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Resumen

El estudio tuvo como objetivo de demostrar si el juego de roles fortalece la identidad
histérica en los estudiantes de una escuela privada de Trujillo. Se tuvo una
metodologia descriptiva y contd con la participacion de los estudiantes de primaria
y secundaria quienes formaron parte activa de la aplicacion de la estrategia. De
esta manera se evidenci6 la aplicacion de la estrategia del juego de roles en la
organizacion, y desempeiio de los estudiantes. Se concluyé que la experiencia
fortalecio la identidad historica en los escolares relacionado al desarrollo del
proceso historico de la emancipacion, promoviendo el desarrollo de una educacion

de calidad y del aprendizaje significativo.
Palabras clave

Juego educativo, identidad, historia, estudiante, educacion.
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Abstract

The objective of the study was to demonstrate whether role-playing strengthens the
historical identity in students of a private school in Trujillo. There was a descriptive
methodology and there was the participation of primary and secondary students who
were an active part of the application of the strategy. In this way, the application of
the role-play strategy in the organization and the performance of the students are
evident. It was concluded that the experience strengthened the historical identity of
the schoolchildren related to the development of the historical process of
emancipation, promoting the development of quality education and meaningful

learning.
Keywords

Educational game, identity, history, student, education.
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I. INTRODUCCION

La ensefianza de la historia en las aulas enfrenta un gran desafio: la
desvinculacién de los estudiantes con los contenidos histéricos y el desarrollo de la
identidad histérica. Los métodos tradicionales de ensefianza, basados en la
memorizacién de fechas y eventos, suelen generar desinterés y apatia en los

estudiantes, quienes no logran conectar con el pasado de una manera significativa.

Segun el Banco Mundial (2020), la pandemia ha afectado el aprendizaje social
de los estudiantes y generado una pérdida de aprendizajes significativos a escala
mundial, especificamente en estados donde los ingresos son medianos y bajos. Es
una necesidad que las escuelas reviertan este impacto con la aplicaciéon de
estrategias que permiten fortalecer la interaccion social postulados que promueven

y que son la base del curriculo nacional actual como el socioconstructivismo.

Esto, se agrava aun mas debido a la inexistencia de estrategias pedagogicas
gue fomenten la participacion activa y el aprendizaje experiencial de los
estudiantes. Los métodos tradicionales se centran en la figura del docente como
Unico poseedor del conocimiento, dejando poco espacio para la exploracion, el
cuestionamiento y la construccion de su propia narrativa historica por parte de los

estudiantes.

Se ha destacado la importancia del aprendizaje activo y experiencial en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Variedad de investigadores sostienen que los
alumnos aprenden mejor cuando experimentan de forma directa los conceptos y
habilidades que se pretenden desarrollar. El constructivismo sustenta la
importancia de la interaccion social en la construccion del conocimiento humano

desarrollada por Lev Vygotsky. (Guerra, 2020).

Un desafio importante en cuanto a la educacion tradicional radica en su
enfoque homogéneo, el cual no toma en cuenta la pluralidad de inteligencias y
estilos de aprendizaje presentes en los estudiantes. Los métodos tradicionales
suelen basarse en un modelo de ensefianza Unico, privilegiando la transmision
pasiva de informacion y la evaluacion estandarizada, lo que deja de lado las

habilidades y fortalezas individuales de cada estudiante.



Esta situacion genera desmotivacion, apatia e incluso fracaso escolar en
aquellos estudiantes que no se adaptan al modelo educativo tradicional. Es
necesario repensar la ensefianza y adoptar estrategias pedagdgicas que
respondan a la diversidad del alumnado, permitiendo que todos los estudiantes

puedan desarrollar su potencial al maximo.

Ante este panorama el juego de roles se presenta como una estrategia
pedagdgica que responde a estas necesidades y probleméticas. Al permitir a los
estudiantes experimentar de forma activa los hechos y eventos histéricos, construir
Su propio conocimiento y colaborar con sus comparieros, el juego de roles se
convierte en una herramienta poderosa para fortalecer la identidad historica y
generar un aprendizaje significativo. Asi mismo lo que busca con la participacién
en los juegos de roles es generar compromiso social mediante la exploracién de
emociones, para conseguir un mejor entendimiento y discernimiento de si mismos,
esta actividad permite que cada estudiante pueda ponerse en el lugar del otro,

explorando su posible reaccion ante una situacién determinada. (Diaz, 2021)

Por otro lado, de acuerdo la UNESCO (2020) indica que las habilidades
sociales y emocionales representa el gran reto de la educacion del futuro; es por
ello que ha fundamentado que es imprescindible, el desarrollo de habilidades en el
aprendizaje del siglo XXI; habilidades comunicativas, colaborativas que ponen en
practica con el desarrollo de la estrategia del juego de roles.

La educacion tradicional no desarrolla las habilidades emocionales y sociales
esenciales en el éxito en la vida. El juego de roles alude a que el estudiante
desarrolle habilidades emocionales y sociales, entre las que se encuentran el
trabajo en equipo, manejo de conflictos, comunicacion y empatia. Esta estrategia
logra resultados notables en la vida académica de cada uno de los estudiantes,

llegando a facilitar al docente impartir sus ensefianzas (Martinez, 2019).

El juego de roles se presenta como una estrategia pedagogica flexible y
adaptable que puede responder a los requerimientos de aprendizaje de cada
estudiante. Su naturaleza dinamica y ludica permite captar la atenciéon de los

estudiantes, motivarlos a participar activamente y estimular su creatividad.
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A traveés del juego de roles, los estudiantes pueden explorar diferentes roles y
perspectivas, desarrollar habilidades cognitivas, sociales y emocionales, y aprender
de manera significativa. Esta estrategia es especialmente util para estudiantes con
inteligencias multiples, ya que permite que cada uno aprenda a su propio ritmo y de

acuerdo a su estilo de aprendizaje.

Si bien el curriculo actual se basa en competencias, las practicas educativas
aun se centran en el desarrollo de contenidos, lo que limita el desarrollo de

capacidades y, en consecuencia, de la identidad historica

Para superar esta problemética, es necesario fortalecer las practicas
educativas y adoptar estrategias que promuevan el aprendizaje activo, experiencial
y significativo. El juego de roles puede contribuir a desarrollar las competencias

necesarias para construir una identidad historica sélida y relevante para el presente.

En el &mbito latinoamericano es de necesidad la aplicacién de estrategias de
aprendizaje que promuevan la interaccion social en un mundo donde el desarrollo
de habilidades de interaccién social es predominante. De acuerdo con Serrano
(2018) en el caso colombiano se direccion6 una estrategia pedagdgica grupal
basada en el concepto de juego de roles, confirmando la influencia notable para
gue los estudiantes logren un desarrollo cognitivo, emocional y actitudinal mas
significativo y progresivo en su vida. Del mismo modo en el caso chileno se
evidencid, una valoracién favorable de la estrategia usada para lograr aprendizajes
efectivos y una percepcién de logro de aprendizaje significativo. (Castro ,2019).

En el caso ecuatoriano, Hernandez & Fonseca (2023) en base a su
investigacion realizada para determinar la importancia del juego de roles en el
aprendizaje de estudios sociales recomiendan a los docentes hacer uso de
estrategias de ensefianza activas en especial aplicar la técnica del juego de roles

para el aprendizaje de estudios sociales.

A nivel nacional el juego de roles ha cobrado relevancia por ser una estrategia
gue promueve el aprendizaje significativo y la interaccion social (Curriculo nacional
2016) contemplado en las orientaciones para el desarrollo de las competencias
relacionado al area de las ciencias sociales. Para Fernandez (2020) el juego de

roles tiene la posibilidad de reproducir roles situacionales del dia a dia de modo que

11



le posibilite su actuacion y toma de todas sus determinaciones con mayor
autonomia. Del mismo modo la estrategia juego de roles optimiza la competencia
construye interpretaciones historicas que promueve la construccion de la

conciencia histérica y se sugiere extenderla a todo el alumnado. (Zamora ,2023)

En el contexto local, la escuela escenario de estudio ha correspondido a una
entidad particular ubicado en la ciudad de Trujillo. Al igual que otras instituciones
de ensefianza del sector ha experimentado dificultades en el conocimiento y
capacitacion de estrategias de interaccion social que promueva el desarrollo del
aprendizaje significativo, evidencidndose sesiones que no permiten la interaccion
social y se limitan a una enseflanza tradicional. Sin embargo, propuestas
investigativas como el desarrollado Navarro (2019) en el distrito de Trujillo permite
confirmar que el juego de roles a través del aprendizaje vivencial mejora

significativamente la produccién académica en los estudiantes.

Se formula la siguiente pregunta: ¢(Cémo el juego de roles fortalece la

identidad historica en estudiantes de una escuela privada de Trujillo?

¢, Como el juego de roles fortalece los componentes de la identidad histérica

en estudiantes de una escuela privada de Trujillo?

¢, Como el juego de roles fortalece los factores de la identidad histérica en

estudiantes de una escuela privada de Truijillo?

Se justifica esta investigacion de forma tedrica porque se fundamenta en el
aprendizaje experiencial, sociocultural y la construccién de la identidad, permitiendo
a los estudiantes experimentar, colaborar y reflexionar sobre el pasado. En el
ambito practico se justifica porque los estudios demuestran que el juego de roles
mejora el aprendizaje historico, desarrolla habilidades y fortalece la identidad
histérica. Metodolégicamente la investigacion se justifica porque aborda
cualitativamente con técnicas como la observacion del participante, entrevistas y
analisis de fuentes y servird de modelo para su perfeccionamiento o la realizacién

de estudios posteriores.

El objetivo general es demostrar el impacto de la estrategia del juego de roles
en el fortalecimiento de la identidad historica en una entidad privada de Trujillo. Los

objetivos especificos son: (a) indicar el impacto de la estrategia de roles en los
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componentes de la identidad histérica en una entidad privada de Truijillo. (b)
Manifestar el impacto de la estrategia de roles en los factores de la identidad

histérica en una entidad privada de Trujillo.
Il. MARCO TEORICO

Dentro del panorama internacional, esté el trabajo de Khuluqun (2020), el cual
busco entender la trascendencia y eficacia del método de juego de roles en las
habilidades de pensamiento critico del alumnado. Fue un trabajo cuasi experimental
donde el grupo poblacional ascendié a sesenta y cuatro alumnos. Se trabajé con
un muestreo aleatorio por conglomerados. El equipo experimental usaba el método
de juego de roles y el equipo controlado usaba métodos tradicionales. Se aplico un
instrumento para la recoleccidon de data del pensamiento critico. El puntaje de
mayor relevancia previo a la prueba se emple6 para la obtencién de datos de esta
investigacion. En concordancia con los resultados, se presenta una trascendencia
significativa en la aplicabilidad del método de juego de roles en cuanto a las
habilidades de pensamiento critico del alumnado. El equipo experimental logro
0.55% en tanto que el equipo controlado logré 0.38%. Se lleg6 a la conclusién que,
el método de juego de roles es efectivo para mejorar la calidad de pensamiento

critico en los estudiantes.

Ademas, se encuentra el estudio de Wahyiuni y otros (2020), donde el fin fue
precisar la repercusién de la aplicacion del modelo de juego de roles en la
optimizacion de las habilidades de pensamiento critico (CTS) y la disposicion de los
estudiantes en el aprendizaje del material de enlace quimico. En base a la
metodologia fue un estudio cuasi experimental con grupo de control de pre y post-
test. EI grupo muestral fue de ciento treinta y cinco alumnos cuya especialidad es
ciencias en MAN Banda Aceh, este se selecciondé mediante un muestreo por juicio.
La data se obtuvo mediante formulacion de interrogantes de prueba razonadas de
multiples opciones y encuestas de interés de alumnos en el aprendizaje de los
alumnos. La data fue estudiada mediante la prueba de ganancia N, prueba zy la 7
prueba t. La Zcount > Ztable con nivel de significancia de 0.05 permitio el calculo
de las diferencias en el aumento de las CTS, por otro lado, la tcount (5.845) > ttable
(1.895) con nivel de significancia de 0.05 demostraron la disposiciéon de los

estudiantes en la clase experimental. Se concluye que, al aplicarse el modelo de
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juego de roles se puede optimizar las CTS y la disposicion por el aprendizaje de la

conceptualizacion de enlace quimico.

Asimismo, Roa (2019) en su investigacion presentd el disefio de una
estrategia educativa “Pensar, actuar para sobrevivir’ fundamentada en el juego en
las ciencias naturales donde interpretan, contextualizan y apoyan las metodologias
para desarrollar el pensamiento critico por medio de las capacidades
comunicativas, especificamente argumentar e interpretar por medio de casuisticas
gue tengan lugar en ese instante. La conclusion fue que, el papel del alumno dentro
del juego es evaluar imprevistos en un tiempo venidero, ademas de promover su
propio proyecto de vida. Se consiguid que, los maestros y estudiantes se
inmiscuyeran en una conversacion constructiva cuyo fin era el logro de aprendizaje
en conjunto. Ademas, coadyuva al entendimiento de la estructura y operacion de

una entidad.

Aunado a ello, Martinez (2019) se expresa que se demostré que el juego de
roles en aulas de lengua extranjera resulta ser una estrategia pedagogica altamente
efectiva para fomentar la interaccion y expresion oral de los estudiantes. Esta
dinAmica permiti6 la transferencia de lo aprendido en otras actividades,
promoviendo un uso mas natural y fluido del idioma. Los estudiantes incorporaron
de manera natural frases y expresiones practicadas durante el juego de roles en
sus intervenciones durante las clases regulares. Esto evidenci6 la capacidad del
alumnado para ejercitar lo aprendido en diferentes contextos, enriqueciendo su
repertorio linguistico y mejorando su fluidez en la comunicacion oral. El juego de
roles no solo se enfoco en la utilizacion correcta del vocabulario y la gramética, sino
gue también promovio la incorporacion de gestos, mimicas, variaciones de tono y
ritmo en la expresién oral. Esto permitié a los estudiantes comunicarse de manera
mas natural y realista, acercandose a la forma en que los hablantes nativos
interactian en la vida cotidiana. El juego de roles se ha consolidado en una
herramienta pedagogica de gran valor para optimizar la expresion oral en lengua
extranjera. Su implementacion en el aula permite a los estudiantes desarrollar
habilidades de comunicacién méas naturales, fluidas y seguras, favoreciendo su

aprendizaje y su confianza en el uso del idioma.
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Por dltimo, en la investigacion de Serrano (2018), en su trabajo se orient6 a
una estrategia educativa grupal basada en nociones del juego de roles,
promoviendo conductas de pensamiento critico en el aula, considerando modelo de
dialogo-critico y el modelo cooperativo para optimizar el grado académico y la
conducta de los estudiantes. Cabe sefialar que, se aplicé la investigacion accion
como enfoque, ello posibilitd que el maestro sea un mediador en los talleres, y ello
a su vez generd escenarios de relevancia para que el estudiante posea mayor
visibilidad en el proceso de aprendizaje, por medio del intercambio de conocimiento
con sus compafieros. En base a los resultados 8, se puede indicar que el habito de
pensamiento critico iniciado a corta edad corrige notablemente el interés respecto
al &mbito laboral, académico y a nivel societario. Mdltiples creencias falsas acerca
de retraimiento o pobre fluidez se transformaron por medio del juego de roles,
ademas, coadyuvo a la mejora de las relaciones a nivel interpersonal. El ochenta
por ciento logré familiarizarse con los distintos tiempos educativos para su propio
desarrollo formativo y el ochenta por ciento incrementd su nivel de respeto y
escucha. De la misma manera, cuando en el salon de clases de aplican
innovadoras estrategias educativas, se optimiza la consecucion del desarrollo

significativo, actitudinal, cognitivo y emocional en la vida del estudiante.

Dentro del ambito nacional, se hall6 el trabajo de Zamora (2023) que abordo
el problema de los alumnos para la combinacién de capacidades y la consecucién
de la competencia construye interpretaciones historicas. Fue un trabajo de tipo
aplicado, cuantitativo y pre experimental, pues se empled un pre-test y post-test
luego de aplicar cada sesion de juego de roles. Se trabaj6é con un grupo muestral
de treinta alumnos del quinto afio de secundaria y el pre-test evidencié que gran
parte se ubicé en el nivel Inicio, luego de la aplicacion del juego de roles se tomo
un post-test, luego del procesamiento de la data se vio una mejora hallandose gran
parte en el nivel sobresaliente. La validez y significancia de los datos se hallé con
la prueba no paramétrica Wilcoxon arrojando una significancia inferior a 0.05. Se
llegd a concluir que, la estrategia juego de roles optimiza la competencia construye

interpretaciones histéricas y se sugiere extenderla a todo el alumnado
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Por otro lado, el estudio de revisidn sistémica realizado por Cruz (2022), busco
especificar la manera en la que el juego de roles permite desarrollar el pensamiento
critico en los alumnos de educacion basica. La investigacion fue explicativa y
analitica fundamentada en una averiguacion documental con un disefio sistémico
emergente donde se selecciond veinte publicaciones. Se hizo uso de tablas por
categorias como muestra, estadisticos, instrumentos, disefio metodoldgico,
objetivos, fecha de publicacion, idioma, base de datos, autor tipo de estudio y
demas datos. Respecto a los criterios para seleccionar las publicaciones se tomé
en cuenta: articulos de revistas indexadas en Research, Dialnet, Redalyc, Scielo,
entre otros; programas pedagogicos, articulos (educativos, psicologicos y
psicopedagdgicos), tesis, programas nacionales e internacionales, publicaciones
del 2016-2021 y publicaciones de educacion basica. Respecto a los resultados
producto de la revision, se reconocié documentos metodologicos IMRD al cien por
ciento, el setenta y siete por ciento fueron hallados en América Latina, el ochenta y
dos por ciento en espaiiol, el doce por ciento en Scielo y el sesenta y cinco por
ciento en Google Académico. Se concluyé que, el pensamiento critico puede
desarrollarse por medio del juego de roles en los alumnos, ya que se corrobora que
gran parte de las publicaciones revisadas arrojan cifras significativas después de

aplicarlo.

Asimismo, la investigacion de Fernandez (2022), nacié debido al problema
gue se presenta en niflos para la exteriorizacion de sus sentimientos y su
personalidad ante otros niflos mediante el juego ludico, debido a ello, se busco
precisar si el juego de roles optimiza el aprendizaje de la materia de comunicacién
en nifios de cuatro y cinco afios del colegio inicial N°424 Jesus Maria (Ucayali). Fue
un trabajo pre experimental, explicativo y cuantitativo. El grupo muestral se
conformd de treinta nifios y niflas, teniendo una guia de observacion como
instrumento. Respecto a los resultados, en el pre-test solamente el diecisiete por
ciento alcanzo el nivel de proceso, mientras que el ochenta y tres por ciento alcanzé
el nivel inicio, en tanto que en el post-test el cien por ciento se hallé en nivel de
logro y después de la comparacion, se determind que el siete por ciento se hall6 en

nivel proceso y el noventa y tres por ciento en nivel inicio, después del post-test el
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cien por ciento alcanzé el nivel de logro. Se llegd a concluir que, los nifios, nifias
mediante el juego de roles tienen la posibilidad de reproducir roles situacionales del
dia a dia de modo que le posibilite su actuacibn y toma de todas sus

determinaciones con mayor autonomia.

En la investigacién de Juegos de roles realizado por Silva y Tananta (2022)
se demostro que, el juego de roles permite desarrollar las capacidades en nifios de
cinco anos de la I.E.l. N° 688. Después del procesamiento de los datos en el SPSS,
26 se pudo contrastar la hipotesis a través de la correlacion de Spearman de 0,769
y un p-valor de 0.000 (positiva alta). Se concluye que, en los nifios de cinco afios el
desarrollo de sus capacidades es influenciado significativamente por el juego de

roles.

Por su parte el estudio de Yanarico y Cartolini (2020), fue determinar la
incidencia de una variable en otra. Fue un estudio no experimental, descriptivo y
correlacional, para ello, se aplicd bases tedricas vinculadas a las dos variables.
Ademas, multiples documentos fueron consultados y la data se tabuld
convenientemente. En cuanto a la recopilacion de datos, se aplicé una ficha de
observacion y un cuestionario a una muestra de quince estudiantes y al encargado
del programa de un quinquenio. Segun los resultados, en la etapa de desarrollo del
pensamiento critico, el juego simbdlico es esencial porque se vincula de modo
trascendental y estrecho con el cerebro de los(as) nifios(as) marcando asi sus vidas

personales y profesionales.

Asimismo, Nufiez (2020), en su trabajo aplicado a alumnos de nivel
secundaria de colegios examinaron las estrategias seleccionadas en el aprendizaje
de la materia de comunicacion, donde el propésito es el desarrollo de su
pensamiento critico. Se aplico un disefio mixto. Sobre los resultados referidos al
nivel de gestion del aula, el 59,3% indic6 que era malo y el 40,7% regular; respecto
a la dimension toma de decisiones, el 31,9% indico que era malo y el 68,1% regular;
sobre la dimension argumentacion, el 38,1% indicé que eramalo y el 61,9% regular;
y, por ultimo, en correspondencia a la dimension razonamiento, el 40,7% indico que
era malo y el 59,3% regular. Se concluye que, el pensamiento 10 critico en la

totalidad de dimensiones demostré grandes puntos débiles en los maestros en su
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rol como conductores del aprendizaje y los estudiantes demandan instrumentos

cognitivos para llevar a cabo una lectura con pensamiento critico.

Con referencias a las bases tedricas uno de los estudios mas importantes es
la teoria sociocultural de Lev Vygotsky, parte de la premisa de que el conocimiento
es una construccién colectiva, es decir de caracter social, no individual, que se
genera por el devenir historico y cultural de la colectividad y se mantiene como
el conjunto de saberes vigentes y necesarios para realizar todo tipo de actividad

productiva, social o individual del ser humano. (Guerra ,2020).

La persona cumple un rol activo que busca un aprendizaje gradual. El acto de
aprender depende de la relacién entre el aprendizaje y la vida. El aprendizaje
colectivo es parte del eje central de la ensefianza que potencializara la capacidad
de resolver problemas contextualizados mediante la practica investigativa

(Altamirano y Salinas, 2016).

La estrategia del juego de roles promueve el aprendizaje colaborativo, donde
los estudiantes se interrelacionan en la adquisicion del aprendizaje e interactian en

el desarrollo de las interpretaciones delegadas o seleccionadas.

En base a la teoria de Piaget el juego de roles permite a los estudiantes
construir su propio conocimiento sobre el mundo que los rodea. Los estudiantes
integran nueva informacion en sus estructuras cognitivas existentes y, a su vez,
modifican estas estructuras para dar cabida a la nueva informacién. En esta
dinamica se presentan dos procesos complementarios: la asimilacion y la
acomodacion. El primero corresponde a las reacciones de un ser vivo frente al
ambiente en términos de una respuesta previamente aprendida otra parte, la
acomodacion, acontece cada vez que se origina un cambio en la conducta del

individuo, cuyo indice es el resultado de la interaccion con el contexto. (Diaz ,2020).

Igualmente, la teoria del aprendizaje social de Albert Bandura, referida a la
interaccion y aprendizaje, Gavidia (2019) refiere acerca de los procesos de
aprendizaje tomando como soporte principal las acciones de interaccion que
ocurren entre el contexto social y el estudiante, argumentando que a medida que
los estudiantes establecen interacciones sociales en forma gradual se desarrollan

los aprendizajes. En el desarrollo de la estrategia del juego de roles los estudiantes
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aprenden observando y modelando el comportamiento de otros, ya sean
personajes ficticios o personas reales.

Asi mismo la estrategia del juego de roles desarrolla se basa en la teoria de las
inteligencias multiples de Howard Gardner, quien considera a la inteligencia como
una asociacion de habilidades que permite la resolucion de alguna problematica o
la generacion de productos culturales relevantes (Robledo, 2023).

Esta teoria presenta dos inteligencias que se relacionan con la inteligencia
emocional: la inteligencia interpersonal, la cual permite tener comprension de las
intencién, motivacién y deseos de los demas, y la inteligencia intrapersonal, la cual
permite la comprensién de si mismo, como es la apreciacion de lo que propiamente

se siente, teme y motiva (Gardner, 2016).

De acuerdo a la teoria de la inteligencia emocional de Daniel Goleman, el
juego de roles es una buena técnica para desarrollar el equilibrio emocional. La
inteligencia emocional es la capacidad de reconocer los sentimientos propios y
ajenos, de poder auto motivarse para mejorar positivamente las emociones internas
y las relaciones con los demas. En el juego de roles los estudiantes aprenden a
ponerse en el lugar de los demés y con ello potenciar su nivel de respeto, tolerancia
y empatia. La inteligencia emocional permite generar en cada ser humano la forma
de balancear sus propios sentimientos, y el de los demas. (Hernandez y Chagas
2021).

El Juego de roles (role-playing en inglés) es una dramatizacion a través de
una conversacion y la representacion de una escena que dé lugar a un
enfrentamiento de trascendencia moral. El aspecto de distintos intérpretes
posibilitara la introduccién de perspectivas diferentes y lecturas frente a la misma
situacion (Martin, 1992). Seguidamente se detallan las cuatro fases

correspondientes al modelo tradicional del juego de roles:

Motivacién. La finalidad de esta fase es la creacién en el aula de un ambiente
confiable donde se puede intervenir, buscando que la totalidad de alumnos evallen

la problematica planteada y la aborden con interés (Martin, 1992).

Preparacion de la dramatizacion. En esta fase, el tutor apoya con la

informacion necesaria para el logro de la interpretacion, indicando la problemética,
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escena o contexto concreto a dramatizar y los personajes inmersos. Su material de
ayuda es un escrito corto que detalle la problematica. Una vez explicado, se solicita
participantes que interpreten los distintos personajes, impulsando a que los
alumnos participen de manera voluntaria. Resulta atractivo que el personal adopte
roles distintos, de manera que el alumno tenga la obligacion de hallar pruebas
diferentes a las suyas y mostrar una empatia. Luego, los protagonistas, abandonan
el salon de clases y disponen de un tiempo corto para la interiorizacion de su papel.
De requerirse, el maestro brindara a cada actor un texto donde se detallen las
particularidades mas relevantes de su personalidad. En tanto, el maestro avisara a
los demas alumnos que fungiran de publico, remarcando lo trascendental que es
su evaluacion al analizar la interpretacion que luego sera debatida. Ademas,
manifiesta que se puede conversar luego de culminada la interpretacién (Martin,
1992).

Dramatizacion. En esta fase, los protagonistas buscan representar su papel
acercandose al contexto real y dando todo de si para conseguir sustentos
irrefutables que demuestren la confiabilidad de su posicion. Como el dialogo entre
los distintos actores no se prepara previamente, la interiorizacién y la improvisacién
de los personajes demandan por parte de los actores un gran esfuerzo que no es
conveniente mantener por regular periodo. En consecuencia, luego de la aparicion
de componentes imprescindibles, el maestro culminara la representacion.
Considerando que el contexto fisico aporta o complica de manera considerable
observar el acto, es aconsejable que el publico se ubique donde pueda ver y
escuchar sin ningun inconveniente a los multiples actores. Para este objetivo,
colocarse en semicirculo por parte de los actores ante el publico suele ser de gran
ayuda (Martin, 1992).

Debate. En esta fase, se evaluan y valoran los distintos componentes del
contexto que se escenifico: la problematica, las emociones que emergieron, los
comportamientos, las medidas resolutorias de mayor acierto. Para facilitar y agilizar
el debate, es oportuno cefirse a una secuencia. En este caso, el inicio de la
discusion se puede dar con una explicacién corta de los protagonistas sobre la tarea

hecha y seguidamente el publico comunica su opinion de lo representado. Luego
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gue ambos grupos han manifestado sus perspectivas, se da inicio a la conversacion

interviniendo de manera indistinta uno y otro (Martin, 1992).

Iniciamos el analisis precisando que, la identidad es una palabra que engloba
una pluralidad de significados; en el Diccionario Larousse, se sefiala que la palabra
proviene del latin “identitas” cuyo significado es “cualidad de idéntico”. De otro lado,
la Real Academia Espafola (2014), brinda una conceptualizacion de mayor
extension de la palabra, al indicar que la identidad constituye el conglomerado de
particularidades propias de un sujeto o de un grupo que los diferencia de otros. De
igual forma, el Diccionario Enciclopédico de Educacion (2003) afade que la
identidad constituye el grupo de cualidades fisicas, actitudes, comportamientos que
tienen los individuos y son fijados por la agrupacién social en la que se

desenvuelven, que lo reconocen y distinguen de otros.

Las concepciones presentadas llevan a mencionar que la identidad viene a
ser un proceso activo en constante cambio, tal como lo sustenta Larrain (2013),
sostiene que la identidad constituye un proceso que se esta construyendo, en
constante actividad, produccion y conversion, en donde los seres humanos se van

moldeando cada uno al relacionarse de manera simbdélica con otros sujetos.

Asi, todo individuo llega a desarrollar una identidad personal y grupal; y se
manifiesta mediante actitudes, comportamientos, conductas que acoge un sujeto y
se limita por las reglas grupales. Por un lado, la identidad personal guarda relacion
con las particularidades actitudinales, intelectuales, afectivas, psicoldgicas, fisicas
de los sujetos que se desarrollan permanentemente; por otro lado, se aprecia una
génesis histdrica en el desarrollo de la identidad grupal, heredada del contexto, de
la comunidad, los familiares, esta se construye en un marco temporal y espacial
especifico, hoy en dia esta en peligro la perpetuidad, esto debido a la globalizacion
mundial. En consecuencia, las personas al relacionarse de manera constante y
desarrollarse como sujeto al interior de un grupo social, da lugar a una sensacién
de valoracion, pertenencia y aceptacion de su cultura, lo cual incide de modo
determinante al desarrollar su vida social. De aqui se desprende que, el sentimiento
de colectividad brinda una sensacion de pertenencia a cierto espacio territorial, esto
lo afirma (Vega 2007), poseer identidad es, preferentemente, poseer un barrio, una

ciudad, una nacién. Osea, una sensacion en donde los integrantes de un grupo
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social habitan en una misma territorialidad, ello los identifica como algo exclusivo y

especifico.

Ante la totalidad de sustentos presentados resulta esencial la valoracion del
sitio donde uno ha llegado al mundo; donde vive, pues, justipreciar esa situacion es
apreciar el acervo cultural propio de modo practico. El hecho de no apreciar lo
autéctono como el patrimonio arquitectonico, el idioma, las danzas, las artesanias,
la musica, las tradiciones, genera impactos negativos en cuanto al desarrollo de la
identidad. Debido a ello, es importante el fortalecimiento de la identidad a partir de
la préactica educativa, mediante la comprensién de la historia local. Quien tiene la
responsabilidad de dar a conocer y justipreciar el acervo cultural heredado de los
antepasados para la construccion de la identidad es la sociedad mediante la historia
local. Respecto a lo mencionado, Bakula (2000), revela que desarrollar y construir
la identidad es posible gracias a que existe el patrimonio cultural. Ello,
paralelamente permite que los sujetos y los grupos indaguen de manera historica
en el escenario en el que desarrollan su dia a dia esa constante identificacion que
promueva dinamicamente el sentido de pertenencia hacia su acervo cultural.
Resulta trascendental el conocimiento y valoracién del bagaje cultural para la
formacion de alumnos que se comprometan en el &mbito personal y grupal como

protagonistas dinamicos de la proteccion y promocién de su patrimonio cultural.

Se debe indicar, asimismo que, patrimonio cultural, identidad y cultura son
componentes de gran dinamismo y sujetos a constantes variaciones, se encuentran
supeditados a agentes del exterior y por el continuo intercambio entre ellos.
Efectivamente, la identidad se encuentra muy vinculada con la historia, la cual se
dedica a estudiar eventos que sucedieron en tiempos anteriores al presente de un
modo reflexivo a fin de que los grupos societarios puedan tener una proyeccion
hacia futuro; y el patrimonio cultural, el cual alude al legado cultural de los
ancestros, con el que se cohabita y se transmite de los antepasados. Bajo este
raciocinio, Coll y Falsafi (2010), revelan que la identidad es un instrumento valioso
para la promocion de procesos volitivos, afectivos y cognitivos en los seres
humanos; pues para tales autores la identidad es un proceso que ademas de
permitir la indagacion de una multiplicidad de intercambios humanos, posibilita

hacerse cargo de arquetipos a nivel social y entender la vinculacion respectiva.
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Siguiendo esta linea, para el Instituto Interamericano de Derechos Humanos
Instituto Interamericano de Derechos Humanos (2003), la identidad hace referencia
a la percepcion de los seres humanos, como sujetos y como grupos, de integrar
una comunidad o grupo, un pueblo, este proceso es activo y resulta del intercambio
entre los sujetos, integrantes de una comunidad que por lo general tienen en comdn

un idioma, un territorio, pero principalmente un mismo legado histérico y cultural.

De igual manera, (Molano, 2008 y Zarate, 2015) asumen que la identidad
constituye un proceso activo construido en modo personal y grupal; influenciado
por la narracion oral y critica del grupo social. Tiene su origen por eleccion personal,
distincion y confirmacion del uno ante el otro, en virtud de seleccionar la mejor
manera de comportarse y vivir; pero, gue mucho esta supeditado al sitio donde uno
nace, vive, es y se orienta al bien. En consecuencia, la identidad esta supeditada a
un contexto linglistico que define a una persona, le otorga cualidades referenciales
0 bienes que se escogen, y en el cual puede hallar el valor de lo que es y de su

vida.

La identidad historica es un concepto complejo y multifacético que se refiere
al sentido de pertenencia a un grupo social con una trayectoria comuan a través del
tiempo. Esta trayectoria esta formada por eventos, personajes, tradiciones, valores
y creencias que han moldeado la cultura y la experiencia de ese grupo. La identidad
histérica no es estatica, sino que se encuentra en constante construcciéon y
redefinicibn a medida que las sociedades evolucionan y se enfrentan a nuevos

desafios.

Asi mismo, la memoria historica es el conjunto de recuerdos Yy
representaciones del pasado que una sociedad construye y transmite de
generacion en generacion. Esta memoria puede ser oficial, es decir, la que se
promueve por parte del Estado y las instituciones educativas, o informal, la que se

transmite a través de la tradicién oral, las costumbres y las creencias populares.

Por lo tanto, la narrativa historica es el relato que una sociedad construye
sobre su propio pasado. Esta narrativa suele estar basada en la memoria histérica,
pero también en la interpretacion y seleccion de los eventos que se consideran mas

relevantes para la identidad del grupo.
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La conciencia histdrica, ampliamente estudiada en filosofia e historia, ha sido
definida por Karl-Ernst Jeismann como «la relacion entre la interpretacion del
pasado, la comprension del presente y la perspectiva de futuro» (Angvik y Von
Borries, 1997).

El conocimiento del pasado implica tener una base sdlida sobre los
acontecimientos, personajes y procesos que han configurado la sociedad y la
cultura. La comprension del cambio histérico se refiere a la capacidad de entender
coémo han evolucionado las sociedades y culturas a lo largo del tiempo. La
percepcion del tiempo histdrico involucra una vision integrada del pasado, presente

y futuro, y sus interrelaciones.

El sentido de pertenencia se manifiesta en la identificacion con una nacion o
grupo social, fomentando una conexién con una comunidad definida por un pasado
comun. Por su parte, Goodenow (1993) define la pertenencia como la sensacion de
sentirse personalmente aceptados, respetados, incluidos y apoyados por el
ambiente social. Ademas, el orgullo por la historia y la valoracién de la identidad
cultural refuerzan este sentido de pertenencia, apreciando tradiciones y valores

transmitidos a través del tiempo.

Segun Stearns (1993) La conciencia historica es la capacidad de comprender
el pasado, no como un conjunto fijo de acontecimientos, Sino como un proceso
continuo de interpretacidén y reinterpretacion. La comprension critica del pasado
abarca el andlisis de diferentes perspectivas, cuestionando narrativas tradicionales
y reconociendo la complejidad de los eventos historicos. También incluye la
reflexion sobre las causas y consecuencias de estos eventos y la evaluacion de su

impacto en el presente, permitiendo una mejor comprension del mundo actual.

Para Halbwachs (2004), en relacion a la memoria colectiva, fundamenta que
la forma en que se recuerda y se interpreta el pasado, tanto a nivel individual como
colectivo, tiene un impacto significativo en la identidad historica. Esto incluye no
solo las historias familiares, las tradiciones locales, los mitos y leyendas, sino
también la manera en que se ensefia la historia en las escuelas. Ademas,
Halbwachs argumenta que la memoria colectiva se construye y se reconstruye

constantemente a través de la interaccion social, donde los recuerdos compartidos
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dentro de una comunidad refuerzan una visibn comun del pasado, influenciando asi

la identidad y el sentido de pertenencia de sus miembros.

Los valores y creencias que una persona o grupo tiene sobre si mismo y sobre
el mundo también influyen en su identidad historica. Estos valores y creencias
pueden estar relacionados con la religion, la ética, la politica o la cultura. Los valores
forman parte de la identidad de los grupos sociales que permite a las comunidades
definirse a si mismas sin que la identidad del grupo necesariamente elimine la
percepcion propia; finalmente, el individuo reinterpreta lo que recibe del exterior de
acuerdo con sus propias experiencias personales y locales, lo que liga los valores
con el territorio (Macias, 2007).

Las experiencias personales influyen significativamente en la construccién de
la identidad histdrica, proporcionando un marco Unico a través del cual se interpreta
el pasado. La empatia historica, como habilidad cognitiva, permite a los individuos
trascender sus propias experiencias y comprender la historia de manera mas
profunda y contextualizada. Este proceso, en dUltima instancia, enriquece la
identidad historica personal, permitiendo una conexiéon mas profunda y significativa

con el pasado.
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lIl. METODOLOGIA
3.1. Aspectos tematicos

La presente investigacion parte después de haber identificado la problematica
pedagdgica tras el diagnostico situacional de la institucion educativa, la falta de
estrategias para el fortalecimiento de la identidad historica en el desarrollo del
proceso ensefianza aprendizaje como es el caso del juego de roles. Asi, ha sido
importante la realizacion de la propuesta educativa del juego de roles para
desarrollar la empatia y la conciencia histérica que conlleve a la identidad nacional.
El propésito de este estudio se baso en evidenciar el impacto de la realizacion del
juego de roles para fortalecer la identidad historica en una institucion educativa en
la ciudad de Trujillo. La propuesta en cuanto a la formulacién de la experiencia se
ha fundamentado en el desarrollo de la empatia histérica al desempefar o
representar personajes histéricos de la independencia del Perl. El desarrollo de
esta investigacion desarroll6 habilidades como el dialogo, el trabajo en equipo, la

empatia, el dominio del escenario y la expresion oral.
3.2. Escenario de la experiencia profesional

El centro de investigacion donde se aplico la propuesta ha sido una institucion

educativa privada de la ciudad de Trujillo en el departamento de La Libertad.

La estrategia fue presentada y desarrollada en conmemoracion de los de la
independencia del Perd y aceptada con mucho entusiasmo por los alumnos,
profesores, directivos y padres de familia que apoyaron el desarrollo de las
actividades. La institucion educativa es una identidad destacada en la parte
formativa y académica, donde se promueve el aprendizaje del aprende haciendo y
dispuesta al desarrollo de innovaciones pedagodgicas lo que permitié su seleccién

para el desarrollo de la investigacion.

La institucion educativa es una escuela mixta de, cuenta con un amplio
numero de matriculados en el nivel inicial, primaria, secundaria y una infraestructura
completa para el desarrollo de las areas académicas, formativas y deportivas. Asi
mismo la polidocencia abarca desde el cuarto de primaria al quinto de secundaria

lo que permiti6 el desarrollo de la estrategia del juego de roles en ambos niveles.
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3.3. Participantes

El estudio conto con la participacion de los escolares desde cuarto de primaria
hasta quinto de secundaria y cont6é con el apoyo de los directivos, profesores del
area de Personal Social y de Ciencias Sociales, asi como los tutores de cada aula
y padres de familia en la logistica de la vestimenta a representar. El recojo de la

informacion se ha llevado a cabo a través de testimonios e imagenes, etc.
3.4. Aspectos éticos

El presente trabajo no ha sido manipulado y alterado, lo que implica un
proceso real y confiable, de gran relevancia para la investigacion educativa. La
estrategia del juego de roles tiene un respaldo en base a los trabajos de
investigacion consultados y los conceptos tedricos de ambas variables. Se ha
respetado la teoria mediante el parafraseo de los contenidos apoyados en el
formato apa 7, lo que evidencia la confiabilidad del trabajo ante los resultados del
turniting que evidencia una baja similitud del informe de investigacion. Se ha

respetado el desarrollo del proceso y de la informacién de los estudiantes.
IV. Experiencia profesional
4.1 Descripcién de la experiencia

Objetivo general: demostrar el impacto de la estrategia del juego de roles en el

fortalecimiento de la identidad historica en una escuela privada de Trujillo.

Objetivos especificos son: (a) indicar el impacto de la estrategia de roles en los
componentes de la identidad histérica en una entidad privada de Trujillo. (b)
Manifestar el impacto de la estrategia de roles en los factores de la identidad

histérica en una escuela privada de Trujillo.
Fundamentos psicoldgicos

Segun Piaget (1956) el juego es un medio que constituye y enriquece el
desarrollo intelectual”; asi mismo, expresa que los juegos se vuelven mas
significativos a medida que el nifio se va desarrollando. El juego de roles se basa
en el aprendizaje experiencial, una teoria pedagdgica que propone que el
aprendizaje es mas efectivo cuando los estudiantes experimentan directamente los

conceptos que estan aprendiendo. Al participar en juegos de roles, los estudiantes
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viven en primera persona eventos histéricos, lo que les permite comprenderlos
mejor y recordarlos con mayor facilidad. Ademas, el juego de roles promueve el
desarrollo de la empatia, ya que los estudiantes deben ponerse en el lugar de otras
personas y comprender sus perspectivas. Esto les ayuda a desarrollar una mayor
comprension de la historia y de las diferentes culturas. La estrategia también puede
ayudar a los estudiantes a construir su propia identidad histérica. Al interpretar
diferentes roles historicos, los estudiantes pueden reflexionar sobre su propia

identidad y sobre su lugar en el mundo.
Fundamentos pedagdgicos

Se sustenta en el socio constructivismo basado en la teoria de Vygotsky
(1978) afirma que el juego es una actividad social que permite a los nifios
desarrollar habilidades cognitivas, emocionales y sociales y en la teoria de Piaget
(1962) donde se sustenta que el juego es la forma mas elevada de aprendizaje
humano a través de los procesos de asimilacion y acomodacion. El juego de roles
es una estrategia de aprendizaje activo, lo que significa que los estudiantes
participan activamente en el proceso de aprendizaje. Esto contrasta con las
estrategias de aprendizaje pasivo, como la lectura o la escucha de conferencias,
en las que los estudiantes simplemente reciben informacion. El aprendizaje activo
es mas efectivo porque promueve la participacion, la motivacion y la retencion del
conocimiento. El juego de roles también puede ser una estrategia de aprendizaje
colaborativo, en la que los estudiantes trabajan juntos para completar una tarea o
resolver un problema. El aprendizaje colaborativo es beneficioso porque promueve
la comunicacion, el trabajo en equipo y la resolucion de conflictos. El juego de roles
también puede promover el aprendizaje significativo, que es el tipo de aprendizaje
gue se conecta con los conocimientos y experiencias previas de los estudiantes. Al
relacionar los eventos histéricos con sus propias vidas, los estudiantes pueden

comprenderlos mejor y recordarlos con mayor facilidad.
Fundamentaciones curriculares

El Curriculo Nacional (2016) reconoce el valor intrinseco del juego como una
herramienta pedagdgica fundamental para el aprendizaje y desarrollo integral de

los estudiantes. Este enfoque se sustenta en solidos principios pedagogicos que
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promueven el protagonismo del estudiante, el aprendizaje experiencial, el
desarrollo de competencias clave y una vision holistica del desarrollo infantil. En el
enfoque centrado en el estudiante el juego permite tomar las riendas de su propio
aprendizaje, convirtiéendose en actores activos en el proceso de construccion del
conocimiento. A través del juego, exploran, experimentan y formulan sus propias
hipétesis, propiciando un aprendizaje significativo y profundo. En el aprendizaje
experiencial el juego brinda oportunidades Unicas para que los estudiantes
aprendan a través de la experiencia directa. Al sumergirse en situaciones simuladas
o reales a través del juego, ponen en practica sus habilidades y conocimientos de

manera vivencial y contextualizada, fortaleciendo su comprensién y retencion.
Fundamentos socioeducativos

El juego de roles puede ser una estrategia inclusiva que permite a todos los
estudiantes participar en el proceso de aprendizaje, independientemente de su nivel
académico o de sus habilidades sociales. Vygotski en su teoria constructivista
defiende que los nifios aprenden a través de las experiencias sociales y la
interaccién, considerando el juego como una potente herramienta de socializacién,
un instrumento socio-cultural que fomenta el desarrollo de las capacidades
intelectuales del nifio (Min, 2006). Esto se debe a que el juego de roles no requiere
que los estudiantes tengan habilidades especificas para participar. El juego de roles
también puede promover el respeto por la diversidad, ya que los estudiantes
pueden interpretar roles de diferentes culturas y épocas historicas. Esto les ayuda

a desarrollar una mayor comprensioén y tolerancia hacia los demas.

La estrategia también puede ayudar a los estudiantes a desarrollar su sentido
de ciudadania. Al participar en juegos de roles sobre eventos histéricos
importantes, los estudiantes pueden aprender sobre los derechos vy
responsabilidades de los ciudadanos, y sobre la importancia de la participacion

civica.
Fundamentos ambientales

El juego de roles requiere espacios de aprendizaje flexibles que puedan
adaptarse a las diferentes necesidades de los estudiantes. Estos espacios pueden

incluir aulas, salas de teatro o incluso espacios al aire libre. El juego de roles
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también requiere recursos adecuados, como disfraces, accesorios y materiales de
apoyo. Estos recursos pueden ayudar a los estudiantes a sumergirse en los eventos
histéricos que estan interpretando. Finalmente, el juego de roles debe realizarse en
un entorno seguro donde los estudiantes se sientan cOmodos para expresarse y
para tomar riesgos. Esto es importante para que los estudiantes puedan participar
plenamente en la actividad.
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JUEGO DE ROLES PARA FORTALECER LA IDENTIDAD HISTORICA EN LA

élos juegos de
roles
fortalecen |la
identidad
historica de la
independenci
a del Perd en
una entidad
privada de
Trujilio, La
Libertad?

INDEPENDENCIA DEL PERU EN UNA ENTIDAD PRIVADA DE TRUJILLO,

ESTRATEGIA DE JUEGO DE ROLES

Los estudiantes no experimentan
estrategias significativas para
desarroliar una comprension profunda
de la historia y fortalecer su identidad
historica.

Los estudiantes pueden tener una
vision despersonalizada de la historia,
lo que limita su capacidad para apreciar
y comprender su propio pasado y el de
su comunidad.

La falta de estrategias que fomenten la
conexion con el pasado puede
dificultar el desarrollo de una identidad
historica solida en los estudiantes.

Fundamento socio educativo

Teoria socio cultural de

Vygotsky

Dimensidn
cognitiva

Dimension
social y
emocional

Dimension
experiencial

Aprendizaje
activoy
analitico

Interaccion
social y empatia

Experiencia
vivencial y
sienificativa

Resultado

Los estudiantes investigaron,
interpretaron y comprendieron hechos
historicos, personajes y eventos del
pasado. de manera critica y reflexiva.

Los estudiantes desarrollaron
habilidades de trabajo en equipo y Ia
empatia historica, al asumir diferentes
roles y empatias.

Los estudiantes se sumergieron en &l
pasado a través de la personificacion y
|a recreacion de eventos historicos.

Situacion ideal

Proponer el
desarrollo de ia
estrategia del
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estudiantes.
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Fundamento pedagogico
Socio constructivismo

Piaget - Viygotsky

Fundamento psicologico
Teoriz del desarrollo
Cognitivo - Piaget

Fundamento curricular

Minedu (2016)
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Experiencia de la propuesta en los tres momentos.

La experiencia descrita en el caso de estudio presenta una iniciativa
innovadora y significativa para el fortalecimiento de la identidad historica de la
independencia del Peru en estudiantes de primaria y secundaria. La
implementacion de juegos de roles como herramienta pedagodgica permitié a los
alumnos adentrarse en los acontecimientos historicos, comprender el rol de los

personajes involucrados y desarrollar una conexion emocional con el pasado.
Preparacion:

Elaboracion de libretos: Se elaboraron 5 libretos que abarcaron desde la

conquista del Tahuantinsuyo hasta la proclamacion de la independencia del Pera.

Orientacion y capacitacion docente: Los profesores recibieron capacitacion
para guiar a los estudiantes en el aprendizaje del libreto, el desarrollo del rol del

personaje histérico y la puesta en escena.

Distribucién de libretos: Se proporcionaron copias del libreto a todos los

estudiantes para su estudio y preparacion.
Ejecucion:

Preparacion entre junio y julio: Los estudiantes recibieron preparacion durante

dos meses, mostrando entusiasmo y disposicion para participar.

Adquisicion y fabricacion de trajes: La mayoria de estudiantes alquilaron sus
vestimentas y algunos en forma creativa fabricaron sus propios trajes con

materiales reciclados, evidenciando su compromiso y creatividad.

Formacion de grupos: Se establecieron cinco grupos en cada aula, cada uno

responsable de representar un hecho histérico durante la semana patriética.
Desarrollo de la actividad:

Puesta en escena: Cada dia, los estudiantes representaron el hecho historico
asignado, vistiendo trajes alusivos y desempeiiando el rol del personaje

correspondiente.
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Entusiasmo y empatia: Se observo un gran entusiasmo y empatia por parte
de los estudiantes al representar a los personajes histéricos.

Participacion activa: La mayoria de los estudiantes participaron activamente,

incluso vistiéndose con trajes desde casa.

Aplausos y felicitaciones: Al finalizar cada puesta en escena, los comparieros

aplaudian y felicitaban a los actores.
Después

Expresion de emociones: Los estudiantes que interpretaron a los personajes

expresaron sus emociones y valoraciones sobre el accionar de los mismos.

Aceptacion y valoracion: Se evidencié una clara aceptacion y valoracion de

las acciones del proceso emancipador por parte de los estudiantes.

Los profesores encargados de la actividad expresaron la importancia de la

actividad como una estrategia significativa para implementar en clases.

Los directivos expresaron su conformidad en la propuesta y la réplica del

juego de roles en las demas areas educativas.

4.2. Impacto de la experiencia educativa
Impacto en el estudiante

Conexion con el pasado: Los juegos de roles permiten a los estudiantes
adentrarse en los acontecimientos historicos, comprender el rol de los personajes
involucrados y desarrollar una conexién emocional con el pasado. Esto contribuye

a fortalecer la identidad histoérica y el sentido de pertenencia a la nacion.

Comprension profunda: A través de la participacion activa, los estudiantes
desarrollan una comprension mas profunda de los eventos histéricos, sus causas y

consecuencias, y las motivaciones de los personajes involucrados.

Valoracion del patrimonio: Al representar hechos historicos, los estudiantes

valoran el patrimonio cultural y la herencia histérica de su pais
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Sentido de identidad: El juego de roles fomenta el desarrollo de un fuerte sentido
de identidad histérica, lo que puede llevar a un mayor compromiso civico y una

participacion mas activa en la sociedad.
Impacto en el ambito social:

Empatia y tolerancia: Al ponerse en el lugar de otros personajes historicos, los
estudiantes desarrollan empatia y tolerancia hacia diferentes perspectivas y

culturas.

Trabajo en equipo y colaboracién: La preparacién y ejecucién de las puestas
en escena requieren trabajo en equipo, colaboracién y comunicacién efectiva entre

los estudiantes.

Resolucién de conflictos: Los juegos de roles pueden ser una herramienta util
para la ensefianza de habilidades de resolucion de conflictos y comunicacion no

violenta.

Cohesion social: Esta actividad puede fortalecer la cohesién social en el aula

y en la comunidad educativa en general.
Impacto en el ambito econémico:

Mejora del rendimiento académico: Un mejor rendimiento académico en
historia puede conducir a mejores oportunidades de empleo y mayores ingresos en

el futuro.

Reduccion de la desercion escolar: Los estudiantes motivados vy

comprometidos con su educacion son menos propensos a desertar de la escuela.

Fuerza laboral calificada: Una fuerza laboral con habilidades sociales,
cognitivas y emocionales bien desarrolladas puede contribuir al crecimiento

econdémico y la competitividad del pais.

Reduccion de costos sociales: La prevencion de la violencia y la promocion
de la ciudadania activa pueden conducir a una reduccién de los costos sociales

asociados con el crimen y la delincuencia.
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Efectividad del proyecto:

La experiencia descrita en el caso de estudio proporciona evidencia del
potencial del juego de roles como herramienta pedagdgica efectiva para fortalecer
la identidad historica de la independencia del Peru en estudiantes de primaria y
secundaria. Los resultados positivos observados en cuanto a la participacion, el
entusiasmo, la empatia y la reflexion critica por parte de los estudiantes, asi como
el impacto en el desarrollo de habilidades y la motivacion hacia el aprendizaje,

demuestran la efectividad de este proyecto.

En relacion a los componentes de la identidad, el juego de roles contribuye
significativamente a la conciencia histérica al estimular la investigacion y el andlisis
critico de eventos histéricos, llevando a los estudiantes a comprender las causas y
consecuencias de estos acontecimientos. Al personificar personajes historicos,
desarrollan una conexién emocional con el pasado, internalizando su importancia 'y

relevancia en el presente, lo que fortalece su conciencia historica.

Ademas, promueven el sentido de pertenencia al fomentar la identificacion
con personajes y eventos histéricos, generando un sentimiento de pertenencia a
una comunidad o nacion. Al representar tradiciones y valores del pasado, los
estudiantes aprecian su patrimonio cultural y se conectan con sus raices, lo que

fortalece su sentido de pertenencia.

Por altimo, los juegos de roles fomentan una comprensién critica del pasado
al permitir a los estudiantes analizar diferentes perspectivas historicas y desarrollar
Su propio juicio sobre eventos y personajes, comprendiendo la complejidad del
pasado y la diversidad de interpretaciones, fortaleciendo asi su capacidad de
analisis y toma de decisiones informadas, elementos esenciales para la formacion

de ciudadanos responsables.

La estrategia del juego de roles, implementada en la experiencia educativa
descrita, fortalece la identidad historica en su memoria colectiva, La representacion
de eventos histéricos a través del juego de roles permite a los estudiantes
reconstruir la memoria colectiva de manera activa y participativa. Al interpretar a
personajes historicos, los estudiantes se apropian de la historia, la internalizan y la

transforman en parte de su propia memoria.
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La experiencia del juego de roles facilita la transmision de la memoria colectiva
de generacién en generacion, de una manera dindmica y atractiva para los
estudiantes. La representacion de personajes historicos y sus acciones lleva a los
estudiantes a reflexionar sobre los valores presentes en la historia, tanto positivos
como negativos. El juego de roles puede estimular el cuestionamiento de creencias
preconcebidas sobre la historia y promover una vision mas critica y objetiva del
pasado. La experiencia compartida del juego de roles puede fortalecer valores
compartidos entre los estudiantes, como la justicia, la libertad, la igualdad y la

solidaridad.

El juego de roles permite a los estudiantes establecer una conexién emocional
con la historia, al vivirla de manera personal y directa a través de la interpretacion
de personajes. Al ponerse en el lugar de personajes histdricos, los estudiantes
desarrollan empatia y comprenden mejor las motivaciones, sentimientos y desafios
de las personas del pasado. La experiencia del juego de roles puede enriquecer la

identidad de los estudiantes, al conectarlos con sus raices histéricas y culturales.

El objetivo general es demostrar el impacto de la estrategia del juego de roles en el
fortalecimiento de la identidad histérica en una entidad privada de Trujillo. Los
objetivos especificos son: (a) indicar el impacto de la estrategia de roles en los
componentes de la identidad histérica en una entidad privada de Trujillo. (b)
Manifestar el impacto de la estrategia de roles en los componentes de la identidad

histérica en una entidad privada de Trujillo.
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V. CONCLUSIONES

Primera conclusién: Se demuestra que la estrategia de juegos de roles
impacta significativamente la identidad histérica en estudiantes, conectandolos
empaticamente con el pasado, profundizando su comprension e interpretacion de
eventos histdricos. Ademas, promueve empatia, el trabajo en equipo, y el desarrollo

del aprendizaje significativo demostrando ser una herramienta pedagogica valiosa.

Segunda conclusion: Se demuestra como la estrategia de juego de roles
impacta en los componentes de la identidad historica en los estudiantes de una
escuela privada de Truijillo, al estimular la investigacion y andlisis critico de eventos
histéricos, desarrollando una conexion emocional con el pasado. Fomenta el
sentido de pertenencia al identificar con personajes histéricos y apreciar el
patrimonio cultural. También promueve la comprension critica del pasado,

mejorando el analisis y la toma de decisiones

Tercera conclusion: Se demuestra como la estrategia de juego de roles
impacta en los factores de la identidad historica en los estudiantes de una escuela
privada de Trujillo al permitir a los estudiantes reconstruir activamente la memoria
colectiva y apropiarse de la historia. Facilita la transmision intergeneracional de la
memoria, promueve la reflexién sobre valores y estimula la empatia, enriqueciendo

asi la conexién emocional con el pasado.
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VI. RECOMENDACIONES

En base a las conclusiones del trabajo, se proponen las siguientes
recomendaciones para profundizar en el estudio de la estrategia del juego de roles

y fortalecer la identidad historica:

Primero: Incorporar la estrategia de juego de roles para el fortalecimiento de la
identidad histérica y el desarrollo del aprendizaje significativo en las areas de

Ciencias sociales y Personal Social

Analizar comparativamente la efectividad del juego de roles en comparacién con

otras estrategias pedagogicas para el fortalecimiento de la identidad histérica.

Segundo: Fortalecer el conocimiento y la valoracién de la historia y cultivar el
sentido de pertenencia con estrategias y sesiones de clases interactivas que

permitan desarrollar la empatia y la conciencia historica.

Disefar e implementar programas educativos que integren la estrategia del juego

de roles de manera sistematica y rigurosa.

Tercero: Recuperar y reconstruir la memoria colectiva a través de la
contextualizacion del aprendizaje de la comunidad educativa utilizando la estrategia

de juego de roles.

Profundizar en el sustento tedrico del juego de roles desde diferentes perspectivas

pedagdgicas, como el socioconstructivismo de Piaget y Vygotsky.

Desarrollar programas de formacion docente que brinden a los educadores las
herramientas y habilidades necesarias para implementar el juego de roles de

manera efectiva.

Al implementar estas recomendaciones, se podra profundizar en el conocimiento y
la comprensién de la estrategia del juego de roles como herramienta pedagogica
valiosa para fortalecer la identidad historica en los estudiantes. De esta manera, se
podréa contribuir a la formacion de ciudadanos informados, criticos y comprometidos

con su sociedad.
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ANEXOS
LIBRETOS

LIBRETO 04. PROCLAMACION DE LA INDEPENDENCIA

PERSONAJES CARACTERIZACION

01 LIBERTADOR — SAN MARTIN Traje de libertador

02 GENERALES Traje de general de |3 epoca

01 CURA Traje de cura o sacerdote

01 ALCALDE Traje de zlcalde criollo

01 MARQUES DE MONTEMIRA

Traje de criollo (debe llevar una bandera para entregar al generzl San Martin)

Personaje Dizalogos

1 Narrador

pueblo de Lima, hoy dia estamos d= fiesta.

mayor compuesto por sus generzles {aplausos)
Invitamos 3l alcalde de Lima para que reciba al Libertador
El alcalde de Lima baja del estrado 2 recibir al Libertador

Hoy &5 un dia memorable 23 de julio de 1821 &l pueblo de ha reunido en esta importants
plaza de Lima han llegado las autoridades eclesidsticas, del cabildo, militares y el dignisimo

A las autoridades eclesiasticas (sacerdote y curas) (saludan zl publico)
A las autoridades del cabildo (zlcalde de Lima, regidores) (szludan al pablico)
Observamos que llega el generalisimo, el libertador Don José de San Martin con su estado

2 Alcalde de Lima
independencia.

Gran libertador le damos |a bienvenida = esta digna plaza y le invitamos a proclamar nuestra

3 Narrador

El libertador con sus generales suben al estrade donds estan las autoridades.

Marques de

Generalisimo Don Jose de San Martin I2 hago entrega de I3 bandera de nuestra libertad,

Montemira nuestro pueblo espera con ansias vuestra proclamacion.
{criollo}
5. | 5an Martin Gracias senor Margues de Montemira.

DESDE ESTE MCMENTO EL PERU ES LIBRE E INDEPENDIENTE POR LA VOLUNTAD GENERAL
DE LOS PUEBLOS ¥ POR LA JUSTICIA DE 5U CAUSA QUE DIOS DEFIENDE
iVIVA LA PATRIA! jVIVA LA LIBERTAD! iVIVA LA INDEPENDENCIA!

6. | Narrador

independencia.
iQue viva el Peri!

Aplausos, desde estz momento nuestra patria es libre e independiente, valoremos las
acciones heroicas y los sacrificios realizados por nuestros precursores y proceres de nusstra

LIBRETO 03. PRECURSORES Y PROCERES

PERZOMNAJES CARACTERIZACION

01 Tagpae Armaru | traje de Tupac Amand

01 Juan Pablo Viecardaly Guzman traje de criolla

01 Micasla Bastidas traje de Micasls Bastidas

01 Taribio Rodrigusr de Mandoza trajs de cura

01 Maria Parado de Bellide traje de Maria Parado de Bellido

01 Joss Olaya traje de pescador

02 seldados aspafioles unifarme de calegio a can traje

01 alumna sofadora unifarme de calegio

01 narradar unifarme de colegio

Personaje Acciones y didlogos.

Didlogos

1 Marrador

Rasa s encuantrs imprasionada
par la chase de los precursores y
procares y s& pregunta

2. Alumna Ross ACBmo me hubiera gustado vivir en esa época para pader
walarar y abracar a mis hirpes de la independencia del
Para?
3 Marrador La alumna cierra los ojos unas instantes y cas en un
profundo suefio y al despertar go ancuentra en los tiempos
patridticos v observa & cada precursar y procers de la
independancia.
4 Tupac Amasru Entra Topase Amaru con Micaels Bastidas Hala Rosa me lama Topac Amaru (| realice una gran revalucian en

@l sur del Perd, guise Bharar & mi pueblo v sacrfique mi vida y la de
i familia por la patria,

w

Micaels Bastidas

Te dije hosé Gabriel que primero ataques el Cusco, pero no me
hicte caso, bueno Kosa yo ayude & miesposo & realizar esta gran
revalucian en la cual se siento orgulloss porgue vea que los
parusnas son libres.
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LIBRETO 02. REVOLUCION DE TUPAC AMARU Il

PERSOMAILS CARACTERIZACION
01 Tapac Amaru Traje de Tupac Amaru
01 Micasly Bastidas Traje de Micsels Bastidas
01 Corregidar Arriags Traje de espaiiol o crialla
01 Visitsdor Arache Traje de espaiiol o crialla
02 spddados sspafioles Traje de soldado espaiiol
02 seldados indigenas Traje de indigenas
Marrador Personaje Didlogas
1 Los espaiokes sometieron a los indigenas al trabajo explotadar Marrador

de la mina, causanda enfermedades y muertes en la pablacion.

2 Tupac Amary Querids esposa actoy cansado que los aspafioles sbusen de nuastros

hermanos

digenas, sufren mucha en ks minas,

3 Micaela Bastidas Cu cierto, los chapetones nos consideran una raza inferiar es hora de layanta

nuestra vo.

4 En la celebracidn del cumpleafios del rey, Topac Amard se redne
an un almuerzo can el corregidor Antonie de Arriaga y cuando
termina B reunitn le haoe una invitacidn para luego poder

capturarlo.
5 Tupac Amaru Carregidor don Antonio de Arriaga, le invito a pasar en mi casa.
[ Carregidor Tupac Amaru, tenga atras deberes gue hacer, ademds no se obenda pera no
Arriaga acepta su invitacidn
7 Tupac Amary & &l capturen al corregidor.
Los partidarios de Tdpac Amaru capturan al corregidor Arriaga,
] Ll corregidor Arriaga es llevado al pueblo de Tinta y es ejecutado. | Topac Amary Cs hora de nuestra rebelion, lleven a ks horea al chapeton

10 | Tupac Amaru regns partidarios ¥ venos & los espafioles an la
hatalls de Sangarark
11 Tupac Amary Mhora vamas & llevar nuestra rebealian sl Collag y luego sitisremos al Cusoo

2 | Luego de levantar & los pueblos del Callao y se dirige & sitiar al

Cuseo pers la dudad ya estaba bien respuardada par los
espafioles, mestizas e indigenas.
13 Tupac Amaru Debemes refugiarnos en Tinka.

LIBRETO O1. CONQUISTA DEL TAHUANTINSUYD

PERSOMAIES CARACTERIZACION
01 Marracar unifarme escalar
01 Inca Atahualpa raje ce inca
01 Francisco Plzarro traje ce conguistador
01 Cura rae oe CLura o sacerdote
01 soldado espafial traje oo soldado espaftal lcongquistador)
01 soldado indigena traje ce soldado indigena finca)
Marrador Fersonaje Acchan Dialogos
1 £l conquistador Francisca Pizarro lega a Cajamarca e Arahualpa Atahwalpa entra a la plaza con sus sirvientes e liegado a la plaza de Cajamarca ¢ Ddnde Estin
ir¥ita a inca a reundrse en la plaza de Cajamarca y of inca las barbudas?

por curiosidad accede a la peticdn ce Plzarre

] Desde una esquina de la plaza aparece el cura espaital Cura Vicente Aparece of cura Yicente Valverde o Wicente Valverde te hago entrega de la sagrada
valverde biblia y acepta la avtonidac del rey de Espafia

] atahwalpa toma la Bibla trata de leer, ko lkeva al clde para | Atahualpa Extrafaca acepta el pedido del cura y arroja

pocerescuchary ko arrafa al suelo, al suele la Biblia.

4 Cura Vicente Ze sorprende y enojado exclama. Mo es posible

valverde ‘|Santiaga! los evangelos por los suelos, venid gue
o a5 absuelvo®.
5. Francisco Fizarra | Zale ce su escondite se dirge a capturar al & el mis seldados capturemos al inca

inca Los saldadas de Pizarmo acompafian a la
capiura delinca

6. | Lossoldades indigenas tratan de cefender al Inca. Zoldade inca Forcejea con bas espafloles gue capturan al
inca
7. | El conguistador Francisca Pizamro se acerca al inca. Francisco Fizarra | Sefiala al inca y pronuncia Mo te resistas inca o Tahuantinsuyo es mia.
2. | Elinca Atahualpa al werse capturado afrece un rescate. Arahualpa atabwalpa cfrece a Pizarro o tesore hasta Zefior Fizarmo afrezca un cuarto de oro y dos de
donde llegue su mano. plata para que me libere.
=asta donde lleguwe mi mano.
a, Francisco Fizarra | Asambrado pronuncia Acepio inga pero no me engafe o se va ala horca,
10. | De bos cuatre lugares del Tahuantinsuye llegaron los
indigenas con el fabulose tesaro.
11. | Un soldago espaficl envla un mensaje a Pizarro. Soldado de Ze dirige a Plzarro y expresa Zefior canguistacar me comunican gue kas
Plzarrn generales e Atahualpa intentan liberara y nos
quieren eliminar.
12 | Pizarre se dinige al inca Atahualpa. Francisco Fizarra | Se dirige al inca Atahualpa y expresa. Mo podemos tener viva al inca.

na Atahualpa hemas decidica darle muerte par no
cumplir su palabra

13. | Pizarre y sus solcades con el oura lievan a Atahwalpa para
ejecutaria.

Con b captura y ejecucidn de Atahualpa finaliza el
dominio del Tahuantinsuya.
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