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RESUMEN

El proposito de esta monografia es analizar como el uso de juegos como estrategia de ensefianza
contribuye al desarrollo de la competencia “Construye interpretaciones historicas” en
estudiantes de secundaria en el area de Ciencias Sociales. En el actual contexto educativo,
existe un reconocimiento de la necesidad de trascender los enfoques tradicionales centrados en
la memorizacion de hechos, para asi fomentar un cambio en el desarrollo del pensamiento
critico, el anlisis de fuentes y la comprension de procesos historicos complejos. En la mayoria
de las instituciones educativas, la exposicion se caracteriza por ser la metodologia mas habitual.
Esta limita la participacion de los alumnos en la construccion de explicaciones autonomas y
dificulta el desarrollo de habilidades de caracter interpretativo. Por su parte, el juego se presenta
como una estrategia didactica adecuada para ello, es decir, su caracter dindmico y atractivo
facilita la participacion, el andlisis y la toma de decisiones en un contexto de aprendizaje
significativo. El presente estudio considera que el estudiante es protagonista de su aprendizaje,
pues tiene la capacidad de interpretar de manera critica las fuentes, de entender el entorno
historico y de entablar explicaciones fundamentadas. Con base en este contexto, el juego se
considera una estrategia de ensefianza planificada, que ayuda a cada educando a pensar
historicamente a través de actividades como juegos de rol, simulaciones y trabajos grupales.
De este modo, contribuye al desarrollo del estudiante en temas criticos y reflexivos, ayudando

a comprender la relacion entre el presente y pasado.

Palabras clave: juego didactico; estrategia didactica; gamificacion; interpretacion historica;

Ciencias Sociales.
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ABSTRACT

The purpose of this monograph is to analyze how the use of games as a teaching strategy
contributes to the development of historical interpretations in secondary school students in the
area of Social Sciences. In the current educational context, there is a recognition of the need to
move beyond traditional approaches focused on memorizing facts, fostering a shift towards the
development of critical thinking, source analysis, and the understanding of complex historical
processes. In many educational institutions, lecturing is the most common methodology, which
therefore limits student participation in constructing autonomous explanations and hinders the
development of interpretive skills. Games are thus presented as a suitable didactic strategy for
this purpose; their dynamic and engaging nature facilitates participation, analysis, and decision-
making within a meaningful learning context. This study considers that the student is the
protagonist of their learning, with the ability to interpret sources, understand the historical
context, and establish well-founded explanations. Based on this context, play is considered a
planned teaching strategy, helping each student to think historically through activities such as
role-playing games, simulations, and group work, thus contributing to the student's
development in critical and reflective topics, helping them understand the critical relationship

between the present and the past.

Keywords: educational play; didactic strategy; gamification; historical interpretation; Social

Sciences.
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INTRODUCCION

La ensefianza de la historia en la educacion secundaria ha experimentado importantes
transformaciones en las ultimas décadas, impulsadas por la necesidad de superar enfoques
tradicionales centrados en la memorizacion de fechas, personajes y acontecimientos aislados
actualmente. El aprendizaje de la historia se concibe como un proceso que promueve el
desarrollo del pensamiento critico, la comprension del tiempo historico y la interpretacion de
procesos sociales complejos mediante el andlisis de fuentes de distinta naturaleza. En este
sentido, el estudiante deja de ser un sujeto pasivo que recibe informacion y pasa a ser un sujeto
activo que construye explicaciones argumentadas sobre el pasado y su relacion con el presente

(Ministerio de Educacion [Minedu], 2016).

A nivel internacional, la ensefianza de la Historia y de las Ciencias Sociales ha sufrido
importantes cambios debido a la necesidad de dejar atrds enfoques tradicionales centrados en
la memorizacion de contenidos, fechas y personajes. Por esa razon, histéricamente, la
ensefianza no se considera la simple acumulacioén de informacion. Es un proceso en el que el
estudiante debe realizar un ejercicio analitico. El proceso incluye la comparacion de distintas
fuentes y la justificacion de sus propias interpretaciones. En esta linea, Rivero Gracia et al.,
(2023) argumentaron que, para que se desarrolle el pensamiento historico en educacion
secundaria, es necesario trabajar de manera sistematica y analitica, asi como argumentar,
explicar y formular sus propias conclusiones, mas alld de los modelos expositivos y la

repeticion de informacion.

Diversos estudios han evidenciado que los estudiantes presentan dificultades para
analizar fuentes historicas, establecer relaciones de causalidad y elaborar explicaciones
propias, situacion que se encuentra asociada a practicas pedagdgicas centradas en la
memorizacion de contenidos mas que en el desarrollo del analisis. En ese contexto, el
aprendizaje de la historia tiende a desarrollarse de manera superficial, dado que los estudiantes
no logran comprender ni interpretar adecuadamente los procesos historicos, lo que a su vez
limita el fortalecimiento del pensamiento critico y reduce su capacidad de reflexion frente a
fendomenos sociales complejos (Villarroel Barrientos, 2021). Ante ello, se ha planteado la
necesidad de incorporar estrategias didéacticas innovadoras que permitan fortalecer el
pensamiento histérico desde edades tempranas y promuevan el analisis critico y la

argumentacion.



En Latinoamérica, estudios recientes también han abordado, de forma sistematica, los
efectos de las estrategias ludicas en el nivel secundaria. Torres Sanchez (2024) realizd una
revision de la investigacion sobre gamificacion en el nivel secundario en Latinoamérica,
evidenciando que, cuando esta estrategia se aplica de manera intencionada y sustentada en una
adecuada fundamentacion pedagodgica, contribuye significativamente al incremento de la
motivacion y al logro académico de los alumnos. No obstante, se identificO que su
implementacion en la practica educativa alin presenta limitaciones, debido a que, en muchos
casos, los docentes la emplean como un recurso complementario o accesorio dentro de la sesion
de aprendizaje, sin integrarla de manera estructurada en la planificacion curricular. Asimismo,
la autora sefiald la existencia de desafios relacionados con la formacién docente y las
condiciones de infraestructura tecnolédgica, los cuales restringen su adecuada aplicacion en el
aula. En ese sentido, los hallazgos permiten inferir que la gamificacion trasciende su caracter
motivacional, puesto que, para generar aprendizajes significativos, necesita ser planificada
estratégicamente e incorporada de forma coherente dentro del proceso de ensefianza, a fin de

garantizar su efectividad pedagogica.

En el ambito nacional, se reflejan las orientaciones en el Curriculo Nacional de la
Educacion Bésica, donde se ha adoptado un enfoque por competencias. En el 4rea de Ciencias
Sociales, se encuentra la competencia “estructura interpretaciones historicas”, que es
considerada como una capacidad fundamental en el perfil de egresado de un estudiante de
educacion secundaria (Minedu, 2016). La presente competencia propone que el estudiante
logre interpretar diversas fuentes criticamente y comprenda el tiempo histérico a través de la

construccion de explicaciones basadas en procesos pasados en relacion con el contexto actual.

A pesar de este marco curricular, en la practica educativa alin se evidencian limitaciones
en el desarrollo efectivo de dicha competencia. En muchas instituciones educativas, la
ensefianza de la historia continlia desarrollindose mediante metodologias expositivas, con
escasas oportunidades para el andlisis de fuentes, la discusion y la construccién de
interpretaciones propias (Lopez-Garcia, 2023). Esta circunstancia nos lleva a tener estudiantes
que repiten tal informacion, pero que les cuesta contextualizar y dar un sentido critico a los
procesos historicos. Por otro lado, es bastante evidente que es importante mejorar las practicas
pedagbgicas que incluyan, de forma intencionada y articulada a los ejes curriculares, la

estrategia ludica.



Los juegos en el aula son utilizados de forma constante, pero en muchas ocasiones se
quedan reducidos solo a un uso motivacional y sin intencionalidad pedagogica, lo que limita el
efecto en la adquisicion de competencias. En este sentido, se plantea la necesidad de analizar
el juego desde una perspectiva pedagdgica, trascendiendo su caracter recreativo para
concebirlo como una estrategia didactica organizada y orientada al desarrollo del pensamiento
histérico. Con este propdsito, estudios recientes han indicado que, en la ensefianza de la historia
a través de la gamificacion, los objetivos pedagdgicos y criterios metodoldgicos deben ser
claros, porque, de lo contrario, no se potencia el aprendizaje de forma activa y significativa y
se incurre en los mismos errores de los enfoques tradicionales que priorizan la memorizacion

(Acosta Santillan et al., 2024).

En ese contexto, la presente investigacion se sustenta en la premisa de que el juego,
concebido como estrategia didactica, aporta en el desarrollo de la competencia “Construye
interpretaciones historicas” en el area de Ciencias Sociales del nivel secundario. Bajo esa idea,
surge la siguiente interrogante: ;De qué manera el uso del juego favorece el desarrollo de dicha
competencia en los estudiantes de educacion secundaria? A partir de ello, se plantea como
objetivo general analizar cémo la aplicacion del juego como técnica didactica incide en
desenvolver la competencia “Construye interpretaciones historicas” en el alumnado de
educacion secundaria. Asimismo, se establecen como objetivos especificos: identificar los
tipos de juegos didacticos empleados en el area de Ciencias Sociales, analizar las habilidades
historicas que se desarrollan a partir de su aplicacion en el proceso de aprendizaje y valorar el
efecto del juego en la construccion de interpretaciones historicas basadas en el analisis de
fuentes, hechos y contextos. Todo ello permitird comprender su aporte en el fortalecimiento

del pensamiento historico.

De acuerdo con lo investigado, la presente monografia consta de dos capitulos. Dentro
del primer capitulo, se revisan los fundamentos tedricos del juego desde una perspectiva
pedagbgica, asi como su definiciéon, importancia, aportes, tipos, beneficios, estrategias
didacticas y limites. En el segundo capitulo, se define la competencia “Construye
interpretaciones histéricas”, su enfoque, desempeios, capacidades e importancia, asi como el

juego en el aprendizaje de las Ciencias Sociales y su aplicacion.
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CAPITULO I:
EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA

La estrategia didactica basada en el uso del juego se sustenta en su potencial como recurso
pedagogico que favorece los procesos de ensefianza y aprendizaje, en tanto permite generar
experiencias dinamicas, interactivas y significativas en el aula, a través de las cuales los
estudiantes participan activamente en la construccion del conocimiento. En ese sentido, el
juego como herramienta educativa no solo promueve el disfrute durante el aprendizaje, sino
que ademas incrementa la motivacioén y la participacion, lo que incide directamente en la

retencion de los contenidos y en la generacion de entornos de aprendizaje mas estimulantes.

De igual manera, es fundamental destacar la importancia de la planificacion y la
intencion pedagdgica en implementar estrategias lidicas, tomando en cuenta que si bien el
juego tiene un caracter recreativo al incorporarse en el &mbito educativo requiere orientacion
que favorece en el aprovechamiento del potencial formativo. En todo este contexto, diferentes
autores reconocieron y analizaron el valor del juego educativo y destacaron su aporte en el
desarrollo de aprendizajes significativos, como también en el fortalecimiento de la creatividad,
la motivacion y la participacion activa de los estudiantes, a fin de promover procesos de

aprendizaje mas reflexivos y contextualizados.

1.1. Definicion del juego

Para la mayoria de los autores, el juego es una actividad natural que emerge de manera innata.
Los nifios relacionan entre si con los adultos y su entorno a través del juego, lo que les permite
interactuar con diversas personas y explorar el mundo que les rodea. A través del juego, los
nifios exploran su entorno, aprenden y establecen relaciones con los adultos, al mismo tiempo
desarrollan su identidad, fortalecen sus habilidades sociales e intelectuales, y adquieren la

capacidad de resolver conflictos.

Marin Suelves et al. (2018) plante6 que la estrategia de ensefianza se comprende como
un conjunto de actividades organizadas y orientadas al logro de objetivos educativos mediante
el uso del juego, donde este se configura como una herramienta pedagdgica fundamental que
favorece el aprendizaje significativo, potencia la motivacion interna y contribuye al desarrollo

integral de los estudiantes.
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Ortega Roja y Peralta Paz (2025) definieron al juego como una experiencia espontanea
y abierta donde el nifio participa de manera voluntaria, asumiendo roles y objetivos que pueden
acordar o modificar con otros integrantes. Asi, el juego se convierte en un espacio donde el
adolescente encuentra su propia autonomia y creatividad; ademads, es un espacio donde el
estudiante aprende a respetar las reglas, a reflexionar sobre ellas mismas y a adaptarse segin
la situacion en la que se encuentre. Los nifios juegan por diversion y ellos establecen sus propias

reglas y metas para superarse.

Por otro lado, Casallo Mercado et al. (2025) definieron al juego como aquel espacio
donde el niflo puede desarrollarse de manera integral y donde fortalece las diferentes
dimensiones de su desarrollo personal, es decir que pueden interactuar, comunicarse y
vincularse libremente con su entorno. En este sentido, el juego se configura como una estrategia
pedagobgica significativa dentro del proceso de ensenanza aprendizaje, ya que este contribuye

al desarrollo integral de los estudiantes.

El juego se posiciona como una estrategia pedagodgica que favorece el desarrollo de
multiples aprendizajes, pues permite al nifio conocer, investigar, experimentar y descubrir su
entorno de manera dindmica y ludica, facilitando asi una interaccion significativa con el
conocimiento. Moya Goémez (2024), desde una perspectiva pedagogica, sostuvo que el juego
constituye un recurso educativo orientado a mejorar el aprendizaje en un ambiente favorable,
considerando que cuando el estudiante se siente comodo y valorado dentro del proceso
educativo, su participacion se vuelve mas espontdnea y su compromiso con las actividades
propuestas se incrementa, lo que contribuye al logro de aprendizajes significativos y duraderos.
Lo anterior sugiere que a través del juego los nifios pueden comunicar diferentes necesidades
y situaciones que les ayudan a desarrollar habilidades cognitivas, fisicas y sociales. Por
ejemplo, diferenciar objetos, nimeros y colores, conocer su espacialidad y relacionarse con sus

pares.

Por su lado, Uribe-Delgado (2023) defini6 el juego, desde una perspectiva pedagogica,
como una herramienta o recurso didactico que puede ser empleado dentro del proceso de
ensefanza-aprendizaje. No obstante, senald que su aplicacion no debe ser improvisada, sino
que requiere una planificacion intencionada en funcion de los objetivos de aprendizaje y de las
caracteristicas propias de los estudiantes, de modo que su implementacion responda a las
necesidades del proceso educativo y contribuya efectivamente al logro de aprendizajes

significativos.
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Desde una optica psicopedagogica, el juego es una técnica pedagdgica que permite la
comprension y el aprendizaje de situaciones donde los objetos tienen una determinada funcion
dentro de las situaciones de aprendizaje que son relevantes, acontecidas en funcion de la
ensefianza y el entorno social donde se lleva a cabo. Por tal motivo, hay que tener en cuenta el
contexto donde ocurre el juego, para que el alumno pueda crear estructuras cognitivas nuevas

y aprender (Ormazabal Valladares et al., 2023).

El juego en un contexto educativo puede entenderse como una actividad ludica, donde
los estudiantes aprenden a escuchar opiniones distintas, negociar propuestas y tomar acuerdos
para lograr objetivos comunes. Estas habilidades sociales son fundamentales en el aprendizaje
cooperativo, porque ensefian que no siempre se trata de competir por ganar, sino de trabajar en
equipo para cumplir una meta. Ademas, el juego permite que cada estudiante asuma un rol, lo
cual favorece la responsabilidad y la organizacion, especialmente cuando se requiere respetar

reglas y tiempos establecidos (Zabala Rodriguez y Novoa Aldana, 2023).

1.2. Importancia del juego en el desarrollo del estudiante

Durante la adolescencia, el estudiante atraviesa una etapa de cambios que involucra emociones,
identidad y construccién de relaciones sociales. Por ello, el aprendizaje escolar no debe
limitarse solo a adquirir contenidos; por el contrario, debe desarrollar habilidades para convivir,
comunicarse y pensar de forma critica. En este proceso, el juego contribuye a integrar la
dimension cognitiva y social, convirtiendo el aprendizaje en una experiencia activa en la que

el estudiante participa, toma decisiones y se involucra con mayor entusiasmo.

- Estrategia altamente motivadora: En el contexto del aula, el juego se configura
como una estrategia que incrementa la motivacion, dado que despierta el interés del
alumnado y favorece su participacion activa en las actividades escolares. Cuando se
plantean las dindmicas de aprendizaje a través del juego, el alumnado participa en
mayor grado y sostiene la atencion durante mas tiempo, lo cual hace que se
favorezca la recepcion y permanencia de los contenidos. Las investigaciones
realizadas en torno al Aprendizaje Basado en el Juego han mostrado que este tipo
de experiencia produce un clima de aprendizaje mds cercano y emocionalmente mas
positivo, lo cual refuerza el vinculo del alumnado con lo aprendido (Lozada Lozada
et al., 2025). En este sentido, el juego contribuye a reducir la apatia y el desinterés,
que pueden ser habituales en el aula, y da lugar a una actitud mds abierta y

participativa con respecto al aprendizaje.
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Desarrolla habilidades sociales: Por medio de la practica ludica, el alumnado tiene
la oportunidad de aprender a escuchar diferentes opiniones, a negociar las
propuestas y a tomar los acuerdos necesarios para el cumplimiento de los objetivos
comunes. Las habilidades sociales se convierten en la principal fuente del
aprendizaje cooperativo al incorporar el hecho de que no se trata de competir por
las victorias, sino de cooperar para alcanzar un objetivo comin. Ademas, el juego
permite que cada estudiante asuma un rol, lo cual favorece la responsabilidad y la
organizacion, especialmente cuando se requiere respetar reglas y tiempos

establecidos (Flores et al., 2024).

Facilita el aprendizaje cognitivo: El juego también activa procesos cognitivos
esenciales para el aprendizaje, como la atencion sostenida, la memoria de trabajo y
la planificacion. Al resolver desafios o tomar decisiones dentro de un juego, el
estudiante organiza informacion, analiza alternativas y evaliia consecuencias. Por
lo tanto, su contribucion va mas alld de lo afectivo, ya que también fomenta
habilidades intelectuales que refuerzan el rendimiento escolar. De hecho, la practica
del juego puede facilitar que, por medio de un contenido académico adaptado al
juego, el alumnado pueda entender conceptos complejos desde una forma maés

concreta y dindmica (Jiménez y Mendoza, 2022).

Metas claras: Cuando se establece la relacion entre el juego y los objetivos claros,
el aprendizaje es mas significativo en el momento en que el alumnado entiende lo
que se espera de €l y qué actividad est4 llevando a cabo. Esto facilita que recuerde
los conocimientos por mas tiempo, debido a que el proceso estuvo asociado a una
experiencia concreta y motivadora, en lugar de una repeticion mecanica (Rimascca

Rodriguez et al., 2025).

1.3. Los juegos didacticos y su aporte al desarrollo de los aprendizajes

Lucas Ruiz y Arana-Cuenca (2022) sefialaron que el uso de juegos y estrategias de
gamificacion como herramientas de ensefianza favorece el desarrollo de un aprendizaje mas
significativo, ya que transforman las tareas escolares en experiencias mas interactivas y
motivadoras. En ese contexto, los juegos educativos favorecen la participacion y el
involucramiento activo de los estudiantes en el proceso de aprendizaje, facilitando una

comprension mas clara y significativa de los contenidos abordados.
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El disfrute que proviene del proceso de aprendizaje y el uso de juegos educativos ayuda
a los docentes y estudiantes involucrados a romper con la norma de la ensefianza tradicional
caracterizada por metodologias centradas en el profesor. Asi pues, el juego educativo se
consolida como un recurso pedagogico que dinamiza el proceso de ensefianza aprendizaje y

fomenta que los estudiantes adopten un rol mas activo y protagonico.

Resulta importante indicar que los alumnos estan en continua relaciéon con su mundo y
con las vivencias que conforman su vida cotidiana. En este sentido, los juegos educativos
articulan los contenidos escolares con situaciones relevantes para los alumnos, lo que
contribuye a construir nuevos saberes. Por ello, el docente debe realizar una adecuada seleccion
de las actividades ludicas para atender las necesidades e intereses de los alumnos. El uso de
juegos educativos debe favorecer el desarrollo de diversas habilidades cognitivas y sociales y
la consolidacion de aprendizajes. Asimismo, debe contribuir al fortalecimiento de aquellos

saberes que todavia no se encuentran plenamente desarrollados (Fuentes Riquero et al., 2025).

Segtin Oviedo Ortiz et al. (2025), el juego es muy importante en la educacion. Esta
herramienta ayuda a los estudiantes a desarrollarse mediante la creacion de experiencias
significativas. Ademas, el juego favorece un aprendizaje basado en la experiencia, en la medida
en que promueve la participacion activa de los estudiantes, fortalece sus habilidades sociales y
facilita los procesos de interaccion y socializacion dentro del aula. En ese sentido, su
incorporacidon como estrategia didactica permite generar aprendizajes significativos, dado que
los estudiantes se involucran de manera directa en el proceso educativo y construyen

conocimientos a partir de su propia experiencia.

1.4. Tipos de juegos aplicables a la educacion

Existen diversos tipos de juegos que pueden aplicarse en el aula segun el objetivo de
aprendizaje. Entre los mas utilizados se encuentran los juegos de mesa, los juegos de roles, las
simulaciones, los retos por estaciones y las dindmicas digitales. Cada uno responde a
necesidades distintas: unos fortalecen la cooperacion, otros estimulan la toma de decisiones, y

algunos favorecen la retroalimentacion inmediata mediante tecnologia.

- Juegos de mesa: Son especialmente utiles cuando se busca analizar informacion,
comparar evidencias y resolver problemas paso a paso. Este tipo de juego permite
trabajar con reglas claras y con estructuras que ayudan al estudiante a organizar su

pensamiento. Ademas, suelen fomentar el trabajo en equipo, ya que los participantes
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deben dialogar para decidir estrategias o justificar acciones. En areas como Ciencias
Sociales, pueden utilizarse para organizar procesos historicos, construir lineas de
tiempo o evaluar conceptos mediante preguntas. Por ejemplo, la trivia del saber,
donde los estudiantes responden preguntas que estdn organizadas en categorias.
Otro juego de mesa es la ruta historica, un juego de recorrido en el tablero (Moya
Gomez, 2024). El juego de mesa se puede adaptar a diferentes areas, como las
Ciencias Sociales, porque permite organizar procesos historicos, analizar la
informacion y los conceptos histdricos, y alcanzar los objetivos de ensenanza

aprendizaje.

Juego de roles: Se enfoca en la comprension de las diferentes perspectivas. Cuando
un estudiante asume el papel de un personaje o actor social, necesita comprender el
contexto, interpretar intereses y argumentar decisiones desde esa posicion. Esto
favorece la empatia, ya que permite entender que las situaciones historicas y
sociales no se explican desde una Unica mirada. Asimismo, las simulaciones son
recursos que recrean escenarios complejos, donde los estudiantes deben actuar
como si estuvieran viviendo un proceso real, como una negociacion, una asamblea
o un conflicto social. Por ejemplo, una representaciéon de la conferencia de
Guayaquil o la reunion de los libertadores de América; otro juego de rol es un debate
en el congreso, donde los estudiantes toman una posicion sobre una ley (Sierra
Garzon y Mendoza Suarez, 2024). En ese sentido, el juego de roles es pertinente
porque hace posible la comprension de la situacion problematica desde la accion, la
reflexion y la toma de decisiones contextualizadas. A través de esta estrategia, el
estudiante no solo logra reproducir la informacion, sino que le permite interpretar y

generar un pensamiento critico.

Juegos digitales o gamificacion: Las dindmicas digitales, como cuestionarios
interactivos o plataformas gamificadas, ofrecen retroalimentacién inmediata. Esto
resulta valioso porque permite detectar errores en el momento, reforzar conceptos y
motivar al estudiante mediante desafios progresivos. Sin embargo, incluso en estos
formatos, el docente debe cuidar que la actividad no se limite al puntaje, sino que
mantenga el foco en el aprendizaje, dado que, si se usa como estrategia pedagogica,
favorece una retroalimentacién inmediata y motiva a los estudiantes a centrarse en

su aprendizaje (Zumba Game et al., 2024).
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Las herramientas de gamificacion, cuando se aplican con criterios didéacticos, pueden
mejorar la motivacion y fortalecer el rendimiento académico, especialmente en competencias
donde se requiere andlisis y argumentacion (Machaca-Huamanhorcco, 2022). Desde esta

perspectiva, se identifican diversos tipos de juego que pueden ser incorporadas en entornos

escolares, cada uno con un valor especifico en el proceso de aprendizaje.

Tabla 1.
Tipos de juego
Tipos de juego Concepto pedagégico Aplicacién educativa Sustento tedrico
Otorgar puntos adicionales por
Integra elementos de juego cada investigacion en clase, ) ) )
o ) La gamificacion mejora el
(puntos, insignias, retos) en realizar desafios y retos cada )
) B o ) compromiso y la
Gamificacion procesos de aprendizaje. De esta semana con otorgamiento de L
) ) o ) participacion en el aula
forma, motiva al estudiante a ser insignias por el planteamiento )
o B ) (Deterding et al., 2011).
participativo. del andlisis realizado en cada
investigacion.
Se realizan juegos donde se ) ) ) )
o Simulaciones de procesos Las simulaciones aumentan
recreen situaciones reales o o )
Juegos de ) ) historicos, debates por temas la comprension de
) N fendmenos complejos para i o . )
simulacion politicos, econémicos y fendmenos reales (Bellotti et

explorar consecuencias de

decisiones.

sociales.

al., 2013).

Juegos de mesa

educativos

Se utilizan como herramientas
digitales disefiadas para el apoyo
educativo. Se caracterizan por su

interactividad y por ofrecer

retroalimentacion inmediata.

Se utilizan juegos de cartas con
diferentes fuentes historicas y
laminas de lineas de tiempo

participativas.

Los juegos de mesa
fortalecen habilidades
cognitivas y el trabajo

colaborativo (Phinla et al.,

20235).

Juegos de rol

(Role-Playing)

Para investigar en clase, los
estudiantes asumen personajes o
roles. De esta manera, tienen
pensamientos e ideas diversas, y

toman decisiones.

Se realiza a través de debate en
clase, sobre diferentes temas
historicos desde cualquier rol

social o politico.

El role-play fomenta empatia
y pensamiento critico (Lee y

Han, 2025).

Videojuegos

Se utilizan juegos digitales

disefiados para apoyo educativo

Se emplean videojuegos, videos

y podcast sobre civilizaciones

Los videojuegos educativos

favorecen la motivacion y la

educativos con interactividad y ) ) ) retencion de contenidos
antiguas o gestion social.
retroalimentacion inmediata. (Douglas et al., 2016).
Aprendizaje
) Se realizan proyectos donde los
basado en Se emplean juegos completos El GBL promueve el

juegos (Game-
Based

Learning)

como medio principal para lograr

objetivos educativos.

estudiantes creen su propio
juego referente a un periodo

histérico.

aprendizaje significativo

(Plass et al., 2015).
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La colaboracion en juegos

Son juegos que requieren Se utilizan rompecabezas .
) ) o ) promueve habilidades
Juegos colaboracion, tales como juegos histdricos por grupos de trabajo ) .
. . sociales y cognitivas
colaborativos grupales para resolver problemas o retos de construccion de
) (Toukiloglou y Xinogalos,
o alcanzar metas comunes. narrativas.

2024).

Fuente: Elaboracion propia.

En resumen, los diferentes tipos de juegos utilizados en el ambito educativo demuestran
lo ttiles que son para hacer que el aprendizaje de la historia sea mas significativo. Los juegos
de mesa, juegos de rol, videojuegos educativos, aprendizaje basado en juegos y juegos
colaborativos constituyen estrategias didacticas que incorporan elementos ludicos orientados a
promover la participacion activa de los estudiantes. En ese sentido, estas estrategias no solo
estimulan el interés, sino que contribuyen al desarrollo del pensamiento critico, la creatividad
y las habilidades para la toma de decisiones dentro del aula. En esa linea, mediante el uso de
desafios, simulaciones de eventos historicos, debates, creacion de juegos y actividades
grupales, se favorece una comprension mas profunda de los procesos historicos, lo que permite

a los estudiantes construir un conocimiento mas so6lido, reflexivo y contextualizado.

1.5. Beneficios del juego como estrategia didactica

El juego ocupa un lugar importante en la vida de todo ser humano, especialmente en el &mbito
educativo, ya que no solo actia como un elemento motivador, sino que también favorece el
aprendizaje activo y significativo a través de actividades ludicas. Cuando los estudiantes
muestran mayor interés por los contenidos desarrollados en clase, participan con mayor
disposicion, ponen a prueba sus conocimientos y resuelven de manera creativa diversas
situaciones problematicas. Asimismo, el juego contribuye a generar un ambiente de aprendizaje
mas cercano y dinamico, por lo que trasciende su caracter recreativo y se consolida como una
estrategia pedagogica relevante dentro del proceso de ensefianza aprendizaje.

Tabla 2.
Beneficios del juego

El juego genera un entorno lidico y agradable que incentiva la participacion activa
del estudiante, fortalece su motivacion intrinseca y favorece su involucramiento
o emocional permitiendo lograr un aprendizaje significativo. Asimismo, las estrategias
Fomenta la motivacién y el ) ) ) ) ) )
) de gamificacion y los juegos educativos aplicados de manera adecuada incrementan
interés por aprender o ) ] )
la motivacion y el compromiso de los estudiantes; en consecuencia, promueven una
mayor participacion activa en el proceso de ensefianza aprendizaje (Ortiz-Angulo et

al., 2025).
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El juego permite a los estudiantes aprender a enfrentar retos, tomar decisiones y
Desarrolla habilidades cognitivas  utilizar diversas estrategias, ya que, al participar en actividades recreativas con reglas
y pensamiento critico y distintos desafios, fortalecen procesos relacionados con la atencion, la creatividad y

la resolucion de problemas en situaciones educativas (Chisag-Guaman et al., 2024)

Los juegos ayudan a los estudiantes a desarrollar habilidades sociales, porque, al
Fortalece las habilidades sociales ~ formar parte de estos juegos, los nifios ponen en practica su comunicacion, respeto a
y la cooperacion las reglas, negociacion y trabajo en equipo. Asi, se promueve una interaccion mas

armonica y significativa dentro del salon (Farfan Cedron de Castillo, 2022).

En entornos ludicos, los estudiantes participan activamente en su aprendizaje
tomando decisiones, planificando acciones y evaluando resultados por si mismos. El
Promueve la autonomia y la juego activo se convierte en un espacio seguro donde se puede experimentar, cometer
autorregulacion del aprendizaje errores y aprender sin miedo a fracasar. Cuando se incorpora al proceso educativo
como una estrategia metodoldgica intencionada, apoya el desarrollo de la creatividad

y la autonomia (Molina Espafia et al., 2025).

El juego y la gamificacion hacen posible convertir en comprensible para los alumnos

Facilita la ensefianza de aquello que resulta abstracto; los aprendizajes se muestran a través de mecanismos
contenidos complejos de forma ludicos accesibles, interactivos y motivadores. De este modo, se hace mas sencillo
accesible comprender materiales dificiles y se fomenta la participacion y el aprendizaje

significativo en el proceso de aprendizaje (Pefafiel Villaviciencio et al., 2025).

Fuente: Elaboracion propia.

En sintesis, en el ambito educativo, el uso del juego ha demostrado ser eficaz en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que no solo eleva el interés y la motivacion de los
estudiantes, sino que también contribuye al desarrollo de habilidades cognitivas y del
pensamiento critico. Asimismo, fomenta la interaccion social, el trabajo en equipo y el
cumplimiento de normas, lo que favorece el fortalecimiento de las habilidades sociales. Por
consiguiente, promueve la independencia de los estudiantes y les ensefia a controlar su propio
aprendizaje, para que puedan tomar decisiones y aprender de sus errores en un entorno seguro.
El juego facilita la comprension de contenidos complejos al presentarlos de manera dindmica

e interesante, lo que contribuye a la construccion de un aprendizaje significativo e integral.

1.6. Estrategias didacticas y su relacion con el juego

Las estrategias didacticas constituyen decisiones planificadas que el docente adopta con el
proposito de facilitar el aprendizaje; comprenden la organizacion de la clase, la forma de
presentar los contenidos, las actividades que se disefan, los recursos que se emplean y los
mecanismos de evaluacion de lo aprendido. Una adecuada estrategia no depende unicamente
del material utilizado, sino de la intencionalidad pedagdgica que orienta cada accion, como que

el estudiante comprenda, participe y logre aprendizajes significativos.
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El juego puede incorporarse dentro de estas en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Ademas, puede dividirse de distintas maneras; por ejemplo, usarlos como una estrategia central

que estructura toda la sesion o como recurso dentro de una metodologia mas amplia. De esta

forma, se puede usar aprendizaje basado en juegos para incluir una dindmica: al inicio, para

diagnosticar saberes previos; durante el proceso, desarrollar y promover el aprendizaje

mediante retos y toma de decisiones; y al final, reforzar los contenidos (Feijoo Salgado, 2024).

En todos los casos, la planificacion resulta decisiva. Un juego sin intencidon pedagogica

puede ser divertido, p

establecer las siguiente

Tabla 3.
Implementacion del juego c

ero no necesariamente produce aprendizaje. Por ello, es importante

s estrategias para poder implementar el juego en el aula.

omo estrategia didactica

Definir competencia y

La actividad ludica puede dejar de ser un recurso vacio cuando el docente elabora de forma

clara el proposito y consigue disefiar experiencias ludicas que se alineen con el curriculo

proposito educativo. Para Belisario e Hincapi¢ Bernal (2024), el juego educativo, cuando se integra a
los objetivos de aprendizaje, adquiere realmente su sentido y su valor.
El tipo de juego que se va a utilizar debe estar articulado de forma sinérgica con cada uno de
los objetivos de aprendizaje. Barragan Velasco et al. (2025) sefialaron que la planificacion
Elegir tipo de juego didactica de las dindmicas ludicas requiere un diseflo estructurado, en la medida en que el

segun contenido

juego debe estar alineado con las competencias que se espera desarrollar en el estudiante, asi
como con los componentes del curriculo. Esto garantiza la efectividad de los elementos

Iudicos.

Disefiar reglas y criterios

claros

En el proceso de ensefianza-aprendizaje el uso del juego como estrategia didactica sera
efectivo cuando los componentes del juego presenten reglas claras, objetivos coherentes y
retroalimentacion frecuente, y cuando se integren con los objetivos de aprendizaje, de modo
que la participacion de los estudiantes implique una construccién de conocimiento que

trascienda la diversion (Coello Marquez et al., 2025).

Integrar el juego en la

secuencia didactica

El juego puede adaptarse a diferentes instantes de la clase, como parte de una estrategia de
motivacion inicial, como recurso para la construccion de ciertos contenidos, o finalizando la
clase como sintesis o evaluacion de lo trabajado. No obstante, aunque el juego puede tener
potencial, este siempre dependera de la gestion que el docente realice respecto a la integracion
del juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje, estableciendo a priori el marco de

coherencia entre objetivos, actividades y resultados esperados (Pelliza, 2024).

Evaluar procesos

cognitivos

El juego no persigue solo la motivacion; es importante entender que no solo debe ser visto
como un entretenimiento, ya que, si se disefia con reglas claras, con criterios explicitos y una
retroalimentacion constante, crea un proceso formativo mas dindmico, especialmente al
integrar elementos de juego con los objetivos curriculares y los indicadores de logro

establecidos (Rosero et al., 2024).

Fuente: Elaboracion propia.
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El uso de estrategias activas transforma el rol del estudiante, ya que lo coloca como

protagonista del aprendizaje. En lugar de limitarse a escuchar, el alumno actlia, analiza y toma

decisiones, lo que fortalece su participacion y su autonomia dentro del aula (Ormazéabal

Valladares et al., 2023). Estos elementos ayudan a comprender como el juego puede integrarse

efectivamente en el proceso educativo, especialmente en secundaria.

Tabla 4.
Elementos del juego

Las reglas

Las reglas que regulan una actividad ludica no solo organizan la dinamica del juego, sino que
implican que los estudiantes interpreten, apliquen y ajusten sus acciones. Esto beneficia el
pensamiento 16gico, la decision y la resolucién de problemas en el contexto educativo

(Imbaquingo Guerrero et al., 2023).

Objetivo claro

Cada juego tiene un objetivo que orienta las acciones a realizar y las decisiones a tomar. Tener
un objetivo claro ayuda a que el alumno se comprometa durante su proceso de aprendizaje,
ponga empefio en la solucién de los problemas y reflexione sobre sus acciones, para asi

desarrollar habilidades cognitivas y metacognitivas (Pefiafiel Villaviciencio et al., 2025).

Retroalimentacion

inmediata

Los juegos proporcionan retroalimentacion inmediata a las acciones de los estudiantes, lo que
facilita el proceso de aprendizaje a través de pruebas y errores. Tener este tipo de
retroalimentacion permite a un alumno reconocer el impacto de sus acciones, reflexionar sobre
su desempefio, ajustar estratégicamente su enfoque a lo largo del tiempo y fortalecer sus
procesos de autorregulacion y aprendizaje de manera significativa (Maldonado Cruz y

Cuadrado Vaca, 2023).

Participacion activa

El juego en el proceso educativo propicia un aprendizaje activo y significativo de los
estudiantes. De manera significativa, aporta en la construccion de sus conocimientos, donde hay

interaccion, contenidos y pares, de forma reflexiva y motivada (Bolafios Jurado, 2023).

Motivacion y disfrute

El uso de actividades ludicas en entornos educativos puede producir placer y entusiasmo, asi
como aumentar el interés de los alumnos y mejorar su atencion y el esfuerzo que generan en sus
actividades. En los entornos de gamificacion, estas motivaciones intrinsecas, en el caso de los
escolares, generan mayor compromiso y concentracion en el aprendizaje (Erazo-Marquez y

Argudo-Garzon, 2023).

Competencia y

colaboracion

El juego en entornos educativos promueve la integracion de dindmicas cooperativas y
competitivas, por lo que mejora la interaccion entre los estudiantes y sus habilidades sociales

como la comunicacion, el trabajo en equipo y la interaccion social (Mera Calle et al., 2025).

Contexto simulado o

narrativo

El juego ofrece oportunidades para la creacion de varios escenarios simulados donde los
estudiantes pueden asumir diferentes roles para examinar eventos historicos o problemas de la
vida real, todo dentro de un espacio protegido. Los problemas complejos se representan a través
de una narrativa ludica e involucran completamente a los estudiantes emocional e
intelectualmente. Asi, fomentan la construccion de un aprendizaje significativo (Belisario e

Hincapié Bernal, 2024).

Fuente: Elaboracion propia.
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En resumen, los elementos del juego, como las reglas, los objetivos claros, la
retroalimentacion inmediata, la participacion activa, la motivacion, una combinacion de
competencias y cooperacion, y los contextos simulados o narrativos, crean un muy buen
ambiente de aprendizaje. Asi como organizan la dinamica del juego, también ayudan a
desarrollar el pensamiento 16gico, la toma de decisiones, la autorregulacion y la reflexion
critica. El juego también fortalece el compromiso de los estudiantes y facilita la comprension
de contenidos complejos en situaciones significativas, al involucrarlos emocional e
intelectualmente. De este modo, su uso intencional permite reforzar un aprendizaje mas

profundo, completo y duradero en el ambito educativo.

1.7. Limites del uso del juego en el aula

El juego es una herramienta importante que favorece la motivacion y el aprendizaje
significativo, que puede tener ciertos limites en el &mbito educativo o durante las sesiones de
clase. Estas limitaciones deben ser consideradas por el docente para evitar su uso inadecuado
o superficial. El juego por si solo no garantiza el aprendizaje significativo de los estudiantes,
menos si no esta bien planificado o si no tiene objetivos curriculares para la ensefanza-

aprendizaje de los estudiantes. Algunos limites son:

- Pérdida del enfoque pedagodgico: Se produce si el juego esta centrado en la diversion
o la competencia, mas que en alcanzar los aprendizajes previstos durante una sesion
de clase. En este caso, el estudiante prioriza ganar o acumular puntos, pero deja de
lado el aprendizaje, la comprension y reflexion de los contenidos curriculares en un

segundo plano; es decir, se centra solo en la diversion (D’ Angelo, 2024).

- Planificacién inadecuada de las sesiones de aprendizaje: El juego por si solo no
garantiza el aprendizaje significativo si el docente no planifica adecuadamente
teniendo en cuenta los objetivos o propdsitos de la sesion de aprendizaje, los
criterios de evaluacion y una retroalimentacion oportuna en las sesiones de
aprendizaje. Berrones Yaulema et al. (2023) advirtieron que el uso del juego en la
educacion se puede convertir en algo superficial si no se integra adecuadamente con
el curriculo, ya que es una actividad aislada y poco efectiva para el proceso de

ensefianza aprendizaje.

- Desigualdad en la participacion: El uso del juego en algunos casos podria generar

una participacion limitada de los estudiantes, porque no todos se sienten comodos
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participando en las competencias o interactuando constantemente con el otro. Esto
puede generar frustracion, desmotivacion o ansiedad en los participantes, mas aun
cuando se establecen reglas que no consideran la diversidad de habilidades y estilos

de aprendizaje que existen en un aula (Ramoén Pacurucu, 2024).

- Dependencia de los recursos tecnologicos: Una limitacion frecuente del juego,
dentro de la dinamica digital, es la dependencia de los recursos tecnologicos, como
la conectividad a internet y los dispositivos electronicos. En la educacion, su
aplicacion puede ser restringida si estos materiales no estan implementados en las
escuelas. Para Zumba Game et al. (2024), la gamificacion mejora la motivacion en
el proceso de su aprendizaje, pero su implementacion inadecuada o sin condiciones

técnicas adecuadas afecta a la continuidad del proceso de la ensefanza-aprendizaje.

En sintesis, el profesor debe cuidar aspectos importantes como la organizacion del
tiempo, el tamaio de los grupos, la claridad de las reglas y el acompafiamiento que tienen lugar
durante la actividad. El objetivo es preservar la esencia motivadora del juego, sin perder el
caracter pedagdgico. El juego resulta ser mas apropiado si se acompafia de retroalimentacion
y un marco de referencia explicito que haga posible la evaluacion de las evidencias de
aprendizaje. De este modo, no se corre el riesgo de que la experiencia solamente se quede en

el juego (Chavarry Capristan, 2022).
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CAPITULO II: ,
COMPETENCIA “CONSTRUYE INTERPRETACIONES HISTORICAS”

2.1. Definicion de interpretacion historica

Interpretar histéricamente implica explicar un hecho o proceso del pasado a partir de
evidencias, situandolo en un contexto temporal y considerando elementos como causas,
actores, intereses y consecuencias. Esta interpretacion no se reduce a repetir informacion,
porque su esencia estd en construir sentido, es decir, comprender el porqué de los
acontecimientos y como se relacionan con la dinamica social. Cuando un estudiante interpreta,

no solo narra lo ocurrido, sino que explica y sustenta su version con argumentos.

El Minedu (2025a) ha definido la competencia “Construye interpretaciones historicas”
como un proceso que implica el andlisis critico de diversas fuentes, la comprension del espacio
temporal historico y la elaboracion de explicaciones fundamentadas sobre hechos y procesos
historicos. Esta competencia implica mas que la descripcion del pasado, es decir, comprende
la explicacion de relaciones causales, la descripcion de fendmenos que se mantienen o que son

objeto de cambio, y la conexidén con problemas en la actualidad.

La competencia “Construye interpretaciones historicas” se define como la capacidad
del estudiante para integrar y movilizar saberes historicos, habilidades de analisis y actitudes
reflexivas, con la finalidad de elaborar explicaciones razonadas sobre procesos del pasado.
Desde esta perspectiva del enfoque por competencias, esta construccion no se cierra a la simple
adquisicion de datos, sino que se traduce en la interpretacion de fuentes, la construccion de
relaciones temporales y causales, la contraposicion de enfoques y la construccion de
explicaciones con fundamento en propuestas probadas durante experiencias de aprendizaje
significativos. Dentro de esta propuesta, la competencia se concreta cuando un alumno actia
libre y reflexivamente para abordar los problemas que pueden ser historicos a la hora de ofrecer

sus criticas como tal (Ninanya Tantavilca, 2023).

Por otra parte, Lujan Villegas et al. (2023) afirmaron que construir interpretaciones
historicas significa hacer posible que el alumno formule juicios historicos enraizados a las
evidencias, a fin de que analice y explique, a partir de una forma que tenga sentido, los procesos

historicos que conoce.
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Basado en el estudio desarrollado por Fraile-Delgado (2024), la construccion de
interpretaciones historicas se entiende como un proceso formativo que se fortalece mediante la
elaboracién de narrativas histéricas, ya que estas permiten al estudiante reorganizar la
informacion, otorgarle coherencia explicativa y reflexionar sobre la naturaleza del
conocimiento historico. Desde esta perspectiva, la interpretacion del conocimiento historico
involucra mas que la mera reproduccion de eventos, implica comprender la construccion del
conocimiento histérico, la critica de fuentes y la elaboracion de narrativas informadas que

integran analisis y reflexion critica.

La construccion de interpretaciones historicas se debe entender como un proceso
cognitivo y epistémico, donde el conocimiento con el que estan tratando no se refiere a la
verdad absoluta, sino que constituye una coleccion de interpretaciones de la evidencia, analisis
contextual y razonamientos. En este sentido, interpretar es ir mas alld de las nociones
positivistas o de memoria sobre la historia, es decir, se debe pensar en ella como una coleccion
de narrativas construidas que se han desarrollado utilizando fuentes, perspectivas y marcos
explicativos determinados. La competencia mencionada se consolida cuando los estudiantes
comprenden la naturaleza interpretativa del conocimiento historico y son capaces de producir

sus propias explicaciones (Ibagébn Martin y Miralles Martinez, 2024).

La competencia “Construye interpretaciones historicas” puede caracterizarse como la
capacidad del estudiante para realizar una critica de diversas fuentes, comprender la
secuenciacion y las dinamicas de los procesos historicos, y elaborar explicaciones
argumentadas que consideren causas, efectos, cambios y permanencias. Esta competencia se
alcanza cuando el estudiante asume un rol activo en la aplicacion de metodologias que
promueven la problematizacion del pasado, la comparacion de evidencias y la formulacion de
juicios historicos fundamentados. Partiendo de aqui, interpretar la historia es un esfuerzo que
trasciende la pura reproduccion de la informacion, exige la capacidad para organizar,
contextualizar y explicar de forma coherente informacion, a fin de promover la autonomia

cognitiva y la argumentacion critica (Yalle Delgado, 2022).

Una interpretacion historica valida relaciona las evidencias de forma clara, sirve para
utilizar conceptos adecuados y ofrece explicaciones de relaciones de tipo causal entre lo que
ocurre en la historia. Por otro lado, a partir de esa capacidad de interpretar la historia, se pueden

eludir las explicaciones mas superficiales, ya que la historia, en general, es multiple y compleja.
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La explicacion histérica ayuda a conectar el pasado con el presente, puesto que permite
reflexionar sobre el porqué de algunos problemas, como han ido cambiando y qué se puede
extraer para la sociedad en la actualidad. En este sentido, el pensamiento histérico se puede
reforzar cuando se trabaja con fuentes y se producen explicaciones propias, con la finalidad de

no recordar las explicaciones cerradas (Villarroel Barrientos, 2021).

2.2. Enfoque del area de Ciencias Sociales y su relacion con la interpretacion histérica

El enfoque por competencias indica que el aprendizaje no puede reflejar la simple
memorizacion de datos, mas bien es la habilidad de usar la informacion de forma adecuada en
una situacion real. En el area de Ciencias Sociales, esto implica también el conocimiento de
los hechos y procesos sociales, ademds de la capacidad de situarse en diferentes momentos y
contextos, y en las distintas dimensiones de la actualidad. Es decir, no se puede afirmar que se
ha aprendido una leccion de historia por el hecho de poder relatar todos los acontecimientos de
una guerra, sino por explicar el escenario, el porqué de la contienda y la forma en que hoy se
manifiestan sus consecuencias. Para la obtencion de este tipo de aprendizajes, es necesario que
el sistema educativo esté en la capacidad de promover el pensamiento historico. Esto se logra
mediante la formacidon de competencias cognitivas y metacognitivas que permiten ir mas alla
de la simple repeticion de un contenido; se trata de desempefiarse de forma integral en la
interpretacion, el andlisis y la explicacion de un fendmeno histérico de manera critica

(Martinez-Hita et al., 2022).

Segtn el Minedu (2025a), el enfoque por competencias plantea que el aprendizaje no
se demuestra inicamente cuando el estudiante recuerda informacidn, sino cuando es capaz de
usarla de manera pertinente en situaciones reales. En Ciencias Sociales, esto significa
comprender hechos y procesos sociales, pero también analizar su origen, sus implicancias y su
relacion con la vida actual. En otras palabras, aprender historia no solo es repetir datos: es

entender por qué ocurrieron ciertos acontecimientos y como influyen en las sociedades de hoy.

Bajo esta mirada, el alumno ya no se considera un simple receptor pasivo que memoriza
y repite, se espera que pueda investigar, contrastar y evidenciar diferentes angulos, incluso
elaborar criticamente. Por ejemplo, en el estudio de una época histdrica, al alumno no le basta
con mencionar fechas y personajes; por el contrario, debe establecer y explicar, de manera
logica, las causas, contextos y consecuencias. La ensefianza activa nuevas metodologias que
promueven el pensamiento critico, el debate, la interpretacion y la argumentacion, ya que el

aprendizaje se produce desde la accion y la reflexion. En este sentido, el desarrollo del
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pensamiento historico debe orientarse a la diversificacion de actividades que promuevan una
revision critica del pasado por parte del alumnado, cuestionando la mera acumulacién de datos
e incorporando la elaboracion de explicaciones sobre los acontecimientos estudiados

(Nasimba-Mera y Fraga-Luque, 2025).

El enfoque por competencias permite que, en el aula, el estudiante se entrene en el
ejercicio de habilidades que son fundamentales para la ciudadania, como la comprension critica
de la situacion que le rodea, la consideracion de puntos de vista diferentes y la participacion
activa y responsable en la sociedad. Desde este enfoque, la competencia historica se integra al
perfil de egreso, pues busca constituir ciudadanos que, desde la temporalidad y la sociedad,
sean capaces de entender la realidad social, articular el pasado y las problematicas presentes, y

evitar las explicaciones simplistas y descontextualizadas (Minedu, 2016).

2.3. Capacidades de la competencia

La competencia “Construye interpretaciones historicas” se organiza en capacidades que se

integran y se desarrollan de forma progresiva y son las siguientes:

- Interpreta criticamente fuentes diversas: Esta capacidad no implica simplemente
leer o mirar un material, mas bien debe hacer un analisis intencionado, donde se
reconozca quién es el productor de la informacidn, el contexto que la rodea, qué
intereses puede estar expresando y qué datos aporta. En el contexto escolar,
evidentemente, se puede observar cuando el estudiante es capaz de identificar la
informacion relevante en una fuente de informacidon y argumentar la razon por la
que esta evidencia es importante a la hora de responder a la pregunta historica. La
interpretacion historica debe incluir el desarrollo de un pensamiento critico respecto
de las fuentes, lo que implica la capacidad de cuestionar su origen, propoésito y
valores, con el fin de construir explicaciones fundamentadas y no limitarse a la

reproduccion de su contenido (Cevallos Torres y Mora Perez, 2022).

- Comprende el tiempo historico: El educando logra ubicar hechos y procesos en
simultaneidad y secuencia, conociendo que no todos suceden de manera literal ni
aislada. Para comprender el tiempo historico, se requiere tener conocimiento de
permanencias y cambios, es decir, identificar qué transforma y sostiene el tiempo.
De la misma manera, implica reconocer diferentes ritmos histéricos, puesto que

algunos cambian de forma rapida, mientras que otros todo lo contrario y de manera
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prolongada. El estudiante que logra todo esto deja de ver la historia como una lista
de fechas y la ve como un proceso mas complejo y dinamico, donde articula los

hechos dentro de los procesos historicos mas amplios (Peralta Guzman et al., 2024).

- Elabora explicaciones sobre procesos histdricos: Este punto es clave, ya que el
estudiante debe integrar informacion y formar razonamientos. Para hacerlo, debe
relacionar y explicar causas y efectos, actores sociales y decisiones o
acontecimientos dentro de un contexto. En esta capacidad, la argumentacion juega
un papel importante, porque el alumno no se limita a enunciar, sino que argumenta
y sustenta su afirmacion en evidencias y conceptos historicos. Esta construccion de
explicaciones contribuye a que los estudiantes comprendan y valoren los procesos
historicos, en la medida en que la interpretacion historica no se reduzca a la
repeticion de contenidos. Esto implica movilizar saberes para explicar causas,
efectos y relaciones significativas dentro de un contexto, tal como se evidencia en
las experiencias que desarrollan la competencia “Construye interpretaciones

historicas” desde la perspectiva docente (Ninanya Tantavilca, 2023).

En suma, la actividad de analisis de fuentes y la actividad de construccion de
argumentos o explicaciones permiten que el estudiante logre conocer mejor el pasado, porque
sabe argumentar las interpretaciones y explicitar de forma mas rigurosa los procesos, ya que la
historia se construye entre evidencias y perspectivas. De este modo, se refuerza la comprension
de la importancia social de los hechos historicos y la conexion de lo que se aprende en la escuela

con lo que vive el estudiante (Machaca-Huamanhorcco, 2022).

2.4. Desempeiios y estandares de aprendizaje en educacion secundaria

De acuerdo con el Minedu (2016), los estandares de aprendizaje son descripciones organizadas
de forma progresiva que explican hasta donde se espera que los estudiantes logren dominar
cada competencia al finalizar un ciclo de la educacion basica. Estos no solo se limitan a sefialar
contenidos, sino que expresan el nivel de integracion que la articulacion de conocimientos,
habilidades y actitudes que el estudiante debe evidenciar en su desempeio. Por otro lado,
también cumple un papel orientador, estableciendo guias claras para la elaboracion de la
planificacion y la evaluacion de los avances del proceso. Los estandares de aprendizaje en la
competencia construyen interpretaciones historicas y marcan el nivel de dominio que se espera

que los estudiantes logren al terminar cada ciclo de la educacion basica.
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En secundaria (VI y VII ciclo), estos estandares indican que el estudiante muestre
comprension compleja del conocimiento historico. Esto conlleva a que el alumno analice, de
forma critica, distintas fuentes, atendiendo a su origen, finalidad y contexto de produccion;
explique los procesos historicos y conozca las relaciones de causalidad, inclusive las de
caracter multicausal; identifique y reconozca tanto las continuidades como las
transformaciones y simultaneidades del tiempo; argumente sus interpretaciones y las apoye en

fundamentos con evidencia historica (Minedu, 2016).

Dicho de otra manera, desde la pedagogia, estas exigencias del curriculo se encuentran
con la construccion del pensamiento historico, el cual resulta ser la capacidad de analizar, situar
y argumentar sobre el pasado y no solo recordar los hechos historicos. Estudios recientes han
sefialado que los curriculos contemporaneos otorgan mayor relevancia a la explicacion
historica basada en la evidencia y el razonamiento causal en el aprendizaje de la historia. En el
caso del Peru, est4 alineado a los estandares internacionales, ya que prioriza el pensamiento

critico y la explicacion basada en fuentes (Martinez-Hita et al., 2022).

Segun el Minedu (2016), los desempefios son la descripcion especifica y observable de
la actuacion de los alumnos en funcién de la adquisicion de una competencia. Estas no son
formulaciones abstractas, son manifestaciones concretas que permiten ver como el estudiante
moviliza, en situaciones especificas, un conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes.
Los desempeiios son referentes pedagogicos que guian la planificacion y la evaluacion, pues

evidencian el avance hacia los referentes de aprendizaje establecidos en cada ciclo.

En secundaria, los escolares deben evidenciar aprendizajes a través de conductas
concretas vinculadas con la historia. Una es reconocer informacion relevante en diferentes tipos
de fuentes, ya sean textos, imagenes, mapas, graficos o testimonios. Esto no se limita a la
simple identificacion, sino que también deben interpretarla, es decir, deben explicar como un

proceso histdrico esta vinculado con otro hecho histérico (Peralta Guzman et al., 2024).

Otro desempefio clave es sintetizar informacion de diferentes fuentes para construir
interpretaciones propias. Esto implica ser consciente de que la situacion puede presentarse de
diferentes maneras, dependiendo del narrador o del punto de vista desde el cual se observa la
situacion. Por ejemplo, un acontecimiento puede ser declarado oficialmente en un documento,
pero ser experimentado de manera diferente en el relato de un testigo. Asi, el alumno aprende

a razonar mejor y a no quedarse con una version de la historia (Rivero Gracia et al., 2023).
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Los alumnos deben ordenar informacion historica utilizando lineas de tiempo, cuadros
comparativos o mapas de proceso. Estas herramientas permiten entender las relaciones y
conexiones entre sucesos. El educando interpreta como un acontecimiento se conecta con otros
de diferentes escalas, reconociendo que existen nexos entre lo local, lo nacional y lo global.
Este desempeiio hace que el aprendizaje sea mas situado, auténtico y realista (Mellado Flores,

2025).

Finalmente, los desempefios implican que un hecho histérico pueda ser argumentado
con claridad y que se valga de conceptos propios de la disciplina historica, con la finalidad de
aceptar que la historia puede tener distintas interpretaciones, siempre que estén fundamentadas
en evidencias. Dicho de otra manera, el alumno debe presentar una justificacion de sus ideas,
que no se basen unicamente en un conjunto de opiniones. La ensefianza de la historia mejora
cuando se favorece el andlisis y la exposicion de procesos por encima de la memorizacion
automatica de fechas aisladas y nombres. De este modo, se potencia el desarrollo de un

pensamiento critico y un aprendizaje con sentido (Ormazébal Valladares et al., 2023).

2.5. Importancia de la competencia para la formacion del pensamiento critico y la

ciudadania

La competencia “Construye interpretaciones historicas” tiene un valor epistemologico en el
area de Historia; se plantea como un eje articulador del pensamiento critico y de la construccion
de una ciudadania plena y reflexiva en el alumno de la educacion secundaria. El estudio mas
reciente indica que los estudiantes que analizan hechos historicos y los examinan criticamente
en su contexto temporal desarrollan habilidades cognitivas avanzadas, como evaluar, inferir y
argumentar. Esto les permite entender mejor la realidad y los activa para que tomen un papel

activo dentro de la democracia y la comunidad (Rivero Gracia et al., 2023).

Bajo este contexto, se detalla la importancia de la competencia para la formacion del

pensamiento critico y la ciudadania:

- Articula el pensamiento critico con la comprension: La educacion basada en
competencias requiere que el estudiante no solo recuerde, sino que también
interprete y critique distintas fuentes, elabore los procesos y explicaciones, e
interprete temas y contextos historicos. Asi pues, el alumnado debe evaluar, analizar
y concluir hechos y procesos sociales, para fortalecer el desarrollo del pensamiento

critico (Minedu, 2016).
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Promueve y fomenta la ciudadania reflexiva y participativa: El desarrollo de la
competencia historica en educacion secundaria favorece la formacion de una
ciudadania critica y activa, en la medida en que permite a los estudiantes analizar
procesos sociales, comprender la diversidad de puntos de vista y sustentar sus
posiciones frente a problematicas actuales. En ese sentido, la ensefianza de la
historia, orientada al desarrollo del pensamiento historico, contribuye a la formacion
de personas capaces de deliberar, argumentar y actuar de manera comprometida en

su entorno social (Molina Puche y Medina Sanchez, 2023).

Fortalece la capacidad de argumentacion y deliberacion analitica: El desarrollo de
habilidades argumentativas, desde la perspectiva del pensamiento histdrico, permite
que el estudiante no solo comprenda los hechos del pasado, sino que también
elabore argumentos frente a situaciones historicas, los exprese de manera coherente
y los relacione con su contexto, lo que contribuye al fortalecimiento de su capacidad
de analisis y reflexion. Este proceso argumentativo fortalece la habilidad para la
deliberacion analitica. Ademds, permite sustentar una comprension critica del
pasado que, desde luego, es necesaria para la participacion plena y reflexiva en su

contexto social y cultural (Valencia Chavez y Mejia Mejia, 2023).

Promueve una comprension critica del pasado y el presente: Favorece que los
estudiantes desarrollen una comprension critica del pasado, lo cual no se limita al
conocimiento de hechos, sino que implica la capacidad de articular evidencias,
causas y relaciones, asi como elaborar interpretaciones que expliquen situaciones
donde se vinculan el pasado y el presente, evidenciando un pensamiento historico

mas avanzado (Martinez-Hita et al., 2022).

Fomenta la autonomia en el aprendizaje: La autonomia en el proceso educativo se
relaciona directamente con el desarrollo del pensamiento critico cuando las
estrategias de aprendizaje autdbnomo permiten que los estudiantes asuman un rol
activo como constructores y evaluadores de su propio conocimiento, lo que implica
procesos de planificacion, regulacion y autoevaluacion de su aprendizaje (Varias y

Callao, 2022).
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2.6. El juego como estrategia didactica para fortalecer la competencia “Construye

interpretaciones historicas”

Valverde Aliaga (2024) se propuso como objetivo determinar la eficacia del juego o
gamificacion para desarrollar la competencia “Construye interpretaciones historicas” en
estudiantes del colegio parroquial La Sagrada Familia de Tarma. La investigadora utilizé un
disefio cuasiexperimental con pretest y postest en un grupo experimental y en otro de control.
Asimismo, evalué una muestra 17 estudiantes del primer grado “B” del VI ciclo como grupo
experimental y 19 estudiantes del primer grado “A” del VI ciclo como grupo control. Se
concluy6 que la gamificacion fue eficaz en el desarrollo de la habilidad “Crea interpretaciones
historicas” en los estudiantes de la Institucion Educativa Particular La Sagrada Familia, ya que

lograron comprender y obtener un aprendizaje significativo.

Por otro lado, Pabon Portillo et. al. (2025) plantearon como objetivo evaluar las
estrategias de gamificacion centradas en el aprendizaje significativo en la materia de Historia,
con alumnos de primer afo de bachillerato de una unidad educativa en el canton Bolivar, Carchi
(Ecuador). La metodologia utilizada por los autores fue de enfoque mixto, desde una vision
cuantitativa y cualitativa, con enfoque descriptivo, documental y trabajo de campo, empleando
un cuestionario de 11 preguntas dirigido a 84 alumnos, 46 hombres y 38 mujeres. Los
resultados mostraron porcentajes con una valoracion baja-media en relacion con el uso de
estrategias gamificadas y la relevancia en la ensefianza historica. Los docentes y estudiantes
reconocieron la importancia de implementar estas estrategias en el area, en la medida en que
promueven la motivacion, la cooperacion, la inclusion y la accesibilidad cognitiva, lo que

contribuye al logro de aprendizajes significativos.

La investigadora Chirinos (2024) se enfoco en evaluar el impacto de la gamificacion en
la motivacion por el logro de competencias de Ciencias Sociales en educandos de tercero de
secundaria del Colegio Mayor Secundario Presidente del Perti. El estudio se desarrolld bajo un
enfoque cuantitativo con un disefio preexperimental, donde se recopilaron datos mediante una
prueba aplicada antes y después de la implementacion del programa de ludificacion,
instrumento que fue validado para el contexto peruano con un indice de Aiken de 0.885 y un
Alfa de Cronbach de 0.726. En cuanto a los resultados, se destacd que la ludificacion en la
motivacioén para el logro de competencias tuvo gran influencia en los cursos de Historia y
Geografia. La prueba T de Wilcoxon valid6 el impacto notable del programa de gamificacion

en la motivacion para alcanzar las competencias estudiadas.
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Villarroel Barrientos (2021) present6 un programa donde buscé evaluar el impacto del
programa “Gamificando con fuentes historicas” en la habilidad “Construir interpretaciones
historicas” en estudiantes del primer afio de secundaria en Ciencias Sociales. El tipo de
investigacion que realizo fue de tipo cualitativo y cuasiexperimental; tuvo una poblacion de
120 estudiantes y una muestra de 28. Los resultados demostraron que los alumnos tuvieron una
mejora altamente significativa en el nivel de inicio, logro esperado y logro destacado. Se
concluy6 que el programa fortalecié la competencia “Construye interpretaciones historicas”

mediante el uso de juegos gamificados y el método histdrico en las clases.

Chavarry Capristan (2022) realiz6 un estudio para demostrar como el juego de mesa
interactivo bicentenario refuerza habilidades y genera interpretaciones historicas en los
estudiantes de tercero de secundaria de Trujillo. El autor utiliz6 un enfoque cuantitativo
cuasiexperimental en un grupo experimental y otro de control. Cada uno tuvo una muestra de
25 estudiantes, en los cuales se aplicaron un pretest y un postest. El grupo experimental obtuvo
en el postest un puntaje promedio de 16.56, mientras que el grupo control alcanzo6 un 8,32, con
una diferencia media de 8,24, tras la aplicacion del juego de mesa interactivo. En particular,
los estudiantes del grupo experimental alcanzaron un mayor desarrollo en la competencia
“Construye interpretaciones histdricas”, en comparacion con el grupo de control, lo que afirmé

la efectividad de dicha estrategia didactica.

Zapata Parra et al. (2024) indicaron que el docente, desde su practica y experiencia,
desarrolla un empoderamiento para comprender y transformar su realidad educativa. Por ello,
se plantea la necesidad de incorporar nuevas estrategias pedagdgicas que permitan superar la
ensenanza tradicional de la historia, caracterizada en muchos casos por la memorizacion y la
escasa reflexion. De este modo, se promueve un proceso de ensefianza aprendizaje mas
significativo, acorde a las necesidades e intereses de los estudiantes, de modo que se logre
disminuir la desmotivacion y se fortalezca un enfoque didactico que genere interés y conexion
emocional, donde el aprendizaje se constituya en una experiencia motivadora orientada al
desarrollo de las competencias historicas. En ese marco, el objetivo del estudio fue analizar
como los recursos ludicos contribuyen a mejorar la ensefianza de la historia en la educacion
basica, evidenciandose que su uso permite a los estudiantes comprender los hechos histéricos
de manera mas profunda y significativa. Se demostrd que, a través de las actividades basadas
en el juego, se estimula la curiosidad, la imaginacion, la creatividad y el pensamiento critico y

reflexivo, lo que favorece la construccion de un conocimiento historico mas sélido y duradero.
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Por ultimo, Machaca-Huamanchoro (2022) mostro el impacto de la herramienta Kahoot
en la capacidad de construir interpretaciones historicas, realizada en alumnos de segundo de
secundaria en una escuela de Socabaya (Arequipa). El estudio se basd en el enfoque
cuantitativo cuasiexperimental y tuvo una muestra de 52 estudiantes. Los resultados mostraron
que, en el grupo experimental, se evidenciaron diferencias estadisticas: la mayoria de los
estudiantes alcanzo el nivel de logro satisfactorio y se redujo notablemente la cantidad en el

nivel inicio y previo al inicio.
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CONCLUSIONES

La implementacion del juego como estrategia didactica, aplicada de manera planificada
y orientada al desarrollo de la competencia “Construye interpretaciones historicas”,
contribuye al logro de aprendizajes significativos en los estudiantes de educacion
secundaria, ya que incrementa su participacion, motivacion y compromiso en el proceso
educativo. Asimismo, favorece el andlisis de fuentes, la comprension y elaboracion de

explicaciones histéricas de manera critica.

El juego, més alla de su caracter ludico, se configura como un recurso pedagogico que
mejora las habilidades cognitivas, sociales y argumentativas del alumnado, permitiendo
en el aula el desarrollo del pensamiento critico, la toma de decisiones y el trabajo

colaborativo, entre otras habilidades.

La aplicacion de cada uno de los diversos tipos de juegos, como juego de roles,
simulaciones o juegos de mesa, posibilita que el alumnado pueda de construir la
comprension de los procesos historicos, ya que permite el desarrollo de la empatia
historica y la aproximacion a los fendmenos sociales con la suficiente complejidad que

estos presentan.

La evaluacion formativa en torno a juegos resulta fundamental, ya que no solo considera
los resultados finales, sino también los andlisis procesados, argumentados e interpretados,
y la bisqueda de construccion del conocimiento histdrico en estudiantes a lo largo de la

actividad.

El uso pedagogico del juego contribuye a la formacion de alumnos criticos, reflexivos y
participativos, capaces de construir la propia relacion del pasado y el presente. De este

modo, pueden recuperar su desarrollo como ciudadanos activos en su contexto social.
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