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Resumen

Introduccién: El juego esta presente en todo rango etario, asumiendo un rol muy importante en
el aprendizaje y maduracion de los nifios y nifias. El juego genera un gran aporte al desarrollo
social, cognitivo y emocional, ademas su sentido lidico, favorece la creatividad, la socializacién
y la convivencia escolar especialmente en primera infancia. Objetivo: Esta investigacion
pretende identificar la percepciéon de profesores de primaria y secundaria respecto al juego
como recurso didactico en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Metodologia: Muestra
compuesta por 16 docentes de una muestra por conveniencia, utilizando como técnicas de
recogida de datos entrevistas semiestructuradas y grupos focales. La reduccion y analisis
cumplid con los siguientes pasos: transcripcion, codificacién y posterior categorizacion.
Resultados: El juego es un elemento esencial en la vida y educacion de los nifios, jévenes y
adultos. En relacién a lo anterior, los docentes describen sensaciones y aprendizajes positivos
a través del juego, siendo un factor comdn en las clases de las diversas disciplinas escolares.
Conclusiones: La perspectiva de los educadores frente al uso del juego es diversa en su
aplicacién y frecuencia, no obstante, en cuanto a la nocién, relevancia y significado del juego
como recurso didactico es compartida

Palabras Claves: Juego; percepcion; didactica; profesor; estrategia.

Abstract

Introduction: Play is present in every age range, assuming a very important role in the learning
and maturation of children. Play makes a great contribution to social, cognitive and emotional
development, in addition to its playful sense, it favors creativity, socialization and school
coexistence, especially in early childhood. Objective: This research aims to identify the
perception of primary and secondary school teachers regarding play as a didactic resource in
the teaching and learning processes. Methodology: Sample composed of 16 teachers from a
convenience sample, using semi-structured interviews and focus groups as data collection
techniques. The reduction and analysis complied with the following steps: transcription, coding
and subsequent categorization. Results: Play is an essential element in the life and education of
children, youth and adults. In relation to the above, teachers describe positive sensations and
learning through play, being a common factor in the classes of the various school disciplines.
Conclusions: The perspective of the educators regarding the use of play is diverse in its
application and frequency, however, the notion, relevance and meaning of play as a didactic
resource is shared

Key words: Game; perception; didactics; teacher; strategy.
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Juego como recurso didactico

Resumo

Introducéo: A brincadeira esta presente em todas as faixas etarias, assumindo um papel muito
importante na aprendizagem e maturagéo das criangas. A brincadeira d4 um grande contributo
para o desenvolvimento social, cognitivo e emocional, e a sua ludicidade favorece também a
criatividade, socializagdo e coexisténcia escolar, especialmente na primeira infancia. Objectivo:
Esta investigacéo visa identificar a percepcédo dos professores do ensino primario e secundario
relativamente a brincadeira como um recurso didactico nos processos de ensino e
aprendizagem. Metodologia: A amostra consistiu em 16 professores de uma amostra de
conveniéncia, utilizando entrevistas semi-estruturadas e grupos focais como técnicas de
recolha de dados. A reducdo e andlise cumpriu as seguintes etapas: transcrigdo, codificagdo e
subsequente categorizagdo. Resultados: O jogo é um elemento essencial na vida e educacéo
de criancas, jovens e adultos. Em relagdo ao acima exposto, os professores descrevem
sentimentos positivos e aprendizagem através da brincadeira, sendo um factor comum nas
aulas das varias disciplinas escolares. Conclusdes: A perspectiva dos educadores sobre a
utilizacéo do jogo é diversificada na sua aplicagéo e frequéncia, contudo, em termos da nogao,
relevancia e significado do jogo como um recurso didactico é partilhada.

Palavras-chave: Jogo; percepcao; didactica; professor; estratégia.

Introduccién

Elacto de jugar es propio del ser humano y se considera una actividad libre y natural que favorece el desarrollo integral

de un nifio (Aras, 2016; Bateson & Martin, 2013; Kafai & Burke, 2015). Permite que un nifio se manifieste de acuerdo a
su nivel de maduracion e intereses, pudiendo asimilar su cultura y lenguaje (Vendrell, Geis, Anglés, & Dalmau, 2019).
En la infancia, el juego se considera una necesidad béasica que permite el desarrollo (Brazelton & Greenspan, 2005;
Linaza, 2013) y se recomienda su realizacion de forma periédica, diaria y en diferentes ambitos de la vida, como la
familia, amigos y también dentro de la escuela (Rasmussen, 2004; Toro et al., 2022). Sin embargo, debido a las
obligaciones y complejidades de los nifios y nifias (escuela y hogar), cada vez se limita mas el tiempo de juego
(Hofferth, 2009; Varela, 2015).

La incorporaciéon del juego al contexto escolar no solo proporciona oportunidades de aprendizaje para los
estudiantes, sino que favorece la autonomia, promueve la felicidad y el gusto por aprender, potenciando la racionalidad
profesor-alumno, acercando el aprendizaje a los intereses de los nifios (Almonacid-Fierro, Urrutia, Sepulveda-Vallejos, &
Valdebenito, 2021; Jiang, Vauras, Volet, & Wang, 2016; Tyng, Amin, Saad, & Malik, 2017). No obstante, la utilizacion de
este recurso didactico requiere que el profesor abandone la didactica tradicional y asuma un rol de mediador de los
procesos emaocionales, cognitivos y educativos de los escolares ( Varela, Fraguela-Vale, & Lopez-Gémez, 2021). El
aprendizaje basado en el juego como un enfoque innovador proporciona una experiencia educativa diferente y practica
desde la corporalidad, generando una atmdsfera en el aula donde los estudiantes participan y aprenden activamente
(Martin & Pastor, 2020). Sin embargo, a pesar de que diversos estudios avalan la necesidad de incluir el juego en los
procesos de ensefianza, aun persisten imaginarios que el juego solo es una actividad recreativa, separada de
propositos educativos (Yawkey & Pellegrini, 2018). En este contexto, la rigidez del curriculum, la presion por resultados
medibles priorizan métodos tradicionales de ensefianza, incompatibilizando con la naturaleza del juego, generando
contradicciones que afectan la innovacion de los procesos formativos (Kuschner, 2012). En este sentido, ain son
escasos los estudios que recogen apreciaciones y experiencias de los profesionales que estan inmersos en el sistema
educativo frente al uso del juego como medio educativo. Algunos estudios sefialan que, para los profesores dentro del
sistema escolar, el juego promueve la autonomia, considerando las motivaciones del estudiante, beneficiando el
aprendizaje (Allsop & Jessel, 2015; Colliver & Veraksa, 2019; Kirk, 2017)

Desde una vision integral de los beneficios que otorga el juego, una estrategia metodologia ludica permite la
expresion de la autonomia, la libertad, la creatividad y el juego de los estudiantes (Almonacid-Fierro, De Carvalho,
Vargas-Vitoria, & Fierro, 2022; Almonacid-Fierro et al., 2021), y que, en muchas oportunidades, su uso es limitado y la

percepcion en el disefio y aplicacion es mas complejo que una didactica tradicional (Melo, 2020). En esta linea, el juego
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en el contexto escolar, es una herramienta pedagdégica para el rendimiento y el pleno desarrollo de los alumnos en el
aula, puesto que el juego en la escuela proporciona momentos Unicos de diversion, alegria, relajacion y también un
compromiso con el aprendizaje y las responsabilidades de los estudiantes (Allsop & Jessel, 2015; Colliver & Veraksa,
2019).

El rol del profesor en el desarrollo lidico tiene que estar basado en la confianza, el afecto, el estimulo, el elogio,
permitiendo la interaccién entre los nifios. Lo anterior, puesto que el profesor debe ser capaz de respetar y alimentar el
interés del nifio, dandole posibilidades de involucrarse en el proceso, o de lo contrario se perdera la riqueza que el juego
representa en términos de nuevos aprendizajes, dentro de los ambitos afectivo, cognitivo y motor (Hoffmann & Russ,
2016; Kafai & Burke, 2015; Kirk, 2017; Miller, 2015). El presente estudio tiene como proposito, identificar la percepcion
que profesores tienen respecto al juego como recurso didactico en los procesos de ensefianza y aprendizaje,
considerando su especialidad y contexto educativo; es por esto por lo gque esta investigacion busca recoger las
percepciones de los profesionales, logrando mediante actividades grupales y personales que estos reflexionen sobre su

forma de plasmar conocimientos, buscando siempre las mejores estrategias de aprendizaje para los estudiantes.

Materiales y Métodos

Estudio cualitativo con un enfoque fenomenoldgico-hermenéutico. La poblacién de estudio fueron profesores de
distintas disciplinas educativas que trabajaban en la Region del Maule, Chile, durante el afio 2022. Se considero como
criterio de inclusion: a) ejercer mas del 70% de su carga académica en los niveles de primaria y/o secundaria, b)
disposicion a participar y c¢) accesibilidad de conexién para entrevista virtual. Se opto por la virtualidad para facilitar la

accesibilidad y participacién de los profesores.

Participantes e Instrumentos

La muestra fue por conveniencia y estuvo compuesta por 16 profesores (Ver Tabla 1). Se realizaron 2 grupos
focales (6 profesores en el primer grupo focal y 5 profesores en el segundo grupo focal) intencionado mantener
heterogeneidad en cada grupo, en cuanto a edad, género, especialidad y nivel en el que ensefia en la escuela. Este
instrumento permite conocer el sentir, pensar y el vivir de los participantes a través de un espacio compartido, de
confianza y de conversacion (Bailey, 2017). Como medio de saturacién, se realizaron 5 entrevistas a profesores que no
habian participado en los grupos focales. La entrevista fue seleccionada como herramienta metodol4gica recurso debido
a sus caracteristicas flexibles, generando una interaccioén directa entre el equipo de investigacion y el sujeto entrevistado
(Kvale & Brinkmann, 1996). Ambos instrumentos fueron validados por tres investigadores en Educacion y la aplicaciéon
de los instrumentos se realizé via Zoom o Google Meets, manteniendo los cuidados sanitarios establecidas por las
autoridades y facilitando la disponibilidad de los sujetos de estudio. El guion de la entrevista contemplaba preguntas
organizadas en tres ambitos: a) concepciones tedricas del juego, b) percepcién del juego y c) experiencias de uso del

juego.

Cuidados Eticos

Previamente, los investigadores enviaron los propdsitos del estudio y la descripcién de su participacién junto con el
consentimiento informado a cada uno de los sujetos de estudio. Para garantizar la confidencialidad de los nombres de
las personas, se protegio las identidades de los sujetos y todos los participantes por medio de un coédigo -P=profesor +
namero de participante, identificando si participo en un grupo focal (GF) o una entrevista. Todos debieron firmar el
consentimiento informado previo a la participacion del grupo focal y entrevistas, conforme a los criterios éticos del

tratado de Helsinki.

Analisis de datos
La reduccion y andlisis de los datos consideré una fase de transcripcion y codificacion (abierta y luego axial) y

ajustes, eliminando y unificando categorias. A través del analisis de contenido se pudo identificar temas recurrentes,
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creando categorias emergentes alimentadas por diferentes codigos que nacieren de la voz de los participantes

(Graneheim, Lindgren, & Lundman, 2017). Las categorias emergentes nacen de la revision del marco tedrico y se

subdividen en subcategorias agrupadas que detallan los diferentes cédigos de los recursos (Miles et al., 2014)

Los datos se presentan por cada categoria, presentando uno o dos relatos mas destacados por cada cédigo. Cada

relato tendra la identificacién del profesor por medio de un cédigo que incluye un ndmero y el instrumento utilizado.

Resultados

La Tabla 1 muestra las caracteristicas de los sujetos que participaron en la investigacion. La muestra final fue de 16

profesores, con una media de edad de 34,94+7,85 y 8,13+9,2 afios de experiencia profesional. El 69% de los profesores

trabaja en el sistema publico del pais. La Tabla 2 presenta la matriz de sistematizacion de los datos, con las categorias

emergentes, subcategorias y sus respectivos codigos.

Tabla 1. Caracteristicas de los sujetos de Estudio.

Cédigo Edad An‘os . Tipo de dependencia Nivel en FI *que Disciplina que imparte
experiencia ensefa
P1 — Entrevista 27 2 Particular Secundaria Historia
P2 — Entrevista 28 3 Particular Primaria Educacion Fisica
P3 — Entrevista 34 5 Publico Primaria Matematicas
P4 — Entrevista 31 7 Publico Primaria General Basica
P5 — Entrevista 35 9 Publico Primaria General Basica
P6 — GF1 43 22 Publico Primaria Educacion Fisica
P7 - GF1 52 35 Publico Primaria General Basica
P8 — GF1 26 2 Particular Primaria General Basica
P9 - GF1 25 3 Publico Primaria Educacién Diferencial
P10 - GF1 25 3 Publico Primaria Educacién Diferencial
P11 - GF1 33 7 Publico Infantil Educacién Parvularia
P12 - GF2 27 3 Particular Primaria General Basica
P13 - GF2 26 2 Publico Secundaria Lenguaje
P14 - GF2 28 5 Publico Primaria Artes Visuales
P15 - GF2 43 18 Particular Primaria Psicopedagoga
P16 — GF2 28 4 Publico Primaria Inglés
Tabla 2. Matriz de Sistematizacion de los datos
Categoria L Subcategoria o
emergente Descripcion s Caédigos
Propésitos y Percepcion del juego, beneficios del juego,
Categoria que describe recepcion recepcion didactica
Sentido del el juego y didactica que
juego utilizan los docentes en Relevancia de
sus clases la Articulacion de asignaturas, trabajo colaborativo
colaboracién
Estrategias de aprendizaje, aprendizaje autébnomo,
Percepcié . dominio del contenido, aprendizaje  mutuo,
: Despliegue ) L o .
n del juego , ) didctico interacciéon de la clase, flexibilidad académica,
Categoria que describe herramienta de aprendizaje, trabajo en equipo
P_ro;:e;o las habilidades aplicadas estructura actividades, implementacion del juego
Didactico dentro del aula
Implementaci6  Frecuencia de uso, -caracteristicas del juego,
n dificultades del juego
. . Caracteristicas  Experiencia laboral, importancia de la experiencia,
Categoria que dt—:fscrlbe del docente compromiso y vocacion.
Rol del la experiencia
Docente profesional de los
docentes Cont_exto Variacion institucional, diferencias escolares
profesional.
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A continuacién, se presentan los resultados de cada subcategoria, considerando los relatos de los propios sujetos
de investigacion. En el andlisis por subcategorias, los cddigos que alimentan el analisis estan escritos en negrita,

identificando anénimamente el participante y el recurso analizado.

1. Categoria: Sentido del juego: Categoria que describe los propésitos del docente frente a la utilizacién del juego y

los procesos didactica que emergen en la implementacion.

1.1 Subcategoria: Propositos y recepcion del juego (codigos: Percepcion del juego, beneficios del juego, recepcion
didactica)

La subcategoria “Propdsitos y recepcion del juego” recoge los propositos en la implementacion de una
metodologia ludica, asi como también, la forma en como los estudiantes reciben en aprendizaje. Los relatos establecen
que los profesores ven que el juego va mas alld de la diversion y estimulo que este genera en los estudiantes,
coincidiendo en el sentido pedagdgico siempre y cuando debe tener un objetivo claro al momento de ser aplicado en el
aula. El primer cédigo habla de la percepcion del juego, el cual hace referencia a la mirada que tienen los docentes
frente a esta metodologia y las consecuencias positivas que esta misma trae. La percepcion puede conformarse a
través de su experiencia formativa o por medio del contexto laboral en el que se desempefia actualmente. La globalidad
de profesores coincide en la relevancia de esta opcion didactica, conociendo sus alcances y beneficios en el aprendizaje
de sus estudiantes.

“el juego abarca muchas aristas que son muy importantes, insisto los valores que para mi son elementales, el
conocimiento a través del juego los alumnos aprenden mucho mas porque ellos aprenden haciendo, con todo lo
concreto y es algo que les entretiene Profesor P7-GF1.

(...) uno tiene que aprovechar y entrar en el mundo que a ellos les interesa, trabajar el juego les sirve bastante, pero el
trabajar el juego es importante y requiere mas atencion, movimiento y el aprendizaje es muy significativos, pero
también para el respeto de los estudiantes, 6sea abarca todo, es un grupo, es un todo y hasta uno a veces aprende
mas del juego” (P6 — GF2)

Sobre los beneficios que otorga el juego, los profesores sefialan la entrega de habilidades a sus estudiantes, tanto
fisicas como sociales, cognitivas y de comunicacion, siendo este un trabajo minucioso que mediante la diversion
produce diferentes conocimientos sin que ellos se percaten del trabajo que existe bajo las intenciones que busca el
docente.

“el juego puede mejorar la autoestima que no es medible tan facilmente, pero a lo mejor puede ser medible en cuanto a
que el nifio puede estar un poco mas feliz un poco méas contento que puede sociabilizar mas yo encuentro que lo mejor
es esa observacién que uno hace sin un instrumento porque ahi yo tengo un sesgo para evaluar todo lo que es esto del

juego como que siento que lo desvirtuaron” (P7 - GF1)

El codigo recepcion didactica, manifiesta la reaccion positiva que tienen los estudiantes frente al uso del juego
como una forma de llevar a cabo el contenido. Los profesores consideran que este tipo de recurso es una manera
diferente de entregar los conocimientos, ya que el juego permite aprendizajes de una forma natural, que es bien recibida
por los estudiantes, al demostrar entusiasmo e intriga al momento de aplicar este tipo de estrategia didactica.

“los nifios, entienden el contenido, pero no siempre lo saben aplicar, entonces desde el juego es una forma mas natural

y sencilla, es una buena estrategia” (P4 — Entrevista)

1.2 Subcategoria: Relevancia de la colaboracién. Subcategoria que desarrolla la necesidad de interaccion con pares
(Articulacion de asignaturas, trabajo colaborativo).
Subcategoria que incorpora los cddigos de articulacion de asignaturas y trabajo colaborativo. Los profesores

manifiestan la relevancia de no trabajar su asignatura de forma aislada y mencionan la fortaleza que tiene la
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articulacion de asignaturas, especialmente por medio del juego. Es posible mezclar contenidos de distintas
asignaturas para hacer accesible y mas completa la ensefianza, no obstante, requiere de comunicacion entre profesores
y organizacion para lograr los propésitos establecidos.
“Solo complementar que podemos articular con los colegas. Nosotros en el colegio articulamos harto* con los profes de
educacion fisica, que ellos utilizan arto el juego, a veces viendo contenidos en otras asignaturas, artes, historia,

tecnologia, resulta bastante bien, es super importante la articulacién cuando se logra concretar bien”. (P3 - Entrevista).

Dentro de la implementaciéon de una actividad ludica, el trabajo colaborativo entre colegas y la articulacion de
asignaturas, permite que los estudiantes pongan en préactica lo aprendido de forma teérica, y que lo puedan aplicar los
aprendizajes en contextos que trascienden la disciplina. Esto genera una experiencia que permite aprendizajes
aplicables a la vida. Las metodologias que pueden ser empleadas para implementar el juego son mdltiples, se destaca
entre ellas la articulacién de asignaturas, siendo una alternativa de fortalecer el aprendizaje desde diferentes
subsectores de ensefianza, donde la comunicacién entre profesionales es clave para emplear los contenidos a tratar.

“trabajo mucho con la articulacién de otras asignaturas, y el trimestre pasado trabajamos con Matematicas, con
medicion, entonces trabajamos articuladamente con la profesora de Matematicas, fue una experiencia fabulosa, los
nifios entendieron la conexion (...) el aprendizaje fue mucho mas significativo, tuvimos mejores resultados con alumnos

de cuarto basico, y bueno esto es trascendental y se puede ver en diferentes asignaturas...(P6 - GF1)

Ademas, el juego puede desarrollar el trabajo colaborativo en los estudiantes, intencionado vivencias que permitan
la resolucion de problemas a través de experiencias ludicas y sentidas. Lo anterior desarrolla aprendizajes que
trascienden al contenido propio de la asignatura curricular, sino que impacta en la formacion humana de los estudiantes.

“El juego lo dice, 6sea tiene que tener varias instancias como del desarrollo porque te ayuda a trabajar en equipo, hace
que los alumnos se complementen unos con otros, que puedan ver distintas maneras de desarrollar un problema que

se presente a través de experiencias entre sus pares”. (P4 - Entrevista).

2. Categoria: Proceso didactico: Categoria que relne codigos asociados al proceso completo de analisis

didactico y que finaliza en el aprendizaje intencionado por parte del profesor.

2.1 Subcategoria: Despliegue didactico: Subcategoria que reune la mayor cantidad de cédigos del estudio y que
desarrolla diferentes aspectos que convergen en la generacion del aprendizaje (cédigos: Estrategias de aprendizaje,
aprendizaje autonomo, dominio del contenido, aprendizaje mutuo, interaccion de la clase, flexibilidad académica,
herramienta de aprendizaje, trabajo en equipo estructura actividades, implementacion del juego).

El cédigo “Estrategias de aprendizaje” hace referencia al conjunto de procesos que permiten una mejor
asimilacion de la informacion, concretandose en acciones intencionados que conllevan el aprendizaje. Este proceso es
mediado por el profesor a través de diferentes etapas, técnicas, dinamicas y métodos, previamente planificada y
considerando las caracteristicas propias de los estudiantes y contexto.

“depende netamente de la realidad de los estudiantes (...) depende de la realidad del curso y ser bien planificado en
ese sentido. yo le hago clases a dos terceros, con uno me funciona muy bien el juego con otro es mas desorden, a

veces incluso peleas por el tema de, los turnos y ahi volvemos como al tema de la pandemia que los hace muy

individual, creen que a veces el juego es un tiempo libre y ahi se pierde un poquito el foco.” P11 - GF1

Es importante sefalar la relevancia que tiene el contexto en el momento de establecer una estrategia ladica, debido
a que las caracteristicas de los estudiantes influyen positiva o negativamente en el éxito de la actividad. Debido a esto,

gue una actividad exitosa no necesariamente puede servir en otro grupo de estudiantes.

! Modismo chileno que refiere a “mucho o abundante”.
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El Aprendizaje auténomo se refiere al grado de intervencion del estudiante en su aprendizaje, no obstante, el
profesor establece objetivos, procedimientos, recursos, evaluacion y momentos de aprendizaje desde un rol de
mediador.

“A poder trabajar solo por ejemplo y poder trabajar la autonomia y siento que esas cosas por ejemplo son las que

llevan una persona a ser super integral” P9 - GF1.

Otro cédigo, hace alusion al dominio de los contenidos que los profesores deben tener, el cual consiste en la
suma de saberes tedricos (saber lo que se ensefia) y saberes metodolégicos (saber como se ensefia), que se
despliegan en el acto didactico.

El profesor debe ser experto en el tema e intencionar el juego al aprendizaje. (P1 — Entrevista)

El aprendizaje mutuo se genera en el despliegue didactico, donde el profesor aprende al igual que el alumno, pero
de manera distinta, puesto que el docente al desempefiarse aprende de errores o vivencias aplicadas a las
metodologias que se somete el alumno.

“Como decian que dia a dia nos llenamos de aprendizaje, nosotros también de lo que ellos nos pueden entregar” P9 -
GF1

La Interaccion de la clase hace referencia a las representaciones y formas en las que diferentes elementos que
componen el proceso de ensefianza y aprendizaje se relacionan y comunican entre si (docente, alumno — docente,
alumno, contenido)

“Si, lo que pasa es que yo ocupo el método cientifico y al ocuparlo me da la libertad para ocupar varias estrategias
ludicas entonces todas las actividades las puedo orientar a un juego a lo mejor si tienen que aprenderse los elementos

guimicos hacerle un memorice por ejemplo” (P14 - GF2).

La flexibilidad académica se considera en términos simples como la caracteristica o propiedad del disefio que
permite y promueve la toma de decisiones de los estudiantes para disefiar el itinerario de su formacion. En este
contexto, los profesores sefialan que, debido a las exigencias administrativas del colegio, la flexibilidad ha ido
disminuyendo, reduciendo las posibilidades de autonomia e innovacién en el aula.

“Cuando yo empecé a trabajar, habia como un poco mas de libertad para hacer, ahora como hay mas exigencias que

de repente uno considera gue no son necesarias eso desmotiva un poco.” P7 - GF1

El siguiente codigo menciona las herramientas de aprendizaje, técnicas o métodos que sirven como material
de apoyo al momento de ensefiar o dirigir una estrategia lidica. Estos cumplen un papel importante en el desarrollo de
la actividad personal, ya que permiten a las estudiantes a mantenerse en constante motivacion y claridad en las reglas y
formas de juego.

“la no comprensién de instrucciones, porque debe quedar claro la metodologia, debe haber una buena comprensién del
juego” P11 - GF1

2.2 Subcategoria: Implementacién (cédigos: frecuencia de uso - caracteristicas del juego - dificultades del juego)

En esta categoria describe el juego desde la perspectiva, experiencia y especialidad propia de los profesores
entrevistados, entendiendo la diversidad de cada uno desde su especialidad. Los cédigos que confirman esta
subcategoria son percepcion del juego, uso del juego, beneficios del juego, caracteristicas del juego y dificultades del
juego. Los profesores coinciden en que el juego genera instancias de aprendizaje significativo en los estudiantes,
momentos que se deben aprovechar para generar un protagonismo en los estudiantes, llegando a crear experiencias en

base a su propia participacion aplicando lo que van aprendiendo sin percatarse de los conocimientos que esta entrega.
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En relacion a la frecuencia de uso, los profesores sefialan que como metodologia de ensefianza en sus aulas

dependera del contenido y la asignatura que imparta el educador.
“lo utilizo en tiempos mas breves y momentos especificos, por ejemplo, para introducir o retroalimentar” (P1 —
Entrevista).
“si se utiliza bastante el juego, asi que yo creo que es igual un recurso que puede ser empleado dentro del aula,
aungue no especificamente suelo utilizarlo, pero, en mi caso da bastantes resultados y yo creo que en todas las areas
de los profesores que estan aca” (P10-GF1).
“quizés la diferencia radical de que no todos pueden que lo usen tan frecuentemente, puede que todos en algin
momento utilicen el juego, pero no todos de manera tan constante, entonces quizas esa puede ser una diferencia que
se pueda dar” (P12 — GF2)

Los profesores describen las caracteristicas que debe poseer un juego para cumplir con ciertos criterios para que
este sea efectivo en el aula, reiterandose que el juego debe ser entretenido, simple y con un objetivo claro.

“Yo creo que una de las principales caracteristicas es que sea entretenido, para que sea significativo para que el nifio
lo va a pasar bien aprendiendo, que no sea muy estructurado, porque los chicos se aburren, debe ser entretenido, lo
debe pasar bien debe aprender y ser motivador” (P7 - GF1)
“Considero que hay caracteristicas super importantes dentro de esta metodologia, ejemplo de ello, que tengan que
tener un objetivo super claro, si no tienen un objetivo claro, es dificil considerar este juego como una forma de
metodologia sin que se desvie el objetivo general del aprendizaje, que seria generar una habilidad” (P1 — Entrevista)

“yo creo que motivacion. credibilidad, energia y que participes ser uno mas con ellos” (P6 - GF1)

Dentro de esta categoria emerge el método que estructura las actividades, organizando las actividades ludicas en
todo el componente didactico, llegando a un consenso de que su conformacién debe ser simple y sin mayores
complicaciones a la hora de aplicarlo. Los profesores relevan la importancia de darle una estructura al juego, con
objetivos definidos e instrucciones claras, evitando de esta forma, el jugar solo por el componente lidico y orientando
gue la actividad ltdica tenga un propésito educativo.

“debe tener un objetivo, una meta, debe tener los lineamientos claro, las funciones deben ser simples pero muy bien
orientadas al estudiante conceptos que sean sencillos...Yo creo que lo que facilita cuando las actividades son
entretenidas, cuando el lineamiento es claro, cuando las instrucciones son basicas, pero son super clara” (P5-

Entrevista).

Si bien el juego es una excelente metodologia de ensefianza, en ocasiones presenta dificultades que van mas alla
de la ensefianza, generando situaciones que se escapan de las manos de los pedagogos, exponiendo en el relato los
inconvenientes y realidades que existen en muchos establecimientos.

“lo dificulta la convivencia escolar, también a veces el espacio de las escuelas, que no hay muchos espacios fuera del
aula (...) hay colegios que no tienen areas verdes y eso es un problema y los favorece que le profesor sea libre de
realizar la actividad que le parezca mejor para el contenido” (P3 — Entrevista)

“trabajo con nifios de tercero hasta octavo, entonces trabajo como con todos los niveles, y de pronto igual es dificil, no
solo por la forma en que se desarrollan los nifios, sino que, pensando en el mismo nivel, de pronto un juego te sirve en

un nivel y en el otro no, entonces hay que ir como adaptando (P14 - GF2).

3. Categoria: Rol del Docente: Categoria que desarrolla las caracteristicas del rol docente que convergen en un
proceso de aprendizaje efectivo. Las caracteristicas del docente y del contexto configuran y fortalecen las

metodologias ludicas.

3.1 Subcategoria: Caracteristicas del docente. (Experiencia laboral - importancia de la experiencia - compromiso y

vocacion).
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“Yo siempre quise estudiar pedagogia, yo soy feliz haciendo lo que hago, he tenido buenas experiencias en los
colegios que he trabajado, pero esto de la pandemia ha afectado tanto a nivel emocional, socioemocional, a nivel
académico que ha sido un poco complejo, estresante y agotador lo ultimo, pero en general bien”. (P12 - GF2).

“Mi segundo afio en ejercicio, ha sido un afio stper desafiante, me tocé empezar mi carrera en pandemia, asi que nada
de lo que he vivido en estos dos afios lo aprendi en la universidad y siempre, todos los dias un constante aprendizaje

como muy bien lo dijo el profesor”. (P8 - GF1).

La experiencia laboral es una caracteristica que toma mucha relevancia al momento de disefiar e implementar una
actividad. En este contexto, los relatos de los profesores son diversos, mencionando las dificultades propias del periodo
virtual que la educacion vivié y la libertad que algunos asumen en la implementacion, al no tener presiones de pares que
entreguen lineamientos de accién. Por otro lado, se menciona la vocacion y el amor por la profesion, lo cual determina
una forma de actuar en el aula que intenciona aprendizajes afectivos.

En relacion a la experiencia, el profesor requiere adquirir métodos, estrategias, saberes, pautas de comportamiento,
teorias, etc., que favorezcan su accionar en el aula. La practica pedagdgica es un ir y venir de hechos y sucesos de los
gue el docente aprende para luego apropiarse de ellos y llegar a generar un cambio educativo y social, la importancia
de la experiencia hace enfrentar de mejor manera las diversas problematicas que se van dando durante los afios de
experiencia.

“La educaciéon es el hacer, qué los chicos aprenden haciendo, que investiguen, que se desarrollen a base de
esfuerzos, crear dialogos entre ellos mismos y el trabajo grupal”. (P7 - GF1)

Por otra parte, el cédigo compromiso y la vocacién, el cual va de la mano con la experiencia. Para cualquier
profesional de la educacién estas son dos palabras claves dentro del aprendizaje y la entrega de conocimientos hacia
los estudiantes, un docente que tenga diversas maneras de llegar a los alumnos, creando un lazo mas cercano dentro
del aprendizaje.

“Pero a pesar de todo eso uno tiene que tratar, ya que se metié en esto, de enamorarse constantemente de lo que uno

esta haciendo”. (P1 - Entrevista)

3.2 Subcategoria: Contexto Profesional. (Cdédigos: Variacion institucional, diferencias escolares)

Cuando se habla de la experiencia profesional, el contexto institucional adquiere gran relevancia, ya que este influye
directamente en la valoracion de su experiencia. En este ambito, el codigo variacion institucional describe las
diferencias de contexto que pueden influir directamente en el logro del aprendizaje. Aqui conjugan diversas creencias
propias de cada establecimiento respecto al juego y aprendizaje.

“Muchas veces o antiguamente se creia un aula en silencio en un aula que esta aprendiendo y sabemos que no es asi
y en general claro, los directivos muchas veces eso es lo que buscan y es por eso que la experiencia esta la mano de
esto”. (P7 - GF1)

“Directores y equipos de gestion nos piden que todo método que nosotros utilicemos tiene que estar muy bien
justificado y planificado, tiene que ser explicado porque lo voy a utilizar, cual es la pauta que voy a utilizar con la
metodologia que lo quiero aplicar, recordar también que, si a ellos no les parece, debemos hacer todo de nuevo” (P-4

entrevista)

El desarrollo cognitivo es un factor fundamental para establecer diferencias escolares, esto debido a que la
capacidad de un nifio de pensar y razonar varia segun su edad, es decir, es dificil aplicar las mismas metodologias, o0 en
este caso los mismos juegos a todos los niveles, ya que la atencién de los nifios o su agrado a desarrollar una actividad
va a depender de su nivel de madurez.

“Trabajo como con todos los niveles, y de pronto igual es dificil, no solo por la forma en que se desarrollan los nifios,
sino que, pensando en el mismo nivel, de pronto un juego te sirve en un nivel y en el otro no, entonces hay que ir como

adaptando depende las caracteristicas de los chicos. (P14 - GF2)
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Discusién

El juego es una de las formas mas significativas en la que los nifios adquieren conocimientos y habilidades
esenciales, pudiendo ser una herramienta utilizada en el contexto escolar que promueve los aprendizajes desde una
forma integral (Balan & Shaao, 2014; Robles, Collado-Mateo, Fernandez-Espinola, Viera, & Fuentes-Guerra, 2020;
Wachelke, 2012). Entre los hallazgos principales del estudio se encuentran que los profesores independientes de su
especialidad pedagdgica reconocen y valoran el rol educativo del juego, no obstante, en su aplicacién y frecuencia, esta
estd mediada por factores curriculares, administrativos y contextuales.

Diversos estudios analizan el uso del juego como estrategia pedagogica, analizando su eficacia en la ensefianza de
las matematicas (Reikerds, 2020; Starepravo, Bianchini, de Macedo, & Vasconcelos, 2017), en la comprensién lectora
(Castro & Sevillano, 2022) y principalmente, en la clase de Educacion Fisica (Arufe Giraldez, 2019; Guio, 2022; Ramos-
Perez, Fernandez, Burguend, & Morente-Oria, 2021). Los resultados del presente estudio concuerdan con lo obtenido
en los estudios antes mencionados, valorando el rol educativo de esta estrategia sin hacer distincion de la especialidad,
contexto y rango de edad con los que trabajan los profesores. Sin embargo, la frecuencia de uso por parte de los
profesores depende de diferentes ambitos, identificando las influencias de las caracteristicas propias del contexto
escolar (percepcion de los directivos referente al uso del juego), la naturaleza de la disciplina que imparte y las
presiones curriculares sobre la innovacién. En base a lo anterior, los resultados concuerdan con estudios que sefialan
que dentro de las dificultades de implementacién del juego en el contexto escolar se encuentra la rigidez del contenido
curricular (Kuschner, 2012; Vendrell et al., 2019), la excesiva cantidad de estudiantes por aula (Vendrell et al., 2019), la
falta de materiales e implementos para desarrollar juegos (Parraga-Salvatierra, Vera-Arcentales, Bazurto-Briones,
Mendoza-Castro, & Barcia-Briones, 2021), falta de tiempo para la organizacion y planificacién de la actividad (Flake,
Barron, Hulleman, McCoach, & Welsh, 2015). Otros estudios analizan la dificultad en la implementacion, a pesar de una
valoracion positiva por este tipo de estrategia (Bodrova & J.Leong, 2010; Mufoz, Lira, Lizama, Valenzuela, & Sarlé,
2019; Whitebread, Basilio, Kuvaljia, & Verma, 2012; Whitebread, Kuvalja, & Verma, 2012). Esta discrepancia entre
valoracién e implementacion podria explicarse a través de las exigencias curriculares que tienen los profesores, que en
algunas disciplinas deben demostrar aprendizajes medibles a través de métodos y pruebas bajo modelos tradicionales
exigidas por el mismo establecimiento (Mufioz et al., 2019).

Sobre las caracteristicas que debe poseer el juego para su implementacion, los resultados del estudio sefialan
importancia en la claridad de las instrucciones, el sentido de diversién que debe poseer y el propésito orientado al
aprendizaje. Resultados esperados, debido a que la literatura sefiala que entre los factores que debe poseer una
estrategia ludica, se destaca la finalidad pedagdgica por parte del docente, claridad, simpleza, espontaneo, libre de
agotamiento, equitativo e inclusivo (Delgado & Solano, 2009). Es por esto, que debe cumplir con el propdsito
establecido por parte del profesor, evitando el “jugar por jugar”, presentado un dominio claro del contenido al momento
de implementar un juego, adecuarlo a su propia especialidad de asignatura, ademas de conocer el contexto educativo
en gue esta trabajando, englobando en el término de contexto educativo, las estrategias de aprendizaje utilizadas por
estos mismos (Mufioz et al., 2019). Dado lo anterior, la disposicién y las caracteristicas propias del profesor influyen
positivamente en el éxito del juego (Mufioz & Valenzuela, 2014) .

Segun los resultados, un momento clave en la implantacion de un juego es la planificacion, en primer lugar, se debe
conocer la realidad de los estudiantes, sus caracteristicas, entorno y de la comunidad educativa (Guaman & Venet,
2019). Resultado similar a lo encontrado en un estudio chileno, el cual sefiala la relevancia del entorno en el desarrollo
de aprendizajes a través del juego (Almonacid-Fierro et al., 2021). En cuanto a la experiencia profesional, por parte de
los profesores, los resultados sefialan lo complejo y gratificante que ha sido esta experiencia, respecto a la carrera
docente. Dentro de las entrevistas se pudo apreciar en los relatos como el juego facilita la experiencia docente
identificAndolo como una forma relevante en que los escolares obtienen conocimientos y generan competencias

esenciales para su crecimiento (Almonacid-Fierro et al., 2021).
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Otro aspecto a valorar es el trabajo colaborativo y la articulacion de asignaturas a través del juego. Los profesores
sefialan que el juego, debido a sus caracteristicas permite la articulacién entre asignaturas, intencionado el trabajo
colaborativo entre pares. En este contexto, las experiencias de aula son complejas y estan marcadas por contingencias
gue muchas veces los docentes intentan resolver de manera individual, sin embargo, cuando estas situaciones se
abordan de forma colaborativa, aumentan las probabilidades de encontrar mas y mejores soluciones para favorecer los

aprendizajes de los estudiantes (Marquez, 2018).

Conclusiones

En el presente estudio, los profesores reportan que las actividades de juego cuando estan bien planificadas,
fomentan el desarrollo y las competencias de aprendizaje del nifio de forma mas eficaz que ninguna otra actividad
escolar. En esta linea podemos sefialar que, a través del juego, los nifios aprenden a forjar vinculos con los demas, y a
compartir, negociar y resolver conflictos, ademas de contribuir a su capacidad de autoafirmacion. El juego también
ensefia a los nifios aptitudes de liderazgo, ademas de relacionarse en grupo, a afrontar los retos sociales, ademas de
superar sus temores. En definitiva, el accionar del estudiante se ve favorecido en la medida que el profesor propone el
juego como recurso de aprendizaje y como herramienta de socializacion.

Respecto a los docentes, existe una percepcion positiva hacia la utilidad y relevancia del juego como recurso
didactico, no obstante, la frecuencia y aplicacion en el aula escolar esta determinado por caracteristicas personales del

docente, de la especialidad y las exigencias propias de la unidad académica donde se esta inserto.

Limitaciones y aplicaciones practicas

La investigacion se llevd a cabo s6lo con profesores en ejercicio, en consecuencia, para estudios futuros, se podria
tener en cuenta a los profesores en formacion inicial. Por otro lado, mas alla del discurso del profesorado recuperado y
sistematizado a través de las entrevistas y grupos focales, resultaria interesante observar el aula, de tal manera que
contar con registros sobre como el profesor incorpora y despliega el juego como recurso didactico, triangulando el
discurso con la practica en el aula.

Las principales aplicaciones practicas que se pueden derivar de este trabajo se relacionan con describir la
importancia que le atribuyen los profesores al juego como recurso pedagogico, independiente de la disciplina educativa

gue se imparte.
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preparacion del manuscrito, DB, FPC, GMR y LVB.; redaccion - revision y edicion EM-N y AA-F.; visualizacién, EM-N.; supervision, EM-
N. Todos los autores han leido y aceptado la version publicada del manuscrito.
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