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PALABRAS CLAVE RESUMEN. La incorporacion del Aprendizaje Basado en Juegos fue impulsada como eje de
innovacion pedagadgica, pero persisten vacios sobre como los docentes, especialmente en zonas
rurales, comprenden y apropian esta estrategia en contextos de precariedad. Ante ello, como idea
controladora, se buscd comprender como teorica y practicamente apropian la estrategia los
docentes de educacion primaria en la I.E. 70022-Collana (Puno - Per() mediante un enfoque
cualitativo fenomenolégico-interpretativo. Para ello, se realizaron cinco entrevistas en profundidad
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a maestros con mas de veinticinco afios de servicio y se aplico analisis tematico apoyado en
codificaciones cualitativas. Los hallazgos muestran, primero, una firme conviccion del juego como
condicion de aprendizaje significativo y vinculo cultural; segundo, un conjunto de limitaciones
estructurales (escasez de materiales, falta de tiempo y débil acompafiamiento institucional) que
obligan a desplegar una adaptacion creativa con recursos locales; v, tercero, practicas de
resignificacion que oscilan entre una apropiacion instrumental, restringida a momentos puntuales,
y una apropiacion profunda, donde el juego se convierte en gje articulador del curriculo, la identidad
comunitaria y el bienestar socioemocional del aula. Sobre esta base se propone un modelo de
doble hélice: una de “comprensién” (creencias lidicas, autoeficacia, saberes previos) y otra de
“apropiacion” (diagnostico situado, integracion adaptativa y legitimacion social), cuya interaccion
explica la densidad de resignificacion pedagogica lograda. Se concluye, que la transformacion
genuina del pensamiento docente depende tanto de la reflexion critica como de condiciones
institucionales de apoyo; de lo contrario, la estrategia corre el riesgo de quedar en una respuesta
adaptativa limitada.

ABSTRACT. The incorporation of Game-Based Learning has been promoted as a cornerstone of
pedagogical innovation, yet important gaps persist regarding how teachers, especially in rural areas,
understand and appropriate this strategy under conditions of scarcity. Guided by this overarching
question, the study sought to understand, both theoretically and practically, how primary-school
teachers at IE 70022-Collana (Puno - Peru) appropriate the strategy, using a qualitative
phenomenological-interpretive approach. Five in-depth interviews were conducted with teachers
who had more than twenty-five years of service, and a thematic analysis supported by qualitative
coding was applied. Findings reveal: 1) a strong conviction that play is a prerequisite for meaningful
learning and a cultural bond; 2) structural constraints (scarce materials, lack of time and weak
institutional support) that compel creative adaptation with local resources; and 3) practices of
resignification ranging from instrumental appropriation, limited to specific moments, to deep
appropriation, where play becomes the organising axis of the curriculum, community identity and
classroom socio-emotional well-being. On this basis, a double-helix model is proposed: one strand
of “comprehension” (playful beliefs, self-efficacy, prior knowledge) and another of “appropriation”
(situated diagnosis, adaptive integration and social legitimation), whose interaction explains the
density of pedagogical resignification achieved. The study concludes that genuine transformation
of teachers’ thinking depends on both critical reflection and supportive institutional conditions;
otherwise, the strategy risks remaining a limited adaptive response.

RESUMO. A incorporagdo da Aprendizagem Baseada em Jogos tem sido impulsionada como eixo
de inovagdo pedagogica, mas persistem lacunas quanto a como os docentes, sobretudo em zonas
rurais, compreendem e se apropriam dessa estratégia em contextos de precariedade. Com esse
objetivo orientador, buscou-se entender, tedrica e praticamente, como os professores do ensino
primdrio da IE 70022-Collana (Puno - Peru) se apropriam da estratégia, por meio de uma
abordagem qualitativa fenomenoldgico-interpretativa. Foram realizadas cinco entrevistas em
profundidade com docentes com mais de vinte e cinco anos de servico e aplicou-se analise tematica
apoiada em codificagBes qualitativas. Os resultados indicam: 1) firme convicgdo de que o jogo é
condigdo para a aprendizagem significativa e vinculo cultural; 2) limitagdes estruturais (escassez de
materiais, falta de tempo e fraco acompanhamento institucional) que exigem adaptagdo criativa com
recursos locais; e 3) praticas de ressignificagdo que oscilam entre uma apropriagdo instrumental,
restrita a momentos pontuais, e uma apropriacdo profunda, na qual o jogo se converte em eixo
articulador do curriculo, da identidade comunitaria e do bem-estar socioemocional da sala de aula.
Com base nisso, propde-se um modelo de dupla hélice: uma de “compreensdo” (crencas lidicas,
autoeficacia, saberes prévios) e outra de “apropriagao” (diagnostico situado, integragdo adaptativa
e legitimagdo social), cuja interagdo explica a densidade da ressignificagdo pedagogica alcangada.
Conclui-se que a transformacdo genuina do pensamento docente depende tanto da reflexdo critica
quanto de condiges institucionais de apoio; caso contrario, a estratégia corre o risco de se limitar
a uma resposta adaptativa restrita.
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1. INTRODUCCION

La estrategia de Aprendizaje Basado en Juegos, en adelante la estrategia, alude a la incorporacion intencional
de dindmicas ludicas, reglas, narrativas, retroalimentacion inmediata y metas claras, al proceso de ensefianza,
de modo que la experiencia resulte significativa y emocionalmente movilizadora para el estudiante. Desde las
bases del constructivismo de Piaget (1962), el juego potencia la asimilacion y acomodacion de nuevos
esquemas ldgico, mientras que, en la perspectiva sociocultural de Vygotsky (1978), 1a mediacion ludica favorece
la internalizacion de herramientas culturales en la zona de desarrollo proximo. Estudios recientes confirman
esos planteamientos, por ejemplo, Boysen et al. (2023) demostraron que la calidad de los resultados depende
de la experticia previa en juegos de rol, y Mwinsa y Dagada (2025) evidenciaron que los juegos tradicionales
fortalecen la cooperacion y la resiliencia infantil. Asi, la estrategia emerge no sélo como técnica didactica, sino
como espacio de construccion identitaria y agencia estudiantil.

A escala internacional, la apuesta por enfoques ludicos avanza, aunque con fuertes asimetrias estructurales. El
“Informe mundial sobre docentes en el 2024” sefiala que solo el 45% de los paises cuenta con politicas
obligatorias de desarrollo profesional continuo en servicio, factor crucial para integrar metodologias innovadoras
como la estrategia (Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura [UNESCO],
2024). En paralelo, la Informe Programa para la Evaluacion Internacional de los Estudiantes (PISA) del afio 2022
reveld que el 78% de los estudiantes de los paises de la Europa alcanzo al menos el nivel basico de pensamiento
creativo, indicador sensible a entornos pedagogicos participativo (Organizacion para la Cooperacion y el
Desarrollo Econémico [OCDE], 2023). Sin embargo, la capacitacion docente en disefio de experiencias ludicas
aun es insuficiente, lo que explica la brecha detectada por Gutierrez et al. (2023), quienes hallaron que, si bien
el 58,6% del profesorado considera legitimo utilizar juegos digitales, menos del 15% planea hacerlo como foco
central de sus clases.

En el caso peruano persiste una distancia mayor entre intencion y practica. Por ejemplo, los resultados de PISA
muestran que solo el 47% del alumnado alcanzd el nivel bésico de creatividad y apenas el 10% se ubico entre
los niveles 5-6, muy por debajo del promedio (OCDE, 2024). Consciente de esta brecha, el “Plan de
Transformacion Digital 2023-2025” del Ministerio de Educacion (MINEDU, 2023), propone aumentar en un
150% el namero de docentes capacitados mediante cursos virtuales sobre uso pedagogico de TIC y
metodologias activas. No obstante, diagndsticos locales indican que la capacitacion todavia privilegia contenidos
instrumentales y deja en segundo plano el disefio ludico-pedagogico, de modo que los maestros replican
practicas transmisivas en entornos digitales, limitando el potencial de la estrategia.

La situacion se agudiza en zonas rurales y urbano-marginales, donde la escasez de infraestructura y la
sobrecarga laboral reducen las oportunidades de experimentar con recursos ludicos. Investigaciones como la
de Schabas (2023) muestran que la falta de materiales, el tiempo restringido v la resistencia institucional son
obstaculos compartidos por docentes de contextos diversos. Y asi como en evidencia Castillo Vergara (2025),
el Perd, presentan desafios semejantes donde se hacen que el uso de juegos permanezca circunscrito a
actividades de refuerzo o motivacion, sin integrarse al nacleo curricular, lo que limita la progresion cognitiva y
la transversalidad competencial que exige el curriculo nacional.

La adaptacion estratégica por parte de los docentes se explica, en gran medida, por su autoeficacia y creencias
pedagdgicas. Irgens et al. (2024) evidenciaron que, cuando los maestros coproducen con los alumnos entornos
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digitales significativos, emergen mejoras en la comprension tecnoldgica critica; sin embargo, Wu (2023) observo
una disonancia entre el constructivismo declarado por los profesores estadounidenses y la eleccion de juegos
de corte conductista. De forma convergente, Mohamed et al. (2024) encontraron que los educadores de
necesidades especiales valoran el juego para sostener la atencion y el trabajo colaborativo, pero mencionan la
financiacion y la infraestructura como trabas mayores. Complementariamente, Rulyansah et al. (2023) sostienen
que la competencia ludica docente abarca dominios pedagdgicos, tecnologicos, colaborativos y creativos, de
modo que la ausencia de cualquiera de ellos restringe el impacto de la estrategia.

Pese a los esfuerzos, persisten vacios de investigacion sobre como los maestros de educacion primaria, desde
su experiencia cotidiana, reinterpretan y reconfiguran la estrategia ludica. Zhong y Zheng (2023) demostraron
que los nifios tienden a entender de manera superficial incluso después de jugar, lo que sugiere que el potencial
transformador del juego depende de la mediacion experta. Del mismo modo, Gutierrez et al. (2023) subrayan la
tension entre politicas curriculares y practicas escolares reales, mientras que Mwinsa y Dagada (2025) enfatizan
la necesidad de contextualizar el juego en referentes culturales locales.

Por ello, el estudio tuvo como idea controladora de comprender como tedrica y practicamente apropian la
estrategia los docentes de educacion primaria. En especifico, los objetivos del estudio fueron: 1) describir las
creencias, saberes y trayectorias docentes asociadas a la incorporacion de la estrategia en la ensefianza primaria;
2) identificar las dificultades, limitaciones y condiciones institucionales que median la apropiacion de la estrategia
en el contexto escolar; y 3) analizar las resignificaciones pedagdgicas que los docentes construyen en torno al
juego como parte de su practica profesional. A continuacion, se desarrolla nuestro modelo tedrico que acompana
la ratificacion de nuestra propuesta tedrica durante su desarrollo.

Modelo teorico: apropiacion docente de la estrategia

La propuesta teorica que sustenta este estudio parte de la necesidad de comprender como los docentes de
educacion primaria reinterpretan, apropian y resignifican la en su practica cotidiana. Desde un enfoque
cualitativo, no se busca medir la eficacia del juego ni establecer relaciones causales, sino comprender las
dimensiones simbdlicas, pedagogicas y contextuales que configuran la apropiacion docente. En tal sentido, se
asume que:

e El marco tedrico se apoya en el constructivismo de Piaget (1962), quien sostuvo que el juego es una
forma privilegiada de asimilacion de la realidad, permitiendo que el sujeto reorganice sus esquemas
mentales. En este sentido, la actividad ludica favorece el aprendizaje activo y autbnomo, lo que resuena
con el interés de los docentes por activar el pensamiento logico y la creatividad en sus estudiantes.

e Desde la teoria sociocultural de Vygotsky (1978), se reconoce el juego como espacio privilegiado de
mediacion cultural, donde el adulto, en este caso el docente, desempefia un rol esencial en Ia
configuracion de significados y en el transito del nifio hacia niveles superiores de desarrollo. Esta
mirada sitta la apropiacion de la estrategia como una practica situada, marcada por la interaccion social,
los recursos disponibles y las normas escolares implicitas.

e Autores contemporaneos como Gee (2003) ampliaron el campo al considerar que los juegos son
portadores de “semidticas” propias que activan formas distintas de aprender. Esto implica que el
docente no solo introduce un recurso ludico, sino que entra en contacto con estructuras narrativas,
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reglas de simulacion y formas de agencia que pueden chocar o dialogar con los marcos tradicionales
de ensefianza.

e Desde el enfoque de la praxis reflexiva, asumido por Schon (1983), se considera que el modo en que
los docentes integran la estrategia depende de su capacidad para repensar criticamente su practica en
interaccion con el contexto. Asi, la apropiacion del juego es menos una aplicacion técnica y mas una
elaboracion situada que involucra decisiones pedagogicas, valores profesionales y expectativas
institucionales.

e La experiencia profesional previa, la formacion inicial y continua, la autonomia percibida, el sentido de
autoeficacia docente (Bandura, 1997) y las representaciones culturales sobre el juego, constituyen
marcos interpretativos que condicionan la apropiacion de la estrategia. Por tanto, estas dimensiones no
pueden ser tratadas como variables independientes, sino como nucleos de sentido que emergen en la
narrativa docente.

e Asimismo, se parte de la nocion de resignificacion pedagdgica, entendida como el proceso mediante
el cual los docentes reelaboran una estrategia o enfoque a partir de sus creencias, experiencias y
condiciones de trabajo. En ese proceso emergen adaptaciones, resistencias, transformaciones e incluso
rechazos, que deben ser comprendidos mas alla de los modelos lineales de implementacion.

e Laapropiacion de la estrategia también se enmarca en tensiones estructurales, como la falta de tiempo,
escasez de materiales, presion evaluativa, rigidez curricular y expectativas institucionales. Tal como
sefialan Mwinsa y Dagada (2025), el contexto determina qué formas del juego se consideran legitimas,
posibles o deseables. Por ello, el modelo considera tanto elementos personales como condiciones del
entorno escolar.

Ante ello, la apropiacion docente de educacion primaria sobre la estrategia es fundamental, ya que dicha depende
en gran medida de las percepciones, creencias y experiencias de los propios docentes. Por lo tanto, se precisa
que, cuando los maestros consideran que el juego es una herramienta valiosa para potenciar el aprendizaje,
fomentar la participacion y construir significados compartidos, es mas probable que desarrollen formas
auténticas de integracion ludica en sus practicas pedagogicas. Por el contrario, si la estrategia es percibida como
superficial, inadecuada al contexto o incompatible con las exigencias institucionales, su implementacion tiende
a limitarse a usos instrumentales, fragmentarios o meramente recreativos. Esta conexion indica que la
comprension docente, sus condiciones de trabajo y las mediaciones institucionales pueden ser claves para
resignificar el uso pedagogico del juego y darle sentido en entornos escolares reales. A continuacion, se
presenta la representacion grafica del modelo teorico.
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Figura 1
Modelo comprensivo de apropiacion docente de la estrategia
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Nota. El modelo representa los factores que configuran la apropiacion de la estrategia por parte de docentes de primaria,
articulando elementos personales (creencias y experiencia profesional), condiciones institucionales (recursos, normativas,
apoyos), y procesos de resignificacion pedagogica.

2. METODO.

Debido a que la intencion del estudio no busca medir ningun efecto de la estrategia en variables de rendimiento,
sino explorar como los docentes, desde su experiencia profesional, resignifican, adaptan o tensionan esta
estrategia dentro de su practica cotidiana. Por lo tanto, este estudio adoptd un enfoque cualitativo de método
fenomenoldgico interpretativo (Husserl, 2008; Van Manen, 2016). Desde esta perspectiva, se pretende
reconstruir las narrativas que configuran la integracion o transformacion del juego como estrategia pedagodgica.
Este disefio requiere que se cumplan las siguientes condiciones:

e Intencion direccionada a como construyen los docentes de primaria el significado de la estrategia a
partir de sus creencias, experiencias y condiciones institucionales Notando su construccion de sentido
desde la vivencia profesional situada.
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e Emplear entrevistas cualitativas en profundidad, basadas en guias semiestructuradas con preguntas
abiertas orientadas a tres ejes tematicos: saberes y creencias pedagogicas, condiciones institucionales,
y resignificacion.

e Seleccion intencional de los participantes, considerando criterios de experiencia docente minima de
veinticinco afios, desempefio en contextos rurales o urbano, y haber experimentado alguna forma de
incorporacion del juego en el aula.

e (redibilidad basada en la triangulacion de fuentes, contrastando los testimonios obtenidos con
documentos institucionales (como planes curriculares o informes de acompafiamiento pedagogico) y
con observaciones de contexto.

e Uso de analisis tematico basado en conceptos (Braun & Clarke, 2006), codificando las transcripciones
para identificar patrones de sentido que revelen como se apropia, limita o transforma de la estrategia
en la practica.

e Reporte de resultados mediante narrativas basadas en temas super ordinarios.

Para implementar el andlisis tematico, previamente se debid operacionalizar cualitativamente el concepto de
construccion del significado. A continuacion, se presenta la matriz de categorias analiticas.

Tabla 1
Operacionalizacion cualitativa de la apropiacion de la estrategia

Categoria Subcategoria Heuristico interpretativo
El juego como herramienta pedagogica con valor
formativo, expresivo y cognitivo.
Creencias y saberes Sentido atribuido a la Valoraciones sobre la estrategia como estrategia para
docentes estrategia fomentar el pensamiento, la motivacion o la participacion.
Experiencias acumuladas que configuran la predisposicion
del docente hacia lo ludico.
Disponibilidad o carencia de materiales, tecnologia vy
apoyo institucional para implementar la estrategia.
Condiciones , Obstaculos estructurales vinculados a la jornada, carga
o Carga y tiempo laboral L o
institucionales administrativa y planificacion.
Nivel de apertura o resistencia institucional hacia
metodologias activas y ludicas.

Concepcion del juego

Trayectoria profesional

Recursos disponibles

Clima organizacional

Adaptaciones Modificaciones o recreaciones de la estrategia en funcion
pedagdgicas del contexto, objetivos y estilo docente.
Resignificacion de la  Obstaculos simbolicos Representaciones tradicionales del rol docente que
estrategia 0 culturales dificultan la incorporacion del juego.

Formas concretas, innovadoras o hibridas de implementar
la estrategia en la realidad escolar.
Nota. Las categorias de analisis permiten captar la profundidad y variedad de sentidos construidos por los
docentes sobre la estrategia. Y su interpretacion ofrece asi una via para comprender no sélo cémo se usa el
juego, sino qué representa para los docentes en términos de identidad pedagdgica, posibilidad transformadora
0 limite estructural.

Practicas emergentes
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El contexto de estudio se Ilevd a cabo en la Institucion Educativa N.° 70022 — Collana, ubicada en el centro
poblado del mismo nombre, en el distrito rural de Paucarcolla, provincia y region Puno. Esta institucion publica
de nivel primario, de gestion directa y atencion polidocente completa, cuenta con aproximadamente 71
estudiantes y 6 docentes distribuidos en igual niumero de secciones (De Perd, s.f.). El entorno educativo de la
l.E. Collana refleja muchas de las condiciones estructurales propias del ambito rural, como limitaciones en
infraestructura, escasez de recursos pedagdgicos y carga administrativa que afecta el tiempo disponible para la
innovacion metodologica. Sin embargo, también se caracteriza por un fuerte sentido de pertenencia cultural y
compromiso docente, lo que convirti a esta institucion en un escenario propicio para explorar como 10s
maestros resignifican la estrategia, contexto donde lo ludico debe articularse con la realidad local, las demandas
del curriculo y las posibilidades materiales del entorno.

Para la conformacion de la muestra cualitativa se recurrid al muestreo por conveniencia con seleccion
intencional, en coherencia con los principios del disefio fenomenoldgico-interpretativo. Esta seleccion se guio
por los siguientes criterios de inclusion previamente establecidos: 1) contar con una experiencia docente minima
de veinticinco afios, 2) desempefarse en contextos rurales y 3) haber experimentado alguna forma de
incorporacion del juego en el aula, ya sea de manera espontanea, experimental o planificada. De acuerdo con
estos criterios, se conformd una muestra compuesta por cinco docentes de la Institucion Educativa N.° 70022
— Collana, distrito de Paucarcolla (Puno). La decision de trabajar con esta cantidad de participantes responde a
la l6gica de saturacion teorica, que en estudios cualitativos privilegia la profundidad interpretativa sobre la
representatividad estadistica (Martinez-Salgado, 2012). Los participantes fueron contactados directamente en la
institucion, y sus perfiles permitieron cubrir una variedad tipologica en cuanto a género, afios de Servicio y
formas de aproximacion. A continuacion, se presenta la conformacion final de la muestra cualitativa del estudio.

Tabla 2
Conformacicn de la muestra cualitativa del estudio
Afos d
Codigo  Alias  Sexo Edad nos‘ .e Grado Incorporacion de la estrategia
Servicio
. Cuarto . -
E1 Juan Varon 68 50 grado Refuerzo con materiales ludicos locales.
£ Carlos Varn 56 31 Segundo Uso, transversal de juegos tradicionales
grado segun contexto.
I Tl
E3 Teresa Mujer 52 45 Tercer grado Juegos de ol apoyados con TIC y
recursos Caseros.
ltural '
€4 Edith  Mujer 55 45 Segundo Jgegos motores y culturales en rutinas
grado diarias.
5 Maycol Varon 51 30 Segundo Ses'iones ludicas .C.On materiales
grado reciclados y preferencia libre.

Nota. Los alias asignados garantizan la confidencialidad de los participantes, los cuales cumplieron con los
criterios de inclusion.

Para el recojo de los datos se utilizd la técnica de la entrevista en profundidad, conducida por un guia de
entrevista disefiado especificamente para el estudio, conforme a los lineamientos propuestos por Valles Martinez
(2002). El instrumento se estructurd en tres secciones: 1) Consentimiento informado 1) preguntas de
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identificacion general, 2) preguntas sobre trayectorias y experiencias con el juego, y 4) preguntas sobre
resignificaciones pedagogicas y condiciones institucionales. Estas fueron grabadas en audio con autorizacion
previa, y posteriormente transcritas en formato digital respetando criterios minimos de fidelidad textual. El trabajo
de campo se organizo en dos momentos: primero, el contacto con los docentes para pactar lugar y fecha; y
segundo, la realizacion de las entrevistas en espacios definidos por los participantes. La duracion de las sesiones
varié entre 25 y 40 minutos, generando entre 4 y 6 paginas por transcripcion. A continuacion, se presenta una
descripcion general de las entrevistas realizadas.

Tabla 3

Descripcion de las entrevistas realizadas
Cadigo Alias Lugar de entrevista Duracion (min.) Péaginas transcritas Fecha
E1 Juan Aula IE Collana 30 4 10/06/2025
E2 Carlos  Aula IE Collana 35 5 10/06/2025
E3 Teresa  Aula IE Collana 25 4 11/06/2025
E4 Edith Aula IE Collana 28 4 11/06/2025
E5 Maycol  Patio IE Collana 40 6 12/06/2025

Nota. Se indica el lugar donde se realizo la entrevista, su duracion en minutos, el nimero de paginas generadas
en la transcripcion y la fecha de aplicacion.

Para el tratamiento se implement¢ el analisis tematico propuesto por Braun y Clarke (2021), enmarcado dentro
del enfoque fenomenoldgico-interpretativo. Este tipo de analisis permitio identificar patrones de sentido a partir
de las narrativas docentes, mas alla de una mera descripcion, enfocandose en los significados atribuidos al
juego desde su experiencia profesional. El proceso incluyo la familiarizacion con los datos, la codificacion abierta
de fragmentos relevantes (por ejemplo, “e/ juego me permite conocer mejor a mis estudiantes”), seguido por
una codificacion axial que organizé esos fragmentos en categorias relacionales como "vinculo pedagdgico” o
"estructura flexible del juego”, y finalmente una codificacion selectiva que consolido los nicleos teméticos més
recurrentes y representativos, como “resignificacion del juego desde la precariedad” o “el juego como medio de
resistencia pedagdgica”. Todo el proceso fue apoyado por el software Atlas.ti 9, en el que se gestionaron las
transcripciones como documentos primarios y se desarrollaron memos analiticos, redes semanticas y vinculos
conceptuales. Asimismo, se aplicé triangulacion metodologica mediante el contraste de los testimonios con
documentos institucionales (como planes de area y reportes de acompafiamiento) y observaciones de campo,
lo cual fortalecio la credibilidad y profundidad interpretativa.

3. RESULTADOS
Creencias, saberes Y trayectorias asociadas a la incorporacion de la estrategia

La incorporacion de la estrategia por parte de los docentes, revela una serie de creencias, saberes y trayectorias
construidas a lo largo de afios de practica profesional, muchas veces mas alla de los marcos formales de
formacion inicial o capacitacion continua. Estas creencias no s6lo moldean el sentido atribuido al juego en el
aula, sino que también configuran la predisposicion del profesorado a resignificarlo como una herramienta
pedagdgica valida y funcional, aun en contextos de precariedad.
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En las entrevistas, se constata una vision generalizada del juego como vehiculo esencial para el aprendizaje
significativo, especialmente en areas como matematicas. Por ejemplo, Teresa (E3_Teresa) afirma con claridad
que “e/ juego es muy importante para los ninos. Sin los juegos ellos no aprenden”, reflejando una creencia
profundamente arraigada de que la ludica no es solo complemento, sino condicion del aprendizaje. Esta
afirmacion conecta directamente con la teoria de Piaget (1962), donde el juego es una forma privilegiada de
asimilacion de estructuras cognitivas en etapas tempranas del desarrollo.

Del mismo modo, Edith (E4_Edith) describe el juego como una herramienta para lograr aprendizajes concretos:
“salimos afuera, en la recta jugamos con el dado... luego en el salén ya no lo hacian jugando, pero recordando
el juego empezaron a hacer las fichas”, lo cual evidencia un transito desde la experiencia ludica hacia la
formalizacion del contenido, en linea con el concepto de zona de desarrollo proximo propuesto por Vygotsky
(1978), donde la estructura inicial se da a través de mediaciones significativas como el juego guiado.

En cuanto a la procedencia de los saberes, hay una predominancia de la experiencia como principal fuente de
conocimiento. Carlos (E2_Carlos) sefiala que sus ideas sobre |a estrategia “nacieron en el proceso... cuando
uno es nirio, realmente, ;qué es lo que le gusta mas? El recreo”, reconociendo que su propia vivencia infantil
se convierte en insumo profesional. Este tipo de reflexion ilustra la praxis reflexiva descrita por Schon (1983),
donde la experiencia vivida, reinterpretada criticamente, se transforma en saber pedagogico. Asimismo, Edith
(E4_Edith) menciona que sus juegos provienen ‘mds que todo de los juegos que cuando yo jugaba de nifia”,
lo cual muestra una reelaboracion cultural y emocional del conocimiento, que ademas resuena con el concepto
de capital simbolico comunitario en entornos rurales.

Los docentes también recurren al autoaprendizaje y a recursos accesibles como el internet. Juan (E1_Juan)
expresa que “lo que tenemos a la mano, que es el internet... le pides una sesion, y te vuelve a conocer. Con
juegos le pones”, 1o cual sefiala que el saber no se limita a la formacion inicial, sino que se actualiza mediante
estrategias informales, aunque fragmentadas. Esta busqueda voluntaria de recursos revela una actitud de agencia
profesional, pero también expone la insuficiencia de politicas formales de continua capacitacion sefialadas por
la UNESCO (2024), y la necesidad de acompafiamiento sostenido que permita una apropiacion critica de
estrategias.

La trayectoria docente también parece influir en la percepcion del juego. Los cinco participantes acumulan entre
30y 50 afios de servicio, y varios refieren que su comprension del juego se ha ido modificando en funcion de
su experiencia. Maycol (E5_Maycol), con 30 afios en el rea de Educacion Fisica, afirma que “desde el juego
es lo que mas utilizamos para lograr nuestros contenidos”, reconociendo que el juego no es un afadido, sino
el medio pedagdgico central de su area. Esta vision integral se alinea con la propuesta de Gee (2003), quien
considera que el juego introduce “semidticas” que activan nuevas formas de agencia y aprendizaje.

De manera significativa, se observa una reinterpretacion de los juegos tradicionales y de materiales culturales
locales como parte del proceso de aprendizaje. Teresa (E3_Teresa) refiere que utiliza “chapitas, piedritas, frijol,
arroz, chuio, maiz”, mientras que Juan (E1_Juan) menciona ‘piedritas del fuego... cubos... construcciones con
base 107, lo que denota una sensibilidad hacia la realidad material y cultural del entorno. Esto guarda estrecha
relacion con el enfoque de resignificacion pedagogica planteado en nuestro modelo teérico, donde el juego no
se aplica como receta externa, sino que se reelabora a partir de los recursos, creencias y posibilidades locales.
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En esta linea, Teresa enfatiza que ‘todo el material es muy bueno, rescatable”, mostrando un compromiso
explicito con la reutilizacion y el anclaje cultural de la estrategia.

Por lo tanto, la incorporacion del juego revela un entramado marcado por la creatividad y 1a precariedad. A pesar
de las limitaciones estructurales, como la falta de materiales o apoyo institucional sostenido, los docentes
despliegan estrategias de adaptacion, movilizan conocimientos previos y resignifican el juego como herramienta
de aprendizaje, mediacion cultural y motivacion estudiantil. Estas practicas, aunque muchas veces intuitivas,
confirman lo planteado por Irgens et al. (2024), quienes sefialan que la co-construccion de entornos
significativos depende de la agencia y reflexion pedagogica del docente. En el caso del contexto de estudio,
dicha agencia se manifiesta en practicas ludicas profundamente contextualizadas, que dialogan con los
referentes culturales y sociales de la comunidad, y que, en definitiva, hacen del juego no s6lo un método, sino
una expresion de identidad y resistencia educativa.

Dificultades, limitaciones y condiciones institucionales que median la apropiacion

El analisis de las entrevistas evidencia que la apropiacion de la estrategia esta fuertemente mediada por
condiciones institucionales que, si bien no anulan su implementacion, la encuadran en una serie de restricciones
materiales, organizativas y simbolicas. Las limitaciones en recursos, tiempo y apoyo institucional, asi como la
actitud ambivalente de las familias y autoridades educativas, configuran un entorno donde la estrategia se
incorpora de forma parcial, muchas veces sostenido Unicamente por la iniciativa individual del docente.

Una de las limitaciones mas reiteradas en los testimonios es la escasez de materiales didacticos especificos.
Carlos (E2_Carlos) expresa que “lo mds importante es tener materiales... si no hay materiales, no vamos a
poder”; 1o que evidencia que la disponibilidad tangible de recursos concretos es un condicionante directo para
planificar e implementar experiencias ludicas. En este sentido, el problema no radica Unicamente en la carencia,
sino también en la necesidad de crear o adaptar materiales, lo que supone una sobrecarga adicional para el
profesorado. De modo semejante, Edith (E4_Edith) explica que “prdcticamente todo yo lo desarrollo, lo armo
para que ellos puedan jugar... recolecto chapillas o piedritas”, 1o cual refleja una apropiacion creativa pero
forzada del entorno, que, si bien se alinea con una perspectiva de resiliencia educativa, también da cuenta del
abandono institucional en la dotacién de materiales adecuados.

Esta situacion se agrava con el factor tiempo, un recurso limitado que incide directamente en la planificacion y
gjecucion de actividades ludicas. Teresa (E3_Teresa) afirma que “e/ tiempo es un factor que nos quita. .. rapido
Sse pasa la hora”, reconociendo que incluso las mejores intenciones pedagogicas deben ser ajustadas al ritmo
de una jornada cargada de exigencias curriculares. Este hallazgo es consistente con lo planteado por Mwinsa y
Dagada (2025), quienes sefialaron que la sobrecarga laboral y la presion por cumplir objetivos institucionales
desincentivan la innovacion metodoldgica. En consecuencia, el juego es a menudo relegado a momentos
complementarios o integrados de forma marginal, sin articularse plenamente con los propositos curriculares
centrales.

Asimismo, los apoyos institucionales aparecen como un factor oscilante, es decir, algunos docentes mencionan
cierta provision de materiales por parte de la escuela o del Ministerio de Educacion, pero en cantidades
insuficientes. Edith (E4_Edith) comenta que “la institucion brinda materiales, pero no siempre en cantidad. ..
poco tenemos”, 1o cual reafirma la percepcion de una institucionalidad intermitente. Esta situacion coincide con
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los hallazgos del Informe Mundial sobre Docentes (UNESCO, 2024), que advierte que menos de la mitad de los
paises cuenta con politicas obligatorias de desarrollo profesional continuo que acompafien metodologias
innovadoras como la estrategia. En contextos rurales, esta ausencia de sostenibilidad institucional es ain mas
critica, pues como explica Maycol (E5_Maycol), muchas veces ‘tenemos que ser magos para poder fabricar
materiales. .. soquitas, pelotitas de trapo”, lo que implica una autogestion constante, pero también una evidencia
del desfase entre discurso pedagogico y condiciones reales de implementacion.

Respecto a la actitud de las familias y la comunidad, el panorama es igualmente ambivalente. Juan (E1_Juan)
sefiala que “los papds son mds participativos. .. pero en muchos lugares yo observo que el papa no ayuda”,
indicando que la implicacion familiar varia de forma considerable segun el contexto y las dindmicas comunitarias.
En contraste, Teresa (E3_Teresa) rescata que “cuando solicitamos el apoyo de ellos, también nos apoyan. Nunca
nos han negado”, lo cual muestra que, en ciertos casos, la participacion puede ser efectiva, siempre y cuando
exista una planificacion anticipada y una comunicacion fluida. Sin embargo, esta colaboracion sigue siendo fragil
y no siempre institucionalizada, lo que limita su impacto sostenido. Esta categoria confirma lo planteado en
nuestro modelo teorico, segun el cual la apropiacion de la estrategia se encuentra atravesada por factores
personales, pero también por las condiciones del entorno escolar y comunitario, como la apertura institucional
0 la resistencia cultural.

Una dificultad menos visible pero igual de relevante es el escaso respaldo en términos de formacion docente
especifica sobre |a estrategia. Carlos (E2_Carlos) menciona que sus saberes “nacieron en el proceso... en la
practica”, mientras que Juan (E1_Juan) refiere que “no sé mucho... buscamos en el internet”. Esta situacion no
solo refleja la falta de capacitacion sistematica, sino también una precariedad epistémica en torno a la estrategia
como enfoque. Sin una formacion solida ni comunidades profesionales que sostengan el intercambio y la
validacion pedagdgica, el juego queda reducido a una serie de practicas aisladas, sostenidas mas por el esfuerzo
individual que por una politica educativa articulada.

Por lo tanto, la apropiacion de la estrategia se enfrenta a condiciones institucionales restrictivas, donde la falta
de materiales, el tiempo limitado, la insuficiencia de apoyo estructural y la debilidad en la formacion docente
generan un contexto de implementacion fragmentada y sostenida por la voluntad individual del profesorado. A
pesar de ello, los docentes no desisten; por el contrario, resignifican el juego como una forma de resistencia
pedagdgica, adaptando lo disponible y recreando estrategias desde la experiencia. Esta realidad confirma lo
sefialado por Rulyansah et al. (2023), en el sentido de que la competencia ludica docente requiere no solo
conocimientos pedagdgicos y tecnologicos, sino también creatividad, colaboracion y adaptacion contextual,
capacidades que se evidencian claramente en las practicas de los maestros.

Resignificaciones pedagadgicas construidas en torno a la préctica profesional

El analisis revela que los docentes no solo implementan la estrategia como una técnica didactica puntual, sino
que lo resignifican desde sus condiciones materiales, experiencias profesionales y marcos culturales,
convirtiéndolo en una practica situada que se adapta, reconfigura o incluso se transforma en resistencia frente
a los limites estructurales del sistema educativo. Esta resignificacion implica decisiones pedagogicas que no
siempre responden a una ldgica técnica, sino a una elaboracion reflexiva que entrelaza valores, creencias y
expectativas institucionales.
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Una primera evidencia de resignificacion emerge en la forma en que los docentes integran el juego no como un
complemento decorativo, sino como estructura organizadora del aprendizaje. Edith (E4_Edith), por ejemplo,
sostiene que ‘el juego es muy importante en mi saldn... si los voy a tener sentados y en la hoja, nunca me lo
van a aprender”, afirmacion que revela una ruptura con enfoques tradicionales centrados en la ensefanza
expositiva, en favor de una logica mas experiencial y centrada en el estudiante. Esta afirmacion coincide con el
planteamiento de Schon (1983), quien sostiene que el docente reflexivo transforma su practica en funcion de
su contexto y de la retroalimentacion que obtiene del mismo, operando no desde la repeticion mecanica de
modelos, sino desde la problematizacion activa de lo que ocurre en el aula.

La resignificacion también se manifiesta en la adaptacion del juego a contextos rurales especificos. Teresa
(E3_Teresa) indica que utiliza chapitas, piedritas y hasta alimentos como el chufio o el maiz para ensefiar
operaciones matematicas, aludiendo que “eso es un juego para ellos, una distraccion. .. de esa manera ellos
aprenden”. Esta practica no solo revela creatividad didactica, sino también un vinculo con la vida cotidiana del
estudiante, convirtiendo al juego en una mediacion cultural, tal como lo expone Vygotsky (1978), donde el
adulto (en este caso, el maestro) introduce objetos y acciones del entorno del nifio para facilitar procesos de
internalizacion significativos. Esta capacidad de conectar lo ludico con lo local responde también a lo planteado
por Mwinsa y Dagada (2025), quienes destacan la necesidad de contextualizar |a estrategia para que resulte
auténtica y relevante para los estudiantes.

A nivel simbolico, el juego también es resignificado como un medio para fomentar el vinculo comunitario y la
identidad cultural. Maycol (E5_Maycol) subraya que “bdsicamente son los juegos tradicionales que nuestros
abuelos... han jugado. Eso también lo adaptamos nosotros”, lo cual refleja que la estrategia no se limita al aula,
sino que recupera practicas ancestrales como el zorro y la oveja” o los ‘tejitos”, incorporandose como
herramientas pedagogicas con valor formativo e identitario. En esta linea, Teresa (E3_Teresa) agrega que “los
nifios de este tiempo estan perdiendo nuestra identidad cultural”, por lo que considera urgente rescatar las
costumbres y juegos tradicionales como parte del proceso educativo. Estas afirmaciones se alinean con nuestro
modelo teorico, donde se sostiene que la apropiacion de la estrategia también implica un proceso de
resignificacion cultural, en el que se integran elementos de la memoria colectiva al acto pedagogico.

Los testimonios también muestran que la resignificacion no esta exenta de tensiones o contradicciones. Carlos
(E2_Carlos) reconoce que no puede usar juegos en todas las actividades, ya que “va a requerir tiempo, la
planificacion. .. y muchas veces no se puede llegar a lograr”, 10 que refleja un posicionamiento critico frente al
ideal normativo de la estrategia. Esta postura no supone un rechazo a la estrategia, sino una adecuacion realista
de su aplicacion, lo que refuerza la idea de que la resignificacion pedagogica no es lineal ni totalizante, sino que
se negocia permanentemente entre el deseo de innovar y las restricciones institucionales. Juan (E1_Juan), por
su parte, expresa que ‘normalmente nosotros no modificamos la matematica. .. ya podemos hacer, aprendimos
los resultados”, 10 que puede interpretarse como una vision funcionalista del juego, orientada mas a reforzar
aprendizajes ya definidos que a transformar las estructuras mismas del conocimiento, lo que evidencia una
resignificacion mas conservadora.

Asimismo, la resignificacion también se manifiesta en la apropiacion del juego como estrategia de bienestar
emocional y social. Maycol (E5_Maycol) afirma que “cuando hay un pequerio juego, se motivan... se olvidan
mucho [de sus problemas]”, lo cual sugiere que la estrategia también es percibida como un espacio de
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contencion afectiva en un contexto de vulnerabilidad, donde las condiciones familiares y econdmicas afectan la
disposicion de los estudiantes para aprender. Esta perspectiva conecta con los hallazgos de Mohamed et al.
(2024), quienes sefialan que el juego es altamente valorado por docentes de educacion especial para sostener
la atencion y la colaboracion, y que puede tener un rol regulador del clima emocional del aula.

Finalmente, los relatos muestran que el ejercicio de resignificacion esta condicionado por la autonomia docente
percibida. Edith (E4_Edith) sefiala que “depende de la edad... si es primer grado, requiere bastante juego”,
evidenciando que incluso la edad del estudiante se convierte en criterio para ajustar la intensidad y naturaleza
de la estrategia. A su vez, Teresa (E3_Teresa) expresa que, si tuviera plena autonomia, desarrollaria materiales
con los propios nifios y las familias, utilizando recursos de la zona como papel reciclado, latas y cajas,
demostrando que, mas alla de las carencias, el juego puede convertirse en un proyecto de comunidad. Este tipo
de afirmaciones reafirman el concepto de resignificacion pedagégica entendido como reelaboracion
contextualizada y situada, que moviliza la experiencia docente, la cultura local y las condiciones del entorno.

Por lo tanto, las resignificaciones que los docentes construyen evidencian una apropiacion profunda y plural de
la estrategia, que se aleja de enfoques instrumentales para convertirse en una estrategia de transformacion
pedagogica, vinculo cultural y cuidado emocional. Esta, aunque atravesada por limitaciones materiales v
temporales, revela una praxis docente activa y reflexiva que no replica modelos preestablecidos, sino que los
reinterpreta criticamente, les da forma y los enraiza en la realidad viva del aula rural. Tal como sostiene nuestro
modelo teorico, la estrategia deja de ser una metodologia importada para convertirse en una experiencia situada,
legitima y profundamente significativa para quienes la construyen dia a dia desde la escuela.

A continuacion, se sintetiza el recorrido analitico seguido en el estudio por cada unidad de analisis (fragmento
significativo de las entrevistas) por el cual se generd un codigo abierto descriptivo; estos codigos iniciales se
reagruparon en categorias axiales que explicitan relaciones conceptuales entre casos (creatividad ante carencia,
brecha digital, regulacion socioemocional, etc.); y, finalmente, dichas categorias convergen en nucleos selectivos
de mayor nivel (creencias sobre la estrategia, adaptacion de recursos rurales, limitaciones estructurales,
resignificacion pedagogica del juego y agencia/proactividad profesional) que organizan la interpretacion global
de la apropiacion docente.
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Entre compresion y apropiacion: el aprendizaje basado en juegos visto desde la docencia rural

Por su parte, el mapa de palabras y densidad de codigos revela visualmente las expresiones mas frecuentes y,
por tanto, los focos tematicos y simbolicos dominantes en el discurso docente. Por ejemplo, las palabras mas

LT ” ” "k

resaltantes como “juego”, “papas”, “nifios”, “materiales”, “importante” y “porque” confirman la centralidad de la
estrategia en la practica docente, asi como su vinculo con la comunidad educativa y los recursos disponibles.
El término “juego” aparece como el nodo principal, lo cual es coherente con la teméatica del estudio, y su tamafio
destaca su condicion de eje estructurador del discurso pedagdgico. El énfasis en “papas” y “hijos” sefiala que
la implicacion familiar es un factor recurrentemente mencionado, tanto como apoyo como desafio para la
implementacion ludica. Palabras como “materiales”, “llantas”, “chapillas”, “papeles”, “soguitas” y “reciclar’
reflejan la creatividad docente frente a la escasez de recursos, una dimension que fue desarrollada ampliamente

LS 1}

bajo el concepto de adaptacion de recursos rurales. La repeticion de elementos como “acd”, “zona” o “Collao”
indica que el anclaje territorial y cultural también esta presente, lo cual respalda las resignificaciones que
articulan el juego con la identidad local, como se evidencié en frases que aluden al quechua o a practicas
comunitarias.

Figura 2
Mapa de palabras

juegopapasnifiosporque
UnaveceSacaahorabasebien
ellosestohijosimportantejugarles
llantas materialmaterialesme mi
muchonifoopocopuesquechua

siempretengounasvaayuda chicos
comodardependedicenejemploera esa escuelafalta
fueranglobos grado hacerimitarinclusoirjuegos manera
manitos muchosobstaculos papa papeles parte poder
practicamente primer puedanseaser
siteniantenido tiempotiene uno usted vamosvoy zona

académicamente ahi alimentados alimentos alla anda
aprendan aprovechar aqui aula aur autonomia aztcar bastoncitos bodeguita botellas buscamos
cambiado casa caso castellano chapillas colchonetas collao competencia comprados
confianza conocidos contacto contrario contribuye convocamos creo
to curricula da dan data debe del demostrar
desarrollar desarrollo desayuno desenvuelve desnivelar dia digo dispuestos dos edad
elaborar empiecen equivoco ese esté este estudiante estudiar
fabricar faltaria flexibilice geoplano globitos ) ha - hace hago
han he hice incrementandome instalando instantes juntaban
llegariamos lo mama matematicas mediante
motivacién motivarlos s necesariamente necesitamos necesitan necesito
nosotros objetiva objetivos observaba obviamente
1 otro arece participa participacion participamos participativos
1 pelotitas pensamos pide piedritas piénsenlo pie planifique planteamos
practicando preparar e rato reciclar recolecto recursos requiere rescatable
rescatar ed: an saliendo secundaria ju situaciones SOK)HWQS superiores
supongamos taburete televisién tema tipo tocarlos
ravés unos utilizamos utilizan utilizar
ver vergiienza ves vida

Nota. Exportado del programa ATLAS.ti Scientific Software Development GmbH

Asimismo, la presencia de términos como “obstaculos”, “problemas”, “tiempo”, “poco”, “practicamente” o
“necesitamos”, dan cuenta de las limitaciones estructurales sefialadas por los docentes, en linea con lo que se
discutio en torno a la sobrecarga laboral, la falta de equipamiento y el rol desigual de las familias. Por otro lado,
expresiones como “importante”, “motivarlos”, “objetivos”, “participacion” y “proyecto” refuerzan la dimension
valorativa del juego como una estrategia con proposito pedagdgico, emocional y social. Se destaca también la
insistencia en palabras de accion como “tengo”, “hacer”, “traer”, “recolecto”, que evidencian la agencia docente
y su actitud resolutiva ante las condiciones adversas, Por lo tanto, el juego es entendido como una estrategia
esencial, resignificada desde la experiencia, limitada por factores estructurales, pero sostenida por la creatividad,

el compromiso profesional y la implicacion contextual.
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Entre compresion y apropiacion: el aprendizaje basado en juegos visto desde la docencia rural

Tabla 5
Densidad de codigos

Cadigo Enraizamiento

Resignificacion pedagogica del juego
Adaptacion de recursos rurales
Limitaciones estructurales
Agencia y proactividad profesional
Materialidad del aprendizaje
Reafirmacion identitaria

Creencias sobre de la estrategia
Coproduccion docente-familia
Juego corporal para matematica
Integracion motriz-cognitiva
Recojo de desechos Utiles
Fabricacion artesanal

Reciclaje y sostenibilidad

Juego indispensable

Importancia del manipuleo
Construccion gradual de material
Sustitucion de material comercial
Juego de simulacion economica
Falta de equipamiento tecnologico
Participacion desigual de padres
Recurso tecnologico como atajo
Factores extra pedagogicos
Condicion fisica y cognitiva
Variabilidad contextual

Innovacion con recursos naturales
Juego para confianza y flexibilidad
Apoyo familiar variable

Brecha digital

Compensacion temporal

Auto equipamiento docente
Autonomia y participacion familiar
Contextualizacion de contenidos
Diferenciacion pedagdgica

Ajuste por edad

Actitud comunitaria ambivalente
Juego alineado a competencias
Nuevo enfoque curricular
Bienestar socio-emocional

— A A A A A A A Ay .y oy oy v oy oy .y oy v oy oy .y oy oy v s PO NYONONONODONO S SO O
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Entre compresion y apropiacion: el aprendizaje basado en juegos visto desde la docencia rural

Juego como amortiguador de carencias
Minimizacion de dificultades
Centralidad didactica del juego
Ajuste metodoldgico
Juego para revitalizar lengua
Optimismo pragmatico
Actitud proactiva ante obstaculos
Involucrar familias en juegos
Busqueda de soluciones
Colaboracion escuela-familia
Integracion comunitaria
Juego espontaneo en clase
Alteracion de dinamica ludica
Busqueda de soluciones

Nota. Exportado del programa ATLAS.ti Scientific Software Development GmbH

4. DISCUSION

_ A A A A A A e e ey

Entendiendo que la intencion del estudio es comprender como teorica y practicamente apropian la estrategia, la
evidencia nos permite articular una teoria explicativa de doble hélice, comprension y apropiacion, segun la cual
|a estrategia transita desde un marco epistémico con raices constructivistas hacia practicas escolares moldeadas
por la agencia docente y por un ecosistema institucional precario. En su dimension cognitiva, la estrategia es
comprendido por los maestros como un dispositivo que favorece la asimilacion activa de esquemas (Piaget,
1962) y la mediacion cultural en la zona de desarrollo proximo (Vygotsky, 1978); pero, en la dimension
praxioldgica (practica), esa comprension se resemantiza (auto conoce) mediante un proceso de “reflexion en la
accion” (Schon, 1983) en el que cada profesor decide qué conservar, qué adaptar y qué descartar para responder
a sus condiciones reales de aula. Asi, la teoria propuesta plantea que la apropiacion emerge de la interseccion
entre creencias ludicas, autoeficacia (Bandura, 1997), y una logica de bricolaje (actividad propia) que reconfigura
las “semioticas del juego” (Gee, 2003) con materiales locales y saberes comunitarios.

El primer bucle de la hélice, comprension, se activa cuando los docentes reconocen el valor epistemoldgico y
afectivo del juego. Teresa resume esta conviccion al afirmar que “e/ juego es muy importante para los nifios.
Sin los juegos ellos no aprenden” (E3_Teresa), validando hallazgos de Boysen et al. (2023) sobre el efecto
mediador de la experiencia ludica previa en el rendimiento. Sin embargo, dicha comprension no deriva de
cursos formales; Juan admite que “Jo que tenemos a la mano es el internet... con jueqgos le pones” (E1_Juan),
corroborando la brecha de capacitacion descrita por UNESCO (2024) y por la politica digital del MINEDU (2023).
Por tanto, la comprension tedrica de la estrategia se nutre tanto de lecturas autodidactas como de
rememoraciones infantiles, generando un acervo heterogéneo que Wu (2023) calificaria de “disonancia entre
discurso constructivista y eleccion conductista de juegos”.

El sequndo bucle, apropiacion, se materializa cuando esa comprension es sometida a los filtros de tiempo,
recursos y normativas. La teoria sostiene que la apropiacion ocurre en tres movimientos encadenados: 1)
diagnostico de posibilidades, 2) bricolaje didactico y 3) legitimacion comunitaria. En el diagnostico, el maestro
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Entre compresion y apropiacion: el aprendizaje basado en juegos visto desde la docencia rural

pondera la viabilidad del juego frente a limitaciones estructurales ya reportadas por Schabas (2023) y Castillo
Vergara (2025). Carlos advierte que “lo mds importante es tener materiales... si no hay, no vamos a poder’
(E2_Carlos), confirmando que la escasez se impone como primera barrera. El bricolaje surge después: Edith
decide ‘recolectar chapillas o piedritas” (E4_Edith), estrategia que ejemplifica la creatividad descrita por
Rulyansah et al. (2023) y el principio de resiliencia cultural destacado por Mwinsa y Dagada (2025). Finalmente,
la legitimacion depende de la aceptacion escolar-familiar, donde la actitud ambivalente de los padres mencionada
por E1_Juan y E5_Maycol coincide con la tension identificada por Gutierrez et al. (2023) entre politicas
innovadoras y practicas tradicionales.

3’

Bajo este modelo, la eficacia de la estrategia no descansa en la fidelidad a manuales externos, sino en la
“densidad de resignificacion” que cada docente consiga imprimir al juego. Cuando E4_Edith traslada la recta
numerica al patio y luego al cuaderno, traduce un contenido abstracto en experiencia corporal y después en
simbolo escrito, replicando la estructura gradual que Irgens et al. (2024) definen como coproduccion de
entornos significativos. A la inversa, cuando E2_Carlos reconoce que el tiempo “muchas veces no se puede
llegar a lograr”, se activa la fase de ajuste, donde el juego cede ante la presion curricular, fenomeno que
Mohamed et al. (2024) documentan en educacion especial bajo la categoria de “trabas organizativas”.

Ahora, el modelo de doble hélice también explica los hallazgos macro de la OCDE (2023, 2024), donde, mientras
los entornos europeos con mas infraestructura reportan 78 de estudiantes en niveles basicos de pensamiento
creativo, los contextos rurales peruanos, representados por Collana, evidencian que el 47 apenas alcanza ese
umbral. La teoria sugiere que esta brecha no es un mero déficit de recursos, sino un desequilibrio entre Ia
velocidad de comprension docente y la lentitud de las condiciones institucionales para sostener la apropiacion.
Aqui encaja la advertencia de Zhong y Zheng (2023) sobre la comprension superficial tras el juego, donde sin
una estructura y sin apoyo, la hélice se trunca y la estrategia se reduce a actividad recreativa.

Por lo tanto, la propuesta teorica postula que la estrategia se comprende como una promesa de aprendizaje
activo y se apropia mediante un circuito reflexivo-creativo que integra creencias, autoeficacia y bricolaje
contextual. Este circuito se expande cuando los docentes, como recomienda OCDE-PISA (2023, 2024),
disponen de formacion continua y recursos; se contrae cuando prevalecen las limitaciones descritas por Schabas
(2023) o Castillo Vergara (2025). Al situar la agencia profesional en el centro, la teoria refuta la vision lineal de
implementacion y respalda la idea de la estrategia “situada, legitima y profundamente significativa”, tal como se
observa en practicas que van desde la tienda escolar de E3_Teresa hasta los juegos ancestrales recuperados
por E5_Maycol. De este modo, el modelo integra los aportes teoricos y antecedentes actuales para ofrecer una
explicacion comprehensiva de como la teoria de la estrategia se vuelve practica viva en las aulas rurales de
primaria.

A continuacion, se realiza una diagramacion de este modelo tedrico propuesto de una doble hélice: una azul
(comprension) y otra naranja (apropiacion). En ella, se muestra como la “comprension” se basa en creencias
ludicas, autoeficacia y experiencias previas, pero puede presentar disonancias con discursos pedagogicos
formales; mientras que la “apropiacion” implica diagnosticar posibilidades, integrar y adaptar el juego, y
legitimarlo socialmente. Mientras que, las flechas muestran que ciertos factores como el contexto refuerzan el
transito entre ambas hélices, mientras que la falta de recursos y organizacion lo frena. Cuando ambas interacttan
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Entre compresion y apropiacion: el aprendizaje basado en juegos visto desde la docencia rural

favorablemente, se incrementa la densidad de resignificacion pedagdgica, dando lugar a practicas ludicas
auténticas, creativas y culturalmente situadas.

Figura 3
Mapa de palabras
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Sin embargo, esto nos abre una cuestion epistemologica: ;£n qué medida la apropiacion docente de la estrategia
responde a una transformacion real del pensamiento peaagdgico y no simplemente a una adaptacion funcional
ante la precariedad estructural del contexto? Debido a que la tension, desde su base, nos obliga a preguntarnos
si lo que se interpretd como “resignificacion” implica realmente una reconstruccion del sentido pedagogico del
juego, como postula Schdn (1983), o si, por el contrario, se trata de una respuesta adaptativa necesaria pero
limitada, como sugiere Wu (2023). Entonces, afinar los modelos teoricos existentes y diferenciar entre
apropiacion profunda y apropiacion instrumental, abre asi un horizonte para estudios longitudinales,
comparativos 0 hermenéuticos en contextos educativos diversos.

Complementario a lo anterior, es necesario reconocer algunas limitaciones que acotan el alcance y la
extrapolacion de nuestros hallazgos. En primer lugar, se desarrolld exclusivamente en una institucion rural
especifica con unas configuraciones particulares. Si bien ello permiti6 una aproximacion profunda, no son
generalizables por su construccion teorica local (Arias-0don, 2023). Ante ello, en futuros estudios es necesario
ampliar el espacio geografico y contrastarlo en comunidades con distintos niveles de infraestructura, capital
pedagdgico y apoyo familiar. En segundo lugar, nos basamos Unicamente en entrevistas en profundidad, lo que,
si bien es coherente con el enfoque adoptado, no permitio triangular de manera directa con evidencias de
observacion sistematica de aula ni con voces estudiantiles o familiares, lo cual podria haber enriquecido la
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interpretacion. Esta abre la posibilidad de un sesgo centrado exclusivamente en la narrativa docente, sin observar
cOmo estas practicas se manifiestan o se tensionan en la dinamica real del aula.

Asimismo, no se indago en profundidad los marcos normativos, directivos o institucionales que condicionan o
estimulan la incorporacion de la estrategia desde niveles de gestion escolar o politica educativa local. Aunque
los participantes aludieron a limitaciones estructurales, no se analizo directamente la influencia de documentos
curriculares, politicas institucionales o estructuras de acompafiamiento pedagogico en la apropiacion del
enfoque. Esta omision impide capturar como las decisiones organizacionales impactan en las practicas de aula
0 si existe coherencia entre el discurso nacional sobre metodologias activas v la realidad operativa de los centros
rurales. Como lo sefialan Gutierrez et al. (2023) y la UNESCO (2024), la apropiacion efectiva de la estrategia no
solo depende de la voluntad del docente, sino de un ecosistema de apoyo institucional. En este sentido, es
necesario incorporar analisis documentales, entrevistas con directivos, observaciones de clases y exploraciones
comparativas interinstitucionales para construir una vision mas holistica y su sostenibilidad a largo plazo.

5. CONCLUSION

La apropiacion docente sobre la estrategia, en escuelas rurales, no obedece a una mera aplicacion técnica, sino
a un proceso complejo de resignificacion pedagogica que articula conocimientos, experiencias, creencias y
condiciones contextuales. Esto muestra que los docentes asumen el juego no sélo como un recurso didactico,
sino como una forma de ensefianza situada, profundamente anclada en su biografia profesional y en la cultura
comunitaria. Caracterizada por una practica creativa, muchas veces autodidacta, que revela una comprension
activa del juego como estrategia de motivacion, mediacion cognitiva y vinculo cultural con el entorno del
estudiante.

Sin embargo, se realiza en medio de un ecosistema institucional precario, donde las limitaciones de tiempo,
materiales, formacion y apoyo estructural condicionan las posibilidades de una implementacion plena. Ante estas
restricciones, se activan estrategias de bricolaje educativo, adaptando recursos locales, resignificando elementos
culturales y generando acciones auténomas para sostener el sentido de la estrategia. Esta tension entre
comprension teorica y condiciones practicas legitima la propuesta teorica de doble hélice: una hélice de
comprension construida por creencias ludicas, saberes previos y autoeficacia, y otra de apropiacion que emerge
del diagnostico situado, la integracion practica y la legitimacion social del juego. Entendiéndose, que la
interaccion de ambas define la densidad y profundidad de la resignificacion lograda en cada caso.

En ese marco, la propuesta teorica desarrollada permite distinguir entre una apropiacion instrumental, limitada
a momentos especificos y determinada por factores externos, y una apropiacion profunda, donde el juego se
convierte en eje articulador del aprendizaje, la identidad cultural y el bienestar emocional del aula. Sin embargo,
la diferencia entre ambas no radica unicamente en el uso frecuente del juego, sino en la capacidad reflexiva del
docente para integrarlo criticamente a su practica, y en la existencia de condiciones institucionales que faciliten
dicha integracion. Esta diferenciacion, aun incipiente, abre el camino hacia una caracterizacion mas fina de los
procesos de apropiacion docente y la necesidad de herramientas conceptuales que los comprendan mas alla
del enfoque tecnocratico (persona con conocimientos técnicos).

No obstante, esta reflexion deja abierta una cuestion epistemoldgica de fondo: ;jhasta qué punto las practicas
observadas constituyen una transformacion genuina del pensamiento pedagdgico, o si solo responden a
adaptaciones funcionales ante un contexto adverso? La respuesta a esta interrogante exige investigaciones
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longitudinales que rastreen los cambios en el sentido del juego a lo largo del tiempo y en distintos escenarios
institucionales. En ese sentido, se recomienda que futuras politicas de formacion docente no se limiten a difundir
metodologias activas, sino que promuevan espacios de reflexion colectiva, co-disefio curricular y
acompafiamiento situado. S6lo asi podra garantizarse una apropiacion critica y sostenible de la estrategia, donde
la creatividad docente no se vea obligada a suplir la ausencia del Estado, sino que encuentre en él un aliado
para transformar verdaderamente la experiencia educativa.
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