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RESUMEN

La presente investigaciéon analiza el uso del juego de rol como recurso metodolégico
para la ensefianza de la Segunda Guerra Mundial en estudiantes de segundo de Bachillerato
General Unificado de la Unidad Educativa Miguel Angel Leén Pont6n, a partir de la necesidad
de fortalecer la ensefianza de la historia mediante metodologias activas que superen las
limitaciones de los enfoques tradicionales basados en la memorizacién, los cuales dificultan el
desarrollo del pensamiento critico y la comprension de los procesos histéricos; en este sentido,
el estudio plantea como objetivo analizar la utilizacién del juego de rol como recurso
metodolégico para favorecer un aprendizaje significativo dentro del contexto educativo
ecuatoriano. El marco tedrico se sustenta en el psicodrama pedagdgico, el aprendizaje
significativo y el constructivismo social, asi como en el andlisis de las caracteristicas, ventajas
y limitaciones del juego de rol y su relacion con los contenidos curriculares.
Metodolégicamente, la mvestigacién se desarrolld bajo un enfoque mixto, con disefio
transversal y alcance explicativo, considerando una muestra de 30 estudiantes y un docente, y
empleando encuestas y entrevistas como técnicas de recoleccion de datos, cuyos resultados
fueron analizados de forma descriptiva. Los hallazgos evidencian que el juego de rol favorece
la participacién activa, incrementa la motivacion y fortalece la comprensiéon de los contenido s
histéricos, concluyéndose que constituye un recurso diddctico pertinente para promover un
aprendizaje  significativo y critico, recomenddndose su incorporacidbn como estrategia
mnovadora en la enseflanza de la historia.

Palabras clave: juego de rol, enseflanza de la historia, Segunda Guerra Mundial, aprendizaje
significativo, metodologias activas, recursos didacticos.



ABSTRACT

This research analyzes the use of role-playing games as a didactic resource for teaching World
War II to second-year high school students at the Miguel Angel Leén Pontén Educational Unit.
This analysis stems from the need to strengthen history teaching through active methodolo gies
that overcome the limitations of traditional, memorization-based approaches, which hinder the
development of critical thinking and the understanding of historical processes. In this sense, the
study aims to analyze the use of role-playing games as a methodological resource to promote
meaningful learning within the Ecuadorian educational context. The theoretical framework is
based on pedagogical psychodrama, meaningful learning, and social constructivism, as well as
an analysis of the characteristics, advantages, and limitations of role-playing games and their
relationship to curricular content. Methodologically, the research was conducted using a mixed -
methods approach, with a cross-sectional design and explanatory scope. The sample consisted
of 30 students and one teacher, and surveys and iterviews were used as data collection
techniques. The results were analyzed descriptively. The findings demonstrate that role-playing
games promote active participation, increase motivation, and strengthen the understanding of
historical content. It is concluded that role-playing games constitute arelevant teaching resource
for promoting meaningful and critical learmning, and their incorporation as an innovative strategy
in history teaching is recommended.

Keywords: role-playing games, World War II, meaningful learning, teaching resources.

Reviewed by:
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ENGLISH PROFESSOR
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CAPITULO 1. INTRODUCCION

La presente investigacion se refiere al tema del juego de rol como recurso para la ensefianza
de la Segunda Guerra Mundial en estudiantes de segundo BGU de la Unidad Educativa Miguel
Angel Le6n Pontén. De acuerdo a lo que menciona De la Fuente (2018) la caracteristica
fundamental del uso del juego de rol radica en la posibilidad de recrear situaciones reales o
hipotéticas siempre verosimiles cuando, por limitaciones de tiempo, seguridad o recursos, no es
viable desarrollar la actividad en su contexto natural. Esta metodologia permite, ademads, analizar
procesos originales en aquellos casos en los que resulta costoso, complejo o imposible investigar
directamente objetos o situaciones reales, como sucede con determinados acontecimientos
histéricos (p.8).

Para analizar esta problemdtica es necesario mencionar sus causas. Una de ellas es la
limitaci6én del tiempo asignado en el curriculo nacional para abordar contenidos complejos como
la Segunda Guerra Mundial, lo cual, sumado a la prevalencia de métodos tradicionales centrados
en la memorizacidn, dificulta el desarrollo de un aprendizaje significativo y critico (Cuesta y
Chamorro, 2022; Sierra y Mendoza, 2024). El interés puede versar sobre el mismo tema desde
diferentes perspectivas: el interés puede ser académico, buscando comprender las potencialidades
diddcticas del juego de rol; el interés puede ser profesional, orientado a mejorar las précticas
pedagdgicas y favorecer el desarrollo integral de los estudiantes.

La metodologia remite a la teoria que fundamenta el uso del juego de rol en la ensefianza
de la historia, a las técnicas e instrumentos aplicados para recopilar y analizar datos, a la muestra
seleccionada: tremta estudiantes y un docente, al tipo de investigacién, de enfoque mixto con
disefio longitudinal y alcance explicativo, que permitird observar el impacto del recurso en el
aprendizaje (Arias, 2021; Neill y Cortez, 2018).

La presente investigacion se estructura en cinco capitulos, que se describen a continuacion:

Capitulo I en este capitulo se presenta la introduccién, los antecedentes, el planteamie nto
del problema, la justificacion, asi como el objetivo general y los tres objetivos especificos que
orientan a la investigacion.

Capitulo II se desarrolla el marco tedrico abordando los temas relacionados con el juego
de rol, los recursos diddcticos y cémo se ensefia la Segunda Guerra Mundial

Capitulo III se describe la metodologia de la investigaciéon, tipo y disefio, técnicas e

mstrumentos utilizados para la recoleccion de datos y la poblacién utlizada en el proceso de
anlisis.
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Capitulo IV el presente capitulo se exponen los resultados obtenidos en relacién a los tres
objetivos especificos que orientan a la mvestigacion, los cuales son expuestos de manera
organizada y analizados en funcién de la informacién recopilada.

Capitulo V se presentan las conclusiones, relacionadas directamente con los objetivos
planteados, y se incluyen recomendaciones para las futuras investigaciones.

1.1 Antecedentes

Segiin Cuervo (2021), en el articulo titulado Innovacion en el aula de historia: los efectos
del role-playing en la educacion secundaria, presenta una experiencia desarrollada en un centro
de educacién secundaria con alumnado de 13 afos, orientada a analizar el grado de aprendizaje
alcanzado sobre el concepto de primer orden panhelenismo. Debido ala complejidad del concepto,
este fue dividido en cuatro categorias subsidiarias, empledndose el Role-Playing como estrategia
didictica para facilitar la ensefianza — aprendizaje de conceptos aislados. En cuanto a la
metodologia empleada y como instrumento de recoleccién de datos utilizaron formularios, cuyo
andlisis mediante la taxonomia de SOLO evidenci®é un aumento significativo en el nivel de
aprendizaje del estudiantado, poniendo de manifiesto la relacion entre las metodologias activas
empleadas, las actividades desarrolladas y los resultados de aprendizaje alcanzados.

En esta misma linea, De la Fuente (2018), en el trabajo de fin de mister titulado La
simulacion y el role playing como metodologias activas en el aula de Historia: “Corresponsales

’

de guerra”: una propuesta diddactica para abordar la II Guerra Mundial, expone una propuesta
didictica enfocada en la simulacién y el role playing aplicada a la enseflanza de la Segunda Guerra
Mundial. El objetivo del presente estudio fue analizar la viabilidad de la simulacién y el role
playing para mejorar la motivacién, la implicacion y el aprendizaje significativo de los estudiantes
en contenidos de historia del siglo XX. En cuanto a la metodologia adopté un enfoque cualitativo,
descriptivo y aplicado, se disefié y aplic6 mediante una experiencia educativa en la que los
estudiantes asumieron el rol de corresponsales de guerra mediante el disefio de un periddico
histérico denominado Mendoza Herald. La poblacion y muestra, y debido al tamafio reducido del
universo no se realizd un muestreo estadistico, por lo que participaron todos los estudiantes
mnvolucrados junto con dos docentes de los primeros afios de educacion bdsica. Para la recoleccion
de datos se emplearon como instrumentos las producciones escritas del alumnado, una rdbrica de
evaluacion, la observacion directa y encuestas andnimas en modalidad virtual. Por ultimo, los
resultados evidenciaron una mejor participacion del estudiantado, un incremento potencial en su
motivacion y mejoras en la comprension de los contenidos histéricos, aunque como negativa se
identificaron dificultades relacionadas con el tiempo y el uso adecuado de fuentes donde buscaron
informacion.

Asimismo, Crespo (2021), en la tesis titulada El role play como estrategia lidica para el
aprendizaje en el drea de Estudios Sociales en los nifios y nifias de la Unidad Educativa Salinas
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Innova del tercer aiio de Educacion Bdsica General, examina el uso del juego de rol o role play
como estrategia lidica y su impacto en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el drea de Estudios
Sociales. El estudio, sustentado en la teorfa constructivista, se desarrollé bajo un enfoque
cualitativo de tipo documental, descriptivo y exploratorio, utilizando como técnicas de recoleccién
de informacién la observacion mediante una lista de cotejo y la aplicaciéon de entrevistas. El
andlisis de los datos evidencié que la implementacién delrole play genera entusiasmo y motivacidon
en los estudiantes, favorece un aprendizaje dindmico y significativo y permite relacionar los
contenidos con situaciones de la vida real, contribuyendo al desarrollo de capacidades criticas,
interpretativas, imaginativas y reflexivas.

Por otra parte, Parraga et al. (2024), en el articulo titulado Aprendizaje basado en role-
playing: Fomentando la Creatividad y el Pensamiento Critico desde Temprana Edad, analizan la
aplicacion del Aprendizaje Basado en Role-Playing como metodologia activa orientada a potenciar
la creatividad y el pensamiento critico en estudiantes de educacién primaria y secundaria. EIl
objetivo del presente estudio fue evaluar los efectos que tiene el juego de rol en el desarrollo de
habilidades cognitivas y sociales, asi como en la motivacién y el compromiso de los estudiantes.
En la metodologia se usé un disefio mixto, con enfoques cualitativos y cuantitativos, lo que
permitid conseguir una vision completa del fendémeno motivo de la investigacion. La poblaciéon
escogida estuvo conformada por una muestra de entre 200 estudiantes y 50 maestros de educacidon
primaria y secundaria de distintas instituciones educativas. Para la recoleccion de datos se
ejecutaron la observacién directa, entrevistas semiestructuradas dirigidas a docentes y encuestas
aplicadas a los estudiantes. Los resultados evidenciaron importantes mejoras en la comprension de
conceptos complejos y fundamentales, el fortalecimiento del pensamiento critico, el desarrollo de
la creatividad, el incremento de la motivacién y participacidn activa por parte de los estudiantes.

Segin Lima (2024), en su tesis titulada Los juegos de roles en la integracion social en los
nifios de inicial 2 de la Unidad Educativa 11 de Noviembre de la ciudad de Latacunga, examina
la importancia del juego de roles en la integraciéon social de los nmifios de inicial II mediante la
aplicaciéon de este recurso. En cuanto a la metodologia aplicada en el estudio adopt6 un enfoque
cualitativo, no experimental y descriptivo, desarrollindose con la poblacion total de 31 estudiantes
de educacion inicial. La técnica de recoleccion de informaciéon fue la observacién directa por
cuanto, la ficha de observacion fue su instrumento de andlisis. Los resultados evidenciaron que la
aplicaciéon del juego de roles potencia las habilidades sociales de los estudiantes, favorece Ia
empatia, el descubrimiento del entorno y contribuye al desarrollo de la expresion corporal, la
expresion oral y la creatividad.

1.2 Planteamiento del problema
La ensefianza de la historia en el nivel de bachillerato ecuatoriano se enfrenta a muiltip les

limitaciones que inciden en la calidad del aprendizaje. Entre las mencionadas limitaciones destacan
la falta de implementaciéon de metodologias activas, el uso constante de clases magistrales o mas
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conocidas como tradicionales y la escasa o nula motivacién del alumnado frente a contenidos
percibidos como dificiles o complicados de relacionar con la realidad de hoy en dia (Sierra y
Mendoza, 2024, p.178). En fin, esto desencadena que los procesos historicos en su mayorfa sean
vistos como complejos por los estudiantes, sin embargo, estos temas como son la Segunda Guerra
Mundial no solo requiere memorizar informacién, sino también analizar, entender sus causas y
consecuencias, y reflexionar sobre sus impactos sociales, culturales, politicos, etc.

En la Unidad Educativa Miguel Angel Le6én Pontén, en las clases donde se dictan este tema
abordaje cominmente suele basarse en la lectura y transcripcion o resumen de contenidos del texto
que proporciona el Ministerio de Educacion, lo cual no favorece a la intervencion activa y dindmica
por parte de los estudiantes en el aprendizaje de este tema muy importante. La falta de recursos
didacticos, junto ala presién por cumplir con la planificacién curricular ajustada al tiempo, reduce
las posibilidades de incorporar estrategias o recursos innovadores que promuevan la ensefianza de
los contextos historicos en este caso sobre la Segunda Guerra Mundial. En consecuencia, los
estudiantes eligen memorizar datos como fechas, nombres, lugares, etc. sin lograr una verdadera
comprensiéon del conflicto, asi como sus actores principales y secundarios y sus repercusiones
globales pasados o incluso actuales.

Ante este problema, destaca la necesidad de incorporar recursos pedagdgicos, dentro de los
cuales el juego de rol aparece como una alternativa pertinente ante esta necesidad. Este recurso no
solo se basa en la memorizacién de la informacion, sino que; el estudiante se pone en el lugar de
las personas del pasado, toman decisiones como si estuvieran en esa época o situaciéon y analizan
qué consecuencias tendrian al tomar esas decisiones ya sea en el momento o en el futuro (Cuervo,
2021, p. 116).

Sin embargo, la aplicacidn de recursos metodologicos en las aulas sigue siendo limitada,
debido tanto a la falta de formacién docente en metodologias activas como a la impresion de que
los juegos no forman parte de las herramientas tradicionalmente utilizadas. Por ello, es importante
estudiar la viabilidad y los beneficios que el juego de rol como recurso didactico favorece a la
ensefianza de la Segunda Guerra Mundial, en especial en la Unidad Educativa Miguel Angel Leén
Pontén, donde las exigencias del curriculo restringen el tiempo destinado a cada tema.

1.3 Formulacién del problema

(De qué manera el juego de rol puede favorecer la ensefianza de la Segunda Guerra
Mundial en los estudiantes de segundo de bachillerato general unificado de la Unidad Educativa
Miguel Angel Leén Pontén?
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1.4 Justificacion

La presente investigacién se justifica en la necesidad de innovar y fortalecer la ensefianza
de la historia contempordnea, particularmente de la Segunda Guerra Mundial, mediante el uso de
metodologias mnovadoras que respondan a los retos educativos actuales. La ensefianza de la
historia suele ejecutarse bajo métodos tradicionales como la exposicion, lectura de libros por parte
del docente y la memorizacion, lo que limita el desarrollo del pensamiento critico y la participacién
real de los estudiantes. Esta situacion evita una baja comprension de los hechos histéricos y una
escasa conexion entre el pasado y el presente que son de suma importancia.

Frente a este problema, el juego de rol, entendido como un recurso metodoldgico, se
presenta como una solucion pedagégica lista para promover un aprendizaje significativo en los
estudiantes. En el marco de esta investigacion, se ha escogido especificamente la dramatizacién
de personajes historicos relacionados con la Segunda Guerra Mundial como modalidad principal
del juego de rol. Este método consiste en que los estudiantes asuman el papel de figuras relevantes
del conflicto, representando sus acciones, decisiones y puntos de vista a partir de una clase
introductoria en la que se les proporcionard la informacion tedrica necesaria. Por consiguiente, la
actividad se dard por terminada con una retroalimentacién o didlogo colectivo, a fin de reflexionar
y corregir sobre los aprendizajes adquiridos, identificar los avances y fortalecer la comprension
del tema.

Este recurso combina la ensefianza tradicional a través de la exposicion de contenidos,
como la clase introductoria con una estrategia vivencial que es el juego de rol y que fomenta la
creatividad, la empatia histérica y la mterpretaciéon critica de los sucesos histéricos. Ademads,
fortalece las habilidades comunicativas y sociales como es el trabajo en equipo, la argumentacién
y la resolucién de conflictos, haciendo del proceso de aprendizaje una experiencia participativa y
contextualizada.

Asimismo, la investigacién tiene relevancia social y educativa, ya que promueve la
reflexion sobre valores universales como la paz, la tolerancia y el respeto a los derechos humanos,
importantes para la convivencia ciudadana. De esta manera, el juego de rol no se limita a ser un
recurso diddctico alternativo, sino que se convierte como una herramienta integral para la
formacion ética y civica de los estudiantes. Finalmente, los resultados obtenidos podrin servir
como referente metodologico para la futura implementacién de practicas pedagdgicas mnovadoras
en la ensefianza de la historia y en especial de la Segunda Guerra Mundial.

1.5 Objetivos
1.5.1 Objetivo general

e Analizar la utilizacion del juego de rol como recurso metodolégico para la ensefianza
de la Segunda Guerra Mundial en estudiantes de segundo de BGU de la Unidad
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Educativa Miguel Angel Leén Pontén, con el fin de favorecer un aprendizaje
significativo y critico dentro de las limitaciones del curriculo ecuatoriano.

1.5.2 Objetivos especificos

Investigar la viabilidad y los beneficios del juego de rol como estrategia metodolégica
para la ensefianza de la Segunda Guerra Mundial, considerando las limitaciones
temporales del curriculo.

Caracterizar los juegos de rol como recurso diddctico, considerando sus fundamentos
tedricos y su aplicabilidad en el contexto educativo ecuatoriano.

Identificar las estrategias metodologicas que se emplean actualmente en la ensefianza
de la historia del siglo XX en segundo de BGU, con énfasis en el tratamiento de la
Segunda Guerra Mundial.
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CAPITULO II. MARCO TEORICO
2.1 Bases Teéricas

2.1.1 Psicodrama pedagoégico y el juego de rol

Teniendo en cuenta que el juego de rol proviene del psicodrama educativo, desarrollado
por Jacob Levy Moreno, donde se utiliza el cuerpo y la accién como herramientas fundamentales
para el aprendizaje, permitiendo que los estudiantes experimenten los contenidos de manera
prictica y significativa. Durante la puesta en escena, las acciones corporales funcionan como un
canal de comunicacién y conocimiento, integrando aspectos cognitivos, emocionales y de memoria
corporal. Observar un acto permite analizarlo de manera mads objetiva, mientras que realizarlo
involucra directamente la memoria corporal y las emociones, facilitando Ila interiorizacién del
aprendizaje (Forselledo, 2011, p. 30).

Jacob Levy Moreno define los roles como las formas de funcionamiento que adopta un
individuo frente a situaciones que involucran a otras personas u objetos. Estos roles pueden ser
sociales, psicosomdticos o psicolgicos, y su comprension y desempefio permiten ampliar el
repertorio conductual de los individuos, mejorando su capacidad de adaptacion y la efectividad de
sus interacciones en distintos contextos (Camerini, 2020, pp. 33-36).

Moreno plantea el rol como una forma de expresion del individuo en interaccién con otras
personas, autores posteriormente mencionados como Camerini (2020) amplian esta idea al situar
el juego de rol dentro del ambiente pedagdgico estructurado, donde no solo se da a conocer la
conducta, sino que también se orienta al conocimiento y al aprendizaje. Es asi que se evidencia
una evolucion desde una perspectiva mental o terapéutica a una aplicacion en el ambiente
pedagégico y educativo (pp. 33-36).

Es asi que se asume que el psicodrama pedagdgico no solo permite que le estudiante se
pueda expresar, sino que se convierte en un recurso diddctico que favorece que el estudiante
comprenda contenidos histéricos, al integrar lo cognitivo, emocional y social dentro del proceso
de ensefianza-aprendizaje.

2.1.2 Teoria de aprendizaje significativo

La teoria del aprendizaje significativo, propuesta por Ausubel, sostiene que el aprendizaje
no parte desde cero, sino que depende de lo que ya ha aprendido previamente, es decir, cada
persona tiene en su mente una base formada por conceptos, experiencias e ideas previas, y cuando
recibe informacién nueva, esta solo se comprende si el estudiante logra conectar las ideas o
conocimiento previo con el actualmente adquirido. Poresta razon, mientras mds organizada y clara
sea la informacién previamente adquirida, mds ficil serd que el estudiante entienda y asimile los
nuevos contenidos (Ausubel, 1983, p.1).
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En el proceso de orientacion del aprendizaje, es importante que el docente conozca cémo
estd organizada la mente del estudiante, no cudnto sabe, simo qué conceptos entiende, como los
entrelaza y si son claros o no estos. A partir de esto los principios del aprendizaje de Ausubel
ayudan a crear estrategias y herramientas que permiten identificar cémo piensa el alumno, de modo
que el profesor pueda guiarse para guiar mejor el proceso educativo de cada estudiante, asi como
facilitar el aprendizaje y que es sea significativo (Ausubel 1983, p.2).

Desde esta perspectiva, el proceso educativo no debe concebirse como una labor dirigida a
estudiantes sin conocimiento, ni asumir que el aprendizaje parte desde cero, ya que los alumnos
cuentan con experiencias y conocimientos previos que influyen de manera directa en su
aprendizaje y esto puede ser aplicable (Ausubel, 1983, pp. 1-2).

Aunque Ausubel hace hincapié en el papel de los conocimientos adquiridos previame nte
en el aprendizaje, esta postura se complementa con otros enfoques como es el constructivismo
social, mismo que no solo considera lo que el estudiante sabe, sino también como aprende en
interaccién con su entorno.

En este estudio, se considera que el aprendizaje significativo se potencia cuando el
estudiante no solo relaciona los contenidos de la materia, sino que también los experimenta
activamente, como ocurre en el juego de rol, lo que fortalece la comprension y la retencién de
informacién para adquirir conocimiento histérico.

2.1.3 Constructivismo social

El constructivismo social, sustentado en los planteamientos tedricos de Lev Vygotsky,
afrma que el conocimiento se desarrolla a partir de la interaccién social y del involucramie nto
activo de los individuos. Es asi que, el aprendizaje se observa como un proceso social en el que
los estudiantes desarrollan sus conocimientos mediante el intercambio de ideas, el didlogo y la
colaboracién con otros individuos.

En este contexto, las aplicaciones de los juegos de rol en las clases de Estudios Sociales se
convierten en una estrategia diddctica acorde con el enfoque del constructivismo social, debido a
que promueve la construccion activa del conocimiento al implicar a los estudiantes en procesos de
mteraccién, intercambio de significados y andlisis de diferentes puntos de vista junto a sus pares.
Estas dindmicas permiten que el aprendizaje se genere a partir de la experiencia compartida y de
la comprension de realidades distintas a la propia (Meza et al, 2024, p. 70).

Desde esta perspectiva constructivista, el aprendizaje se concibe como un proceso activo
en el que el estudiante construye su conocimiento a partir de la interaccién con su entorno social
y educativo. En este sentido, los autores Araya et al (2007) plantean que el constructivismo
identifica distintos lineamientos que coinciden en reconocer al estudiante como el centro o la base
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del aprendizaje, al considerarlo un sujeto activo y en resaltar la importancia del desarrollo gradual
del pensamiento, la integracién de los conocimientos previos y nuevos, asi como el fortalecimie nto
de las capacidades cognitivas (p.17).

A diferencia de Ausubel, quien se centra en estructuras cognitivas individuales, Vygotsky
hace énfasis en el papel que tiene el entorno social, evidenciando que el conocimiento no se
construye de manera aislada o desde cero, sino mas bien en interaccién constante con otras
personas. Desde esta investigacién, se adopta una postura integradora, considerando que el
aprendizaje de la historia se fortalece siempre y cuando se combinan los conocimientos
previamente adquiridos por parte del estudiante con las experiencias sociales activas, como las que
fortalece el juego de rol,

2.1.4 ;Qué es el juego de rol o role - playing?

El role-playing o juego de rol es una técnica de cardcter dramitico que permite a los
participantes representar situaciones de la vida real mediante la asuncién de roles previamente
asignados. Esta estrategia supone un esfuerzo consciente por revivir experiencias ajenas, lo que
favorece la comprension de las motivaciones y conductas del otro desde una perspectiva distinta a
la propia (Gostian et al, 2022, p. 2).

En esta misma linea, Camerini (2020) define los juegos de rol como dramatizaciones de
situaciones que reflejan el desempefio de roles especificos como maestro-alumno, doctor- paciente,
con fines pedagogicos, de capacitacion o de resolucion de problemas. Esta practica no solo implica
la percepcién y la actuaciéon de los roles, sino también un proceso de ensayo previo que permite su
correcta aplicacion en situaciones futuras. Asimismo, el juego de rol fortalece el desarrollo de la
creatividad, la espontaneidad y la comprension del personaje al adoptar su lugar, promoviendo el
aprendizaje social, la empatia histérica y la resolucién de conflictos (p. 33).

Lépez (2024) proporciona una de las definiciones mejor comprendidas, quien sefiala que
este recurso pedagdgico sitia al estudiante en un contexto que simula o dramatiza contextos de la
vida real, ya sea actuales o pasados, generando situaciones semejantes a aquellas que enfrentaria
en condiciones reales y actuales. En este entorno, el alumno participa activamente en la
construccion de su propio aprendizaje, al asumir un rol protagonico dentro del proceso educativo,
lo que le permite adquirir acciones, habilidades y habitos susceptibles de ser aplicados
posteriormente en su vida cotidiana. En consecuencia, la simulacién no solo posibilita la
adquisicion de conocimientos, la investigacion, la interaccion y la reflexién, sino que también
acerca a los estudiantes a la realidad laboral y profesional (p.5).

Las ideas de Cirigliano, Camerini y Lopez tienen en comuin el destacar el cardcter activo

que tiene el juego de rol, sin embargo, algunos abordan desde lo conductual y otros desde lo
diddctico, esto permite entender al juego de rol como una estrategia polifacética. Es asi que el
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juego de rol trasciende de una simple dramatizacién, sino que es una herramienta muy importante
para la construccion vy el desarrollo del pensamiento critico y la empatia histérica que se necesita
en los estudiantes.

2.1.5 Caracteristicas del juego de rol como recurso didactico

Las relevancias del juego de rol desde la perspectiva educativa se fundamentan, en primer
lugar, enla posibilidad de recrear situaciones reales o hipotéticas siempre verosimiles cuando, por
limitaciones de tiempo, seguridad o recursos, no es viable desarrollar la actividad en su contexto
natural. Esta metodologia permite, ademds, analizar procesos originales en aquellos casos en los
que resulta costoso, complejo o imposible investigar directamente objetos o situaciones reales,
como sucede con determinados acontecimientos histéricos (De la Fuente, 2018, p. 8).

En segundo lugar, el role-playing o juego de rol supone una transformacion significativa
respecto a la enseflanza tradicional, ya que los estudiantes se convierten en protagonistas de las
tareas propuestas y construyen su aprendizaje a partir de las decisiones que toman. De este modo,
adquieren conocimientos aplicables al ambito profesional sin exponerse a riesgos reales,
potencidndose un aprendizaje centrado tanto en el saber cémo, en el saber hacer (De la Fuente,
2018, p. 8).

Asimismo, este recurso didictico sitia a los estudiantes en contextos de prictica
comunicativa realista, en los que deben analizar las situaciones a las que se enfrentan y tomar
decisiones de manera reflexiva (De la Fuente, 2018, p. 8). Por otra parte, la simulacién involucra
activamente a los alumnos en experiencias que favorecen el desarrollo de hdbitos, destrezas y
esquemas mentales capaces de influir en su conducta. En este sentido, se constituye como una
fuente de estimulos sensoriales y cognitivos que permite poner en juego sus ideas y conocimientos
previos (De la Fuente, 2018, p. 8).

Finalmente, el juego de rol posibilita ofrecer a los estudiantes una experiencia de
aprendizaje activa, motivadora, diferente y significativa, lo que contribuye a que el proceso
educativo resulte memorable (De la Fuente, 2018, p.8).

Los aportes de distintos autores coinciden en sefialar nuevamente el cardcter activo y
participativo que produce el juego de rol, aunque unos enfatizan su utilidad practica mientras que
otros destacan su valor reflexivo. Por tanto, se considera que estas caracteristicas convierten al
juego derol en un recurso de gran valor y pertinente para la ensefianza de la historia, ya que permite
al estudiante no solo aprender y retener contenidos, sino comprenderlos desde una perspectiva
cercana o mds vivencial
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2.1.6 Elementos del juego de roles

A continuacién, se describen los principales elementos que conforman el juego de roles
como recurso didactico.

e La situacion social a trabajar, la cual se desarrolla a partir del juego intencionado,
mediante el cual nifios, jovenes o adultos practican situaciones propias de la realidad.
En este sentido, el docente o facilitador propone un contexto especifico que ubica alos
participantes en un tiempo y espacio determinados, con el propdsito de crear un
escenario de aprendizaje simulado. Dicha situacidn debe responder a las necesidades y
condiciones de los estudiantes, ya que a través del juego de roles los participantes
asimilan la dindmica de las relaciones sociales mediante su participacion activa como
personajes dentro de una tematica que guarda similitud con la vida cotidiana (Ascencio,
2014, p. 72).

e Objetivo, ya que el juego de roles, como recurso metodoldgico, requiere una
orientacion clara que defina qué se espera que los estudiantes aprendan, cémo se
desarrollard dicho aprendizaje y con qué finalidad. Esta intencionalidad pedagdgica
permite establecer una ruta organizada para la ejecucién de las actividades, asegurando
coherencia entre el desarrollo del juego y los propésitos educativos planteados
(Ascencio, 2014, p. 73).

e Los roles constituyen uno de los componentes mds relevantes del juego; puesto que, el
docente o guia debe conocer en profundidad los personajes que serdn representados.
Esto implica un andlisis detallado de los roles, asi como el reconocimiento de las
dificultades cognitivas y actitudinales de los estudiantes, con el fin de asignar a cada
participante el rol mis adecuado para favorecer su proceso de aprendizaje y superacién
de dichas dificultades (Ascencio, 2014, p. 73).

e [Las preguntas orientadoras cumplen una funcion reflexiva, ya que permiten al docente
guiar el andlisis una vez finalizada la actividad lidica. A través de estas preguntas, los
estudiantes relacionan la experiencia del juego con las dificultades cognitivas o
actitudinales que puedan presentar, mientras que el docente verifica el cumplimiento
del objetivo propuesto con la actividad (Ascencio, 2014, p. 73).

e El argumento se refiere a la planificacion detallada del desarrollo del juego, una vez
definida la situacién social a trabajar. En este elemento, el docente organiza los distintos
momentos de la actividad, generando situaciones de tension intencionada entre los
participantes, las cuales serdn comprendidas y resueltas a partir de las preguntas
orientadoras al concluir el juego (Ascencio, 2014, p. 73).

e Finalmente, los materiales y la escenografia comprenden el conjunto de recursos que
permiten ambientar la realidad social que serd representada. Estos elementos facilitan
que los estudiantes comprendan, asimilen y vivencien los roles que desempefian,
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contribuyendo al cumplimiento del objetivo pedagégico establecido por el docente o
guia del proceso (Ascencio, 2014, p. 73).

2.1.7 Las ventajas y limitaciones del juego de rol como recurso educativo

2.1.7.1 Ventajas del juego de rol

El juego deroles tiene como propésito fundamental promover un aprendizaje significativo,
en el que los estudiantes puedan integrar la nueva informacién con sus conocimientos previos,
tanto académicos como no académicos, con el fin de construir nuevos saberes. En este enfoque, el
protagonismo del proceso educativo recae principalmente en el estudiante y en sus formas de
aprender, mientras que el rol del docente se orienta a la mediacién del aprendizaje (Ascencio, 2014,
p- 70).

Entre las principales ventajas del juego de roles se encuentra la reduccion del aprendizaje
memoristico y de las evaluaciones centradas tnicamente en la repeticién de contenidos. Asimismo,
se favorece un aprendizaje activo, en el que el estudiante experimenta conocimientos y sensaciones
que le permiten aprehender, comprender, analizar y valorar la informacién. Esta estrategia
posibilita la aplicacion practica de la teorfa, al tiempo que ayuda al estudiante a reconocer las
tensiones presentes en la realidad social y a identificar las normas que la regulan (Ascencio, 2014,
p. 70).

De igual manera, el juego de roles contribuye al desarrollo de la autonomia en la toma de
decisiones asertivas, proporciona herramientas cognitivas y actitudinales para la resolucion de
problemas sociales y permite la construccién de posturas criticas y argumentadas frente a diversas
realidades sociales. Ademds, promueve la construccion conjunta del conocimiento, fortalece la
motivacion del estudiante hacia el aprendizaje y favorece la transformacién de actitudes vy
perspectivas (Ascencio, 2014, p. 71).

2.1.7.2 Limitaciones o riesgos del juego de rol

Durante la aplicaciéon del juego de roles pueden presentarse ciertas dificultades que afecten
el logro de los objetivos educativos. Uno de los principales riesgos es que los estudiantes no
asuman la actividad con la seriedad necesaria, razén por la cual el docente o guia debe planificar
cuidadosamente la dindmica, asegurando la claridad de las instrucciones y del desarrollo de la
actividad (Ascencio, 2014, p. 71).

Ofra limitacién se relaciona con la posibilidad de que se vean afectadas las sensibilidades
de los participantes. Ante esta situacion, es fundamental que el docente conozca adecuadamente a
los estudiantes para asignar los roles de manera pertinente y, en caso necesario, interrumpa la
actividad si se detecta que alguno de los participantes se siente incomodo o afectado por el rol
asignado. Asimismo, puede ocurrir que algunos estudiantes experimenten vergiienza al participar;
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por ello, se recomienda no imponer la actividad y, en su lugar, resaltar su caricter lidico,
motivador y estimulante (Ascencio, 2014, p. 71).

Mientras que Ascencio resalta las ventajas del juego de rol, también reconoce que existen
limitaciones relacionadas a la actitud y comportamiento del estudiante, asi como la planificacién
docente, lo que evidencia que si efectividad depende mucho de su adecuada aplicacion y estructura
reglamentaria. Se considera que las limitaciones del juego de rol no representan ser una barrera,
sino un tema que se debe estructurar adecuadamente en las planificaciones pedagdgicas.

2.1.8 ;Qué son los recursos didicticos?

Los recursos son materiales o herramientas que ayudan a los docentes a ensefiar a los
estudiantes a aprender mejor, porque les permiten comprender un tema mediante experiencias mas
claras y concretas. Estos pueden ser cualquier elemento usado en el aula para apoyar a las
actividades educativas, aunque no todos necesariamente funcionan como medios didacticos
directos (Villacreses et al., 2016, p.4)

Por ello, los recursos diddcticos se definen como importantes dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje, ya que permiten el desarrollo de conocimientos, habilidades, destrezas,
estrategias, asi como la ética de los estudiantes. Gordillo indica que los recursos didécticos
representan un conjunto de elementos que favorecen el aprendizaje de un contenido especifico, al
proporcionar experiencias significativas que favorecen la comprensién del conocimiento (Napa et
al., 2024, p. 6).

Asimismo, Quintana destaca que los recursos diddcticos funcionan como mediadores en el
proceso de enseflanza, orientando la planificacién, ejecucién y evaluacién de las actividades
educativas. Ademas, favorecen soluciones colaborativas, considerando la zona de desarrollo actual
y la zona de desarrollo préximo de los estudiantes, lo que permite que el aprendizaje se construya
de manera progresiva y significativa (Napa et al., 2024, p. 6).

Las ideas de Villacreses, Gordillo y Quintana coinciden en reconocer a los recursos
didacticos como intermediario del aprendizaje, pese a las distintas ponderaciones respecto a su
funcionalidad préctica. Por ellos, se asume que el juego de rol, como recurso didactico, cumple
una mediadora que une a la teoria con la practica desde el proceso ensefianza- aprendizaje.

2.1.9 Caracteristicas de los recursos educativos
Para el disefio y aplicacion de un recurso didictico, los docentes deben tener en cuenta

aspectos como los contenidos que se ensefardn, el espacio disponible, el tiempo para su desarrollo
y las necesidades de los estudiantes (Napa et al., 2024, p. 7).
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Asimismo, Jaramillo identifica caracteristicas fundamentales que deben cumplir los

recursos educativos (Napa et al, 2024, p. 7).

Comunicativo: Deben ser comprensibles para los estudiantes, de modo que puedan
expresar el contenido con sus propias palabras.

Estructura adecuada: Mantener coherencia interna y claridad en su desarrollo, permitie ndo
que los estudiantes comprendan los objetivos de cada actividad.

Pragmidtico: Contar con los elementos necesarios para que los estudiantes puedan verificar,
ejercitar y aplicar los conocimientos adquiridos,

Los recursos didacticos son implementados por los docentes en el disefio de sus actividades

formativas, y pueden clasificarse segin su naturaleza y el medio a través del cual se presentan.
Esta clasificacion permite organizar los materiales educativos y seleccionar los mds adecuados

segin los objetivos de aprendizaje y las necesidades del alumnado (Andrade, 2020, p. 10).

2.1.10 Clasificacion de los recursos didacticos

Recursos auditivos: Los recursos auditivos incluyen materiales disefiados para desarrollar
principalmente la comprension auditiva, siendo especialmente Utiles en el aprendizaje de
idiomas. Estos recursos captan el interés de los estudiantes y favorecen la asimilacién de
la informacién expuesta durante la clase (Andrade, 2020, p. 10).

Recursos de imagen fija: Los recursos de imagen fija son materiales como ilustraciones,
fotografias y graficos que acompafian los textos y ayudan a entender mejor los contenidos,
especialmente en Historia. Estos permiten a los estudiantes observar y analizar los hechos
del pasado, reconocer en qué época ocurrieron y comprender el significado y las ideas que
trasmiten cada una de estos recursos (Andrade, 2020, p. 11).

Recursos grificos: Se componen de elementos visuales usados como apoyo durante la
explicacién o exposicion de las clases, charlas o cualquier evento que lo requiera, ejemplo
de estos pueden ser mapas, carteles, pizarrén, cuadernillos, cartas, etc. Estos recursos
permiten facilitar la comprension de la informacién, convirtiéndola en ideas claras y
precisas mediante imagenes que ayuda a que los estudiantes asimilen con mayor facilidad
los contenidos expuestos (Andrade, 2020, p. 12).

Recursos impresos: Los recursos impresos incluyen libros, revistas y guias que los docentes
emplean para planificar y desarrollar las clases, mientras que los estudiantes los utilizan
para leer, analizar y reforzar contenidos. Estos recursos pueden manipularse de diferentes
maneras, como subrayar o destacar informacién importante, aunque actualmente estin
siendo complementados o reemplazados por recursos tecnologicos (Andrade, 2020, p. 13).
Recursos mixtos: Los recursos mixtos combinan imdgenes proyectadas de manera
consecutiva para crear la ilusion de movimiento, a menudo acompafiadas de sonidos y
efectos multimedia, mds conocidos como presentaciones virtuales. Este tipo de recurso
requiere equipos especificos para su proyeccion como laptop, computadora de mesa,
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proyector, etc. y permite una experiencia de aprendizaje mas dindmica, divertida e
mnteractiva (Andrade, 2020, p. 14).

e Recursos tecnologicos (TICs): Los recursos tecnolégicos, como programas educativos,
enciclopedias digitales, plataformas virtuales y paginas web, facilitan la obtencion de
nformacién adicional y vigente. Ademds, permiten una interaccién directa entre docentes
y estudiantes, promoviendo el aprendizaje auténomo y colaborativo (Andrade, 2020, p.
14).

2.1.11 Ventajas y desventajas de los recursos didacticos

Los recursos didacticos ofrecen miltiples beneficios en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Entre ellos, permiten que el aprendizaje se desarrolle en contextos variados y no
Unicamente mediante métodos tradicionales. Es asi que, facilitan la participacién activa de los
estudiantes, ya sea de forma individual o grupal, lo que promueve un aprendizaje significativo.
Asimismo, favorecen la interaccién entre el docente y el estudiante, y proporcionan miiltiples
formas de acceder al conocimiento, al generar situaciones dindmicas y motivadoras que integran
la perspectiva tedrica e ideolégica del docente (Andrade, 2020, p. 14).

Por otro lado, también pueden tener limitaciones, ya que se pueden provocar distracciones
entre los estudiantes y generar dificultades econdmicas para la adquisicion de materiales.
Asimismo, algunos alumnos pueden tener problemas para comprender o manejar ciertos recursos,
y los docentes requieren tiempo adicional para planificar y preparar los materiales que serdn
utilizados en las clases (Andrade, 2020, p. 14).

2.1.12 La Segunda Guerra Mundial en el curriculo de Segundo BGU

La Segunda Guerra Mundial forma parte de los contenidos establecidos en el drea de
Ciencias Sociales, especificamente en la asignatura de Historia del Bachillerato General Unificado,
dentro del estudio de los procesos histéricos del siglo XX. El curriculo nacional ecuatoriano del
afio 2016 contempla este tema con el objetivo de que los estudiantes comprendan las
transformaciones politicas, sociales y econémicas que configuraron el mundo contemporaneo, asi
como las consecuencias que se derivaron de los conflictos bélicos a gran escala y en este caso de
la Segunda Guerra Mundial (Ministerio de Educacién del Ecuador, 2016).

Por esto, estudiar la Segunda Guerra Mundial no se limita a memorizar fechas o
acontecimientos, sino que busca que los estudiantes comprendan y entiendan estos hechos
historicos considerados como complejos, identifiquen sus causas y consecuencias, y reflexionen
sobre sus consecuencias sociales. Ademds, se busca que los estudiantes entiendan que los
conflictos surgen por decisiones del ser humano dentro de contextos especificos, con el fin de
formar personas criticas y conscientes de la importancia de los valores humanos (Ministerio de
Educacion del Ecuador, 2016).
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En el Bloque 1: Historia e identidad, la Segunda Guerra Mundial se articula con el siguie nte
criterio de evaluacion:

CE.CS.4.4. Explica y aprecia los diversos procesos de conflictividad, insurgencia
y lucha social por la independencia y la liberacion de los pueblos, sus
organizaciones y propuestas contra la guerra y en defensa de la pazy respeto de los
derechos humanos en América Latina y el mundo (Ministerio de Educacién del

Ecuador, 2016).

Este criterio se operacionaliza a través del siguiente indicador de evaluacion:

I.CS.4.4.1. Examina el impacto de la Revolucién bolchevique, la Primera vy
Segunda Guerra Mundial, la Gran Depresion, la fundacién de la Republica Popular
China en la sociedad latinoamericana, destacando el papel de América Latina en la
fundacién dela Organizacién de las Naciones Unidas y la lucha por el respeto a los
derechos humanos (Ministerio de Educacién del Ecuador, 2016).

Asimismo, el curriculo establece las siguientes destrezas con criterio de desempefio,
directamente vinculadas al estudio de los conflictos bélicos del siglo XX: “CS.4.1.46. Resumir la
influencia y el impacto de la Revolucién bolchevique y de la Primera Guerra Mundial en la
economia y la sociedad latinoamericana” y “CS.4.1.48. Analizar el nivel de involucramiento de
América Latina en la Segunda Guerra Mundial y su participacién en la fundacién y acciones de la
Organizacion de las Naciones Unidas” (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016).

En este marco, la ensefianza de la Segunda Guerra Mundial en Segundo BGU no
se orienta Unicamente a la memorizacién de acontecimientos, sino ala comprensién
de los procesos histéricos que influyeron en la configuracién del orden mundial
posterior a 1945, lo cual justifica su inclusion como contenido pertinente para la
aplicacion de metodologias activas, como el juego de rol, promueve el pensamie nto
critico, la reflexion ética y la implicacién activa del estudiante en la construccién
del conocimiento histérico (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016).

El curriculo ecuatoriano pretende que la materia deje de ser simplemente memorizacio nes,
listas de fechas y personajes, sino mds bien que se convierta en una materia de analizar y entiendan
las causas y consecuencias de los hechos en el presente. Se considera que este recurso denominado
juego de rol responde adecuadamente a este enfoque curricular, al promover un aprendizaje
significativo y dindmico en los estudiantes.
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2.1.13 Principales actores y escenarios del conflicto

La Segunda Guerra Mundial enfrenté ados grandes bloques militares: las Potencias del Eje
y el Bando Aliado. Las Potencias del Eje estuvieron conformadas por Alemania, Italia y Japon,
mientras que el Bando Aliado estuvo integrado inicialmente por Reino Unido y Francia, a los que
posteriormente se sumaron Estados Unidos y la Unién Soviética, entre otros paises. Este conflicto
bélico involucré a un muy alto ntimero de naciones y soldados, lo que impulsé a que el conflicto
adquiriera un cardcter global y sin precedentes en la historia contemporinea (Lopez, 2024, p. 52).

Alemania desempefid un papel muy importante en este conflicto debido a su proceso de
refuerzo militar, iniciado de forma discreta después de la Primera Guerra Mundial y consolidado
durante el régimen nazi. Este acontecimiento, permitié la conformacién de una estructura militar
capaz de sostener y enfrentar un conflicto como este de gran magnitud, cuya expansion se
evidenci6 con la invasién a Polonia en septiembre de 1939, marcando el micio de la Segunda
Guerra Mundial (Paz, 2019).

El desarrollo del conflicto se expandié a distintos escenarios, lo que confirma su cardcter
de impacto global. La participacion de Japén y la incorporacion breve de Estados Unidos y la
Unién Soviética extendieron el alcance geografico y militar de la guerra, transformdndola en un
enfrentamiento de escala mundial, mediante operaciones en distintos territorios y frentes de batalla
(Lopez, 2024, p. 52).

Por esto, la participacion de numerosos actores estatales y la expansion del conflicto a
diversos escenarios demuestran que la Segunda Guerra Mundial no se restringié aun tinico espacio
geogrifico, sino que constituyé un enfrentamiento de alcance mundial, en el que se emplearon
masivamente recursos humanos, militares y econémicos (Ldpez, 2024, p. 52).

2.1.14 Consecuencias generales de la Segunda Guerra Mundial

La Segunda Guerra Mundial produjo efectos de gran alcance que modificaron de manera
decisiva la estructura politica, social y territorial del mundo contempordneo. Debido a su magnitud
y al elevado nimero de victimas mortales, el conflicto dejé un impacto humano y material sin
precedentes en la historia de la humanidad. La participacion de millones de soldados y la afectacion
directa a la poblaciéon civil evidenciaron el alcance de una guerra total cuyas secuelas se
extendieron mas alld del periodo bélico (Lopez, 2024, p. 52).

Entre las principales consecuencias del conflicto se encuentra la reconfiguracién del orden
mundial, producto de los cambios politicos y territoriales derivados del desarrollo de la guerra.
Estos procesos marcaron un punto de inflexién histérico, ya que modificaron de forma sustancial
las relaciones internacionales y las estructuras de poder existentes hasta entonces, cuyos efectos
contindian siendo perceptibles en la actualidad (Lopez, 2024, p. 52).
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La Segunda Guerra Mundial tuvo como uno de sus episodios mds tragicos el Holocausto,
mismo que es reconocido como un hecho muy importante en la historia de la humanidad. El estudio
de este suceso histérico es importante en el dmbito educativo, ya que permite entender las
consecuencias nunca antes valoradas, asi como reflexionar sobre el impacto que tuvieron las
ideologias totalitarias, la violencia y la vulneracién de los derechos humanos en el siglo XX
(Lopez, 2024, p. 52).

Desde el contexto educativo del Segundo BGU, el andlisis de las consecuencias de la
Segunda Guerra Mundial permite al alumnado comprender que este conflicto no solo implicé
enfrentamientos militares, sino que generd transformaciones profundas en la organizacion del
mundo contempordneo, consoliddndose como un proceso histérico clave para entender la sociedad
actual.

Los autores Paz y Lopez en estos dos apartados coinciden en destacar la magnitud global
que tuvo la Segunda Guerra Mundial y sus consecuencias, Paz prioriza el andlisis politico mientras
Lépez enfatiza el impacto que tuvo en el contexto social actual. Es fundamental abordar estos
temas mediante estrategias activas como es el juego de rol, que da paso al estudiante a comprender
los hechos histéricos mds alld de la memorizacion.

2.2  Bases Legales

2.2.1 Fundamento internacional

El derecho a una educacion de calidad constituye un principio ampliamente reconocido en
los instrumentos juridicos internacionales de derechos humanos, los cuales establecen
lineamientos orientados no solo al acceso al sistema educativo, sino también a la calidad de los
procesos de ensefianza y aprendizaje. En este sentido, la integracién de recursos metodoldgicos,
como el juego de rol, se fundamenta en la necesidad de fomentar aprendizajes significativos,
criticos y participativos en los estudiantes de bachillerato.

La Declaracion Universal de los Derechos Humanos (1948) considera que la educacion
debe enfocarse en el desarrollo integral de las personas y al fortalecimiento del pensamiento
critico. Es asi que se establece lo siguiente:

La educacion tendra por objeto el pleno desarrollo de la personalidad humana y el
fortalecimiento  del respeto a los derechos humanos y a las libertades
fundamentales; favorecerd la comprension, la tolerancia y la amistad entre todas las
naciones y todos los grupos étnicos o religiosos, y promoverd el desarrollo de las
actividades de las Naciones Unidas para el mantenimiento de la paz (Declaracion
Universal de los Derechos Humanos, 1948, art. 26).

32



Este principio respalda el uso de metodologias activas en el aula, ya que estas estrategias
favorecen la participacion del estudiante como sujeto activo del aprendizaje, permitiéndole
analizar procesos histéricos complejos como la Segunda Guerra Mundial desde una perspectiva
reflexiva, ética y contextualizada.

De manera complementaria, el Pacto Internacional de Derechos Econémicos, Sociales y
Culturales (1966) profundiza esta concepcion al sefialar que la educacion debe capacitar a todas
las personas para participar efectivamente en una sociedad democritica. El nstrumento dispone
que la educaciéon debe orientarse a:

Los Estados Partes en el presente Pacto reconocen el derecho de toda persona a la
educacion. Convienen en que la educacion debe orientarse hacia el pleno desarrollo
de la personalidad humana y del sentido de su dignidad, y debe fortalecer el respeto
por los derechos humanos y las libertades findamentales. Convienen asimismo en
que la educacion debe capacitar a todas las personas para participar efectivamente
en una sociedad libre, favorecer la comprension, la tolerancia y la amistad entre
todas las naciones y entre todos los grupos raciales, étnicos o religiosos, y promover
las actividades de las Naciones Unidas en pro del mantenimiento de la paz (Pacto
Internacional de Derechos Economicos, Sociales y Culturales, 1966, art. 13).

Desde este punto de vista, el juego de rol en la ensefianza de la historia visto como un
recurso, se entrelaza con los compromisos nternacionales asumidos por el Estado ecuatoriano, en
tanto promueve el pensamiento critico por parte de los estudiantes, la empatia histérica sobre
situaciones pasadas y la comprension de los procesos sociales y politicos del siglo XX, elementos
importantes que un estudiante de bachillerato debe conocer y practicar.

2.2.2 Fundamento constitucional

En el Ecuador, la Constitucion de la Republica del Ecuador (2008) reconoce a la educacion
como un derecho fundamental y un deber ineludible del Estado, entonces la aplicacién de recursos
en el aula de clase se encuentra plenamente respaldado por el marco constitucional vigente.

La educacién es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un drea prioritaria de la politica
publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y
condicién indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad
tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el proceso educativo
(Constitucion de la Reptblica del Ecuador, 2008, art. 26).

Esta disposicion obliga al sistema educativo a garantizar no solo el acceso, sino también
condiciones pedagogicas que favorezcan aprendizajes significativos, lo cual implica la adopcién
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de estrategias diddcticas innovadoras que respondan a las necesidades cognitivas y sociales de los
estudiantes de bachillerato.

Asimismo, la educacién debe centrarse en el desarrollo integral del ser humano y fomentar
el pensamiento critico:

La educacion se centrara en el ser humano y garantizara su desarrollo holistico, en
el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente sustentable y ala
democracia; sera participativa, obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y
diversa, de calidad y calidez, impulsard la equidad de género, la justicia, la
solidaridad y la paz estimulard el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la
miciativa individual y comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades
para crear y trabajar. La educacion es indispensable para el conocimiento, el
ejercicio de los derechos y la construccién de un pais soberano, y constituye un eje
estratégico para el desarrollo nacional (Constitucion de la Reptblica del Ecuador,
2008, art. 27).

El uso del juego de rol como recurso metodolégico para ensefiar la Segunda Guerra
Mundial también se fundamenta en el marco constitucional, debido a que permite que los
estudiantes examinen los acontecimientos pasados desde distintos puntos de vista, reflexionen las
consecuencias de los conflictos y también desarrollen competencias ciudadanas en concordancia
con los principios democritico previamente establecidos en la Constitucion.

2.2.3 Fundamento legal

La normativa educativa ecuatoriana desarrolla los principios constitucionales y establece
lineamientos especificos para la implementacion de metodologias activas en los procesos de
ensefianza-aprendizaje. En este marco, la Ley Orgidnica de Educaciéon Intercultural (LOEI) forma
parte del principal sustento legal para la aplicacion de estrategias innovadoras en el nivel de
Bachillerato General Unificado.

La Ley Organica de Educacion Intercultural (2011) establece que la educacién se rige, entre
otros, por el principio de calidad, entendido como la necesidad de garantizar procesos pedagdgicos
pertinentes y actualizados. Al respecto, la ley sefala que la educacién debe:

Garantiza el derecho de las personas a una educacion de calidad y calidez,
pertinente, adecuada, contextualizada, actualizada y articulada en todo el proceso
educativo, en sus sistemas, niveles, subniveles o modalidades; y que incluya
evaluaciones permanentes. Asi mismo, garantiza la concepcion del educando como
el centro del proceso educativo, con una flexibilidad y propiedad de contenidos,
procesos y metodologias que se adapte a sus necesidades y realidades
fundamentales. Promueve condiciones adecuadas de respeto, tolerancia y afecto,
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que generen un clima escolar propicio en el proceso de aprendizajes (Ley Organica
de Educacion Intercultural, 2011, art. 2).

Este principio legitima el uso de metodologias como el juego de rol, ya que estas permiten
contextualizar los contenidos histéricos, favorecer la participacion activa del estudiante vy
promover aprendizajes significativos dentro del curriculo de Ciencias Sociales.De igual manera,
la. misma ley establece como obligacion del Estado el fortalecimiento de pricticas pedagdgicas
innovadoras, indicando que corresponde al sistema educativo, “elaborar y ejecutar las adaptaciones
curriculares importantes para garantizar la inclusién y permanencia educativa, de los ciudadanos
con discapacidades, adolescentes y jovenes embarazadas” (Ley Organica de Educacion
Intercultural, 2011, art. 6).

Esta disposicion respalda juridicamente la incorporacion del juego de rol como estrategia
metodologica en la ensefanza de la Segunda Guerra Mundial, al tratarse de un recurso que estimula
el andlisis historico, el trabajo colaborativo y la comprension critica de los procesos del siglo XX,
en coherencia con los objetivos formativos del Bachillerato General Unificado.

2.3 Definicion de términos basicos

Para el desarrollo de la presente investigacion, es necesario precisar los principales
conceptos que orientan el estudio del juego de rol como recurso didictico para la ensefianza de la
Segunda Guerra Mundial en el drea de Estudios Sociales. La base conceptual permite delimitar el
significado de los términos fundamentales utilizados a lo largo del trabajo, garantizando claridad
y coherencia en su interpretacion

2.3.1 Aprendizaje.

El aprendizaje se concibe como un cambio relativamente estable en el conocimiento de una
persona que se produce como consecuencia de la experiencia. Este cambio puede manifestarse en
distintos dmbitos, como el académico, el social o el cultural, y su comprensién varia de acuerdo
con las perspectivas tedricas desde las cuales se lo estudia (Castafieda, 2008, p. 1).

2.3.2 Aprendizaje experiencial

El aprendizaje experiencial es un enfoque de la educacién que entiende el conocimie nto
como el resultado de un proceso activo en el que la persona aprende a partir de sus propias
experiencias, este tipo de aprendizaje implica reflexionar lo que ha vivido, darle el significado y
transformarlo en conocimientos dtiles en su desarrollo educativo. Situando al estudiante como su
propio protagonista del proceso de aprendizaje (Gomez, 2013, p. 2).
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2.3.3 Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo ocurre cuando la nueva informacion se vincula de manera
relevante con los conocimientos previos del estudiante, permitiéndolo comprender, integrar y
aplicar lo aprendido. Es decir, los estudiantes no adquieren conocimiento desde cero, sino que
poseen experiencias y saberes previos que ayudan al desarrollo de nuevos saberes (Ausubel,
1983, p. 1).

2.3.4 Juego de rol

El juego de rol es un recurso didictico y se basa en la representaciéon de personajes, dentro
de situaciones simuladas o mejor conocidas como dramatizaciones, permitiendo a los estudiantes
asumir distintos roles y participar activamente en contextos sociales e historicos. Esta metodologia
favorece la comprension de realidades complejas, el desarrollo de habilidades sociales y la

construcciéon de aprendizajes significativos en el drea de Estudios Sociales (Meza et al, 2024, p.
6).

2.3.5 Recursos didacticos

Conjunto de materiales y elementos utilizados en el desarrollo del conocimiento para
facilitar el aprendizaje y el dommio de los contenidos por parte de los estudiantes, mediante
experiencias significativas dentro de un contexto educativo determinado (Villacreses et al, 2016,

p-4).
2.3.6 Segunda Guerra Mundial

La Segunda Guerra Mundial fue un conflicto global desarrollado entre 1939 y 1945,
considerado el mayor enfrentamiento bélico de la historia por la magnitud de su participacién
humana y el elevado nimero de victimas mortales. Enfrentd a las Potencias del Eje y al Bando
Aliado y constituyd un acontecimiento histérico decisivo, ya que transformé el orden politico y
territorial del mundo, cuyos efectos continian presentes en la actualidad, razon por la cual su
estudio resulta fundamental para comprender la sociedad contempordnea (Lopez, 2024, p. 52).
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CAPITULO III. METODOLOGIA

3.1 Enfoque de la investigacion

El presente estudio adopté un enfoque mixto, debido aque se utilizé métodos cuantitativos
como la encuesta y cualitativo como la entrevista. Neill y Cortez (2018) mencionan que el enfoque
cuantitativo busca medir, cuantificar y analizar fenémenos, estableciendo relaciones entre
variables de forma objetiva y sistemdtica, lo que permite generalizar los resultados obtenidos a
poblaciones mds amplias (p. 69). Lo que permitié6 medir el impacto del juego de rol como recurso
didictico a través de encuestas y andlisis estadisticos.

Por otro lado, Cuervo (2021) sefiala que el enfoque cualitativo explora fendmenos como
las experiencias, percepciones, conceptos y significados, utilizando la descripcion como método,
por ejemplo, entrevistas, observacion y andlisis de textos (p.2). Este enfoque ayudé a comprender
las percepciones y experiencias de estudiantes sobre el uso del juego de rol, identificando aspectos
como interés, reflexién, motivacién y comprension del tema: La Segunda Guerra Mundial

3.2 Nivel o tipo de investigacion
3.2.1 Por elnivel o alcance

¢ Exploratorio

De acuerdo con Ramos (2020) el alcance exploratorio se orienta al estudio de fenémenos
poco investigados o insuficientemente abordados, con la finalidad de obtener una aproximacién
inicial que permita identificar sus caracteristicas, factores y formas de manifestacion. Este tipo de
investigacion no pretende establecer relaciones causales ni generalizaciones definitivas, sino
examinar el fendmeno en su contexto para generar informacion preliminar que sirva de base para
estudios posteriores, pueden desarrollarse tanto en el paradigma cualitativo como cuantitativo y
resultan pertinentes cuando se busca indagar e inspeccionar fenémenos sociales que no han sido
analizados con anterioridad o presentan vacios tedricos y empiricos (p. 3).

La presente investigacién adopté un alcance exploratorio, ya que investiga el uso del
juego de rol como recurso metodolégico para la ensefianza de la Segunda Guerra Mundial en
estudiantes de segundo de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa Miguel Angel
Ledn Ponton, una temdtica poco sistematizada en el contexto educativo ecuatoriano. Este
enfoque permiti6 una primera aproximacion al fendmeno de estudio, identificando percepciones,
experiencias y efectos miciales del uso del juego de rol en la comprension de contenidos
histéricos como es la Segunda Guerra Mundial, asicomo su viabilidad dentro de las limitaciones
curriculares, sin buscar establecer conclusiones causales, sino generar informacion util para
futuras investigaciones.
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3.3 Diseio
o Diseiio transversal

El disefio preexperimental de tipo transversal es aquel que se aplica en una Unica
intervencién a un determinado grupo de estudio con la finalidad de contemplar sus efectos,
evitando un grupo de control o mediciones previas. Por su parte, el disefio transversal se caracteriza
porque la obtencién de datos se hace en un solo momento, sin seguimiento en el tiempo (Arias,
2021, p. 35).

Este disefio permitié aplicar el juego de rol al grupo de estudiantes y evaluar sus efectos en
un solo momento, facilité la recoleccion de informacién sobre la percepcion y acogimiento de los
estudiantes mediante una encuesta, asi como el criterio de los docentes a través de entrevistas.
Gracias aello, se logr6 identificar la utilidad deljuego derol aplicado dentro del proceso ensefianza
—aprendizaje en un contexto real.

3.4  Poblacion y muestra
3.4.1 Poblacién

Mucha et al. (2021) definen a la poblaciéon como un conjunto de individuos que comparten
caracteristicas y fines comunes para un determinado caso de estudio (p. 1). En la investigacion, la
poblacién estuvo conformada por 30 estudiantes de segundo BGU de la Unidad Educativa Miguel
Angel Leén Pontén, periodo lectivo 2025-2026, debido a que se identificé una dificultad
relacionada con el tiempo destinado al abordaje del tema especffico sobre la Segunda Guerra
Mundial.

Es importante sefalar que el tamafio de la poblacién es reducido, por lo que los resultados
que se obtuvieron no pueden generalizarse en otros contextos educativos, sino que se interpretaron
dentro de la poblacién en especifico de la Unidad Educativa Miguel Angel Leén Pontén. No
obstante, los resultados permitiecron obtener una aproximacion vilida al fenémeno de estudio y
aportan informacién valiosa para futuras nvestigaciones

3.5 Técnicas de recolecciéon de datos

Cisneros et al. (2022) definen a la técnica para el procesamiento y recoleccién de datos
como el conjunto de métodos y herramientas que se utilizan para obtener, analizar y organizar la
informacion importante en una investigacion. La técnica para la recoleccion de datos unifica
métodos como encuestas, cuestionarios y la observacion directa (p. 2).

3.5.1 Técnica

¢ Encuesta
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La técnica que se eligi6 fue la encuesta ya que esta, permite que los datos sean recogidos
mediante preguntas dirigidas al encuestado con el fin de obtener la informacién necesaria para la
investigacion. (Arias, 2021, p. 81).

La técnica resulté fundamental para poder recopilar informacion de los estudiantes acerca
del impacto que tuvieron al ser participes del juego de rol, de igual forma permiti6 identificar tanto
la efectividad de este recurso didactico como los aspectos que se debe tener en cuenta para mejorar.
Al mismo tiempo, ayud6 a conocer las percepciones y necesidades de los alumnos, aportando
valiosa informacién para luego reconocer al juego de rol como recurso pedagdgico accesible y
didéctico.

e [Entrevista

En esta técnica, el mvestigador elabora previamente la ficha organizindola mediante
preguntas estructuradas, fijas y secuenciales que permiten la unificacion de criterios en la
recoleccion de la informacién. La entrevista se caracteriza por garantizar uniformidad en las
respuestas obtenidas, lo que facilita su organizacion, comparaciéon y posterior andlisis,
especialmente en estudios educativos donde se requiere sistematicidad y control metodolégico
(Arias, 2021, p. 95).

En la presente investigacion, la entrevista fue una técnica vital para obtener informacién
clara y organizada de tres docentes de la Unidad Educativa Miguel Angel Ledn Pontén, a través
de preguntas previamente elaboradas. La aplicacion de la entrevista permitid recopilar los distintos
puntos de vista, experiencias y criterios de las tres docentes respecto al uso del juego de rol como
recurso metodologico en la ensefianza de la Segunda Guerra Mundial, lo que permitid el andlisis
comparativo de las respuestas y la identificacién de palabras importantes y relevantes para la
investigacion.

3.5.2 Instrumentos
o Cuestionario

Este instrumento se compone de una serie de preguntas estructuradas de acuerdo con las
variables que se pretende medir y cuenta con un formato estandarizado. La elaboracién del
cuestionario debe fundamentarse en el problema de investigacion, las preguntas investigativas, las
hipétesis y los aportes del marco teérico. Asimismo, la formulacién de las preguntas debe ser clara
y sencilla para facilitar su comprension, mantener coherencia entre ellas y presentarse de manera
ordenada (UNEMI, 2019, p. 13).

En esta mvestigacién se empled un cuestionario estructurado como mstrumento de
recoleccion de datos, elaborado a partr de las variables de estudio y los objetivos de la
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investigacion, con preguntas claras, coherentes y ordenadas que facilitaron la obtencion de
mnformacién sobre el uso del juego de rol en la ensefianza de la Segunda Guerra Mundial

e Guia de entrevista

La guia de entrevista establece los lineamientos que orientan al investigador durante la
entrevista, incluyendo temas y preguntas clave para alcanzar los objetivos del estudio, pudiendo
aplicarse en entrevistas estructuradas o no estructuradas (UNEMI, 2019, p. 12).

Se utiliz6 una guia de entrevista con preguntas previamente estudiadas y establecidas, lo
que permiti6 orientar el desarrollo de la entrevista y recopilar informacién relevante sobre las
percepciones y experiencias de las docentes respecto a la aplicacion del juego de rol como recurso
didactico.

La valdez de los instrumentos fue garantizada mediante la pertinencia, claridad y
coherencia de las preguntas en relacion con los objetivos de la investigaciéon y las variables de
estudio, asegurando que los instrumentos midan efectivamente el fendmeno de estudio. En cuanto
a la confiabilidad, se garantiz6 mediante la aplicacion uniforme de los instrumentos a todos los
participantes, asi como la claridad en la formulacion de preguntas, lo que permitié obtener
respuestas veridicas y consistentes, asi como comparables. Asimismo, se realizdé una revision
previa del instrumento para evitar ambigiiedades.

3.6 Aplicacion del juego de rol: temas del curriculo

El juego de rol se desarrolld en una clase dirigida especificamente a 30 estudiantes de
segundo BGU de la Unidad Educativa Miguel Angel Le6én Pontén, tomando como base los
contenidos presentes en el curriculo nacional y en el libro del Ministerio de Educacion relacionados
con la Segunda Guerra Mundial. Es asi que, se abordaron temas especificos:

e Causas del conflicto

e Desarrollo de la guerra

e Paises involucrados

e Principales consecuencias

Durante la actividad, los estudiantes asumieron distintos roles de personajes importantes y
que se vieron involucrados en la Segunda Guerra Mundial, lo que permitié analizar los
acontecimientos desde diferentes perspectivas y ser participes en el proceso de ensefianza —
aprendizaje. Este recurso se aplic6 dentro del tiempo establecido en la jornada académica,
articulando los contenidos tedricos con una experiencia practica en el aula.
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3.7 Método analitico

El método analitico consiste en un procedimiento sistemitico mediante el cual se
descomponen y evalian los datos recolectados, con el fin de obtener conclusiones relevantes. En
este estudio, dado que se emplearon enfoques cuantitativos y cualitativo, el andlisis se adapté para
reconocer tanto los enfoques numéricos obtenidos de las encuestas como las respuestas
descriptivas de las entrevistas y las observaciones.

Cuantitativo: Se efectué un andlisis descriptivo de la informacién recopilada mediante
encuestas, calculando frecuencias, porcentajes y realizando comparaciones entre respuestas, con
el propésito de identificar tendencias y valorar el efecto del juego de rol en el aprendizaje de la
Segunda Guerra Mundial en los estudiantes de segundo BGU de la Unidad Educativa Miguel
Angel Ledn Ponton.

Cualitativa: Se aplicé un anilisis de contenido sobre las entrevistas, codificando la
informacién y detentando patrones recurrentes, lo que permitié interpretar de manera detallada las
percepciones, experiencias y actitudes tanto de los docentes como de los estudiantes respecto al
uso del juego como recurso didéctico.

Cabe mencionar que, debido al tamafio reducido de la muestra, el estudio no buscéd
establecer leyes universales, ni aplicar los resultados a toda la poblacién, sino que se enfocé en
describir y analizar a fondo cémo se comportan las variables dentro de ese grupo en especifico
para comprender su realidad en particular

3.8 Procesamiento de datos

El procesamiento de la informacion obtenida de las encuestas consistid en transformar las
respuestas en datos numéricos o categoricos, organizados en Excel y realizar andlisis estadisticos
descriptivos para calcular frecuencias y porcentajes. Los hallazgos se presentaron mediante
grificos para facilitar su interpretacion. Por su parte, las entrevistas y la observacion directa se
transcribieron y clasificaron en categorias temdticas, organizando la informacién segin los
aspectos mas relevantes del estudio. Luego, se llevé a cabo un andlisis de contenido con el objetivo
de identificar patrones recurrentes y se interpretaron los resultados cualitativos para comprender
cémo docentes y estudiantes percibieron el impacto del juego de rol en el proceso de ensefianza
aprendizaje de la Segunda Guerra Mundial.
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CAPITULO IV. RESULTADOS Y DISCUSION

4.1 Resultados

En este capitulo se exponen los resultados derivados de la aplicacion del juego de rol como
recurso didédctico en la ensefianza de la Segunda Guerra Mundial, se estudian percepciones de los
estudiantes y docentes sobre la viabilidad del uso de este recurso en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, asi como el impacto y retencion de contenidos.

Pregunta 1. ;Participé activamente en las actividades de juego de rol en clase?

Tabla 1
Participacion en el juego de rol

Opciones Frecuencia Porcentaje
Nunca 0 0%
A veces 0 0%
Frecuentemente 1 3,3
Siempre 29 96.,7%
Total 30 100%

Nota. Elaboracién propia a partir de datos obtenidos mediante encuesta aplicada a estudiantes.

Griafico 1
Participacién en el juego de rol

100%

B0%

B3

0%

20%

0% ! 1

Nunea A veces Frecuentemente Siempre

Nota. Elaboracién propia a partir de datos obtenidos mediante encuesta aplicada a estudiantes.
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Analisis

En relacién con la participacion activa en las actividades de juego de rol, los resultados
muestran que el 96,7 % de los estudiantes indicé que siempre participé activamente, mientras que
un 3,3% manifest6 que lo hizo frecuentemente. No se registraron respuestas en las categorias “a
veces” ni “nunca”. Estos datos, observables tanto en la tabla como en el grifico de barras,
evidencian una tendencia claramente positiva, ya que la totalidad de los estudiantes encuestados
reporté altos niveles de participacion durante el desarrollo de las actividades basadas en el juego
de rol

Interpretacion

Los resultados permiten inferir la aplicacion del juego de rol favorecio significativame nte
la participacién estudiantil, al generar un ambiente dindmico e interactivo que incentivé la
implicacién activa de los estudiantes en el proceso de aprendizaje. En este sentido, los resultados
se relacionan con el objetivo especifico dos, orientado a caracterizar el juego de rol como recurso
diddctico, evidenciando que una de sus principales fortalezas pedagdgicas radica en su capacidad
para promover la participacién activa dentro del aula.

Pregunta 2. ;En qué medida el juego de rol le ayudé a comprender los hechos que se
suscitaron en la Segunda Guerra Mundial?

Tabla 2
Comprension de la Segunda Guerra Mundial

Opciones Frecuencia Porcentaje
Nunca 0 0%
A veces 0 0%
Frecuentemente 2 6,9%
Siempre 27 93,1%
Total 30 100%

Nota. Elaboracién propia a partir de datos obtenidos mediante encuesta aplicada a estudiantes .
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Grafico 2

Comprension de la Segunda Guerra Mundial
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Nota. Elaboracién propia a partir de datos obtenidos mediante encuesta aplicada a estudiantes.

Anélisis

En relaciéon con la percepcién de los estudiantes sobre la ayuda del juego de rol en la
comprension de los hechos de la Segunda Guerra Mundial, los resultados muestran que el 93,1%
de los estudiantes indic6 este recurso siempre contribuyé a su comprension, mientras que el 6,9%
manifestd que lo hizo frecuentemente. No se registraron respuestas en las opciones “a veces” ni
“nunca”. Estos datos reflejan una valoracion altamente positiva del recurso didactico empleado.

Interpretacion

Los resultados permiten inferir que la implementacion del juego de rol contribuyo
significativamente a fortalecer la comprensién de los hechos y procesos relacionados con la
Segunda Guerra Mundial, al facilitar un aprendizaje activo y contextualizado. En este sentido, los
hallazgos se vinculan con el objetivo especifico uno, orientando a investigar los beneficios del
juego de rol como estrategia metodoldgica, evidenciando que esta herramienta favorece la
comprension de los contenidos histéricos dentro del proceso ensefianza-aprendizaje.
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Pregunta 3. ;Le motiva aprender historia cuando utiliza el juego de rol?

Tabla 3

Motivacion por aprender Historia con el juego de rol

Opciones Frecuencia Porcentaje
Nunca 0 0%
A veces 0 0%
Frecuentemente 4 13,3%
Siempre 26 86,7%
Total 30 100%

Nota. Elaboracién propia a partir de datos obtenidos mediante encuesta aplicada a estudiantes
Grafico 3

Motivacion por aprender Historia con el juego de rol
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Nota. Elaboracién propia a partir de datos obtenidos mediante encuesta aplicada a estudiantes

Analisis

En relaciéon con la motivacién por aprender historia mediante el uso del juego de rol, los
resultados evidencian que el 86,7% de los estudiantes manifestd que siempre se sintié motivado al
utilizar esta estrategia, mientras que el 13,3 % indicé que se sinti6 motivado frecuentemente. No
se registraron respuestas en las categorias “a veces” ni “nunca”. Estos datos, observables tanto en
la tabla como en el grifico de barras, reflejan una tendencia altamente positiva, ya que la totalidad
de los estudiantes percibié un incremento en su motivacion hacia el aprendizaje de la Historia.
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Interpretacion

Los resultados permitieron inferir que la aplicacion del juego de rol generé un impacto
significativo en la motivacion de los estudiantes, al promover un ambiente de aprendizaje
dindmico, participativo y atractivo. En este sentido, los hallazgos se relacionan con el
cumplimiento del primer objetivo especffico, orientando a investigar los beneficios del juego de
rol como recurso metodoldgico, evidenciando que esta herramienta contribuye y aporta a fortalecer
el interés y la disposicion de los estudiantes hacia el aprendizaje de los hechos histéricos.

Pregunta 4. Después de usar el juego de rol, ;le interesa investigar mds sobre la Segunda
Guerra Mundial?

Tabla 4
Interés por investigar la Segunda Guerra Mundial tras el juego de rol

Opciones Frecuencia Porcentaje
Nunca 0 0%
A veces 0 0%
Frecuentemente 5 16,7%
Siempre 23 83,3%
Total 30 100%

Nota. Elaboracién propia a partir de datos obtenidos mediante encuesta aplicada a estudiantes

Grafico 4

Interés por investigar la Segunda Guerra Mundial tras el juego de rol
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Nota. Elaboracién propia a partir de datos obtenidos mediante encuesta aplicada a estudiantes
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Anélisis

Los resultados evidencian que el 83,3% de los estudiantes manifesté que siempre mostréd
interés por investigar mds sobre el tema, mientras que el 16,7% indic6 que lo hizo frecuentemente.
No se registraron respuestas en las opciones “a veces” ni “nunca”. Estos datos, reflejados tanto en
la tabla como en el grifico de barras, muestran una tendencia claramente positiva, ya que la
totalidad de los estudiantes presentd niveles altos de interés posterior al desarrollo de las
actividades.

Interpretacion

Los resultados permiten inferir que el uso del juego de rol favorecié el interés investiga tivo
de los estudiantes, al estimular su curiosidad y motivarlos a profundizar en los contenidos
relacionados con la temdtica abordada. En este sentido, los hallazgos se vinculan con el primer
objetivo especifico, orientado a investigar los beneficios del juego de rol como estrategia
metodolégica, evidenciando que esta herramienta no solo facilita el aprendizaje, sino que también
promueve el interés por ampliar el conocimiento historico.

Pregunta S.  El juego de rol le ayuda a analizar criticamente los acontecimientos

histéricos?

Tabla 5
Desarrollo del andlisis critico mediante el juego de rol

Opciones Frecuencia Porcentaje
Nunca 0 0%
A veces 0 0%
Frecuentemente 5 16,7%
Siempre 25 83,3%
Total 30 100%

Nota. Elaboracién propia a partir de datos obtenidos mediante encuesta aplicada a estudiantes
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Grifico 5
Desarrollo del andlisis critico mediante el juego de rol
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Nota. Elaboracién propia a partir de datos obtenidos mediante encuesta aplicada a estudiantes

Analisis

En relaciéon con la pregunta sobre si el juego de rol ayuda al andlisis de los conocimientos
histéricos, los resultados obtenidos evidencian que el 83,8% de los estudiantes consideré que este
recurso diddctico siempre favorece este proceso, mientras que el 16,7 % sefialé que lo hace
frecuentemente. Por otro lado, no se registraron respuestas en las categorias “a veces” y “nunca’”.

Es importante sefialar que los datos obtenidos responden a la percepcion de los estudiantes
respecto al recurso utilizado, lo cual es relevante para destacar su experiencia en el desarrollo de
habilidades criticas dentro del contexto.

Interpretacion

Los resultados permiten inferir que la implementacién del juego de rol favorecié el
desarrollo del andlisis critico en los estudiantes, al propiciar espacios de reflexién, interpretacién
y toma de decisiones frente alos hechos histéricos representados. En este sentido, los hallazgos se
vinculan con el segundo objetivo especifico, orientado a caracterizar el juego de rol como recurso
didictico, evidenciando que una de sus principales aportaciones pedagégicas radica en su
capacidad para fomentar habilidades de pensamiento critico dentro del proceso de aprendizaje
histérico.

48



Pregunta 6. (El tiempo destinado a las actividades de juego de rol es suficiente para
aprender el tema?

Tabla 6
Suficiencia del tiempo en las actividades del juego de rol

Opciones Frecuencia Porcentaje
Nunca 0 0%
A veces 1 3,3%
Frecuenteme nte 9 30%
Siempre 20 66,7%
Total 30 100%

Nota. Elaboracién propia a partir de datos obtenidos mediante encuesta aplicada a estudiantes
Grifico 6
Suficiencia del tiempo en las actividades del juego de rol
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Nota. Elaboracién propia a partir de datos obtenidos mediante encuesta aplicada a estudiantes

Analisis

En relacién con la suficiencia del tiempo destinado a las actividades de juego de rol, los
resultados evidencian que el 66,7% de los estudiantes manifesté que el tiempo fue siempre
suficiente, mientras que el 30% indicé que lo fue frecuentemente y un 3,3% consideré que solo
fue suficiente a veces. No se registraron respuestas en la categoria “nunca” Estos datos,
observables tanto en la tabla como en el grifico de barras, muestran una tendencia
mayoritariamente  positiva, aunque evidencian la presencia de una minorfa que percibe
limitaciones temporales.
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Interpretacion

Los resultados permiten inferir que, en general, el tiempo asignado para el desarrollo de las
actividades de juego de rol fue adecuado para la mayoria de los estudiantes; sin embargo, la
presencia de respuestas en la categoria “a veces” sugiere que podrian existir ciertas restricciones
relacionadas con la planificacién del tiempo dentro del contexto curricular. En este sentido, los
hallazgos se vinculan con el objetivo especifico 1, orientado a investigar la viabilidad del juego de
rol como estrategia metodoldgica, evidenciando que, si bien el recurso resulta aplicable en el aula,
su implementacién puede verse condicionada por las limitaciones temporales del curriculo
educativo.

Pregunta 7. ;Las instrucciones y reglas del juego de rol son claras y ficiles de entender?

Tabla 7
Claridad de instrucciones y reglas del juego de rol

Opciones Frecuencia Porcentaje
Nunca 0 0%
A veces 0 0%
Frecuentemente 3 10%
Siempre 27 90%
Total 30 100%

Nota. Elaboracién propia a partir de datos obtenidos mediante encuesta aplicada a estudiantes
Grifico 7
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Nota. Elaboracién propia a partir de datos obtenidos mediante encuesta aplicada a estudiantes
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Anélisis

En relaciéon con este indicador, los resultados muestran que el 90% de los estudiantes sefiald
que esta condicion se cumplié siempre, mientras que el 10% indicé que ocurrié frecuentemente.
No se registraron respuestas en las opciones “a veces” ni “nunca”. Estos datos, evidenciados tanto
en la tabla como en el grafico de barras, reflejan una tendencia ampliamente positiva, ya que la
totalidad de los estudiantes percibid de manera favorable la explicacion de reglas este aspecto del
uso del juego de rol

Interpretacion

Los resultados demuestran que el juego de rol fue explicado de manera adecuada en el aula,
generando condiciones favorables para su desarrollo y comprension por parte de los estudiantes.
En este sentido, los hallazgos se vinculan con el segundo objetivo especifico, orientado a
caracterizar el juego de rol como recurso didictico, evidenciando que esta estrategia presenta
caracteristicas pedagdgicas claras que facilitan su aplicacion dentro del proceso de ensefanza—
aprendizaje.

Pregunta 8. ;El juego de rol le ayuda a recordar mejor la informacién sobre la Segunda
Guerra Mundial?

Tabla 8
Recordacion de contenidos con el juego de rol
Opciones Frecuencia Porcentaje

Nunca 0 0%
A veces 0 0%
Frecuentemente 3 10%
Siempre 27 90%
Total 30 100%

Nota. Elaboracién propia a partir de datos obtenidos mediante encuesta aplicada a estudiantes
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Grifico 8
Recordacion de contenidos con el juego de rol
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Nota. Elaboracién propia a partir de datos obtenidos mediante encuesta aplicada a estudiantes

Analisis

En relaciéon con la capacidad del juego de rol para ayudar a los estudiantes a recordar mejor
la informacidén, los resultados muestran que el 90% indicé que esto ocurrfa siempre, mientras que
el 10% respondid que ocurria frecuentemente. No se registraron respuestas en las categorias “a
veces” ni “nunca”. Estos datos, observables en la tabla y el grafico de barras, reflejan una tendencia
claramente positiva, ya que la mayoria de los estudiantes percibié mejoras en la retencion de la
informacion mediante esta estrategia.

Interpretacion

Los resultados permiten inferir que el uso del juego de rol favorecié la memoria y retencién
de los contenidos historicos, al involucrar a los estudiantes de manera activa en la recreacién de
los hechos de la Segunda Guerra Mundial. En este sentido, los hallazgos se relacionan con el
segundo objetivo especifico, orientado a caracterizar el juego de rol como recurso didéctico,
evidenciando que esta estrategia contribuye a fortalecer la comprension y el aprendizaje
significativo a través de la participacion activa y la contextualizacidon de los contenidos.
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Pregunta 9. Durante las actividades de juego de rol, ;se siente incluido y participa

activamente?

Tabla 9
Nivel de inclusion y participacion en el juego de rol

Opciones Frecuencia Porcentaje
Nunca 0 0%
A veces 0 0%
Frecuentemente 4 13,3%
Siempre 26 86,7%
Total 30 100%

Nota. Elaboracién propia a partir de datos obtenidos mediante encuesta aplicada a estudiantes

Grifico 9
Nivel de inclusion y participacion en el juego de rol

100%

a0

[

Nunca Aveces Frecuentemente Siemp re

Nota. Elaboracién propia a partir de datos obtenidos mediante encuesta aplicada a estudiantes

Analisis

En relaciéon con el nivel de inclusién y participacion en las actividades del juego de rol, los
resultados muestran que el 86,7% de los estudiantes indicé que se sinti0 incluido y participé
siempre, mientras que el 13,3% respondi6 que lo hizo frecuentemente. No se registraron respuestas
en las categorias “a veces” ni “nunca”. Estos datos, observables en la tabla y el grafico de barras,
reflejan que la mayoria de los estudiantes percibid un alto grado de inclusién y participacion

durante las actividades.
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Interpretacion

Los resultados permiten inferir que el juego de rol promovié un ambiente participativo e
inclusivo dentro del aula, favoreciendo la implicacién activa de todos los estudiantes en el proceso
de aprendizaje. En este sentido, los hallazgos se vinculan con el segundo objetivo especffico,

orientado a caracterizar el juego de rol como recurso didictico, evidenciando que esta estrategia

metodologica contribuye a generar espacios de interaccidn equitativa y colaboracion entre los

estudiantes.

Pregunta 10. ;Recomendaria el uso del juego de rol como herramienta didéctica para

aprender historia?

Tabla 10
Aceptacion del juego de rol como herramienta diddctica

Opciones Frecuencia Porcentaje
Nunca 0 0%
A veces 0 0%
Frecuentemente 2 6,7%
Siempre 28 93,3%
Total 30 100%

Nota. Elaboracién propia a partir de datos obtenidos mediante encuesta aplicada a estudiantes

Grifico 10
Aceptacion del juego de rol como herramienta diddctica

100%

90%

0% [ I

Nunca Aveces Frecuentemente Siemp re

Nota. Elaboracién propia a partir de datos obtenidos mediante encuesta aplicada a estudiantes
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Andlisis

En relacién con la aceptacion del juego de rol como herramienta didédctica, los resultados
muestran que el 93,3% de los estudiantes indicé que lo acepté siempre, mientras que el 6,7%
respondid que lo aceptd frecuentemente. No se registraron respuestas en las categorfas “a veces”
ni “nunca”. Estos datos, reflejados en la tabla y el grifico de barras, evidencian una tendencia
claramente positiva, indicando que la totalidad de los estudiantes percibié favorablemente la
implementacién del juego de rol en el aula.

Interpretacion

Los resultados permiten inferir que el juego de rol fue ampliamente aceptado por los
estudiantes como recurso didactico, lo que sugiere un alto nivel de receptividad y disposicion hacia
este recurso. En este sentido, los hallazgos se vinculan con el primer objetivo especifico, orientado
a investigar los beneficios del juego de rol como estrategia metodoldgica, evidenciando que esta
herramienta no solo facilita el aprendizaje de los contenidos historicos, sino que también es
valorada positivamente por los estudiantes como un recurso motivador y efectivo dentro del
proceso educativo.

4.2 Resultados de las entrevistas hacia los docentes

Las entrevistas se realizaron a la Mgs. Olga Hernindez (Docente 1), Lic. Elba Trujillo
(Docente 2) y a la Lic. Maria Dominguez (Docente 3), docentes del drea de Ciencias Sociales de
segundo BGU de la Unidad Educativa Miguel Angel Leén Pontén perteneciente a la ciudad de
Riobamba, donde se destacé que:

Tabla 11

Respuestas de las entrevistas

Preguntas Respuestas de las Docentes Sintesis
Docente 1: Actualmente uso Diapositivas, Texto,
diapositivas de PowerPoint ~ Cuestionarios, Restimenes.

(Qué estrategias para resumir hechos y fechas,
metodologicas utiliza buscando que los chicos

actualmente para ensefiar la  tomen apuntes de lo mds
historia del siglo XX, en importante.
especial la Segunda Guerra ~ Docente 2: Nos basamos casi
Mundial? siempre en la lectura dirigida
del libro de Historia del
Ministerio, subrayando ideas
principales por unidad.
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(Qué beneficios considera
que puede aportar el juego de
rol en la ensefianza de la
Segunda Guerra Mundial?

Desde su experiencia, ;cémo
perciben los estudiantes este
tipo de actividades basadas en
el juego de rol?

(Cree que el juego de rol
favorece la motivacién y
participacién de los

Docente 3: Dictado de
cuestionarios basados en el
contenido del texto vy

proyeccion de algin video de
YouTube para variar la rutina.
Docente 1: Sacaria a los
chicos de la rutina de estar
sentados mirando la pantalla y
les darfa algo de dinamismo al
proceso.

Docente 2: Ayudaria a que
entiendan que los personajes
del libro eran personas reales,
dandole sentido a tanta teoria
acumulada.

Docente 3: Permitirfa que los
estudiantes participen mas, ya
que en la clase normal con el

libro suelen estar callados o
distraidos.

Docente 1: Les genera
curiosidad porque  estdn

acostumbrados a copiar y leer;
cuando ven algo diferente su
actitud cambia positivamente.
Docente 2: Al principio se
confunden porque no saben
qué hacer sin el libro, pero
luego se emocionan por la
novedad del juego

Docente 3: Lo ven como un
respiro. Para ellos, cualquier
actividad que no sea llenar el
cuaderno es vista como algo
divertido.

Docente 1: Si, porque el juego
les obliga a hablar. En las
clases con diapositivas a veces

Dinamismo, Humanizacion,
Participacion activa.

Curiosidad, Novedad,
Motivacién externa.

Romper el silencio, Inclusion,
Rol activo.
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estudiantes en la clase de
historia?

. Qué dificultades o
limitaciones observa al
aplicar el juego de rol en el
aula?

(Como se podria adaptar el
juego de rol a las condiciones
del sistema educativo
ecuatoriano?

siento que hablo sola frente a
la clase.

Docente 2: Definitivamente.
La participacién sube porque
el estudiante siente que tiene
un rol y no solo una leccién
que memorizar.

Docente 3: Si, motiva incluso
a los de bajo rendimiento
porque el juego nivela las
oportunidades de participar
sin miedo.

Docente 1: El desorden. Es
dificil  controlar a 30
estudiantes en un aula
pequena si todos empiezan a
hablar a la vez por el juego.
Docente 2: El tiempo. Entre
explicar reglas y armar grupos
se va media hora y el curriculo
nos exige avanzar muy rapido.

Docente 3: La falta de
materiales 'y que algunos
estudiantes se lo tomen como
un recreo perdiendo el
enfoque académico del tema.
Docente 1: Deberia hacerse
en las horas de proyectos
escolares o al fnal de cada
bloque como una forma de
repaso general.

Docente 2: Tendria que estar
muy bien planificado en el
PUD para que las autoridades
vean que si se estd cumpliendo
con la materia.

Indisciplina, Tiempo corto,
Curriculo rigido

Planificacién (PUD),
Materiales econdmicos,
Refuerzo.
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(Considera que este recurso
permite desarrollar
habilidades de anilisis y
pensamiento critico en los
estudiantes?

(Recomendaria la
implementacién del juego de
rol a otros docentes como
recurso para la ensefianza de
la historia? ;Por qué?

Docente 3: Usando materiales
sencillos como copias o fichas
para que no represente un
gasto extra para los padres de
familia.

Docente 1: Si, porque al dejar
de leer el libro y empezar a
decidir en el juego, tienen que
pensar por qué ocurren los
conflictos.

Docente 2: Ayuda un poco ya
que saca de la memorizacion
mecdnica de fechas y los pone
a analizar situaciones de
guerra a nuestros estudiantes.

Docente 3: Si les permite
cuestionar las decisiones del
pasado, algo que dificilmente
logran solo leyendo el texto
escolar.

Docente 1: Si, para romper el
hielo en temas pesados,
siempre y cuando el docente
tenga paciencia con el ruido
en el salon.

Docente 2: Si es un buen
complemento. No reemplaza
al libro, pero hace que la
historia ~ sea mucho mds
digerible para los jovenes.

Docente 3: Totalmente,
porque mejora el ambiente en
el aula y hace que los chicos le
pierdan la pereza a la materia
de Historia.

Toma de decisiones, Analisis

causal, Cuestionamiento.

Complemento pedagdgico,
Clima de aula, Interés.

Nota. Elaboracién propia a partir de datos obtenidos mediante las entrevistas aplicadas a las docentes.
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Andlisis e interpretacion

El andlisis de las respuestas de las tres docentes de la Unidad Educativa Miguel Angel Leén
Pontén refleja una realidad educativa donde predomina la ensefianza tradicional basada en el uso
de diapositivas y el seguimiento estricto del libro de texto proporcionado por el Ministerio de
Educacion. Se observa que, aunque las docentes intentan cumplir con el curriculo, reconocen que
estos métodos suelen generar falta de iterés y una participacién limitada por parte de los
estudiantes, mismo que se limita a subrayar textos o copiar apuntes del pizarrén. Por ello, la
nterpretacion de los resultados sugiere que el juego de rol es visto no solo como un recurso
innovador, sino como una necesidad pedagbgica para reavivar el ambiente en el aula. Las tres
docentes entrevistadas coinciden en que, la clase tradicional puede asegurar el alcance del
contenido, pero el juego de rol asegura la retencion de la informaciéon alargo plazo en cuanto se
vivid la experiencia logrando que la teoria se convierta en una experiencia palpable.

Sin embargo, la interpretacién también deja ver una preocupacion viva por la gestion del
tiempo y el control del grupo en aulas con un alto nimero de estudiantes, en la mayoria de casos
minimo 30. Se concluye que las docentes valoran el recurso porque permite que el estudiante
desarrolle habilidades que el libro por si solo no fomenta, como la toma de decisiones y la empatia
histérica. Al comparar la prictica actual, basada en lectura y en muy pocas veces diapositivas, con
la propuesta del juego de rol, se evidencia que existe una disposicion docente al cambio
metodoldgico, siempre que estas actividades estén estructuradas de forma que no sacrifiquen el
rigor académico ni el orden institucional. En definitiva, se demuestra que el juego de rol actia
como un recurso dindmico que convierte el aula de Historia en un espacio de aprendizaje activo,
superando la memorizacion tradicional y mecdnica que suele sobresalir en la educacién tradicional
de segundo de BGU.

59



CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.3 Conclusiones

Se concluye que el juego de rol es un recurso metodolégico altamente viable y
beneficioso, ya que logré altos niveles de participacion incluso superiores al 96% y una
mejora en la comprensiéon de sucesos historicos del 93%. A pesar de las limitaciones
temporales del curriculo ecuatoriano mencionadas por las docentes el recurso demostré
ser util para transformar el aprendizaje tradicional en uno activo, estimulando el interés
investigativo y la retencion a largo plazo de los hechos de la Segunda Guerra Mundial.
Se caracterizo al juego de rol como un recurso didactico integrador que promueve el
pensamiento critico en un 83,3 %. Asimismo, se identificé que su aplicabilidad en el
aula del segundo de BGU depende también de una planificacion estructurada que debe
tener instrucciones y reglas claras, lo que garantiza que la actividad no se perciba como
un recreo o simplemente como un juego comin, sino como un recurso pedagdgico que
favorece la toma de decisiones y el andlisis de situaciones histdricas.

Se identificé que las estrategias metodologicas predominantes en la Unidad Educativa
Miguel Angel Ledn Pontén son en su mayoria tradicionales basados en lecturas,
restimenes, exposiciones, cuestionarios, entre otros; las cuales generan desmotivacién
y memorizacion en los estudiantes. La implementacion del juego de rol evidencié una
acogida positiva con este recurso, demostrando que tanto docentes como estudiantes
acogen esta transicion hacia métodos didacticos que facilitan la comprensién historica

y mejoran significativamente el ambiente en el aula de clase.
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4.4 Recomendaciones

Se recomienda a los docentes del drea de Ciencias Sociales de la Unidad Educativa
Miguel Angel Leén Pontén incorporar formalmente el juego de rol dentro de sus
Planificaciones de Unidad Didéctica, lo que permitird anticipar limitaciones de tiempo
y asegurar que la actividad cuente con el respaldo institucional necesario, evitando que
se vea como una actividad fuera de clases y garantizando que se cumplan los objetivos
de aprendizaje que se requieren.

Dada la preocupacion docente por el control de grupos numerosos y la falta de
materiales. Se sugiere organizar talleres de mter-aprendizaje sobre el manejo de
técnicas de gamificacidon y juegos de rol con recursos presentes en el medio educativo.
El uso de fichas impresas, roles predefinidos y escenografias sencillas puede evitar
gastos econdémicos y ayudar a mantener el orden académico sin disminuir el dinamis mo
de la clase.

Se recomienda que, tras la explicacion del juego de rol se realicen siempre
conversatorios o debates cortos. Esto es importante para que los estudiantes relacionen
lo que vivieron en el juego con los hechos reales de la Segunda Guerra Mundial,
asegurando que ademds de divertirse, comprendan y tengan una critica positiva para la

asignatura.
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ANEXOS

ANEXO 1. ENCUESTA

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y
TECNOLOGIAS

CARRERA DE PEDAGOGIA DE LA HISTORIA YLAS CIENCIAS
SOCIALES

Distinguidos estudiantes de la Unidad Educativa Miguel Angel Leén Pontén, la presente
encuesta tiene como finalidad analizar la utilizacién del juego de rol como recurso metodolégico
para la ensefianza de la Segunda Guerra Mundial en estudiantes de segundo de BGU Por lo tanto
es importante que sus respuestas y opiniones sean verdaderas para lograr nuestro objetivo
propuesto.

Responda el siguiente cuestionario de manera clara, concreta y sincera.

Tema: El juego de rol como recurso para la ensefianza de la Segunda Guerra Mundial en
estudiantes de segundo BGU de la Unidad Educativa Miguel Angel Leén Pontén

Objetivo: Analizar la utilizacién del juego de rol como recurso metodolégico para la
enseflanza de la Segunda Guerra Mundial en estudiantes de segundo de BGU de la Unidad
Educativa Miguel Angel Leén Pontén, con el fin de favorecer un aprendizaje significativo y

critico dentro de las limitaciones del curriculo ecuatoriano.

Instrucciones: Lee cuidadosamente cada pregunta y sefala con una X la opcidén que

mejor represente tu opinién sobre cada afirmacion
1. Participé activamente en las actividades de juego de rol en clase.
' /Nunca
LA veces
_Frecuentemente

“ISiempre
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2; (En qué medida el juego de rol le ayudo a comprender los hechos que se

suscitaron en la Segunda Guerra Mundial?

[ Nunca

LA veces

UFrecuentemente

_Siempre

3. Me motiva aprender historia cuando utilizamos el juego de rol.

[/Nunca

LA veces

[Frecuentemente

_ISiempre

4. Después de usar el juego de rol, me interesa investigar més sobre la Segunda

Guerra Mundial.
[ /Nunca
CJA veces
[Frecuentemente
_ISiempre

S El juego de rol me ayuda a analizar criticamente los acontecimientos

histéricos.
[INunca
LA veces
_Frecuentemente

_ISiempre
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6. El tiempo destinado a las actividades de juego de rol es suficiente para

aprender el tema.
[ /Nunca
_A veces
_Frecuentemente
_Siempre

7. Las instrucciones y reglas del juego de rol son claras y faciles de entender.

_Nunca
_A veces
[Frecuentemente
_ISiempre / Muy de acuerdo

8. El juego de rol me ayuda a recordar mejor la informacion sobre la Segunda

Guerra Mundial.
[ /Nunca
CJA veces
[Frecuentemente
_ISiempre

9. Durante las actividades de juego de rol, me siento incluido y participé

activamente.
[INunca
LA veces
_Frecuentemente

_ISiempre
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10. Recomendaria eluso del juego de rol como herramienta didactica para

aprender historia.
[ Nunca
LA veces
UFrecuentemente

_Siempre

iGracias!
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ANEXO 2. ENTREVISTA

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBEORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS ¥
TECNOLOGIAS

CARRERA DE PEDAGOGIA DE LA HISTORIA Y LAS CIENCIAS
SOCIALES

Distinguidos docentes de la Unidad Educativa Miguel Angel Le6n Pontén, la presente
encuesta tiene como finalidad analizar la utilizacion del juego de rol como recurso metodoldgico
para la ensefanza de la Segunda Guerra Mundial en estudiantes de segundo de BGU. Por lo

tanto, es importante que sus respuestas y opiniones sean verdaderas para lograr nuestro objetivo

propuesto.

Tema: El juego de rol como recurso para la ensefianza de la Segunda Guerra Mundial en
estudiantes de segundo BGU de la Unidad Educativa Miguel Angel Le6n Pontén

Objetivo: Analizar la utilizacién del juego de rol como recurso metodolégico para la
ensefanza de la Segunda Guerra Mundial en estudiantes de segundo de BGU de la Unidad
Educativa Miguel Angel Leén Pontén, con el fin de favorecer un aprendizaje significativo y

critico dentro de las limitaciones del curriculo ecuatoriano.

Instrucciones: Responda a las siguientes preguntas:

1. (Qué estrategias metodoldgicas utiiza actualmente para ensefiar la historia del

siglo XX, en especial la Segunda Guerra Mundial?

2. (Qué beneficios considera que puede aportar el juego de rol en la ensefianza de la

Segunda Guerra Mundial?

3. Desde su experiencia, ;cémo perciben los estudiantes este tipo de actividades

basadas en el juego de rol?

4. (Cree que el juego de rol favorece la motivacion y participacion de los estudiantes

en la clase de historia?
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5. (Qué dificultades o limitaciones observa al aplicar el juego de rol en el aula?

6. (Coémo se podria adaptar el juego de rol a las condiciones del sistema educativo

ecuatoriano?

7. (Considera que este recurso permite desarrollar habilidades de andlisis y

pensamiento critico en los estudiantes?

8. (Recomendaria la implementaciéon del juego de rol a otros docentes como recurso

para la ensefianza de la historia? ;Por qué?
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ANEXO 3. APLICACION DEL JUEGO DE ROL SOBRE LA SEGUNDA GUERRA
MUNDIAL EN ESTUDIANTES DE 2 BGU

| ETE o avisvod -
s maes s g

bl

Nota: Explicacion breve del tema a los estudiantes de segundo BGU
Fuente: Elaboracion propia,2026.

Nota: Organizacionde los estudiantes en grupos para el desarrollo del juego de rol
Fuente: Elaboracion propia,2026.
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Nota: Ejecucion del juego de rol
Fuente: Elaboraciéon propia,2026.

Nota: Aplicacion de la encuesta a los estudiantes de 2°BGU
Fuente. Elaboracion propia,2026.
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Nota: Entrevistas a las docentes
Fuente: Elaboracion propia,2026.
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