivel es un|El nivel de|EIl cuestionario es
Dificultad dificultad es | poco mas facil o | dificultad es | demasiado facil o
adecuado para el | mas dificil de lo | inconsistente. dificil para el
grupo objetivo. esperado. grupo objetivo.
Consistencia | Las preguntas | La mayoria de las | Hay algunas | Las preguntas no
Interna estan relacionadas | preguntas son | preguntas que no |tienen coherencia
y miden el mismo | coherentes entre | estan bien | 0 son
tema de manera | si. alineadas con el | inconsistentes.
coherente. tema general.
Pertinencia | Las preguntas son | La mayoria de las | Varias preguntas | Las preguntas no
de las | pertinentes y | preguntas son | no son pertinentes | reflejan los
Preguntas reflejan los | pertinentes, con | para los objetivos | objetivos del
objetivos del | algunas  menos | del estudio. estudio.
estudio. relacionadas.
Valoracion general del cuestionario
Por favor, marque con una X la respuesta escogida de entre las opciones que se presentan:
si | no
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El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para que los encuestados puedan

responderlo adecuadamente.

El nimero de preguntas del cuestionario es excesivo

Las preguntas constituyen un riesgo para el encuestado

(en el supuesto de contestar Si, por favor, indique inmediatamente abajo cuales)

Identificacion del experto

Nombre y apellidos

Filiacion
(ocupacion, grado académico y

lugar de trabajo):

e-mail

Teléfono o celular

Fecha de la validacion (dia,

mes y afio):

Firma

Muchas gracias por su valiosa contribucion a la validacion de este cuestionario.
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