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Resumen

La presente investigacion tuvo como objetivo general analizar los juegos de roles
como estrategia metodoldgica para el aprendizaje de los componentes de Historia en
estudiantes de primer afio de Ciencias Sociales de la UNAN-Managua/CUR-Esteli, con el
propdsito de fortalecer el pensamiento critico, la motivacidn y la comprension significativa
de los contenidos historicos. Metodoldgicamente, el estudio se desarrolld bajo el paradigma
interpretativo con enfoque cualitativo, de tipo descriptivo, disefio no experimental y corte
transversal, permitiendo comprender las percepciones y experiencias de los participantes
en su contexto natural. La muestra fue tedrica e intencionada, integrada por ocho
estudiantes, un docente y un coordinador académico, a quienes se aplicaron entrevistas
semiestructuradas y un grupo focal como técnicas de recoleccion de datos. El analisis se
realizd mediante métodos inductivo, andlisis-sintesis y triangulacién de la informacion. Los
resultados evidenciaron que el juego de roles favorece el aprendizaje significativo, fortalece
la expresidn oral, el trabajo colaborativo, la empatia y la participacién activa, incrementando
el interés por el aprendizaje de la Historia. No obstante, se identificaron limitaciones
relacionadas con la participacion desigual y el control del grupo. Se concluye que el juego
de roles constituye una estrategia pedagégica eficaz que contribuye al desarrollo integral

del estudiante.

Palabras clave: juego de roles, pensamiento critico, motivacion, competencias.



Abstract

This research aimed to analyze role-playing as a methodological strategy for learning
History components in first-year Social Sciences students at UNAN-Managua/CUR-Esteli, in
order to strengthen critical thinking, motivation, and meaningful understanding of historical
content. Methodologically, the study was conducted under an interpretive paradigm with a
qualitative approach, descriptive type, non-experimental design, and cross-sectional scope,
allowing the understanding of participants’ perceptions and experiences in their natural
context. The sample was theoretical and purposive, consisting of eight students, one teacher,
and one academic coordinator. Semi-structured interviews and a focus group were used as
data collection techniques. Data analysis was performed using inductive methods, analysis-
synthesis, and information triangulation. The findings showed that role-playing promotes
meaningful learning, improves oral expression, collaborative work, empathy, and active
participation, while increasing interest in learning History. However, limitations related to
unequal participation and classroom management were identified. It is concluded that role-
playing constitutes an effective pedagogical strategy that contributes to the comprehensive

development of students and improves the teaching-learning process in higher education.

Keywords: role-playing, critical thinking, motivation, competencies.
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1. Introduccién

Segun Hacatrjana & Namsone (2024), la finalidad de la educacién no es llenar la
cabeza del alumno de conocimientos fragmentos, sino formar una mente capaz de organizar
y utilizar esos conocimientos de manera permanente. En este sentido, en UNAN-
Managua/CUR-Esteli se ha realizado un estudio descriptivo de la situacidn actual, entorno a
los juegos de roles como estrategia a usarse en componente de Historia, con estudiantes de
la carrera de Ciencias Sociales.

El uso de la metodologia de los juegos de roles en el ambito educativo permite a los
estudiantes adaptar distintos papeles y enfrentarse a las diversas situaciones simuladas, lo
que favorece el desarrollo de habilidades comunicativas, el trabajo en equipo, la resoluciéon
del problema y la toma de decisiones. Ademas, esta estrategia didactica promueve la
creatividad, incrementar la motivacién y despierta el interés por aprender de manera activa
y participativa, convirtiéndose en una herramienta eficaz para fortalecer el aprendizaje
significativo.

En este estudio se analiza el juego de roles como estrategia metodoldgica para
fortalecer los aprendizajes en estudiantes de primer ano de Ciencias Sociales de la UNAN-
Managua/CUR-Esteli. La intervencién, con enfoque participativo, implementé actividades
innovadoras orientadas a mejorar la comunicacién y el trabajo en equipo. Asimismo, se
examinan los fundamentos pedagdgicos que la sustentan y valoran sus beneficios, con el
propédsito de demostrar su eficacia como recurso didactico innovador.

También en este documento se presenta: resumen, introduccién, antecedentes,
planteamiento de problema, justificacidn, objetivos de la investigacidon, marcé tedrico,
disefio metodoldgico, andlisis y discusién de resultados, asi como un instructivo para juego

de roles.



2. Antecedentes

Este apartado incluye estudios realizados en el marco de la tematica relacionadas
con “Juegos de roles para el aprendizaje del componente de Historia en la Educacion
Superior”, con estudiantes de primer afio de ciencias sociales del CUR-Esteli del municipio
de Esteli durante el periodo 2025”.

A nivel internacional la investigacién realizada por Taday Guashpa & Artefio Ramos
(2024), en provincia de Chimborazo — Ecuador, utilizé un enfoque mixto, que incluyen
revisién bibliografica, analisis documental, entrevista a docentes y encuesta a estudiantes.
La poblacion del estudio estuvo compuesta por 6 docentes de historia y 30 estudiantes. El
objetivo fue mostrar que el juego de roles es una metodologia para mejorar la ensefianza y
aprendizaje de la historia. Segun la percepcién de los docentes, laimplementacién de juegos
de roles en la ensefianza es una herramienta educativa valiosa y complementaria a las
metodologias tradicionales. También se encontré que el 66.7% de los estudiantes esta de
acuerdo con que el juego de roles es un método eficaz para la ensefianza de la Historia, el
13.3% se mostro neutral y otro 13.3% que esta en desacuerdo.

Se concluye que el juego de roles emerge como una estrategia pedagdgica efectiva
para superar las limitaciones del enfoque tradicional, al permitir a los estudiantes
sumergirse en contextos histéricos de manera activa, este método no solo mejora la
comprensidon de los eventos histdricos, sino que también promueve el desarrollo de
habilidades criticas como la empatia y el analisis.

También, Gonzalez Moreno (2023), realizd en la universidad de Manizales, Colombia,
un articulo titulado “importancia del juego tematico de roles sociales en la edad preescolar”.
El objetivo fue reflexionar respecto a las aportaciones en el desarrollo psicolégico infantil
con 20 nifios en la edad preescolar. Desde el enfoque histérico-cultural y la teoria de la
actividad, el juego tematico de roles sociales constituye una actividad innovadora, que
incluye la participacidn conjunta y activa de los nifios con los adultos.

Los juegos de roles transforman el desarrollo psicolégico de los nifios; también se
desarrollan habilidades de intencionalidad colectiva e individual en la realizaciéon de

acciones, el nifio se sujeta a normas de respeto. Se concluye que el rol del adulto como



investigador es reflexivo durante la planeacion e implementacion de la actividad lddica, lo
que permite proponer diversas acciones didacticas novedosas que promueven el desarrollo
infantil.

Por su parte, Alvarez Sepulveda (2020) en la universidad catdlica de La Santisima
Concepcidn, Chile, realizd un estudio titulado “Promoviendo aprendizajes significativos en
la ensefianza universitaria de la historia a través de un juego de roles”, la cual fue una
investigacion exploratoria de corte cualitativo, basado en un estudio de casos y en un disefio
transeccional.

El objetivo fue evaluar un juego de roles implementando en un grupo de estudiantes
de pedagogia en educacidn basica, quienes tuvieron que interpretar a un personaje
destacado de la historia chilena; se hizo observacién de participante de las clases donde se
realizd la experiencia, los instrumentos para recolectar datos fueron: cuaderno de campo
disefado por estudiantes, planilla de asistencia y la rubrica analitica elaborada para evaluar
la actividad.

La muestra fue de 24 alumnas y 3 alumnos, la edad minima de los participantes fue
de 21 y la méxima 54. Los resultados muestran una mejora en el aprendizaje del alumnado;
no obstante, también se constataron varias dificultades en la propuesta, tales como la
escasa familiarizacién de los futuros docentes con la estrategia y la gran carga de trabajo
gue implica para el docente y estudiantado.

A nivel nacional, Cruz Garcia et al. (2021) realizaron una investigacion titulada “El
juego como estrategia didactica para la ensefianza y aprendizaje de la multiplicacién en la
asignatura de matematica”. La investigacion tuvo como propdsito validar el juego como una
estrategia metodoldgica activa en el proceso de ensefianza aprendizaje, utilizando un
enfoque cualitativo durante la etapa de diagndstico y luego se empled un enfoque mixto en
la etapa de intervencidn, integrando datos cualitativos y cuantitativos para enriquecer el
analisis de los resultados.

Se tratd de una investigacion de campo con disefo transversal estructurada en dos
etapas diagndstico y propuesta de solucién. También tuvo caracteristicas de investigacién -

accién educativo, al intervenir directamente en el proceso pedagdgico para mejorar la



ensefianza. La poblacion objeto de estudio estuvo conformada por 12 docentes y 1 director
del colegio publico “Nueva Vida”. La investigacidn se centrd en los estudiantes de tercer
grado “B” aunque los datos recolectados involucran principalmente al personal docente.

Finalmente, se evidencié que el uso del juego como estrategia didactica fortalece
significativamente la ensefianza y aprendizaje de las tablas de multiplicacidn logrando asi
mejorar la motivacion, la participacion activa del estudiantado y el dominio de contenidos
basicos en matematicas. La investigacidn accién educativa es un proceso que busca mejorar
la educacion a través de la identificacién de problemas y la busqueda de soluciones, que son
la base para el disefio de la estrategia metodolégica juego de roles.

Valle Téllez et al. (2012) plantearon en un estudio titulado “El aprendizaje
significativo en la Historia Universal, en Noveno grado "B" del Instituto Espana, del
Municipio de Larreynaga Malpaisillo en el primer Semestre del Afio 2012", cuyo objetivo fue
evaluar el aprendizaje significativo de la disciplina de Historia Universal en el contexto ya
mencionado.

Se refiere a un estudio con metodologia cualitativa, que incluye las experiencias
propias de los autores desde la posicién de docentes en el drea de las Ciencias Sociales, con
un paradigma constructivista, por lo que permite realizar un analisis holistico de la realidad
educativa. En cuanto a técnicas, se recurrié a la entrevista, encuesta y observacion de
participantes, también se hizo analisis de documentos. La encuesta fue aplicada los 45
alumnos y la entrevista al docente de la clase de Historia Universal.

En la seccidn de los resultados se dan a conocer las preguntas acompaiadas de las
respuestas porcentuales, ademas, se describe que el estudio de la Historia Universal es
considerada importante e interesante para el estudiante en su formacion educativa,
permitiéndoles conocer aspectos politicos, militar, el desarrollo de las ciencias, las
manifestaciones artisticas, la vida cotidiana, las relaciones entre grupos sociales, la forma
de pensar y las aspiraciones de las personas y de los pueblos.

Ademas, Ruiz Torrez et al. (2019) realizaron un estudio acerca de “El juego como
estrategia didactica para favorecer el aprendizaje de los nifos en el primer nivel del Centro

de desarrollo Integral la Gran Comision ubicado en La Villa Bosco Monje en la ciudad de



Masaya durante los meses Febrero — Abril del aiio 2019”. La investigacion se realizd bajo un
enfoque cualitativo, fundamentado en un estudio del fendmeno de tipo descriptivo, se hizo
uso de instrumentos para la recoleccién de datos como la entrevista, guia de observacion,
las cuales brindaron aportes necesarios, para fundamentar la teoria, entrevistas dirigidas a
la docente del primer nivel (3 a 5 afios) y directora del centro.

Las principales observaciones fueron: la docente aplica pocas estrategias ludicas que
no favorece la motivacion en los nifios, no logra un aprendizaje, ya que en la mayoria de los
niveles de la educacién inicial se presentan las actividades a manera de juegos. En el plan
de clase no se aprecia el propésito de jugar y disfrutar del placer del juego para desarrollar
aprendizajes.

A nivel local, la investigacidn realizada por, Zamora Real et al. (2019) quienes llevaron
cabo en la Facultad Regional multidisciplinaria de Esteli FAREM-Esteli hoy llamada UNAN -
Managua/CUR-Esteli, segin Ley de Autonomia de las Instituciones de Educacién Superior a
través de la Ley 1176 y la reforma a la Ley 582, conocida como Ley General de Educacioén,
aprobado el 30 de noviembre de 2023. El objetivo general de la investigacion fue disefiar
una propuesta pedagdgica innovadora que permita utilizar el juego de roles para fortalecer
el desarrollo del lenguaje oral en nifios y nifas. Se utilizé un enfoque cualitativo, los sujetos
de estudio fueron 4 docentes, 8 nifios de CDI en edades comprendidas de 18 meses a 3 afios,
6 estudiantes de I nivel (preescolar comunitario), 35 estudiantes entre Il y Il nivel atendidos
Unicamente en la modalidad matutina, para un total de 49 nifias y nifios atendidos.

La muestra fue intencionada, en este caso se selecciond a nifios de Il nivel del centro
de educacion inicial Azul y Blanco: 35 nifios (25 niflos y 10 nifias), la maestra del aulay 3
padres y madres de familia. En conclusion, se demostré que, los juegos de roles
proporcionan a los estudiantes mas imaginacién, exigen la creatividad y, sobre todo,
estimulan y fortalecen el desarrollo de su lenguaje oral, lo cual permite hacerles frente a las
diversas situaciones que a lo largo de su vida tenga que afrontar, el juego de roles tiene un
lugar importante en la primera infancia.

Aragdn Mojica et al. (2019) realizaron un estudio que consiste en una propuesta

relacionada a las estrategias de trabajo colaborativo y simulacidn, para tratar de solucionar



la problematica, relacionada con la compresidn de procesos histéricos en la asignatura de
Historia de Nicaragua en los estudiantes de 72 grado.

El objetivo de la investigacion fue saber si las estrategias planteadas pueden facilitar
a los estudiantes una mejor asimilacion en la ensefianza — aprendizaje, llevando a cabo la
teoria con la practica, logrando que mejoren sus conocimientos, describiendo con una
mayor facilidad procesos histéricos. Ademds, sean capaz de analizar y comprender: lectura,
escritura, andlisis, razonamiento critico, sintetizar, reflexionar, resumir, experimentar,
asociar, abstraer en los fendmenos sociales con los cuales se enfrentan con objetividad y
contribuyan en funcién del desarrollo del pais.

En este estudio se empled un enfoque cualitativo bajo el paradigma sociocritico,
utilizando como tipo de investigacidn la investigacién accién participativa (IAP), con caracter
transversal. La muestra estuvo conformada por ocho estudiantes seleccionados de una
poblacion total de veinte, con edades entre 12 y 14 aios.

Los resultados demostraron que inicialmente los estudiantes tenian bajos niveles de
comprensidon en procesos histéricos, con aprendizajes mecanizados y memoristicos. Sin
embargo, la aplicacién de las estrategias de trabajo colaborativo y simulacién favorecié un
aprendizaje mas significativo, permitiendo a los estudiantes comprender mejor Ia
conformacién del Estado de Nicaragua, desarrollar actitudes criticas y reflexivas, asi como
mayor interés y motivacion hacia la asignatura.

Por otro lado (Orozco Alvarado & Diaz Pérez, 2017) realizaron una investigacion
titulada la simulacién como estrategia didactica para desarrollar comprension en la
asignatura historia. Fue intervencién didactica realizada en educacién secundaria, se llevé a
cabo en el colegio publico Esquipulas de Managua. La investigacién se realizd bajo un
paradigma investigativo socio critico; para la recoleccién de datos realizaron entrevista,
diarios de campos y guia de observacion.

La muestra fue de 35 estudiantes que cursan séptimo grado en el colegio publico
Esquipulas. El objetivo de este estudio fue aplicar estrategias didacticas innovadoras para

generar comprension en la disciplina de historia, como método para que los maestros



reviertan la apatia y rechazo que los estudiantes tienen acerca de la ensefianza-aprendizaje

de la historia.



3. Planteamiento del problema

Los estudiantes de primer afio de Ciencias Sociales suelen enfrentar dificultades para
comprender los contenidos histdricos de manera critica, limitandose a la memorizacion de
datos. Esta situacion reduce su capacidad de andlisis y reflexion sobre los hechos pasados,
en gran parte debido a la aplicacién de métodos que no promueven el pensamiento critico,
la comunicacidn, la empatia y el liderazgo, que son habilidades necesario para la formacién
de un individuo socialmente adaptado, capaz de identificarse con su propia realidad y de la
sociedad donde viven. Ademas, algunos docentes tienen limitaciones de tiempo y otros
estan aferrados en estrategia tradicionales que pueden influir en la resistencia al cambio

Global education monitoring report team (2024), en el monitoreo global de la
educacion ha enfatizado la necesidad de transformar la ensefianza, para desarrollar
competencias y no limitarse a la transmision de contenidos. Esto respalda la relevancia de
metodologias activas (como juegos de roles) para mejorar la comprensién significativa.
Ademas, la UNESCO (2025) en una iniciativa llamada “Clase magistral para dotar a los
educadores de herramientas para el pensamiento critico y la alfabetizacién mediatica.”
enfatiza que, en una era de desinformacion y algoritmos, la educacién ya no puede limitarse
a transmitir informacion pasiva: se requiere formar la capacidad de cuestionar y reflexionar.

También, un estudio en Nicaragua denominado, “La ensefianza aprendizaje de la
filosofia en educacién secundaria con estudiantes de Filosofia”, sefiala que los estudiantes
no le daban mucha importancia a la asignatura y que se requerian estrategias mas dindmicas
para conseguir comprension significativa de los contenidos, donde la didactica tradicional
no siempre garantiza la comprensiéon Orosco Alvarado et al. (2023)

En consecuencia, debido a las dificultades de los estudiantes de primer afio de
Ciencias Sociales, para comprender los contenidos de historia de manera critica; y por qué
la evidencia tedrica propone estrategias dinamicas para superar los métodos tradicionales
basados en la memorizacidén; la estrategia metodoldgica juego de roles, rompe lo
acostumbrado y busca logar un aprendizaje significativo que promueva, el pensamiento
critico, la comunicacion, la empatia y el liderazgo. En resumen, se crearan habilidades para

comprender un mundo mediatico, con mucha informacion diversa.



4. Justificacion

Justificacidon tedrica

El presente estudio estd enfocado en el uso de estrategias activas en los aprendizajes
de la Historia, particularmente el juego de roles como herramienta para promover el
pensamiento critico, la empatia y la comprension significativa de los hechos histéricos. A
nivel nacional, existen escasas investigaciones sobre esta estrategia en el ambito
universitario, lo que hace necesario generar evidencia que amplie el marco conceptual de
la didactica de las Ciencias Sociales. Asimismo, esto se alinea con los principios de la Agenda
2030 y el ODS 4 establecidos por la UNESCO (2017), asi como con la Estrategia Nacional de
Educacion “Bendiciones y Victorias”, los cuales promueven aprendizajes de calidad, valores
humanos, identidad cultural y sostenibilidad social (Comision Nacional de Educacion,
Nicaragua, 2024).
Justificacion metodolodgica

Metodoldgicamente, la investigaciéon aporta al campo educativo al analizar de
manera objetiva la incidencia del juego de roles como estrategia didactica en la comprensién
de contenidos de Historia y en el desarrollo integral de los estudiantes de primer afio de
Ciencias Sociales. El estudio busca generar un espacio de analisis sobre la calidad educativa
en la ensefianza de la Historia en la educacién superior, proponiendo un enfoque
participativo que contrasta con los modelos tradicionales centrados en la memorizacién. De
esta manera, los resultados permitiran disponer de evidencia empirica que oriente la
aplicacién y evaluacidon de estrategias activas, ajustadas a los requerimientos de la
educacién universitaria moderna y a las politicas nacionales de calidad educativa.
Justificacion social

Socialmente, la investigacidon se argumenta porque promueve la formacidon de
estudiantes mdas empaticos, criticos y cooperativos, capaces de enfrentar los desafios
sociales actuales con una visién reflexiva e inclusiva. El fortalecimiento de competencias
como el respeto, la comunicacion oral, la cooperacién y la toma de decisiones

fundamentadas contribuye al desarrollo humano integral y al cumplimiento de los fines



educativos nacionales. Ademas, los resultados del estudio servirdn como referente para

docentes e instituciones interesadas en transformar sus prdacticas pedagogicas.
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5. Objetivos de investigacion
5.1. Objetivo General
Analizar los juegos de roles como estrategia metodoldgica para los aprendizajes en
los campos de accidn y actuaciéon con estudiantes de primer aio de Ciencias Sociales UNAN-
Managua/CUR-Esteli.
5.2. Objetivos especificos
1. Describir la importancia de la implementacién de los juegos de roles para el
aprendizaje en los campos de accidén y actuacion de los componentes de historia con
estudiantes de primer afio de Ciencias Sociales de la UNAN-Managua/CUR-Esteli.
2. Valorar la efectividad de la implementaciéon de juego de roles como estrategia
metodoldgica para el aprendizaje en el campo de accidén.
3. Elaborar un instructivo para la implementacion de los juegos de roles como
estrategia metodoldgica en pro del aprendizaje de los componentes de historia con

estudiantes primer afo de Ciencias Sociales
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6. Limitaciones del estudio

Metodoldgica

La escasez de estudios previos a nivel nacional y local dificulté la elaboracion de los
antecedentes y marco tedrico, esto fue especialmente critico en fuentes bibliograficas
relacionadas con estudios sobre la aplicacion de los juegos de roles como estrategia
metodolégica en el aprendizaje de historia. Por tanto, practicamente el estudio llevado a
cabo en esta ocasidén es una primera aproximacién de la comprension del efecto de una
estrategia basada en juegos de roles para la ensefianza de historia.

Tiempo

El tiempo para la aplicacién de la actividad juegos de roles es muy importante, no
obstante, en esta ocasion la actividad se limitd, a la disponibilidad de tiempo asignado por
el docente de la clase, por lo que se tuvo que reducir el tiempo de intervencién de los
personajes de juego; y, por tanto, la duracion total del juego es por lo que algunos
estudiantes consideraron que tiempo asignado fue muy poco. Esto puede afectar la
percepcion general del efecto de los juegos de roles en la ensefianza de historia.

Recursos

Aunque se tuvo acceso a vestuarios adecuados y representativos de los personales,
es espacio fisico del aula donde se desarrollé la actividad fue limitado, lo que podria dar la
impresién una actividad poco organizada y casi cadtica, lo que repercutiria en la valoraciéon
del juego de roles como estrategia metodoldgica.

Técnicas

La asignacion de los personales y guiones en la estrategia metodoldgica juego de
roles es determinante para un buen desempefio de este, no obstante, hubo dificultades en
la asignacién de personajes e incluso algunos tuvieron que reemplazarse momentos antes
de la actividad, esta situacién influyé en desarrollo de las actividades de esta estrategia

metodoldgica.
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7. Supuestos basicos

Supuesto para el Objetivo 1

La implementacién de los juegos de roles favorece una comprensién mas profunda
y contextualizada de los contenidos histdricos, permitiendo que los estudiantes relacionen
los hechos con situaciones reales y desarrollen habilidades cognitivas y sociales vinculadas
a los campos de accidn y actuacion de la carrera.
Supuesto para el Objetivo 2

El juego de roles, al ser una estrategia activa y participativa, resulta efectivo para
mejorar el aprendizaje en el campo de accion, incrementando el pensamiento critico, la
motivacion, la expresién oral y la participacién activa de los estudiantes.
Supuesto para el Objetivo 3

La elaboracion de un instructivo metodoldgico facilitara la correcta aplicacién del
juego de roles por parte de los docentes, promoviendo experiencias de aprendizaje mas

dinamicas, organizadas y significativas en la ensefianza de los componentes de historia.
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Tabla 1. Categorias, temas y patrones de la investigacion

Categoria Definicion Definicion Técnicas e Fuentes de
Objetivo especifico Subcategorias

principal conceptual operacion instrumentos recoleccion
Describir la importancia Implementacié Es una estrategia Uso de Juegos de Técnica: Coordinador
de la implementacion n de los juegos didacticay se estrategias aprendizaje Entrevista a de carrera
de los juegos de roles de roles emplea didacticas
para el aprendizaje en habitualmente en la Simulacion Instrumento:
los campos de acciény educacion en Guia de
actuacion de los valores. Buscando Personajes entrevista

componentes de
historia con estudiantes
de primer afio de
Ciencias Sociales de la
UNAN-Managua/CUR-

Esteli.

especificamente
sensibilizar,
empatizar o facilitar
la comprension de
situaciones
concretas, se basa
en una simulacion
donde los

participantes

interpretan un papel
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Categoria

Objetivo especifico
principal

Definicion Definicion

conceptual operacion

Subcategorias

Técnicas e

instrumentos

Fuentes de

recoleccidn

Aprendizaje

significativo

sin la necesidad de
un guion cerrado, la
dindamica suele ser
guiada por un
moderador
imparcial. (Gande De

Prado, 2010).

Aprendizaje es un
conjunto de
procesos a través del
cual o de los cuales
se adquieren o se
modifican ideas,
habilidades,
destrezas, conductas

o valores como

Conocimiento
Estructura

Cognitiva
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Categoria Definicién Definicién Técnicas e Fuentes de
Objetivo especifico Subcategorias
principal conceptual operacion instrumentos recoleccion
resultado o con el
concurso del
estudio, la
experiencia, la
instruccion, el
razonamiento o la
observacion
(Escamilla Martinez,
2022)
Valorar la efectividad Efectividad de  Existe una gran Importanc  Herramientas  Técnica: Docente de
de la implementacién la cantidad de ia de para el Entrevista historia
de juego de roles como implementacié estrategias implemen aprendizaje. Instrumento:
estrategia n didacticas, asicomo  tar Guia de
metodoldgica para el también diferentes estrategias Participacidon.  entrevista

aprendizaje en el

campo de accion.

Estrategias

metodolégicas

formas de metodolo

clasificarlas. Se gicas

semiestructurada
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Categoria Definicién Definicién Técnicas e Fuentes de
Objetivo especifico Subcategorias
principal conceptual operacion instrumentos recoleccion
presentan Fines

distinciones en tres
diferentes ejes de
observacion: la
participacién, que
corresponde al
numero de personas
que se involucran en
el proceso de
aprendizaje y que va
del autoaprendizaje
al aprendizaje
colaborativo; el
alcance donde se
toma en cuenta el
tiempo que se

invierte en el

pedagdgicos.
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Objetivo especifico

Categoria

principal

Definicion Definicion

conceptual operacion

Subcategorias

Técnicas e

instrumentos

Fuentes de

recoleccidn

proceso didactico,
en esta clasificacion
se definen las
técnicas que se
utilizan para la
revisién de un
contenido
especifico, o bien,
estrategias que
pueden adoptarse a
lo largo de un curso
o de todo un plan
curricular; y
estrategias
didacticas en
funcién de los

elementos basicos
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Categoria Definicién Definicién Técnicas e Fuentes de
Objetivo especifico Subcategorias
principal conceptual operacion instrumentos recoleccion
del proceso
didactico: docente,
alumno, contenido y
contexto
Elaborar un instructivo  Instructivo Uninstructivoesun  Estrategia Apoyo Técnica: Grupo Estudiantes
para la implementacion texto o documento mediante la Focal
de los juegos de roles gue tiene como elaboracion de Instrumento:
como estrategia finalidad guiar al materiales Guion de
metodoldgica en pro lector en la preguntas

del aprendizaje de los
componentes de
historia con estudiantes
primer afio de Ciencias

Sociales

realizacién de una
tarea o
procedimiento
determinado. Se
caracteriza por
presentar
informacion clara,

ordenaday
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Objetivo especifico

Categoria

principal

Definicion Definicion

conceptual operacion

Subcategorias

Técnicas e

instrumentos

Fuentes de

recoleccidn

secuencial, de modo
que el usuario pueda
ejecutar
correctamente una
accion o
comprender el
funcionamiento de
un proceso. Segun
(Wallwork, 2014) los
instructivos forman
parte de la escritura
técnica y deben
estructurarse
pensando en el
lector, organizando
los pasos de manera

l6gica y precisa.
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Objetivo especifico

Categoria

principal

Definicion

conceptual

Definicion

operacion

Subcategorias

Técnicas e

instrumentos

Fuentes de

recoleccidn
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8. Preguntas de investigacion
8.1. Pregunta general
¢Como influyen los juegos de roles en la comprension de los contenidos de historia
e involucramiento del pensamiento critico con estudiantes de primer afio de Ciencias
Sociales de UNAN-Managua/CUR-Esteli?
8.2. Preguntas especificas
1. ¢Cual es laimportancia de la implementacidn de los juegos de roles para el aprendizaje
significativo en la asignatura de historia con estudiantes de primer afio?
2. ¢Cudlesla efectividad de los juegos de roles como estrategias metodoldgicas para lograr
aprendizajes relevantes?
3. ¢De qué manera el instructivo contribuird en la aplicacién de la estrategia metodoldgica

juego de roles?
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9. Marco Tedrico

En este capitulo se recopila y expone los conceptos y teorias existentes sobre una
investigacién, la cual estd relacionada con estrategia metodolégica juego de roles. El
contenido que se presenta sirva para contextualizar el objeto de estudio con informacidn
reciente, tanto a nivel regional, nacional y local; con esto logra una fundamentacion tedrica
adecuada y discusion de resultados basados en fuentes verificables y actualizadas.

9.1. Educacion y aprendizaje en el siglo XXI
9.1.1. Concepto de educacion y aprendizaje.

El proceso de ensefianza y aprendizaje es fundamental en el desarrollo de los
estudiantes, ya que les brinda las herramientas necesarias para adquirir conocimientos y
habilidades que les permitiran enfrentar los desafios futuros. En los ultimos afios, se ha
evidenciado la importancia de implementar técnicas activas en el aula, especialmente en el
nivel de Educacién Inicial que involucren a los estudiantes de manera activa en el proceso
de aprendizaje, fomentando su participacion, colaboracion y reflexién. A través de estas
dinamicas, los estudiantes se convierten en protagonistas de su propio aprendizaje,
desarrollando habilidades criticas y creativas que les seran utiles tanto en su vida académica,
laboral y personal Baque Pibaque et al., (2025)

El aprendizaje es un conjunto de procesos a través del cual o de los cuales se
adquieren o se modifican ideas, habilidades, destrezas, conductas o valores como resultado
o con el concurso del estudio, la experiencia, la instruccion, el razonamiento o la observacion.
Entender el aprendizaje desde su concepcidn es el parteaguas para la identificaciéon de
teorias que conduzcan al entendimiento del proceso de aprendizaje. Es de interés de los
gestores y educadores poner a prueba teorias que funcionen con el disefio de su
investigacién y que sean iddneas en esta practica. Ahora bien, en la practica educativa
existen dos tipos de teorias: las descriptivas, que pueden proporcionar un conocimiento
producto de los fendmenos, y las teorias practicas, que proporcionan una orientacion mas
directa hacia el logro de los objetivos de aprendizaje. Por esto es importante la indagacion
de las teorias que histéricamente han contribuido a las actuales perspectivas del aprendizaje

(Escamilla Martinez, 2022).
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9.1.2. Teorias del aprendizaje activo y significativo.

Métodos activos del aprendizaje, son aquellos que promueven la actividad de los
estudiantes en clase, en contraposicidon a una actitud pasiva, aparecen formando algo asi
como el discurso hegemodnico en casi todas las instituciones de Educacion Superior. El
aprendizaje de los estudiantes se beneficia de la utilizacidon de dichos métodos, por lo que
todo profesor universitario deberia considerar esto a la hora de preparar y llevar a cabo sus
clases. Sin embargo, en estricto rigor, el uso de estos métodos no es una idea nueva en el
ambito educativo (Espejo Leupin, 2016).

No obstante, a pesar de que los métodos activos se inscriben en una larga tradicidn,
aparecen hoy en dia como parte de la respuesta ante la problematica de la amplitud y de la
calidad en la ensefianza universitaria, entendida esta Ultima como la implementacién de
procesos de ensefianza-aprendizaje efectivos. Asi, estos métodos son parte de una
estructura que intenta enfatizar la importancia de la centralidad del aprendizaje de los
estudiantes. Esto los ubica en un lugar que no es exactamente el mismo que el de sus
antecesores de la Escuela Nueva y del Movimiento Progresista.

Es dificil trazar de manera precisa el momento de la aplicacién de los métodos
activos en la ensefianza superior. Lo mas probable es que siempre hayan existido profesores
universitarios excepcionales que han utilizado dichas estrategias pedagdgicas en sus clases,
incluso de manera intuitiva y sin acercarse exprofeso a un movimiento pedagdgico. Sin
embargo, si se intentar rastrear los antecedentes del discurso, los encontramos en un inicio
en los Estados Unidos, muy probablemente asociados a la influencia del movimiento de la
Educacion Progresista.

Asi mismo, la Teoria del aprendizaje significativo, propuesto por David Ausubel,
postula que el aprendizaje genuino ocurre cuando una nueva informacién se relaciona con
el conocimiento preexistente del que aprende, es decir, con los conceptos relevantes que ya
posee el individuo. Para que este proceso ocurra, son necesarias dos condiciones: primero,
gue el material a utilizar sea potencialmente significativo, lo cual implica poseer una
estructura légica y conceptual coherente; y segundo, que el aprendiz manifieste una

disposicion al aprendizaje, lo que significa tener la intencidon de relacionar el nuevo
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conocimiento de forma no literal con lo que ya sabe, de ese modo el aprendizaje, promueve
una asimilacién consciente que resulta en una retencién mas duradera y en la capacidad de
transferir el conocimiento a nuevas situaciones (Rodriguez Palmero, 2004).

9.1.3. Retos de la ensefianza en Educacion Superior

El analisis evolutivo del sistema de educacién superior de Nicaragua, haciendo
énfasis en el cardcter publico y gratuito de este importante subsistema educativo, es
imprescindible hablar de la Revolucion Popular Sandinista, cuando las Instituciones de
Educacion Superior (IES) dejan de ser objeto exclusivo del sector social pudiente; y se
incluyen todos los sectores sociales del pais. De igual manera, no se puede soslayar los
gobiernos neoliberales que buscaron desmantelar el sistema publico e incluyente de las
universidades y con ello acabar con el sistema de gratuidad (Rodriguez Pérez & Lépez
Bricefio, 2024).

Por otra parte, es necesario subrayar algunos retos que se deben asumir para
continuar con el fortalecimiento de los procesos de mejora continua en el dmbito de la
educacion superior en Nicaragua. En este sentido, es necesario garantizar la retencién
estudiantil y la promocién de los estudiantes que finalizan. Es decir, asegurar el acceso, la
permanencia y el éxito con la graduacidon. Esto serd posible con un acompafiamiento,
seguimiento, monitoreo de la docencia y del perfeccionamiento de los procesos de
aprendizaje (Rodriguez Pérez & Lépez Bricefio, 2024)

9.2. Estrategias metodoldgicas innovadoras
9.2.1. Estrategias didacticas y su clasificacion.

Existe una gran cantidad de estrategias didacticas, asi como también diferentes
formas de clasificarlas. Se presentan distinciones en tres diferentes ejes de observacion: la
participacidon, que corresponde al nimero de personas que se involucran en el proceso de
aprendizaje y que va del autoaprendizaje al aprendizaje colaborativo; el alcance donde se
toma en cuenta el tiempo que se invierte en el proceso didactico, en esta clasificacién se
definen las técnicas que se utilizan para la revisién de un contenido especifico, o bien,
estrategias que pueden adoptarse a lo largo de un curso o de todo un plan curricular; y

estrategias didacticas en funcién de los elementos basicos del proceso didactico: docente,
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alumno, contenido y contexto. Ahora bien, dadas las relaciones estrechas entre estos
elementos, una misma estrategia puede referirse a varios o a todos ellos. Otra clasificacién
es la que centra su analisis en los elementos del proceso didactico: docente, estudiante y
contenido (Bravo Mancero & Varguillas Carmona, 2015).

El modelo educativo tradicional ha colapsado y este hecho exige un cambio de
enfoque en la educaciéon superior, para pasar de la Universidad “del ensefar” a la
Universidad “del aprender”, de la formacidn por objetivos a la formacién por logros del
aprendizaje, de los métodos centrados en el profesor, a los métodos centrados en el
estudiante, de la evaluacién por resultados, a la evaluacién por procesos (Bravo Mancero &
Varguillas Carmona, 2015)

9.2.2. Instructivo

Un instructivo es un documento o texto que tiene como propdsito guiar a una
persona, de manera clara y ordenada, para realizar una determinada accién o tarea. Su
funcién principal es transmitir conocimientos o indicaciones precisas para que el receptor
pueda lograr un objetivo especifico
9.2.3. Aprendizaje experiencial y colaborativo

El aprendizaje experiencial reconoce y valora las diferencias individuales en el
proceso de aprendizaje. Parte de los conocimientos previos de los estudiantes y de la
adquisicion de nuevos esquemas mentales, que se integran de manera fluida como
eslabones para construir una comprensidon desconocida, resultando en un aprendizaje
significativo. Este proceso orienta la busqueda y el crecimiento del discernimiento mediante
la innovacién en la ensefanza.

En el campo pedagdgico, este enfoque se utiliza para destacar las diferencias —tanto
internas como externas— entre los seres humanos al aprender, las cuales sirven como
indicadores clave para interactuar con los estudiantes y potenciar al maximo sus saberes
previos. La experiencia, en este marco, es el origen del discernimiento, ya que se construye
a partir de la percepcidn sensorial y la interpretacién del mundo de acuerdo con las vivencias

de cada sujeto. Para que este principio se concrete y adquiera valor en la practica, se observa
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que debe contextualizarse en la época, los sistemas y los procesos formativos particulares
de quien aprende (Espinar Alava & Vigueras Moreno, 2020).

El trabajo colaborativo, en un contexto educativo, es un modelo de aprendizaje
interactivo, donde los estudiantes construyen juntos, lo cual demanda conjugar esfuerzos,
talentos y competencias. El trabajo colaborativo es considerado una filosofia de interaccién
y una forma personal de trabajo, que implica el manejo de aspectos, tales como el respeto
a las contribuciones individuales de los miembros del grupo. Se caracteriza por una fuerte
relacion de interdependencia entre los miembros, metas que concierna a todos sus
miembros, responsabilidad individual para el alcance de la meta final. La formacidn de los
grupos en el trabajo colaborativo es heterogénea en habilidades y caracteristicas de los
miembros (Damian Ponte et al., 2021).

9.3. Juegos de roles en la educacién
9.3.1. Definicion y caracteristicas.

El juego de roles es una estrategia didactica cuyo origen se relaciona con los
psicodramas de Moreno y se emplea habitualmente en la educacidn en valores. Su finalidad
es didactica, buscando especificamente sensibilizar, empatizar o facilitar la comprensién de
situaciones concretas. Las caracteristicas esenciales de esta actividad incluyen una
simulacidon donde los participantes interpretan un papel sin la necesidad de un guion
cerrado, permitiéndoles actuar basandose en lo que su personaje haria en una situacién
dada. Adicionalmente, la dindmica suele ser guiada por un moderador imparcial. Los juegos
de roles suelen centrarse en la representacion de una escena o momento puntual (como un
debate) y los personajes creados se utilizan generalmente en una sola sesion (Gande De
Prado, 2010).

Segun Elouali (2023) el uso del juego de roles en contextos educativos fomenta, no
solo las habilidades comunicativas y el pensamiento critico, sino también la creatividad y la
capacidad innovadora de los estudiantes. En su estudio con estudiantes de inglés como
lengua extranjera, se reportd que la simulacién de escenarios reales mediante juegos de
roles promueve la generacidn de ideas originales y soluciones creativas, al involucrar a los

alumnos en una experiencia vivencial que exige imaginar, negociar y adaptar respuestas.

22



9.3.2. Beneficios en el desarrollo de habilidades comunicativas, sociales y cognitivas

La correcta aplicacidn de estrategias didacticas facilita la adquisicion de habilidades,
como la escucha activa y la expresion oral, lo cual establece una relacién bidireccional
estrecha y positiva con los procesos cognitivos superiores, como la atencién y la
concentracién, que son indispensables para la asimilacién efectiva de nuevos contenidos y
aprendizaje significativo. Ademas, se promueven habilidades sociales, que capacita a los
alumnos para una interaccidn eficaz, en la resolucidn de conflictos y el trabajo colaborativo.
De esta manera, se crean ambientes 6ptimos que favorecen no solo el rendimiento
académico, sino también una formaciéon humana y social robusta (Bolafos Melo, 2025).
9.3.3. Aportes al aprendizaje significativo en Historia

El juego de roles es una metodologia didactica efectiva para transformar la
ensefianza de la Historia, promoviendo el aprendizaje significativo sobre la memorizacion.
Esta estrategia permite trascender la lectura pasiva al vivir la historia en primera persona,
asumiendo los roles de personajes de épocas especificas y, con ello, experimentando las
tensiones sociales y los dilemas morales de aquel contexto. El estudiante al investigar a
fondo el periodo, las motivaciones y las interacciones de su personaje, activa sus estructuras
cognitivas, facilitando la comprension profunda. Desarrolla la empatia histérica, que
permite comprender las decisiones y los contextos desde la perspectiva del pasado (Alvarez
Sepulveda, 2020).

No obstante, al introducir la estrategia de juego de roles como método pedagégico,
existe el riesgo de que se profundicen las desigualdades en el aprendizaje, si algunos
estudiantes participan mas activamente, tienen mayor confianza o mayor dominio de la
dindmica grupal, mientras que otros quedan relegados o tienen menor acceso al rol central.
En un estudio realizado con estudiantes universitarios del primer afio en lectura académica,
se observd que “solo unos pocos estudiantes alcanzaron un nivel alto, muchos temian ser
juzgados y no podian participar” al usar role-play combinado con instruccion explicita de

estrategias (Elouali 2023, p. 150).
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9.4. Perspectiva de las Ciencias Sociales y teoria del rol
9.4.1. Relacidn entre Ciencias Sociales y juegos de roles.

Segun Sevillano Pareja (2008) el sector editorial en Espafia demuestra que, desde la
perspectiva de las Ciencias Sociales, el juego de rol se erige como un fértil objeto de estudio
que trasciende su dimensidn ludica, este fendmeno constituye una practica cultural y
comunicativa compleja. Su estudio permite comprender los mecanismos de creacion
colectiva y socializacién en la cultura actual.

La implementacién del juego de roles en la ensefianza de Estudios Sociales
demuestra una relacidn con las Ciencias Sociales al transformar a los estudiantes de la
Unidad Educativa “Juan Ledn Mera” de receptores pasivos en agentes histdricos y sociales
activos. Esta estrategia, como se evidencia en el estudio, permite comprender conceptos
abstractos de geografia, historia y civismo a través de la simulacion de procesos
sociohistdricos (Tigse Heredia, 2022).

9.4.2. Teoria del rol como sustento pedagogico

La Teoria del Rol conceptualiza el proceso de ensefianza-aprendizaje como una
dindmica social basada en expectativas reciprocas entre actores. Pedagdgicamente, el rol
sirve para analizar las interacciones y las normas que rigen el aula, donde el docente asume
roles multiples (instructor, guia, orientador) y el estudiante asume el rol de aprendiz activo
y participativo. Este enfoque considera que el conocimiento, es cognitivo, y que se
internaliza a través de las funciones sociales, preparando al individuo para sus futuros roles
ciudadanos y profesionales. Aqui los educadores alinean su practica a un modelo
constructivista, enfocandose en la formacion integral y la responsabilidad social (Soto Vergel
et al., 2018).

9.5. Criterios de calidad aplicados

La investigacion se baso en la Politica de Calidad de la UNAN-Managua (2024), la
cual garantiza la excelencia y pertinencia del proceso. Asi mismo, para asegurar la
confiabilidad de los resultados, se triangularon los datos de entrevistas a docentes, con los
resultados del grupo focal. La validez fue garantizada mediante la validacion de los

instrumentos por juicio de expertos, asegurando que midieran de manera precisa los
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constructos tedricos definidos. Ademas, se aplicé el principio de mejora continua, ajustando
el disefio segun las necesidades surgidas, lo que permitié optimizar los procedimientos de
recoleccion de datos. Finalmente, el compromiso con la pertinencia social y académica, de
los objetivos del estudio se alinearon con la necesidad de innovar en las estrategias de
ensefianza-aprendizaje, respondiendo asi a los desafios educativos contemporaneos.

9.6. Marco legal y politico-educativo en Nicaragua

9.6.1. Ley General de Educacion (Ley 582)

A continuacién, se presentan los fundamentos de la ley general de educacion (Ley
582), la cual regula la actividad educativa en Nicaragua y que estad consignada en la
constitucidon (Asamblea Nacional de la Republica de Nicaragua, 2022).

Articulo 1.- Esta Ley tiene por objeto, establecer los Lineamientos Generales de la
Educacion y del Sistema Educativo Nacional, las atribuciones y obligaciones del Estado, los
derechos y responsabilidades de las Personas y la Sociedad en su funcién educadora. Se
regulan todas las actividades educativas desarrolladas por Personas Naturales o Juridicas
Publicas o Privadas en todo el pais.

Articulo 2.- La presente Ley es de observancia general y sus disposiciones son de
orden publico e interés social.

Principios de la Educacién

Articulo 3.- La Educacién Nacional se basa en los siguientes principios:

a) La educacion es un derecho humano fundamental. El Estado tiene frente a este
derecho la funcién y el deber indeclinable de planificar, financiar, administrar, dirigir,
organizar, promover, velar y lograr el acceso de todos los nicaraglienses en igualdad de
oportunidades.

b) La Educacion es creadora en el ser humano de valores sociales, ambientales,
éticos, civicos, humanisticos y culturales, esta orientada al fortalecimiento de la identidad
nacional. Reafirma el respeto a las diversidades religiosas, politicas, étnicas, culturales,
psicoldgicas, de nifios y nifias, jovenes y adultos que apunta al desarrollo de capacidades de
autocritica y critica, de participacidn social desde el enfoque de una nueva ciudadania

formada en el respeto a la dignidad humana.
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c) La Educacion se regira de acuerdo con un proceso de administracion articulado,
descentralizado, participativo, eficiente, transparente, como garantia de la funcidn social de
la educacion sin menoscabo de la autonomia universitaria, el cual debera interactuar con la
educacion no formal para alcanzar la formacion integral.

d) La Educacion es un proceso integrador, continuo y permanente, que articula los
diferentes subsistemas, niveles y formas del quehacer educativo.

e) La educacidn es una inversion en las personas, fundamental para el desarrollo
humano, econdmico, cientifico y tecnolégico del pais y debe establecerse una necesaria
relacion entre la educacion y el trabajo; la educacidn es un factor imprescindible para la
transformacion de las personas, la familia y el entorno Social.

f) El estudiante es el verdadero artifice de sus propios aprendizajes en interaccion
permanente con sus maestros y maestras, compafieros y compaferas de estudio y su
entorno.

Fines de la Educacion

Articulo 4.- De conformidad con la Constitucion Politica, la educacion se desarrollara
atendiendo a los siguientes fines:

a) El pleno desarrollo de la personalidad, dentro de un proceso de formacién integral,
fisica, psiquica, intelectual, moral, espiritual, social, afectiva, ética, civica y demas valores
humanos.

b) La formacion de los estudiantes en el respeto a la vida y a los demas derechos
humanos, a la paz, a los principios democraticos, de convivencia, pluralismo, justicia social,

solidaridad y equidad, asi como en el ejercicio de la tolerancia y de la libertad.

c) La formacién de las personas sin distingos por razones de raza, credo religioso,
posicién politica, sexo o condicidon social, para facilitar la participacion de todos y todas en
las decisiones que afectan la vida econdmica, politica, administrativa y cultural de la nacidn.

d) El estudio y la comprensidn critica de la cultura nacional y de la diversidad étnica

y cultural de la nacion, como fundamento de la unidad nacional y su identidad, la proteccién
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a la soberania Nacional, la practica de la solidaridad y la integracion con el mundo, en
especial con Latinoamérica y el Caribe.

e) El acceso a la Ciencia, la Técnica y la Cultura, el desarrollo de la capacidad critica,
autocritica, reflexiva, analitica y propositiva que fortalezca el avance cientifico y tecnoldgico
nacional, orientado al mejoramiento de la calidad de vida de la poblacién, a la participacion
ciudadana en la busqueda de alternativas de solucidn a los problemas y al progreso social y
econdmico del pais.

f) La adquisiciéon de compromisos de conservacién, proteccién y mejoramiento del
medio ambiente, el uso racional de los recursos naturales, de prevencion de desastres,
dentro de una cultura ecolégica de defensa del patrimonio de la nacién.

g) La formacidn en la practica del trabajo, mediante los conocimientos técnicos y
habilidades, asi como en la valoracién de este como fundamentos del desarrollo individual
y social.

h) La Educacion nicaragliense es laica, el Estado se abstendra de impartir a los
estudiantes una religion oficial en los Centros Educativos Publicos.

Objetivos de la Educacién

Articulo 5.- Son Objetivos de la Educacidn los siguientes:

a) Desarrollar en los y las nicaraglienses una conciencia moral, critica, cientifica y
humanista; desarrollar su personalidad con dignidad y prepararle para asumir las tareas que
demanda el desarrollo de la Nacién multiétnica.

b) Promover el valor de la Justicia, del cumplimiento de la ley y de la igualdad de los
nicaraglienses ante ésta. Fomentar las practicas democraticas y la participacidn ciudadana
en la vida del pais.

c) Desarrollar la educacién del nicaragliense a través de toda su vida, en todas sus
etapas de desarrollo y en las diferentes areas, cognoscitiva, socio afectiva, laboral.

d) Ampliar la infraestructura y plazas de maestros para garantizar el derecho
educativo en todo el pais, los cuales deberan responder a las demandas sociales y a las

necesidades locales que se concretan en la educacién.
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e) Desarrollar en los estudiantes, habilidades que le permitan aprender tanto lo que
le brinda la escuela como fuera de ella para que sean capaces de desarrollar competencias
que lo habiliten para el trabajo.

9.6.2. Estrategia Nacional de Educacion “Bendiciones y Victorias”

Estrategias nacional de educaciéon “Bendiciones y Victoria” 2024-2026, tiene el
propdsito de evolucionar el proceso educativo hacia la consolidacion de aprendizaje de
calidad para la vida , como un derecho humano de nifias, adolescentes, jévenes y adultos
del campo vy la ciudad, atreves de acciones que promueven valores para el fortalecimiento
de laidentidad nacional multicultural y multiétnica, amor a la vida, cuidado a nuestra madre
tierra, cultura de paz para el buen vivir, actividad fisica y deportiva, creatividad, arte y cultura,
asi como, el dominio de conocimientos fundamentales en ciencias, historia literatura ,
matematicas y otros (Comision Nacional de Educacion, Nicaragua, 2024).

La Estrategia Nacional de Educacién 2024-2026 impulsa un modelo centrado en el
ser humano como protagonista de su aprendizaje, con el propdsito de fortalecer la calidad,
la inclusién y la pertinencia educativa en todas las modalidades. Dentro de este marco, las
Ciencias Sociales y de la educacién, juegan un papel clave en la formaciéon integral, la
identidad nacional y la construccién de ciudadania critica y participativa. Entre los ejes mas
relacionados con estas dreas destacan:

e Educacion para la vida y los valores, que promueve la formacion ética,
solidaria y responsable, orientada a la convivencia y el respeto a la diversidad.

e Historia, cultura e identidad nacional, que busca fortalecer el conocimiento
de los procesos histéricos y el sentido de pertenencia al pais mediante la
ensefianza critica de la historia y las ciencias sociales.

e Ciencias, investigacion e innovacién educativa, que impulsa la reflexion
pedagdgica, la investigacion en educacién y la mejora continua de las
practicas docentes.

e Calidad educativa y formacién docente, que enfatiza la profesionalizacion del
magisterio, la actualizacion en metodologias activas y el uso de estrategias

centradas en el aprendizaje significativo.

28



e Cobertura con inclusién y equidad, que busca garantizar el acceso de todos
los sectores sociales a una educacidn que respete las diferencias culturales,
linglisticas y sociales.

e En conjunto, estos lineamientos refuerzan la funcién social de la educacién
como herramienta para la transformacién individual y colectiva, fomentando
la participacién, la justicia social, el pensamiento critico y el compromiso
ciudadano desde las aulas.

9.6.3. Plan Nacional de Lucha contra la Pobreza y Desarrollo Humano

Edgar Palazio Galo (2024) mencionan que el “Plan Nacional de Lucha Contra la
Pobreza y Desarrollo Humano 2022-2026", establece que la educacién superior publica y
gratuita, es la base de una gestion universitaria integral. Por tanto, la UNAN-Managua
impulsa plataformas digitales en los procesos formativos, aporta recursos académicos,
investigativos y humanos, facilita la implementacién de programas de educacién técnica y
formacion profesional, fortaleciendo los servicios educativos, necesarios para el desarrollo

de la nacion.
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10. Disefio metodoldgico

En este capitulo se presentan los aspectos que lleva el disefio metodoldgico de esta
investigacion realizada en la UNAN-Managua/CUR-Esteli, departamento de Esteli durante el
periodo del afio escolar 2025, que incluye: enfoque cualitativo asumido, tipo de
investigacidn, muestra tedrica y sujetos del estudio, métodos, técnicas e instrumentos para
recoleccion de datos, criterios de calidad aplicados, asi como los métodos, técnicas e
instrumentos para el procesamiento y analisis de datos e informacién.

10.1. Enfoque cualitativo asumido

Para la presente investigacién se utilizd un paradigma interpretativo con enfoque
cualitativo, que considera que el conocimiento se construye socialmente mediante Ia
interaccién, es decir que se busca analizar las cualidades, propiedades y contexto de un
grupo de estudiantes de historia que participaran en la estrategia metodologia de juego de
roles (Yafez Figueroa et al., 2022).

La investigacién cualitativa en este contexto permite comprender la complejidad de
la experiencia humana. Su propésito central es explorar de manera subjetiva los significados,
creencias, motivaciones y practicas culturales desde la perspectiva de los propios actores
sociales. Para lograr este cometido, utiliza métodos flexibles, como la etnografia, la
fenomenologia, la investigacién-accion, estudio de caso y sistematizacién de experiencias y
analisis narrativos (Flick, 2018).

10.2. Tipo de investigacion

De acuerdo con McMillan & Schumache (2014) esta investigacién sobre la
implementacidn de los juegos de roles en la ensefianza de historia en el UNAN-
Managua/CUR-Esteli del municipio de Esteli durante el periodo 2025, se puede describirse
de la siguiente manera:

e Es una investigacion que segun la manipulacién de variables corresponde a
un disefio no experimental, debido a que el fendmeno de estudio se observa
en su contexto natural, sin manipular variables deliberadamente.

e Por su alcance temporal, el estudio es transversal, recolectando los datos en

un momento especifico.
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e Segun el nivel de profundidad se tipifica como descriptivo, lo que permite
comprender las experiencias, percepciones y significados que los estudiantes
atribuyen al uso de juegos de roles para el aprendizaje de la historia.

e De acuerdo con su area de aplicacidon es de una investigacidon en el ambito
educativo ya que analiza fendmenos y practicas en el ambito educativo para
mejorar procesos de ensefianza-aprendizaje.

10.3. Linea de investigacion

La presente investigacién se enmarca en el drea de Educacién y de acuerdo con la
Clasificacién Internacional Normalizada de la Educacién (CINE 13), corresponde al Campo
amplio 01: Educacidn, dentro del Campo especifico 011: Educacidn, y al Campo detallado
0111: Ciencias de la educacidn. Esta clasificacion refleja su enfoque centrado en los procesos
formativos, la ensefianza-aprendizaje y la investigacion educativa (UNESCO, 2011).

Asimismo, de las lineas de investigacion de la UNAN-Managua (2024), el tema de
estudio se ubica en el Area de Ciencias de la Educacién, en la linea CED-1: Educacién para el
desarrollo, esta linea de investigacidon tiene como eje fundamental estudiar los procesos
educativos de calidad a partir de la mejora de los sistemas educativos. A si mismo, el
aprendizaje para toda la vida, la formacion y la actualizacion del profesorado que contribuye
al aprendizaje integral.

La sublinea CED-1.3: Aprendizaje permanente. Esta sublinea de investigacion
enfatiza en el estudio las estrategias de aprendizaje, la pertinencia de los contenidos y la
mediacién pedagodgica. Esta tiene como finalidad generar aprendizaje para toda la vida. En
esta linea se basa el estudio “Juegos de roles para el aprendizaje de componentes de Historia
en Educacién Superior”, el cual se desarrollara en el municipio de Esteli, con la participacion
de docentes y estudiantes de primer afio de Ciencias Sociales, que imparten y reciben el

componente de Historia Universal, durante el segundo semestre.
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10.4. Muestra tedrica y sujetos del estudio

La muestra seleccionada fue muestra tedrica y participativa, que es adecuada para
un enfoque cualitativo, lo que implica que los participantes se eligen por su disposicion y
pertinencia para que, con los instrumentos apropiados, aporten informacidn significativa
para el analisis del fenédmeno de estudio.

Segun Hernandez Sampieri et al.,, (2014), en el muestreo por conveniencia el
investigador selecciona a los participantes que estan disponibles y que cumplen con los
criterios necesarios para el propdsito del estudio, sin buscar representatividad estadistica,
sino profundidad en la comprension del fendmeno.

Por otra, Patton (2014) menciona que este tipo de muestra es coherente con el
enfoque cualitativo, donde el interés radica en obtener informacién detallada a partir de
casos relevantes. Por ello, se seleccionaron ocho estudiantes del primer aino de Ciencias
Sociales de la UNAN-Managua/CUR-Esteli, integrados en un grupo focal, junto con el
docente y el coordinador de la asignatura de historia, quienes aportaron informacion
complementaria sobre la planificacidn, desarrollo y evaluacidn de la estrategia de juegos de
roles. Esta diversidad de informantes favorecid la triangulacion de datos y permitié una
comprensidon mas amplia del fendmeno.

10.5. Métodos, técnicas e instrumentos para recoleccién de datos

En esta investigacion se emplearon métodos empiricos para obtener informacion
directa de los participantes, con el propésito de comprender la importancia de la
implementacion de los juegos de roles en el aprendizaje de la historia y valorar su
efectividad como estrategia metodoldgica.

Segun Hernandez Sampieri et al., (2014), el método empirico implica la observacion
y recopilacién de datos provenientes de la realidad, a fin de describir y comprender
fendmenos tal como ocurren en su contexto natural. Este tipo de método es coherente con
el enfoque cualitativo, ya que busca captar los significados y experiencias de los sujetos
estudiados.

Asi mismo, de acuerdo con Patton (2014), las técnicas cualitativas permiten explorar

en profundidad los pensamientos, percepcionesy sentimientos de los participantes, a través
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de interacciones flexibles que facilitan la construccion de significado compartido. Por tanto,
en la aplicacion del método, se aplicaron dos técnicas de recoleccidn de datos: la entrevista
semiestructurada y el grupo focal.

La entrevista semiestructurada se utilizd para obtener informaciéon de tipo
descriptivo e interpretativo de parte del coordinador académico y del docente del area, a
quienes se aplicé un guion de preguntas abiertas. Este guion sirvid como instrumento, el
cual es el medio fisico o digital mediante, donde se registran los datos obtenidos de los
sujetos, garantizando la coherencia entre los objetivos de la investigacion y la informacién
recolectada (Hernandez Sanpieri et al., 2014).

Asimismo, se implementd la técnica del grupo focal, dirigida a ocho estudiantes del
primer afio de Ciencias Sociales UNAN-Managua/CUR-Esteli. Los grupos focales son
espacios interactivos donde los participantes comparten perspectivas, generando datos a
través del didlogo social y la comparacién de experiencias individuales (Patton, 2014).

Finalmente, los instrumentos aplicados se describen detalladamente en los Anexos
B1, B2 y B3, donde se presenta su estructura, propdésito y forma de aplicacidn, garantizando
la validez y coherencia con los objetivos de la investigacion.

10.6. Métodos, técnicas e instrumentos para el procesamiento y andlisis de datos e
informacion

Se tomd en cuenta los conceptos de Salkind (2021), por lo que se utilizaron los
métodos tedricos de analisis y sintesis para deconstruir y recomponer las narrativas
emergentes, y el método inductivo para generar categorias de analisis a partir de los datos
particulares recolectados, evitando imponer marcos predefinidos y permitiendo que las
conclusiones emergieran de la evidencia misma. Para el analisis se implementd una técnica
de triangulacidén, cruzando los datos obtenidos de entrevistas y grupos focales, para la

interpretacién de la informacion cualitativa obtenida.
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11. Analisis y discusion de resultados

En este capitulo se analizé el efecto de los juegos de roles como estrategia
metodoldgica para el aprendizaje significativo de historia, basado en la percepcién del
docente, coordinador y estudiantes de primer afio de Ciencias Sociales UNAN-
Managua/CUR-Esteli. Las evidencias se obtuvieron mediante entrevistas a docentes y un
grupo focal de estudiantes del componente de historia. En el anadlisis se identificaron seis
categorias en las cuales se agrupan las evidencias de los aportes de la estrategia
metodologia como medio para el aprendizaje significativo, no obstante, también se
presentaron dos categorias sobre aspectos que pueden limitar el aprendizaje.

Por tanto, seglin Hernandez Sampieri et al. (2014), las categorias permiten clasificar
y sistematizar la informacién para generar interpretaciones mas profundas dentro del
proceso de investigacidn cualitativa. También cabe mencionar que el marco de este estudio
monografico, una categoria se entiende como una unidad conceptual que agrupa elementos,
significados o patrones comunes presentes en los datos, permitiendo organizar, interpretar
y explicar el fendmeno investigado. Las categorias funcionan como ejes de analisis que
orientan la comprensién del problema.
11.1. Importancia de la implementacion del juego de roles para el aprendizaje

La implementacién del juego de roles en la ensefianza de la historia favorece el
aprendizaje significativo, entendido como la capacidad de relacionar nuevos contenidos con
conocimientos previos, siempre que el estudiante muestre disposicidn y compromiso
cognitivo (Rodriguez Palmero, 2004). En el presente estudio, los datos obtenidos mediante
entrevistas y grupo focal permitieron identificar una serie de categorias, las cuales
evidencian los aportes de la estrategia metodolégica aplicada en los estudiantes de primer
afio de Ciencias Sociales del UNAN-Managua/CUR-Esteli. A continuacidn, se presentan las
categorias analiticas construidas a partir de los testimonios y su articulacién con el sustento
tedrico.
Desarrollo de competencias cognitivas y sociales

Esta categoria se fundamenta en el principio de que el aprendizaje histérico requiere

pensamiento critico, empatia, contextualizacién y comprensién de acciones humanas. El
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docente sefiald que los estudiantes mostraron mejores habilidades para analizar situaciones,
asumir roles y comprender diversos puntos de vista, mientras que los estudiantes afirmaron
sentirse mas capaces de intervenir y desenvolverse en clase.

Estos hallazgos se articulan con lo expuesto por Tigse Heredia (2022), quién sostiene
que el juego de roles en la ensefianza transforma a los estudiantes de receptores pasivos en
agentes histéricos y sociales, no solo memorizan datos, sino que analizan causas,
comprenden contextos y experimentan las consecuencias de las decisiones humanas. En
consecuencia, esta estrategia potencia habilidades cognitivas superiores y habilidades
sociales como respeto, escucha activa y empatia.

Incremento de la motivacion y participacion

Rodriguez Palmero (2004) afirma que la motivacién es un elemento clave en el
aprendizaje significativo, pues impulsa al estudiantado a integrar nuevos conocimientos con
experiencias previas. En el estudio, tanto docentes como estudiantes mencionaron un
aumento en el interés, la participacidon y la disminuciéon del aburrimiento cuando se
implemento el juego de roles.

Estas observaciones coinciden con Baque Pibaque et al. (2025) quienes afirman que
las técnicas activas fomentan la participacion directa del estudiante, generan dinamismo y
rompen la rutina tradicional. Por tanto, los datos observados, confirman que el juego de
roles fortalece la disposicidn hacia el aprendizaje y favorece un ambiente emocional positivo.
Mejora de las habilidades comunicativas

El desarrollo de habilidades comunicativas es fundamental para el aprendizaje de las
ciencias sociales. El docente menciond mejoras en la expresion oral y en la capacidad de los
estudiantes para comunicar ideas con claridad, mientras que los estudiantes expresaron
sentirse mads seguros al hablar frente al grupo. Esto se interpreta como que el juego de roles
promueve la comunicacion efectiva y fortalece la expresién oral en contextos académicos.
De este modo los resultados observados, se relacionan con los planteamientos sobre el
saber pedagodgico, donde el docente actia como un catalizador para el desarrollo
comunicativo, social y cognitivo del estudiantado (Bolafios Melo, 2025).

Fortalecimiento del trabajo en equipo
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Aunque los estudiantes no proporcionaron testimonios directos sobre el trabajo en
equipo durante las actividades con el juego de roles, el docente manifestd que esta
estrategia metodoldgica, en su aplicacién, exige coordinacién, colaboracién vy
responsabilidad entre todos los participantes.

Lo anterior es coherente con Ponte et al. (2021), quienes explican que la
comunicacién dentro de actividades grupales fortalece la cooperacién y la responsabilidad
compartida para la consecucién de tareas conjuntas. En consecuencia, aun sin expresiones
explicitas por parte del estudiantado, se interpreta que el juego de roles contribuye al
desarrollo de dinamicas colaborativas fundamentales en el aprendizaje social.

Promocion de la creatividad e innovacion

Esta categoria se vincula con la capacidad de los estudiantes para generar ideas,
representar escenas y expresar interpretaciones histéricas desde perspectivas originales.
Aunque ni docente ni estudiantes mencionaron explicitamente la creatividad, la naturaleza
misma del juego de roles, permite suponer la presencia de procesos creativos. Desde el
marco tedrico, las metodologias activas favorecen la exploracién creativa y la innovacién
pedagdgica, lo que respalda la interpretacion de esta categoria como componente inherente
al uso del juego de roles.

Al respecto Elouali (2023) manifiesta que el uso del role-play en contextos educativos
fomenta no solo las habilidades comunicativas y el pensamiento critico, sino también la
creatividad y la capacidad innovadora de los estudiantes. La simulacién de escenarios reales
promueve la generacion de ideas originales y soluciones creativas, al involucrar a los
alumnos en una experiencia vivencial que exige imaginar, negociar y adaptar respuestas.
Facilitacion del aprendizaje significativo

La evidencia empirica muestra que los estudiantes experimentaron mayor
comprension y conexidén con los contenidos histéricos cuando participaron en juegos de
roles. Expresaron sentirse “sumergidos” en la clase, lo que coincide con la definicién de
aprendizaje significativo.

Al respecto Rodriguez Palmero (2004), sefiala que este tipo de aprendizaje ocurre

cuando la nueva informacion se integra de manera consciente y no literal al conocimiento
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propio. De esta manera, se interpretan los datos como evidencia de que el juego de roles
potencia la comprension profunda y la capacidad de transferir conocimientos a diversas
situaciones académicas.

Aspectos que limitan la estrategia metodoldgica del juego de roles

El andlisis cualitativo permitié identificar dos categorias esenciales que representan
las principales limitaciones de la implementacién del juego de roles en la ensefanza de la
historia: la desigualdad en la participacidn y el aprendizaje, y la pérdida de control del grupo
durante la actividad. Estas categorias emergen tanto de las declaraciones del docente como
de las percepciones del estudiantado, y se articulan con hallazgos reportados en la literatura
reciente sobre metodologias activas.

Desigualdad en la participacion y el aprendizaje

Esta categoria se basa en la observacién del docente sobre la existencia de una
participacién desigual, donde algunos estudiantes asumen roles protagdnicos y otros
permanecen pasivos. Los estudiantes, por su parte, expresaron que ciertos comparieros
muestran timidez o falta de confianza para actuar, lo que limita su involucramiento efectivo
en la actividad.

Estos hallazgos coinciden con lo reportado por Elouali (2023), en un estudio con
estudiantes universitarios, donde se evidencié que el juego de roles puede generar ansiedad
o temor al juicio, afectando la participacién de aquellos con menor seguridad comunicativa.
Por tanto, esta limitacidn sugiere la necesidad de estrategias complementarias que
garanticen la inclusidn y participacién equitativa de todos los estudiantes. En coherencia con
la teoria del aprendizaje significativo, esta desigualdad limita la integracién profunda del
contenido, pues no todos los estudiantes logran relacionar la nueva informacién con sus
conocimientos previos de forma activa y consciente (Rodriguez Palmero, 2004).

Pérdida de control del grupo y desorden en la dinamica

La segunda categoria se relaciona con la preocupacidon del docente sobre la
posibilidad de que la actividad se vuelva cadtica o dificil de gestionar durante su desarrollo.
Algunos estudiantes mencionaron que en ciertos momentos la clase requeria “mas

seriedad”, lo que sugiere que percibieron episodios de desorganizacién o falta de

37



coordinacién. Por tanto, esta categoria advierte sobre la necesidad de una planificacién
cuidadosa y un acompanamiento docente que regule la dindmica grupal sin inhibir la
participacién estudiantil.

Estos resultados se alinean con lo expuesto por Fan (2020), quien identificé que el
uso de juegos de roles en el aprendizaje de idiomas puede enfrentar dificultades
relacionadas con la preparacion de guiones, diferencias en competencias entre estudiantes
y el tamafo del grupo, factores que pueden afectar la fluidez y la efectividad de la actividad.
Desde una perspectiva pedagdgica, la pérdida de control puede limitar la atencién, la
concentracién y la coherencia del proceso de aprendizaje, disminuyendo el potencial de la
estrategia para promover analisis critico y comprension histérica profunda.

11.2. Efectividad de la implementacion de juego de roles como estrategia metodoldgica

La efectividad de los juegos de roles en el aprendizaje se alinea con Rodriguez
Palmero (2004) quién manifiesta la capacidad para activar procesos cognitivos y sociales
superiores, al promover un aprendizaje significativo en el que los estudiantes relacionan
nuevas ideas con sus conocimientos previos.

Tigse Heredia (2022) menciona que la estrategia metodoldgica juego de roles,
transforma a los aprendices en protagonistas activos, capaces de analizar, interpretar y
aplicar conceptos en contextos simulados, favoreciendo el desarrollo de competencias
sociales, comunicativas y criticas.

También, Baque Pibaque et al. (2025) menciona que, ademas el juego de roles
incrementa la motivacién y la implicacidon estudiantil, rompiendo la rutina tradicional y
fomentando la participacion y la confianza.

El trabajo colaborativo también resulta fortalecido mediante la interaccién y la
responsabilidad compartida. En conjunto, estos elementos convierten al juego de roles en
una estrategia metodoldgica efectiva para mejorar el aprendizaje y consolidar habilidades

esenciales para la formacién académica y personal Damian Ponte et al., (2021).
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Figura 1. Firma del acta de independencia de Centroamérica

Propuesta

Instructivo didactico: Cabildo Abierto: Juegos de Roles para Comprender la
Independencia Centroamericana

Tema: Firma del acta de la independencia de centro américa

Introduccion

El presente documento presenta la propuesta de implementacion de la estrategia
metodolégica juego de roles aplicando la con el tema firma del acta de independencia de
Centroamérica. El desarrollé de la propuesta serd con estudiantes de primer afio de Ciencias
Sociales, utilizando como escenario el aula de clase cuyo mobiliario serd adecuado para la
realizacion de un cabildo abierto, en el cual participaran actores con guiones y vestuarios
alusivo al tema.

La propuesta sera realizada en cuatro fases la primera fase incluira la presentacién
del tema, firma del acta de independencia, la segunda fase asignacién de roles, guiones y
vestuario, la tercera fase consistid en la actuacién de los personajes asumiendo sus guiones
y la cuarta y ultima fase consistié en la valoracién de los juegos de roles y agradecimiento a
los estudiante y docentes

También se evaluard a través de una rubrica la comprension histdrica del estudiante,

el compromiso y la expresion oral. Tanto la estrategia metodoldgica como la evaluacion de
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su impacto en el estudio de historia forman parte de las actividades desarrolladas para la
elaboracion de la tesis juego de roles en la ensefianza de historia de educacidn superior la
cual busca analizar los juegos de roles como estrategia metodolégica para los aprendizajes
en los campos de accién y actuacién.
Objetivos
e Favorecer la comprension de los procesos histéricos mediante la recreacién de
personajes y contextos a través de los juegos de roles.
e Desarrollar el pensamiento critico promoviendo la empatia y el analisis de distintas
perspectivas histérica
e Fortalecer el trabajo en equipo y la comunicacion, impulsando un aprendizaje

dinamico y participativo en histdrico
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Pasos del

instructivo




Preparacion del contenido
Breve repaso del contexto histérico
La independencia de centro américa fue proclamada el 15 de septiembre de 1821,
cuando las provincias del reino de Guatemala -actuales Nicaragua y Costa Rica declararon
su separacion del dominio espafiol, promovido por las ideas independentista que en aquella
época prosperaban en Latinoamérica y por el deseo de la Separacidon de la monarquia
espafiola y lograr un destino politico propio

Figura 2. Causas de la firma del acta de independencia

e J—T —

Honduras Costa Rica El Salvador Guatemala Nicaragua

Causas externas de la firma del acta de independencia

1. Politicas

Invasidn napolednica a Espafia en 1808, crisis politica en Espaiia por el reemplazo de
Fernando VIl por José Bonaparte, laindependencia de otras colonias latinoamericanas como
México, Venezuela y Colombia.

2. Territoriales

La lejania geografica de Centroamérica con Espafia dificultaba el control directo y
efectivo. debilidad del poder espafiol en América debido a guerras europeas, lo que
permitié mayor autonomia local.

3. Culturales / Filosdficas

Influencia de la llustracidn europea, con ideas de libertad, igualdad, derechos
humanos y soberania popular. Impactd de la Revolucién Francesa (1789) y sus ideales de

libertad, igualdad y fraternidad.
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4. Econdmicas

El interés britanico en abrir nuevos mercados y debilitar el monopolio comercial
espafiol, la crisis econédmica de Espafia, agravada por las guerras napolednicas, que afectaba
el comercio colonial. Los modelos de independencia que promovian la libertad econdémica.

5. Educativas

Difusion de ideas ilustradas a través de libros, periddicos, asi como la educacion de
los criollos y lideres locales fomentd el pensamiento critico y la conciencia de derechos.
Ademas, ocurrié Intercambio de conocimientos y experiencias con otras colonias
independientes en América.
Causas internas de la firma del acta de independencia
Causas politicas

Exclusién de los criollos de los altos cargos de gobierno, reservados para los
peninsulares. Asi como el abuso de poder y centralismo de las autoridades coloniales en
Guatemala y el descontento por la falta de representacién real en las decisiones politicas.
Causas culturales

Sentimiento de identidad criolla y orgullo local frente a la cultura peninsular y
menosprecio de los espafioles hacia los nacidos en América, asi como difusién de
costumbres y tradiciones propias.

Causas filosoficas

Influencia de las ideas ilustradas como la libertad, igualdad, soberania. Inspiracién
en los procesos revolucionarios de Estados Unidos (1776), Francia (1789) y las
independencias sudamericanas, asi como la creciente conviccién de que el poder debia

emanar del pueblo.
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Causas economicas

Monopolio comercial de Espaiia, altos impuestos y tributos que afectaban a criollos
y mestizos. Deseo de abrir el comercio con otras naciones para dinamizar la economia
regional.
Causas educativas

Expansion de la educacidon en sectores criollos y mestizos, especialmente en
Guatemala y El Salvador, asi como la circulacidon de libros y panfletos con ideas liberales y
republicanas y por la formacion de una élite ilustrada

Figura 3. Causas externas e internas

-Causdi———
Externas:

*Politicos
Territoriales
*Culturales
Filosé6ficas
*Econ6émicas
*Educativas

Internas

“Polfticos
*Culturales
Filoséficas
*Econémicas
*Educativas

Actores principales de la firma del acta de independencia de centro América
El narrador, Gabino Gainza, José Cecilio del Valle, Don Pedro Molina, Miguel

Larreynaga, presbitero José Matias Delgado y Mariano de Beltranera y el pueblo.
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Figura 4. Proceres de la independencia

Un grupo de hombres notables participaron en la lucha pacifica para separar a
los pueblos centroamericanos de Espafia. Al final sélo 13 firmaron el Acta.

Algunos de ellos son:

Antonio ] José
i 1 j Antonio de
Larrave

Primer jefe de Estado
Originario de
Pamplona, Espana.
Nacli6 el 20 de octubre
de 1753. En la junta del
15 de septiembre de
1821 Jurd defender la
Independencia.

Infografia: Rafael Veldsquez Fusnis: Ministerio de Educacidn

Asignacion de roles
e Asignar un personaje a cada estudiante
e Compartir con cada estudiante el guion de su personaje
El vestuario recomendado es camiseta blanca, chaqueta negra pantalén formal el
presbitero, lleva su sotana, llevar una pluma fuente, un pergamino para el acto de
independencia, las banderas de cada provincia, reventar globos a la hora de la firma del acta
Escenarios del juego
e Simular un cabildo abierto en el que se firma el acta
e (Cada personaje debe dominar y presentar su guion

e El docente actia como moderador imparcial
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Desarrollo

La independencia de Centroamérica constituye uno de los acontecimientos mas
importantes en la historia de la region, pues significd el fin de casi tres siglos de dominio
colonial espafiol y el inicio de un proceso de construccion de nuevas identidades nacionales.
Este hecho no fue aislado, sino que se enmarcé en un contexto mdas amplio de
transformaciones politicas, sociales y econémicas que sacudieron a América y Europa a
principios del siglo XIX.
Fase 1. Presentacion del tema firma del acta de independencia con metodologia juegos de

roles
En esta fase se introduce la firma del Acta de Independencia y se explica a los estudiantes la
dindmica del juego de roles, el tiempo destinado para la actividad y los objetivos de
aprendizaje. Entre estos objetivos se encuentran: favorecer la comprension de los procesos
histéricos mediante la recreacidon de personajes y contextos; desarrollar el pensamiento
critico promoviendo la empatia y el andlisis de distintas perspectivas historicas; y fortalecer
el trabajo en equipo y la comunicacién, impulsando un aprendizaje dinamico y participativo
en el estudio de los acontecimientos historicos.
Fase 2. Asignacion de roles
En esta fase a los estudiantes se les designa los roles, guiones y vestuarios, asi mismo se
explican las reglas de comportamiento.
Fase 3. Actuacion de los personajes
Se presenta guion para la actuacidon de los personales, presentado con sus propias palabras
el contenido, pero sin perder el sentido de este. Cada personaje explica su postura. Los
estudiantes representan un cabildo abierto. El escenario va a ser organizada en la seccién el
mobiliario serd adecuado para la realizacidn de un cabildo, en el cual el narrador llamara a
cada personaje quienes firmard y expondrd su guion finalmente habra una ovacién

manifestada con la presentacion de globos.
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Fase 4. Valoracion de los juegos de roles y agradecimientos
En esta fase se destina tiempo para que los estudiantes y al docente valoren los resultados
del juego, asi mimo se agradece su tiempo compartido y disposicidn en las actividades
realizadas.
Reflexioén final

Este acontecimiento nos recuerda que la libertad no es solo un acto juridico o una
fecha conmemorativa, sino un proceso constante de construccion social y de bdsqueda de
unidad en la diversidad. Revivirlo a través de juegos de roles permite comprender que los
actores histéricos tenian distintos intereses, y que la historia se construye desde multiples
voces y perspectivas.
Evaluacion

A través de una rubrica evaluar la Comprensién histdrica del estudiante, el
compromiso y la expresion oral, la representaciéon adecuada de su personaje, trabajo en
equipo y respeta los turnos de participacion.

1. Datos generales
Tabla 2. Descripcién general

Carrera: Ciencias Sociales Eje (s): Componente

curricular (as):

Profesor: Vanesa Altamirano Competencia o Guia de trabajo
Ao y semestre:2025 segundo competencias: Documento de
semestre Eje histérico: comprende los | trabajo

Fecha de inicio y de antecedentes, causas y Otros.

finalizacion:17 de octubre 2025 consecuencias de la
independencia de centro

américa en 1821
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2. Aprendizaje

Tabla 3. Descripcién de objetivos, temas y contenidos

Objetivo (s) de aprendizaje

Tema y contenido (s)

Indicador de logro

Desarrollar habilidades y
destrezas en la comunicacién
oral y escrita a través de

estrategias metodoldgicas

La independencia

centroamericana

Analiza las causas,
desarrollo y
consecuencias de la
Independencia de
Centroameérica,
reconociendo la
participacién de los
principales personajesy la
importancia histérica del
proceso independentista
para la formacién de las
naciones

centroamericanas.

3. Tareas o actividades de aprendizaje

Tabla 4. Descripcidn de las actividades

Iniciales Actividades iniciales, presentacion del tema mediante lectura breve
sobre la independencia de centro américa, lluvia de ideas sobre que

saben los estudiantes del acta de independencia

personajes

Desarrollo Organizacién de grupos para representar a los personajes histdrico:
Gabino Gainza, José Cecilio del valle representantes de provincia
entre otros. Lectura guiada y andlisis del acta de independencia.
Preparacién del guion de la representacién o dramatizacién de la

firma del acta, destacando los distintos intereses y posturas de los
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Sintesis

importancia de la independencia para la identidad centroamericana

Elaboracién de una breve conclusion escrita o dibujo reflexivo sobre la

4. Evaluacién de los aprendizajes

Tabla 5. Descripcién de la evolucién

Tipo de evaluacion

Formativa y sumativa

Estrategia de evaluacion Juegos de roles

Instrumento de evaluacion | Rubrica

Evidencias

Fotografias o videos de la dramatizacién, guiones de los

grupos, conclusiones escritas o reflexiones individuales.

Tabla 6. Descripcidn de los niveles de calificacién

Niveles de

calificacion

Descripcion

Calificacion

Juicio de aprobacién

Alcanzado de manera

Aprobado, no requiere tutoria

> sobresaliente
Alcanzado de manera notable | Aprobado, pero requiere esfuerzo
! del estudiante
Parcialmente superado, pero Aprobado, requiere esfuerzo del
’ con evidencias estudiante y tutoria
No alcanzado / no demostrado | Reprobado, requiere un alto
2 por evidencias esfuerzo del estudiante y tutoria
intensiva
5. Anexos:

BOA, rubrica y técnicas e instrumentos de evaluacion cuando sean utilizadas
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Este documento proporciona una guia paso a paso para planificar, ejecutar y evaluar
la estrategia metodoldgica del juego de roles, maximizando sus beneficios y mitigando sus
posibles dificultades, con base en evidencia recabada de docentes y estudiantes.

1. Introduccion

éPor qué usar el juego de roles? El juego de roles es una estrategia poderosa que
favorece el aprendizaje genuino, donde los estudiantes relacionan nueva informacién con
sus conocimientos previos de manera significativa. Sus principales beneficios, respaldados
por la experiencia en el aula son: desarrollo de habilidades superiores, pensamiento critico,
resolucidon de problemas, empatia y respeto por distintas perspectivas, aumento de la
participacién y motivacion, fomenta el aprendizaje activo y rompe con la rutina tradicional.
También, fortalece habilidades comunicativas y de trabajo en equipo, mejora la expresién
oral, la escucha activa, la colaboracion y la responsabilidad compartida, promueve la
creatividad y lainmersion en el contenido, los estudiantes reportan sentirse mas conectados
con la materia, "despertando" su interés.

2. Planificacion

La Base del éxito, es una planificacién cuidadosa, la cual es crucial para evitar el caos
y garantizar una participacion equitativa, a continuacién, se presentan los pasos a seguir:
Paso 1. Definir Objetivos de Aprendizaje Claros

Determine qué quiere que sus estudiantes aprendan o practiquen (ej., entender un
evento historico, analizar un conflicto social, practicar habilidades de negociacidn).

Paso 2. Diseiar el Escenario y los Roles

Contexto, cree una situacion realista y desafiante que esté directamente vinculada
al contenido curricular.

Roles, defina personajes con perspectivas, objetivos y motivaciones claras. Asigne o
permita que los estudiantes elijan roles que los saquen de su zona de confort, pero con
sensibilidad.

Prevision de espacios, observe el tamafio del aula, planifique con antelacién el uso

del espacio o busque un area mas amplia para facilitar la movilidad y las representaciones.
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Paso 3. Estructurar la Actividad

Sobre el tiempo, asigne un tiempo realista y suficiente para la preparacion, la
representacién y la discusién posterior. Es comun que los estudiantes pidan mas tiempo.

Con relacion a los materiales, prepare material de apoyo necesario (guiones basicos,
tarjetas de personaje, elementos de vestuario simples, etc.).

Respecto a las reglas, establezca reglas claras, normas de respeto, seriedad durante
la actuacion y participacion para evitar la pérdida de control del grupo.
3. Implementacion, guiando la experiencia

El rol del docente durante la actividad es de facilitador y guia, por lo debera seguir
los siguientes pasos.
Paso 1. Presentacion y preparacion

Explique el objetivo de la actividad, el escenario y cada rol, gestione de la timidez,
en los estudiantes mas reservados, asignando roles que se ajusten a su personalidad o que
requieran una participacion mas observacional al inicio. Genere un ambiente de confianza
donde equivocarse sea parte del aprendizaje. Dé un tiempo especifico para que los equipos
o individuos planifiquen su actuacién.
Paso 2. Ejecucion del Juego de Roles

Apligue una facilitacion activa, circule entre los grupos, aclare dudas y asegurese de
gue se sigan las reglas. Fomente de la equidad, intervenga sutilmente si identifica roles
dominantes o estudiantes pasivos. Puede hacer preguntas directas a los mas callados o
reasignar momentaneamente funciones para equilibrar la participacion.

Haga control del grupo, mantenga una estructura clara; si la actividad se vuelve
cadtica, deténgala brevemente, reoriente y continde.
4. Cierre de actividades

Consolidando el aprendizaje, este momento es fundamental para transformar la
experiencia vivencial en aprendizaje significativo.
Paso 1. Discusidn Guiada
Conduzca una sesidn de reflexién grupal inmediatamente después de la representacion.

Pregunte sobre los personajes ¢ CoOmo se sintieron en su rol? ¢ Qué fue lo mas dificil?, sobre
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el contenido ¢ Qué aprendieron sobre el tema? ¢ Como se relaciona esto con lo que ya sabian
o con situaciones actuales?, sobre el proceso, ¢Qué habilidades pusieron en practica
(empatia, negociacién, etc.) ?, garantice multiples voces, incentive activamente a los
estudiantes timidos a compartir sus opiniones, validando sus contribuciones.
Paso 2. Evaluacion y retroalimentacion

Evalie no solo el desempeio actoral, sino la comprensién de los conceptos, la
capacidad de argumentacién y la participacién en el equipo. Proporcione una
retroalimentacién constructiva, destacando los aciertos y sefialando areas de mejora tanto
a nivel individual como grupal.
5. Consideraciones Clave para el Docente

Desarrollo profesional, reconozca que esta estrategia requiere habilidades
especificas de facilitacién. Busque capacitacion o practique con ejercicios pequenos si es
necesario. Sensibilidad ante la diversidad, esté atento a la dindmica del grupo y a las
personalidades individuales. Un mismo disefio no funcionara igual para todos los grupos.

Paciencia e iteracidn, la primera implementacién puede tener contratiempos. Ajuste
la estrategia en base a la experiencia y los comentarios de los estudiantes.
6. Consideraciones finales

La implementacion efectiva del juego de roles, cuando se planifica con cuidado, se
guia con sensibilidad y se cierra con una reflexion profunda, es una herramienta
incomparable para crear un aprendizaje activo, significativo y memorable, desarrollando en

los estudiantes habilidades que van mas alla del contenido académico.
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12. Conclusiones

La investigacion se basé en el andlisis los juegos de roles como estrategia
metodoldgica para los aprendizajes en los campos de accidn y actuacion con estudiantes de
primer afio de Ciencias Sociales UNAN-Managua/CUR-Esteli, por ello se procedio a describir
la importancia de la implementacién de los juegos de roles para el aprendizaje de los
componentes de historia y valorar la efectividad de la implementacién de juego de roles;
finalmente basado en los hallazgos, se procedié a elaborar un instructivo para la
implementacion de los juegos de roles en pro del aprendizaje de los componentes de
historia.

Por tanto, se encontrd en primer lugar, que el desarrollo de habilidades cognitivas y
sociales, especificamente el pensamiento critico, la resolucién de problemas, la empatia y
el respeto por distintos puntos de vista, en segundo lugar, se observd incremento en la
participacién, motivacidon de los estudiantes y en tercer lugar se notd el desarrollaron
habilidades comunicativas (expresion oral, escucha activa), el trabajo en equipo, mediante
la colaboracién, asi como la responsabilidad compartida, la promocidn de la creatividad e
innovacioén y la facilitacion de un aprendizaje significativo.

Como factores que limitan el efecto del juego de roles como estrategia metodoldgica,
se mencionaron segun el orden de importancia, primero; la desigualdad en la participacion
y aprendizaje; segun el grupo focal, se existen estudiantes timidos y otros muy extrovertidos;
en segundo lugar, hay riesgo de que las actividades se vuelvan cadticas. El grupo focal,
menciona escenario y espacio reducido, poco tiempo para el desarrollo de la clase y falta de
seriedad en los roles que asumen los participantes, también manifestaron los estudiantes,
gue no todos los docentes tienen las habilidades para el desarrollo de clases con juego de
roles.

De acuerdo con objetivo de la investigacion y metodologia empleada se logré un
analisis sustancial, lograndose describir la importancia de los juegos de roles, cuyas
contribuciones en el aprendizaje fueron notables, especialmente en pensamiento critico, la
resolucidn de problemas, la empatia, en la motivacidn de los estudiantes y el en habilidades

de comunicacién. Con respecto a la efectividad de los juegos de roles también se
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encontraron aspectos importantes a considerar, en las que se mencionan principalmente
posibles desigualdades en la participacién y el aprendizaje y riesgo de pérdida del control
del grupo.

El “Juego de roles” es una estrategia metodoldgica apropiada para la ensefianza de
historia, siempre que el docente entrenado con la aplicaciéon del método. Un escenario
apropiado y suficiente tiempo para la implantacion del juego, son muy necesarios para el
logro de los objetivos del aprendizaje, de lo contrario la experiencia podria ser cadtico y
productiva.

Desde la perspectiva del presente estudio, de caracter cualitativo, se puede afirmar
que los “Juegos de roles para el aprendizaje de Historia en Educacién Superior” contribuyen
a formar estudiantes con capacidad de analizar hechos histéricos, reduciendo el enfoque en
la memorizacion. Sin embargo, para consolidar estas conclusiones y poder generalizarlas, se
hace necesario complementarlas con investigaciones cuantitativas futuras. Idealmente,
estos estudios deberian implementarse a lo largo de un ciclo escolar completo, utilizando
muestras aleatorias de un tamafo adecuado que permitan un analisis estadistico robusto.
De este modo, se podrian poner a prueba hipétesis especificas surgidas de estos hallazgos

iniciales y medir con objetividad la eficacia y el impacto de esta estrategia pedagdgica."
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13. Recomendaciones
13.1. Para las universidades

Integracidn curricular del juego de roles, se propone incorporar la estrategia activa
como recurso formal dentro de los programas de estudio, con resultados de aprendizaje
definidos y alineados con las competencias disciplinares y transversales del perfil
profesional.

Adecuacion de condiciones institucionales, para la gestion universitaria asegurando
espacios fisicos, tiempos de clase y recursos diddcticos que faciliten el funcionamiento
ordenado de la estrategia y la participacién activa de todos los estudiantes.

13.2. Para el Ministerio de Educacion

Incorporacién en politicas y orientaciones nacionales, estrategia activa como juego
de roles, dentro de las orientaciones metodoldgicas para la ensefianza de las Ciencias
Sociales, coherente con el ODS 4 y la Estrategia Nacional de Educacién.

Impulso a la formacidon docente continua, con programas de actualizacién que
fortalezcan la mediacion pedagdgica, el manejo de dindmicas grupales y el acompafiamiento
socioemocional en actividades activas como el juego de roles.

13.3. Paralos docentes

Mediacion pedagdgica que permita una conduccidn adecuada de la actividad la cual
se sustenta en habilidades de facilitacion, manejo del clima emocional, guia en la
comunicacion y aseguramiento de la participacién equitativa, especialmente para
estudiantes con menor seguridad expresiva.

Evaluacidon formativa rigurosa, para esto el docente emplea instrumentos que
permitan observar avances cognitivos, comunicativos y socioemocionales, integrando
espacios de retroalimentacidn reflexiva para consolidar aprendizajes significativos.

Gestién del orden y de la dinamica grupal, para ello los docentes deberan hacer una
planificacion anticipada de roles, tiempos, secuencias y reglas evita el desorden y favorece

la concentracion, la profundidad analitica y el flujo adecuado de la actividad.
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13.4. Para los investigadores

Profundizacidn en estudios aplicados, esto implica que los investigadores amplian la
evidencia sobre el impacto del juego de roles en contextos universitarios, evaluando tanto
dimensiones cognitivas como socioemocionales.

Desarrollo de instrumentos analiticos contextualizados, para ello la comunidad
académica se esfuerza en el disefio de herramientas que permitan medir con mayor
precision variables como participaciéon, motivacién, pensamiento critico y aprendizaje
significativo en actividades ludicas.

Difusién cientifica de resultados, publicando sistematica los hallazgos que
contribuyen a consolidar un marco conceptual robusto en diddctica de las Ciencias Sociales

y orienta en la toma de decisiones educativas nacionales.
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14. Anexos

Anexo A. Cronograma de Trabajo

Centro Universitario Regional, CUR-Esteli
"2025: Eficiencia y Cafidad para seguir en victorias™

CRONOGRAMA DE INVESTIGACION

Ne Actividad Fecha Observaciones
Validacién de matriz Revisién de la coherencia entre objetivos, categorias y variables antes
1 R 10/8/2025
categorial de avanzar.
2 . Disefio de 16/8/2025 Elaboracidn inicial de cuestionarios 'o guias en funcion de la matriz
instrumentos categorial.
3 | Proceso de validacién | 21 - 25 /8/2025 Expertos (Mtra. Feliciana, Mtra.a:z::::;a, Lic. Marvin) revisan y sugieren

Aplicacidn de

4 ¢ 26 - 29/08/2025 | Primera recoleccidén de datos en campo con los instrumentos disefiados.
instrumento

5 Analm? c-ie. resultados 30/8/2025 Revision preliminar de los da.tos pa.ra identificar tendencias y
iniciales consistencia.

6 Elaboracion de 07 - 13/09/2025 Integracion de la informacion recolectada y ajustes metodoldgicos
propuesta (entrega de propuesta).

7 | Apticacién — Andlisis 20/9/2025 Segunda fase de aplicacion de u:lstrumentos y analisis de datos

obtenidos.
Andlisis, discusion y 29/09 — . e ey
8 S 03/10/2025 Procesamiento estadistico y contraste con referentes tedricos.
Conclusiones y

9 recomendaciones 18/10/2025 Redaccion de hallazgos principales y propuestas de mejora.
(resumen)

10 DradatRs 25/10/2025 Presentacion previa al ]l:lradO para recibir obeervaCIOnes'de mejora.si

los grupos estan avanzados esta serd defensa final
1 Defensa final 15/11/2025 Presentacion oficial del trabajo ante el jurado evaluador.

Anexo B. Instrumentos de recoleccion

Anexo

B.1. Instrumento 1

1.
objetivo de la
investigacion
Valorar la
efectividad de
la
implementacio
n de los
juegos de
roles como
estrategias
metodoldgicas

Mejoran la comunicacién, el trabajo en equipo y la empatia, Los
estudiantes se sienten mas involucrados, Facilitan la comprensién de contextos
histéricos, decisiones politicas y conflictos sociales

para el
aprendizaje
significativo
2. -
. . Autoevaluacion
¢De qué I
Heteroevaluacion
manera -
, Coevaluacion
evalia el
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aprendizaje de
los
estudiantes en
las actividades
de juegos de
roles?

Retomando criterios Procedimentales y actitudinales por estar dirigidos al saber
hacer.

3. ¢En
gué medida
considera que
los juegos de
roles
contribuyen al
desarrollo de
habilidades de
pensamiento
critico y
resolucién de
problemas en
los
estudiantes?

Fomentan el pensamiento critico: Al ponerse en el lugar de diferentes
actores, deben justificar decisiones, defender posturas y analizar consecuencias.

Integracién de contenidos: Se pueden combinar fechas, causas, consecuencias y
personajes historicos de manera practica.

4,
¢Cémo
relaciona el
uso de los
juegos de
roles con la
promocion de
un aprendizaje
significativo en
historia?

Despierta el interés y la motivacion de los estudiantes por diferentes
hechos y acontecimientos histéricos, establecen relacion temporal y espacial y
permite contrastar con vivencias actuales haciendo de la historia un espacio para
revivir, resignificar y sobre todo comprender y emitir juicio.

5.
¢ Cuales son
las principales
ventajas que
ha observado

Integracién de los estudiantes
Participacion proactiva
Intercambio de ideas y experiencias.
Desarrollo de la imaginacion
Creatividad e innovacion

en historia al ) .

aplicar los Desarrollo del pen_s_am|ento crltlc_o _ _

juegos de D_esc_a_rroll_o de habilidades, capacidades y Alice de competencias de forma
significativa.

roles?

6.

¢, Qué Algunos estudiantes pueden sentirse incOmodos al actuar frente a sus

dificultades o | comparieros.

limitaciones Hay estudiantes que dominan la actividad mientras otros se quedan en un rol

ha encontrado | pasivo.

al implementar
los juegos de
roles en su
clase?

Esto puede afectar el aprendizaje equitativo.
Si no se mantiene el control del grupo, puede volverse una actividad cadtica.
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7.
srecomendari
a usted esta
metodologia a
otros

Si. Porque Favorecen el aprendizaje activo, Desarrollan habilidades
sociales y comunicativas

Ayudan a mejorar la expresion oral, la escucha activa.

Fomentan el respeto por diferentes puntos de vista.
Estimulan el pensamiento critico y la resolucién de problemas

Al ponerse en el lugar de otros, los estudiantes analizan situaciones desde

docentes? diferentes perspectivas.
épor qué?
Aprenden a tomar decisiones y resolver conflictos.
Promueven la creatividad y la imaginacion
Si porque ..Participan activamente, lo que mejora la comprension.
Desarrollan habilidades sociales y comunicativas
Fomentan el respeto por diferentes puntos de vista.
8. Estimulan el pensamiento critico y la resolucién de problemas
¢ Considera
usted que los | Aprenden a tomar decisiones y resolver conflictos.
juegos de Estimula la creatividad y la flexibilidad mental.
roles son
necesarios en | Fortalecen el trabajo en equipo
la formacion Requieren colaboracion, negociacion y organizacion grupal.
de los
estudiantes? | Se fomenta el sentido de responsabilidad compartida.
¢Por qué?
Aumentan la motivacion y el interés por aprender
Son dinamicos, interactivos y divertidos, lo que rompe con la rutina tradicional.
9.
¢Considera
gue esta
metodologia Seria interesante retomar la metodologia para generar espacios de
podria participacion con fines educativos y compartir vivencias para fundamentar el
aplicarse en aprendizaje.
otra area o
niveles
educativos?

Anexo B.2. Instrumento 2

e 1. ¢Qué desafios o fios claves es la gestion del tiempo, en algunas ocasiones la

dificultades ha poco complicada cuando no se gestiona u optimiza la ejecucion
enfrentado los s, el espacio que tiene que ver con los contextos si son efectivos
docentes al mo la autonomia en algunos estudiantes se debe manejar un poco

implementar los juegos ivacional.
de roles?

2. ¢, Conoce usted si los
docentes utilizan los juegos de
roles como
metodoldgicas?

3. ¢ Qué resultados ha

En su mayoria, si, constantemente estan en la promocion
e implementacion de actividades donde el estudiante es

estrategias protagonista de su propio aprendizaje, ya sea a través de la

simulacién, obras de teatro, dramatizaciones, entre otras.

generado los juegos de roles? protagonismo, actitud positiva y proactiva.

Independencia en los estudiantes, autonomia, liderazgo,
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4. ¢Qué objetivos de
aprendizaje busca alcanzar los
docentes en los juegos de
roles??

5.Ha notado usted en
la participacion docente que
integran los juegos de roles?

6.Desde su
perspectiva, ¢cémo se puede
mejorar o enriquecer el uso de
juegos de roles en el contexto
educativo actual?

7. ¢Qué nivel de
interés o] entusiasmo
experimenta usted al

implementar juegos de roles
con sus estudiantes?

8. ¢Qué tipo de
retroalimentacion les han
brindado a sus estudiantes
respecto al uso de juegos de
roles?

9. ¢Cudles son los
principales retos que enfrenta
en el ejercicio de la docencia?

Desarrollar habilidades y destrezas, razonar criticamente,
comprender la realidad que le rodea, generar competencias
genéricas y especifica, asi como gestionar la creatividad.

Si

Se parte de la experiencia, la realimentacion entre
protagonistas, mas integracién de la tecnologia (herramientas
tecnoldgicas), diversificacion de roles que tiene que ver con la
transdisciplinariedad, porque ya se trabaja la interdisciplinariedad
y la capacitacion continua o permanente de los docentes.

En el caso de los estudiantes de ciencias sociales, en su
mayoria son muy integrados y se adaptan facilmente al medio o
ambiente de aprendizaje que se gestiona en el momento.

La practica es vital, asumir compromisos, trabajo
colaborativo y cooperativo, constantemente sugerencias de
mejora.

Con el avance creciente de la tecnologia considero que
es necesario fortalecer esas debilidades, adecuarse a los
crecientes y nuevos modelos en ambientes de aprendizaje de los
estudiantes, la familiarizacibn con las transformaciones
curriculares, el monitoreo constante de los estudiantes muchas
veces se dificulta porque perdemos comunicacién y uno de los
mas sentidos es el majeo emocional de los estudiantes por
deferentes causas y razones.
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Anexo C. Validacion de instrumentos

Anexo C.1. Cartas o constancias de Validacion

£ | UNIVERSIDAD
sy M CICENA ]

if-%f AUTONOMA DE
(| MICARSGLA,
2wt | MANAGUA

HAH - AL

Centro Universitario Regional Esteli (CIVR-Esteli)
"2025: Eficiencia y Calidad para seguir en Wictarias"
Exteli, 22 agosto 2025
CARTA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACHON

o, Feliciana del Socorro Déwvila Matute, profesional en el drea de Educacidn con grado académico de

master adzcrito(a) & la Universidad Macional Autdnoma de Micaragua, Managua (UMNAMN-Managua) /
Centro Universitaric Regional Esteli (CLR-Esteli].

Certifios haber realizado |a validacién por juicic de expertos revision de los instrumentos disefiados
para la tesis dtuada: ‘Los de roles como estrategia metodoldgi
ignificativos en ks asi a de historia, con estudiantes de prirmer ano de ciencias socales CUR-

Esteli del municipio de Esteli departamento de Esteli durante este ano 2025 swiora de los

estudiantes Manela Acevedo, Nubia Aliamirano v Rosa Lanuza, bajo la direccidn de la Lic. Ayesa
Guadalupe Balladares Aowna v 2l Dr. Cliffor Jerry Herrera Castrillo

He revizado detalladamente los instrumentos, entrevista abiertas, entrevista semiestructurada y
grupo focal, porguee recomisndo:

= Unificar testo, exizte desorden de forrmato, tipo de letra, tamafio y alineacidn.

+ L&z preguntas de los instrumentos, deben estar debidamente enumeradas.

= La entrevista abierta al coordinador, e5fa mas orientada a la labor docente; deberian de
considerar el entrevistado gue funcion desermpefa

+  Tener en claro jQué es un juego de rol?, para no confundir con otras estrategias gue suelen
diztorsionar un poco la funcidn corme tal de la estrategia electa para el estudio.

+ Las preguntas dirigidas a los estudiantes, deben ser o rmejor comprensible por ellos, ez posible
gue 3i no comprenden respondan no acorde & o que se pretende con el inctrunento
obwiaments no alcanzar el objetivo.

Dicha walidacidn 2 realizd tomandzs en cwenta los criterios de clandad, pertinencia v relevancia.
Considero que los instrumentos evaluados cumplen con los reguerimientos de validez de contenido
para ser aplicados en &l marco de la presente investigacion.
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LINIVERSIDAD

. g R | NACIONAL
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',& ’f-__' MICARAGLA,
o MANAGLUA

L P = A MG LA,

Centro Universitario Regional Esteli (CUR-Esteli)
“20:.25: Eficiencia y Calidad para seguir en Wictorias®
Esteli, 25, agosto 2025

CARTA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

Yo, Yajayra Lisef Cruz Galeano, profesional en el drea de Educacidn con grado

académico de Master adscritola) a la Universidad Nacional Autdnoma de Micaragua.

Managua (UNAN-Managua) / Centro Universitario Regional Esteli (CUR-Esteli).

Certifico haber realizado la validacidn por juicio de expertos revision de los
instrumentos diseflados para la tesis titulada: “Implementacidn de juegos de roles
para los aprendizajes en la asignatura de hi51:1:|ria".|

"autoria de los estudiantes, Mariela Acevedo, Mubia Altamirano v Rosa Lanuza

bajo la direccidon de la Lic. Ayesa Guadalupe Balladares Acuia y 2! Dr. Clifford Jerry
Herrera Castrillo He revisado detalladamente los instrumentos de investigacidn por

gue recomiendo:

* Recomendacién 1
Evitar ambigliedades en la redaccidn de interrogantes.
*» Recomendacién 2
Jerarquizar segin la gradualidad y el nivel de profundidad.

Rewisar la redaccidn.

Dicha validacidn se realizé tomando en cuenta los criterios de claridad, pertinencia v
relevancia. Considero que los instrumentos ewvaluados cumplen con  los
requerimientos de validez de contenido para ser aplicados en el marco de la presente

investigacion.

Por tanto. autonizo el uso de mi participacién para fines académicos y cientificos
relacionados con la validacion del presente trabajo investigativo.
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Centro Universitario Regional Esteli (CUR-Esteli)
“2025: Eficiencia y Calidad para seguir en WVictorias”
Esteli, 25 agosto 20235

CARTA DE WALIDACIKMN DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACKIM

Yo __Marvin Daniel Windell Acufia _. profesional en el drea de Educacién con grado académico de
Licenciado en ciencias de la educacion adscritola) a la Universidad Macional Auténoma de Nicaragua.

Managua (LIMAMN-Managual £ Centro Universitario Regional Estell (CUR-Esteli] |

Certifico haber realizado la validacidn por juicio de expertos revisidn de los instrementos disefados
para la tesis tituladgePementacion de juegos de roles para los aprendizajes en la asignatura de

“autoria de los estudiantes . Marigla Acevedo ¥

Mubia Altamirano . bajo la BorsxtiEamu—de |a Lic. Ayesa Guadalupe Balladares Acufia y
2l Dr. Chiffor Jerry Herrera Castrillo

. entrevistas abiertas v entrevista semiestructurada a la docente
He revizado detalladaments _ , por gue

recomisndo:

= Recomendacign: 1. Muchos items estan fuera de contexto o no responden al objetive
propuesto.
= Recomendacion 2. Actualizar términos, ya que algunos ya no se wtilizan en 2l models por

competencias.

Dvicha walidacién se realizd tomando en cwenta los criterios de claridad, pertinencia ¢ relevancia
Considero gue los instrumentos evaluados cumplen con los requerimientos de validez de contenido

para ser aplicados en el marco de la presente investigacidn.

Por tanto, autcrize el uso de mi participacion para fines académices y cientificos relacionades con la

wvalidacion del presente trabajo investigativo.

Cordialmente:

Marvin Daniel Vindell Acufia
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Anexo D. Codificacion de la informacion

Anexo D.1. Codificacion instrumento 1

Tabla 7. Categorias y cédigos, entrevista semiestructurada al docente

Categoria Cadigo Extracto significativo Interpretacion
Desarrollo de DC-01 | Los estudiantes muestran Evidencia de
competencias mejor desenvolvimiento y fortalecimiento de

mayor seguridad al habilidades cognitivas y
representar personajes sociales.
histdricos.
Motivacién MT-01 | Los estudiantes se ven mas Indica incremento en el
estudiantil motivados; no llegan aburridos | interés y participacién
a la clase. activa.
Comunicacién CO-01 | Expresan mejor sus ideas Mejora en la expresiéon
oral cuando actuan. oral y claridad
comunicativa.
Aprendizaje AS-01 | Se conectan mas con los El juego de roles facilita
significativo contenidos, lo viven. comprension profunda y
relacién con
conocimientos previos.
Desigualdad en | DP-01 | Algunos hablan demasiado y Diferencias en confianza o
participacién otros casi no participan. habilidades para
expresarse.
Pérdida de PC-01 | A veces la actividad se vuelve El dinamismo puede
control cadtica. generar desorden si no se

planifica adecuadamente.
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Anexo D.2. Codificacion instrumento 2

Tabla 8. Categorias y cédigos entrevista semiestructurada al coordinador académico

formacion

docente

Categoria Cédigo | Extracto significativo Interpretacién
Importancia del IR-01 | Es una estrategia que Reconoce valor
juego de roles favorece aprendizajes activos. | pedagdgico del método.
Motivacién MT-02 | Los estudiantes muestran Confirma aumento del
estudiantil mas interés en estas compromiso.
dindmicas.
Aprendizaje AS-02 | Permite comprender mejor Ratifica aporte del juego
significativo causas y consecuencias de de roles a la comprension
procesos historicos. profunda.
Desigualdad en DP-02 | No todos participan igual. Persisten diferencias en
participacién participacién y seguridad.
Necesidad de FD-01 | Los docentes deben Importancia de fortalecer

capacitarse mas en

metodologias activas.

competencias didacticas.
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Anexo D.2. Codificacion instrumento 3

Tabla 9. Categorias y cédigos del grupo focal con 8 estudiantes

Categoria Caddigo Extracto significativo Interpretacion
Desarrollo de DC-02 | “Nos desenvolvemos Indica mejora en habilidades
competencias mejor; perdemos la pena.” | sociales y confianza.
Motivacién MT-03 | “Con esta dindmica no nos | Alta aceptacién del método.
estudiantil aburrimos.”

Comunicacién CO-02 | “Participamos mas cuando | Fortalecimiento de
oral actuamos.” habilidades comunicativas.
Trabajo en TE-01 | “Aprendemos a El juego de roles favorece
equipo organizarnos mejor.” colaboraciény
responsabilidad compartida.
Aprendizaje AS-03 | “Nos metemos en el Se evidencia conexion
significativo personaje y entendemos emocional y cognitiva con los
mejor la historia.” contenidos.
Desigualdad en DP-03 | “A algunos les da pena Confirma brecha en
participacién actuar.” seguridad comunicativa.
Pérdida de PC-02 | “A veces nos reimos mucho | Muestra riesgo de caos o
control y se desordena.” falta de seriedad.
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Anexo E. Evidencias de disefio de propuesta

Anexo E.1. Cartas de aceptacion, fotografias, capturas, diagramas, esquemas

Figura 5. Firma del acta de la independencia escena 1
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Figura 7. Estudiantes de primer afio del componente historia primer afio de Ciencias
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