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RESUMEN 

En la presente monografía se discute las concepciones sobre el juego cambiar como método 

de enseñanza y aprendizaje en el desarrollo psicomotriz en los niños y niñas en los primeros 

años de edad, por lo que se hace necesario cuestionarse ¿la escuela emplea el juego para 

acelerar el proceso de enseñanza? Quiérase o no, cuando el infante está en la escuela no tiene 

derecho ni la autonomía a decir "estoy harto" ni a abandonar el salón de clases. La 

denominación misma de "alumno" la obliga a someterse a determinadas normas, reglas y 

políticas, a realizar las tareas previstas por los programas de enseñanza y aprendizajes de 

contenido.  

Es por ello que hay que entender el desarrollo infantil como un proceso que consiste en 

superar dificultades cada vez más complejas. En la investigación realizada se indago cómo a 

través de estrategias como el juego se evidencia que hay una dinamización de los procesos 

de enseñanza y aprendizaje y, por ende, una incidencia en el proceso evolutivo del niño. 

Afrontar las dificultades inherentes al aprendizaje en los niños y niñas que están a edad 

temprana en la escuela, es una necesidad que se deriva de la predisposición a entrar en acción 

de las facultades y habilidades psicomotrices. Dicha necesidad se manifiesta libremente, no 

sólo en las actividades que consisten en aprender, memorizar, recordar y repetir, sino 

también, ante todo, en las actividades de desarrollo personal, basadas en la asimilación, el 

dominio, el descubrimiento y el ejercicio del propio juicio. Estas actividades de desarrollo 

personal generan las condiciones más favorables para el libre ejercicio y comprensión de 

nuevos saberes, al igual que el juego es el terreno más propicio para el funcionamiento de 

otras destrezas. 

Palabras Claves: Enseñanza, aprendizaje, desarrollo psicomotriz, La teoría de Piaget. 

 

 

 



 

 

ABSTRACT 

This monograph discusses the concepts of play as a method of teaching and learning in the 

psychomotor development of children in the early years, so it is necessary to question 

whether the school uses play to accelerate the teaching process. Whether the child wants to 

or not, when the child is in school he or she has neither the right to say "I've had enough" nor 

the right to leave the classroom. The very name "student" obliges him/her to submit to certain 

norms, rules and policies, to carry out the tasks foreseen by the content teaching and learning 

programmes.  

This is why child development must be understood as a process of overcoming increasingly 

complex difficulties. The research carried out investigated how, through strategies such as 

play, it is evident that there is a dynamization of the teaching and learning processes and, 

therefore, an impact on the child's evolutionary process. 

Facing the difficulties inherent to learning in children who are at an early age in school is a 

necessity that derives from the predisposition of the psychomotor faculties and abilities to 

take action. This need manifests itself freely, not only in activities consisting of learning, 

memorizing, remembering and repeating, but also, above all, in activities for personal 

development, based on assimilation, mastery, discovery and the exercise of one's judgment. 

These personal development activities generate the most favourable conditions for the free 

exercise and understanding of new knowledge, just as play is the most propitious terrain for 

the functioning of other skills. 

Keywords: Teaching, learning, psychomotor development, Piaget's theory. 
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INTRODUCCIÓN 

Los niños y niñas tienen cambio en todas sus áreas (motrices, sociales, intelectuales y 

afectivas) que influyen en su desarrollo integra y pueden ser afectados si no se abordan 

adecuadamente. La falta de actividades lúdicas y educativas al interior y fuera del aula son 

causa importante del problema que enfrenta la educación para implementar innovadoras y 

variadas clases para potencializar los aprendizajes en los estudiantes, esto se da porque se 

carece de una actualización educativa constante, experiencia laboral e iniciativas que 

despierten y estimulen el interés de los niños. 

Las prácticas de vida actuales han conllevado al desarrollo de un modo de vida sedentario. 

Actividades como ver televisión o entretenerse con videojuegos y computadoras limitan las 

posibilidades de movimiento y censuran el interés por el deporte o maneras de vivir 

sanamente, lo cual ha tenido como consecuencia el desencadenamiento de enfermedades de 

una edad tempranas, como por ejemplo obesidad, atrofia muscular (disminución del 

movimiento muscular), inflamación cardiovascular y falta de adaptación morfofuncional, etc. 

Los factores ambientales de hoy reflejan la falta de espacios recreativos adecuados y seguros, 

tanto en la escuela como fuera de ella, lo que provoca una restricción del desarrollo de 

habilidades psicomotrices, es decir del movimiento y su relación con procesos cognitivos 

como la planeación, atención, percepción, entre otros. 

Jugar es una actividad fundamental porque a través de esta los niños adquieren habilidades 

sociales que posibilitan una inter relación con los demás. Este modo de socializar implica 

también asumir cuestiones que son producto de las relaciones: enfrentar desafíos, aceptar la 

derrota y, en general, mantenerse activo a través de actividades que les permiten canalizar el 

exceso de energía. 

Sin lugar a dudas, el juego es una parte fundamental del proceso de enseñanza, por lo tanto, 

es necesario promover valores como tolerancia, respeto, convivencia, trabajo en equipo.  

De acuerdo con los dichos anteriormente Esta investigación pretende abordar diferentes 

posturas frente al juego, la importancia e incidencia a través de la enseñanza y aprendizaje, 
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y a sí mismo, manifestar las concepciones del desarrollo psicomotor que a partir de este se 

ha ido desglosando en diferentes características tradicionales, étnicas y sociales.  

El juego en el desarrollo psicomotor del niño trata de mostrar en la enseñanza y el aprendizaje 

del infante, por lo que se debe tener en cuenta que el juego es una actividad primaria no solo 

en el niño. Por otro lado, cuando este elemento se usa con fines educativos o recreativos 

dentro o fuera de la escuela, logra ser una herramienta muy efectiva y necesaria para lograr 

los objetivos en el proceso de enseñanza, según el concepto los diferentes autores Michelet 

(1998), Abad (2011) y Bruner, J. S (1983). (que se mencionaran en el transcurso de la 

monografía como diversas teorías y habilidades psicomotoras que indican que el juego es 

parte esencial de cada niño y que cuando el maestro (a) durante los primeros años de vida lo 

dirige adecuadamente, logra un progreso importante en su desarrollo integral. 
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1 DESCRIPCIÓN DEL PROBLEMA 

De manera inicial hay que tener presente dos tipos de actividades, una de ellas es el juego 

como elemento didáctico y el aprendizaje como primera el juego que desempeña un papel 

exclusivamente importante en los primeros años de vida del infante. Como segunda actividad 

el aprendizaje como recurso empleado en la educación en infancia. El juego es indispensable 

para el desarrollo psicomotriz; con un trabajo intelectual complejo fortaleciendo los 

conocimientos académicos de los niños y niñas. 

He aquí, en la práctica, las concepciones existentes sobre las relaciones entre el juego y la 

enseñanza, siendo el método más frecuentemente practicada dentro del sistema escolar 

tradicional. En la formación de maestros para los primeros años de estudio, el juego sólo se 

presentaba excepcionalmente como una forma de actividad cognoscitiva. No obstante, en los 

últimos decenios, se ha ido poniendo cada vez más de manifiesto la necesidad de un proceso 

pedagógico centrado en el desarrollo, en el niño y en el interés por el estudio y la adquisición 

independiente de conocimientos.  

Por lo que lleva a cuestionarse ¿Cómo resolver el problema? Es evidente que el juego no 

permite al niño adquirir unos conocimientos teóricos sistematizados de manera inmediata. 

Pero evidente que, al serle impuesto, el proceso de aprendizaje no provoca en él, un gran 

entusiasmo por el estudio. Por último, se asume que si estas dos actividades, (el juego y la 

enseñanza) se tomarán de forma independiente y no proporcionan los resultados esperados 

en el desarrollo psicomotriz de los niños y niñas. 

Por esta razón se habla sobre la motivación que impulsa al niño a jugar. Existen múltiples 

teorías. Algunas lo explican por el hecho de que el niño necesita liberarse de un exceso de 

energía. Suele decirse que, a través del juego, el niño manifiesta su necesidad de actuar y de 

dar rienda suelta a su imaginación. Se afirma también que, gracias al juego, el niño aprende 

a conocer el mundo que lo rodea (Abad, 2011).  

Según otra hipótesis, el juego es una manifestación de funciones psíquicas del niño aptas 

para desarrollarse y que, por ello, tienden a entrar en acción. Si el niño se siente cautivado 
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por un juego, se dispone a desarrollar algunas funciones; cuando pasa a otro juego, 

abandonando el primero, esto implica que otras funciones entran en acción. Si el niño 

abandona definitivamente un determinado juego, ello significa que las funciones que se 

ejercitaban en ese juego han concluido su desarrollo o que, gracias a una nueva actividad 

lúdica, están pasando a una fase más avanzada (Abad, 2011).  

Sin duda el juego es una estrategia que se puede utilizar en cualquier nivel o modalidad 

educativa, pero en algunos escenarios el docente lo utiliza muy poco porque desconoce sus 

múltiples ventajas. El juego que posee un objetivo educativo, se estructura como un juego 

reglado que incluye momentos de acción reflexiva y apropiación lógica de lo vivido para el 

logro de objetivos de enseñanza las aulas de clases.  

Para finalizar el propósito de generar estas inquietudes giran en torno a la importancia que 

conlleva utilizar dicha actividad dentro del aula y que de alguna manera sencilla se puede 

crear sin la necesidad de manejar el tema a profundidad, además que a partir de algunas 

soluciones prácticas se puede realizar esta tarea de forma agradable tanto para el docente 

como para los niños y niñas en sus primeros años de vida. 

El niño en su particularidad, en lo intelectual, en lo motriz y en lo actitudinal. descubre el 

“mundo” por medio de las nociones, experiencias, cultura o vivencias, que le sirven como un 

instrumento del conocimiento, de esta forma se evidencia que el niño pone en ejecución la 

introyección, la proyección y la nominación. El primer término le facilita llevar a su 

composición cognitiva la verdad, la proyección le facilita buscar desde su cerebro cosas, 

elementos, personas, etc. A partir del nombramiento le facilita denominar de alguna forma 

los distintos elementos de la verdad. (Michelet, 1998). 

Por otro lado, se entiende que a los niños les agrada jugar, ya se lo ve jugando pelota, a las 

canicas, a saltar cuerda, la rayuela, varios practican deportes como natación, otros 

simplemente la caminata o el trote; él es un ser activo, no le agrada la pasividad, se interesa, 

es curioso, alterado, un niño es un ser lleno de vitalidad, energía, que busca vivir a plenitud, 

no le importa el pasado, ni el futuro y vive el presente.  
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El juego aparte de ser una actividad dinámica en sí, tiene una consideración esencial en la 

vida de todo ser humano, y de hecho en la vida de un niño. La gente que no juegan no tienen 

la posibilidad de remover el estrés, de guardar su salud, de descuidarse algo de sus asuntos, 

conflictos, angustias, etc. Cuando el niño no juega nos encontramos frente a un inconveniente 

grave, no se desarrollará de manera correcta, va a tener inconvenientes para tener relaciones 

con los otros, en unos casos se va a volver tímido, en otros violento, su autovaloración 

decrece, y redunda en un mal o ningún avance de capacidades y destrezas (Michelet, 1998).  

Lo dicho, sugiere buscar herramientas metodológicas y conceptuales que nos permitan jugar 

y estudiar a la vez, descartando al juego como una mera distracción, y más bien integrándose 

dentro de los procesos de interés y estudio.  

En consecuencia, con lo anterior, el juego se ha convertido en una parte fundamental para el 

desarrollo cognitivo, emocional y expresivo del niño dándole la oportunidad de abrirse y 

proponer nuevas ideas, las cuales conllevan al infante a tener una mejor socialización, 

convivencia e interacción con el mundo que lo rodea. Esta breve descripción de las 

condiciones que se relacionan con el desarrollo humano nos permite determinar el concepto 

de diferencias Individuales, no todos los niños crecen a un mismo ritmo, esta realidad debe 

ser tomada en cuenta para determinar las experiencias de aprendizaje. 

1.1 PREGUNTA PROBLEMA 

De acuerdo a esta pregunta, el objetivo sería: 

• Identificar conceptos fundamentales del juego como estrategia de enseñanza y 

aprendizaje en el desarrollo psicomotor de niños y niñas. 

• ¿Cuáles son conceptos fundamentales del juego como estrategia de enseñanza y 

aprendizaje en el desarrollo psicomotor de niños y niñas? 
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2 OBJETIVOS DE LA INVESTIGACIÓN 

2.1 OBJETIVO GENERAL 

Identificar conceptos fundamentales del juego como estrategia de enseñanza y aprendizaje 

en el desarrollo psicomotor de niños y niñas. 

2.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

• Explorar conceptos sobre el desarrollo psicomotor en niños y niñas. 

• Analizar algunas corrientes conceptuales claves en relación con el juego como estrategia 

pedagógica. 

• Demostrar la importancia o incidencia del juego en la enseñanza y aprendizaje. En el 

desarrollo psicomotor de niños y niñas. 
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3 JUSTIFICACIÓN DE LA INVESTIGACIÓN  

El juego es una actividad dinámica en sí misma, tiene una consideración esencial en la vida 

de todo ser humano iniciando desde etapas tempranas de su desarrollo. Quien no juega anula 

la posibilidad de encontrar cierta armonía en la expresión de su corporalidad, así como 

también en el fomento de un cuidado de sí. Si un niño, desde su edad temprana ve 

obstaculizada la posibilidad de jugar, seguramente habrá consecuencias en etapas posteriores 

de su vida en aspectos como las relaciones interpersonales, la seguridad propia, el manejo de 

su cuerpo, las emociones y demás. Incluso, podría pensarse que la estructuración de su 

personalidad estaría reflejada en tanto que las dinámicas del juego en su vida estuvieron 

marcadas por algún tipo de acontecimiento particular, llegando a mostrar rasgos de ser una 

persona introvertida, extrovertida, agresiva o pasiva. 

Dicho lo anterior, se propone aquí elaborar una búsqueda teórico - conceptual que favorezca 

a los docentes de áreas que no necesariamente involucran el aprendizaje motriz o el deporte 

en sus contenidos, sin embargo, esto se convierte en un reto a la hora de elaborar un 

curriculum que trascidenda la mirada tradicional de estudiante - sujeto pasivo y docente 

sujeto activo. Esto, incita a la escuela a dejar de pensar en el juego como un asunto residual, 

o de pura distracción en las aulas, para, inicialmente, tratar de entender que este tema puede 

ser objeto de discusión en distintos escenarios escolares. Además, también invita a pensar en 

estrategias metodológicas que aterricen los conceptos en acciones concretas y, por supuesto, 

conlleven a unos resultados palpables. 

Hay que establecer una premisa: este no es un trabajo orientado a los profesores de áreas 

como las Ciencias del Deporte, Psicomotricidad, Lúdica, Psicología u otra cuya relación con 

el juego está intrínsecamente unida a sus objetos, métodos y a la coexistencia entre éstos. Es 

más bien un trabajo que trae elementos de esas disciplinas, los recupera en unos temas 

precisos que rodean el concepto de juego, para luego intentar llevarlos al campo de la 

educación como medio de provocación 
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para reflexionar alrededor de otros conceptos tales como la inteligencia, emoción, 

sentimientos, motricidad y por supuesto aprendizaje. 

En consecuencia de lo anterior, esta investigación es realizada con el objetivo de sensibilizar 

acerca de la necesidad de construir herramientas de tipo conceptual y, posteriormente, 

prácticas, acerca de la relación del juego y el aprendizaje partiendo de premisas como el 

desarrollo, la educación motriz Esta investigación es realizada con el fin de lograr que se 

promueva esta herramienta didáctica que es el “juego” como una manera de movilización 

que genere interés y motivación en los niños y las niñas de la primera infancia, donde se 

fortalezca la educación y calidad hacia los niños y las niñas. 
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4 METODOLOGÍA  

Esta monografía se realizó de tipo descriptivo la cual comprendió todo el registro, análisis e 

interpretación de la problemática que es Identificar conceptos fundamentales del juego como 

estrategia de enseñanza y aprendizaje en el desarrollo psicomotor de niños y niñas. 

cuáles son los desarrollos y aportes conceptuales del juego en el aprendizaje motor en la 

infancia.  

Para el proyecto de investigación se procedió a describir las situaciones que han llevado a 

concluir porque el juego es una estrategia vital para generar cambio en los métodos de 

enseñanza y aprendizaje desarrollo psicomotor en los infantes  

Se implementó el diseño metodológico cualitativo: revisión documental, la cual se hizo por 

medio de la comprensión de las diferentes concepciones del juego y de profundizar aún más 

en el problema. (Barranco, 2017) 

Como método se propuso implementar el deductivo directo, el cual se emplea sobretodo en 

la lógica y el razonamiento formal y de esta manera se extrae de un conjunto finito de 

premisas comprobadas sobre el tema de investigación el cual es el juego como elemento 

estratégico para la enseñanza y aprendizaje. (Barranco, 2017)  

4.1 CRITERIOS DE ELEGIBILIDAD PARA LA SELECCIÓN DE 

DOCUMENTOS ACADÉMICOS 

4.1.1 Criterios de inclusión 

Abordarán el desarrollo psicomotor en niños 7ª 13 años. 

El desarrollo psicomotor es la adquisición progresiva de habilidades funcionales en el niño, 

reflejo de la maduración de las estructuras del sistema nervioso central que las sustentan. Es 

necesario que los pediatras de Atención Primaria conozcan la evolución normal de dicho 

desarrollo, sus límites y las posibilidades diagnósticas ante signos de anormalidad.  
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Se debe mantener la vigilancia en cada una de las revisiones del niño, y cualquier 

preocupación debe conducir a aplicar un test objetivo que lo ratifique, en cuyo caso se 

procederá a la derivación para un diagnóstico y tratamiento precoz.   

El término DPM se emplea para definir el progreso del niño en las diferentes áreas durante 

los primeros años de vida, periodo de gran plasticidad y muy sensible a los estímulos 

externos. 

Para determinar los criterios de elegibilidad en la selección de los documentos académicos 

necesarios para el desarrollo de esta investigación se tienen presente las siguientes:  fuentes 

de información.  

• Aborda temas sobre el desarrollo psicomotor en niños 0 a 6 años 

• Aborda el juego como estrategia pedagógica. 

4.1.2 CRITERIOS DE EXCLUSIÓN 

Fuentes primarias: Para la recolección de datos se utilizaron fuentes confiables, debido a 

que la información que se presenta de una manera más detallada es mediante el estudio y 

análisis de casos y situaciones donde se ha podido evidenciar que el juego hace parte 

indispensable en el proceso de aprendizaje y enseñanza para los niños. A continuación, se 

presenta una trazabilidad del proyecto con las referencias más destacadas en la investigación.  
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satisfacen su curiosidad sobre el 

mundo que les rodea; porque se 

sienten activos, capaces y 

protagonistas, al ser ellos quienes 

deciden jugar o no y a qué jugar; 

porque experimentan y ponen en 
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práctica su fuerza, sus habilidades, 

su imaginación, su inteligencia, sus 

emociones y sus afectos”. 

Vigotsky, 

L.S 

Vigotsky, L.S (1966) El papel 

del juego en el desarrollo. 

Madrid. Editorial Aprendizaje 

visor. 

Libro 
El papel del juego en el desarrollo. 

Madrid 

Vygotsky (1966), quien plantea el 

juego, como instrumento y recurso 

socio-cultural, un elemento 

impulsor del desarrollo mental del 

niño. Este autor esboza el juego 

desde una teoría constructivista, 

pues, asegura que a través del 

juego los niños y niñas construyen 

su aprendizaje y su propio contexto 

social y cultural 

Fuente: Las autoras.
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Para profundizar más se pueden emplear técnicas como entrevistas, formularios y técnicas 

estadísticas las cuales una vez que se halla recopilado toda la información necesaria 

proveniente de una fuente confiable, se procede a un respetivo análisis y su procesamiento 

los datos recopilados se deben transformar en información útil para una respetiva toma de 

decisiones, un adecuado procesamiento de los datos resulta de una ayuda vital para el alcance 

del objetivo al cual se quiere llegar. 

Fuentes secundarias: Para la recolección se utilizará libros académicos o artículos de 

investigación, que implican generalización, análisis, interpretación o evaluación sobre el 

tema de estudio enfocados al aprendizaje y desarrollo psicomotriz en los niños y niñas de 

temprana edad.  

4.2 ORGANIZACIÓN DE LA INFORMACIÓN  

Para el desarrollo de la monografía se decide organizar la información mediante la respuesta 

de los objetivos planteados mediante la construcción de los capítulos dentro del mismo, 

profundizando en dilucidar las corrientes conceptuales clave en relación con el juego como 

herramienta pedagógica, así mismo, demostrar la importancia o incidencia del juego en la 

enseñanza y aprendizaje y finalmente enunciar las concepciones del desarrollo psicomotor.  
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5 CONCEPCIONES DESARROLLO PSICOMOTOR 

Desarrollo Psicomotor:  

Jaimes (citado por Gastiaburú, 2012) sostiene que el desarrollo psicomotor “es el proceso 

continuo a lo largo del cual el niño adquiere progresivamente las habilidades que le 

permitirán una plena interacción con su entorno; este proceso es secuenciado, progresivo y 

coordinado”, es decir el niño a través de su experimentación con el medio que lo rodea, 

adquirirá diversos aprendizajes. Da Fonseca (citado por Aguinaga. H, 2012), refiere que el 

desarrollo psicomotor puede ser modificado y ayudado mediante una educación que se centre 

en actividades que hagan experimentar al individuo situaciones donde tenga que resolver 

problemas, tales como intercalar pasos, definir movimientos estereotipados, etc; en tal 

sentido el desarrollo del sistema nervioso central y el desarrollo psicomotor pueden ser 

ayudados externamente para lograr una mejor evolución a través del movimiento y así brindar 

mayores opciones de desarrollo de las habilidades psíquicas e intelectuales asegurando los 

futuros aprendizajes. Este concepto nos da a conocer la gran importancia que tiene el 

desarrollo psicomotor la cual se ve reflejada en los diversos movimientos que realizan los 

niños(as) , además refiere que se podrá modificar mediante una educación, en este caso la 

educación psicomotriz, la cual busca un mejor desarrollo del niño(a) en los ámbitos personal, 

cognitivo y motriz. 

Según Rigal (2006) refiere que la noción de desarrollo psicomotor deriva de los estudios de 

Piaget y Wallon, los cuales sostienen que la evolución precoz de la motricidad y la del 

psiquismo están estrechamente relacionadas ya que para ellos la motricidad desempeña una 

función de importancia capital en el desarrollo de la inteligencia y sus funciones cognitivas, 

así como el establecimiento de relaciones con su entorno. Cabe desatacar que lo antes 

mencionado tiene gran relación de los niños con la experimentación, así mismo la gran 

importancia que esta tiene por lo tanto la enseñanza debe estar basada en el desarrollo 

psicomotor, debido a que engloba diversos factores que ayudara al mejor desarrollo del niño 

(a).  
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Según Rigal (2006) refiere que la noción de desarrollo psicomotor deriva de los estudios de 

Piaget y Wallon, los cuales sostienen que la evolución precoz de la motricidad y la del 

psiquismo están estrechamente relacionadas ya que para ellos la motricidad desempeña una 

función de importancia capital en el desarrollo de la inteligencia y sus funciones cognitivas, 

así como el establecimiento de relaciones con su entorno. Cabe desatacar que lo antes 

mencionado tiene gran relación de los niños con la experimentación, así mismo la gran 

importancia que esta tiene por lo tanto la enseñanza debe estar basada en el desarrollo 

psicomotor, debido a que engloba diversos factores que ayudara al mejor desarrollo del niño 

(a). 

Piaget, plantea que la actividad motriz y la psíquica se interrelacionan. La coordinación de 

los propios movimientos y la acción sobre movimientos y sobre los objetos conducen al 

conocimiento sensorio-motor del espacio y, más adelante, al pensamiento representativo. 

refiere que la educación psicomotriz es una técnica que mediante el cuerpo y el movimiento, 

se dirige a la persona en su totalidad. Su práctica permite al niño sentirse mejor y con un 

cuerpo más preparado para situarse en el espacio, en el tiempo y en el mundo de los objetos 

y así poder llegar a una transformación y armonía de sus maneras de relación con los demás. 

Con los aportes de los distintos autores antes mencionados se llega a la conclusión que la 

finalidad de la educación psicomotriz es que el niño(a) llegue a aumentar su interacción con 

el medio que le rodea, ya que el niño(a) es un ser que está en continuo aprendizaje, el cual 

aprende de todo lo que manipula, lo cual lo logrará a través de la experimentación, es por 

ello que adquirirá un crecimiento motor, cognitivo y personal; por lo tanto es de suma 

importancia que el espacio que se emplee para desarrollar las diferentes actividades 

psicomotrices sea suficientemente amplio para que el niño logre desarrollarse de una manera 

autónoma y pueda lograr percibir los diferentes objetos y así desarrollarse adecuadamente , 

esto se verá reflejado a nivel afectivo, psicomotor e intelectual. 

Psicomotricidad:  

Teniendo en cuenta lo antes mencionado, el desarrollo psicomotor está estrechamente ligado 

a la psicomotricidad, es decir la psicomotricidad gruesa y la psicomotricidad fina son 
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complementarios e indicativos del grado de desarrollo psicomotor; por lo tanto se abordará 

distintos conceptos de psicomotricidad. El concepto de psicomotricidad surge a principios 

del siglo XX, la cual está vinculado a la psicología, para descartar la estrecha relación entre 

lo 16 psicológico (psique) y la forma de manifestarse (motricidad). Por lo tanto, aparece en 

un intento de superar al modelo anatomo -clínico, entendiendo a la persona como una unidad 

que vive y se expresa globalmente. Maldonado (2008). 

El MINEDU (s/f) define a “la psicomotricidad como una disciplina que mira y comprende al 

ser humano como un ser integrado, entre su mente, pensamientos y emociones (psiquis), y 

su cuerpo, movimiento y acción (motriz)” (p.7). Por ende los niños(as) al ser pequeños, 

utilizan mucho más su cuerpo para interactuar y conocer el mundo que les rodea; por lo cual 

necesitan tocar, sentir, andar, correr, saltar, entre otras acciones corporales. Es por ello que 

los niños(as) antes de comunicarse con el lenguaje hablado o escrito, emplean su cuerpo para 

expresarse. Por lo cual el cuerpo, la emoción y los aprendizajes se encuentran ligados en el 

desarrollo cognitivo, social y afectivo de los niños(as); por lo que es sumamente importante 

promover espacios de juego y libre exploración a través de la vía corporal y motriz.  

La palabra psicomotricidad, está compuesta por dos vocablos: psico, que se refiere a la psique 

(pensamiento, emoción), y motricidad, basada en el movimiento y el desarrollo motor. 

CONAFE (2010). Por tanto, la psicomotricidad estudia e interviene en el desarrollo 

psicomotor en vinculación con el pensamiento y las emociones. Así mismo la 

psicomotricidad se utiliza como una técnica que favorece el desarrollo integral y armónico 

del individuo, es por ello que existe una relación entre el cuerpo y el entorno, por lo cual los 

niños(as) al socializarse con el medio que los rodean logran captar más rápido los contenidos. 

En rutas de Aprendizaje (citado por MINEDU, 2015) se sostiene que “la psicomotricidad 

expresa la relación que existe entre el cuerpo, la emoción y los procesos psicológicos los 

cuales se manifiestan a través del gesto, el cuerpo, el movimiento y el juego” . Por ende 

cuando se deja a los niños elegir a lo que quieren jugar, se le brinda la oportunidad de ser un 

ser autónomo y es muy importante debido a que a través del movimiento el logrará desarrollar 

su identidad y conocer su cuerpo. Es por ello que el niño a través de su psicomotricidad 
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aprende no solo aspectos psicomotrices, si no también distintos aprendizajes cognitivos y 

emocionales, ya que al estar en continuo movimiento genera aprendizajes significativos. 

En la actualidad cuando se habla de psicomotricidad se está considerando la globalidad del 

ser humano, su unidad psicosomática, la íntima relación entre su estructura somática, afectiva 

y cognitiva, por lo tanto es en el niño donde la globalidad se presenta con mayor nitidez, es 

por ello que sus acciones se ligan emocionalmente con el mundo y a través de ellas se 

comunica y va formando los conceptos. 

En la teoría cognoscitiva de Piaget, (citado por Meece, 2000), plantea que “los niños se 

comportan como pequeños científicos que tratan de interpretar el mundo. Tienen su propia 

lógica y formas de conocer, las cuales siguen patrones predecibles del desarrollo conforme 

van alcanzando la madurez e interactúan con el entorno”, es por ello que el desarrollo 

psicomotor juega un papel importante en el desarrollo de la inteligencia ya que el niño(a) 

adquiere habilidades las cuales van evolucionando progresivamente por medio de la 

experimentación que realizan continuamente y el aprendizaje sobre su entorno. Piaget 

pensaba que todos, incluso los niños, “comienzan a organizar el conocimiento del mundo en 

lo que llamó esquemas, es decir los esquemas son conjuntos de acciones físicas, de 

operaciones mentales, de conceptos o teorías con los cuales organizamos y adquirimos 

información sobre el mundo”. Es decir los niños (as) de corta edad conocen su mundo a través 

de las acciones físicas y experimentaciones que realizan, mientras que los de mayor edad 

pueden realizar operaciones mentales y usar sistemas de símbolos. Así mismo a medida que 

el niño(a) va pasando por etapas mejora su capacidad de emplear esquemas complejos y 

abstractos que le permiten organizar su conocimiento, por lo tanto el desarrollo cognoscitivo 

no consiste tan sólo en construir nuevos esquemas, sino en reorganizar y diferenciar los ya 

existentes, en conclusión a Piaget no le interesaba tanto lo que conoce el niño, sino cómo 

piensa en los problemas y como lo soluciona, en otras palabras Piaget estaba convencido de 

que el desarrollo cognoscitivo implica cambios en la capacidad del niño(a) la cual le sirve 

para razonar sobre el mundo que lo rodea. 

Áreas del desarrollo psicomotor: 
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Las áreas del desarrollo psicomotor según Haeussler y Marchant, son tres: coordinación, 

lenguaje y motricidad, en la investigación solo se aborda coordinación y motricidad.  

Coordinación:  

Rigal (2006) manifiesta que la coordinación se refiere básicamente a las actividades motrices 

manuales o manipuladoras (utilización de dedos, a veces los dedos de los pies) guiadas 

visualmente y que no necesitan destreza. Es por ello que en la coordinación los niños (as) 

utilizan las partes pequeñas de su cuerpo como las manos y los dedos, por lo cual estas 

actividades requieren mayor concentración. 

Las actividades de coordinación requieren dos acciones distintas pero complementarias, el 

transporte de la mano hacia el objeto y el modo de coger y manipular. El transporte de la 

mano necesita el control de la musculatura proximal (hombro y codo), por lo tanto, gracias a 

los movimientos combinados del hombro y el codo desplazamos la mano que sostiene en el 

extremo del antebrazo para llevarla al lugar deseado. Así mismo la coordinación viso manual 

al perfeccionarse permitirá al niño(a) ser autónomo en su alimentación, sus juegos y sus 

diversas manipulaciones.  

La coordinación es el proceso que supone ejercicio conjunto de distintos grupos musculares 

para la ejecución de una tarea compleja, la cual al ser estimulado desencadenará diversas 

secuencias de movimientos. Cobos (2007).  

La coordinación motriz es el conjunto de capacidades que organizan y regulan de forma 

precisa todos los procesos parciales de un acto motor en función de un objetivo motor 

preestablecido. Dicha organización se ha de enfocar como un ajuste entre todas las fuerzas 

producidas, tanto internas como externas, considerando todos los grados de libertad del 

aparato motor y los cambios existentes de la situación, así mismo la coordinación está 

conformada por capacidad de equilibrio, capacidad de ritmo, capacidad de orientación 

espaciotemporal, capacidad de reacción motora, capacidad de diferenciación kinestésica, 

capacidad de adaptación y transformación y capacidad de combinación - de acoplamiento de 

los movimientos. Lorenzo (citado por Robles, en 2008).  
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La coordinación visomotriz según Loli y Silva (citado por Gastiaburú, 2012) está dada por: 

las acciones orientadas al logro progresivo y paulatino de las coordinaciones: ojo-mano, ojo-

pie, ojo-mano-pie, ojocuerpo, ojo-mano-sonido. En este contexto la coordinación visomotora 

cumple un rol de especial importancia, pues en ella se realiza la unión del campo visual con 

la motricidad fina de la mano, por la cual se busca las coordinaciones, habilidades y destrezas 

que necesitan y que constituyen pre requisitos para el aprendizaje de la lectoescritura y demás 

aprendizajes.  

Motricidad:  

Rigal (2006) sostiene que la motricidad “es un conjunto de funciones que aseguran los 

movimientos autogenerados de un organismo”, otra de las definiciones que plantea es que 

“es el estudio del hombre en movimiento y de los comportamientos motores significativos”. 

Esta definición corrobora que la motricidad son los movimientos que el niño desarrolla. Así 

mismo plantea que “la motricidad interviene en la mejora de la coordinación motrices en el 

desarrollo de las funciones motrices”. Es decir estos componentes ayudarán a un mejor 

desarrollo del niño(a), los cuales dependen de la madurez psicológica la cual se adquirirá a 

través de la exploración que el niño tenga con su entorno. 

Cobos (2007) define a la motricidad como la coordinación de grupos musculares grandes que 

involucran actividades como equilibrio, locomoción y salto. En otras palabras el niño en esta 

área realizará diversas actividades con partes musculares gruesas de su cuerpo ya sea correr, 

saltar, pararse en un pie, entre otros.También es considerado desde un punto de vista 

anatomofisiológico, en la cual se encuentra evidenciada dos leyes: la ley céfalo caudal y la 

ley próxima distal. La primera refiere que el desarrollo se produce de arriba (cabeza) hacia 

abajo (pies), y la segunda que el desarrollo se produce del centro del cuerpo hacia la periferia. 

Zabala (citado por Aguinaga, 2012). 

Así mismo sostiene que el desarrollo motor grueso, se refiere al control sobre las acciones 

musculares más globales (gatear, levantarse y andar) y al control de los movimientos 

musculares generales del cuerpo o también llamados en masa. Es decir en la motricidad el 

niño desarrollará actividades en la cual abarcará los movimientos más grandes y globales de 
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su cuerpo; las actividades que realizan son correr, saltar, gatear, rodar, girar, trotar, entre 

otros. 

Desde la perspectiva Lapierre (2004), la psicomotricidad es un proceso de ayuda que 

acompaña al niño en su desarrollo madurativo, favorece y respeta su expresividad, y permite 

una apertura a la comunicación y su bienestar. 

En ese proceso son atendidos aspectos primordiales como la afectividad, la motricidad y el 

conocimiento, que van a evolucionar desde la globalidad a la diferenciación, de la 

dependencia a la autonomía y de la impulsividad a la reflexión (García Olalla, 1995). Dentro 

de esta práctica psicomotriz se distinguen tres orientaciones: una educativa, otra reeducativa 

y también una terapéutica. La primera, como su nombre lo dice, intenta incorporar 

aprendizajes desde el movimiento dinamizando el desarrollo motor, de manera que permita 

lograr habilidades generales que, a su vez, tengan una incidencia posterior en la vida mental. 

En el caso de la segunda, hace referencia a una re adaptación de los esquemas básicos, de 

modo que integra nuevas experiencias de movimiento al mismo tiempo que surgen 

emocionalidades y, finalmente, una perspectiva que busca el diagnóstico y análisis de 

problemáticas del desarrollo a partir de la interacción y el intercambio corporal dentro del 

escenario lúdico.  

Mediante la implementación de una educación motriz, se busca educar a los niños en 

habilidades y conocimientos de sí mismos, pero que también correspondan con aprender a 

interactuar con el mundo, incluso, hasta modificarlo, de ahí que dentro del movimiento 

también aparecen intrínsecamente la motivación y la iniciativa propia. Los docentes, por 

ende, al ser sensibles a las particularidades del desarrollo infantil, pueden situarse como 

mediadores entre los sujetos y la experiencia a desarrollar donde las actividades libres, el 

goce y la espontaneidad sean parte de la naturaleza de las estrategias a usar.   

Esta etapa de la vida es privilegiada para la observación de actividades sociales e individuales 

en la medida que se están configurando. Por tanto, el docente debe tener un sentido agudo 

para registrar el desarrollo social, físico, intelectual y afectivo de los niños, pues según García 

(1995), en este ciclo se pueden detectar aspectos particulares del desarrollo, tanto en una 
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línea normativa o en un aspecto patológico, es decir, se trata de períodos sensibles. Por tanto, 

el juego, al permitir más que un movimiento del cuerpo en sí, entendido este como materia 

(física), es una interrelación en términos subjetivos, por ende, requiere del lenguaje como 

estructura de lo real para asumir al otro con quien se juega y es así que este escenario se 

convierte para el docente en una riqueza en términos pedagógicos, pues, solo la postura, 

dificultades en la marcha u otro aspecto son en sí el cuerpo hablando este lenguaje (García, 

1995).  

Para Piaget (2004), el desarrollo motriz se explica a partir de considerar como la motricidad 

cambia su significación en el transcurso de la ontogénesis, pero si se reconoce en su teoría la 

incidencia que tiene el medio en los cambios que se originan en las conductas motrices. Por 

otro lado, la definen como aquellas actuaciones que realiza el maestro con el propósito de 

facilitar el aprendizaje y la información de las disciplinas en los estudiantes. Es importante 

saber que el niño pasa por distintos periodos o estadios que están ligados al desarrollo 

psicomotor; basándonos en la teoría de Piaget el primer estadio se da de los 0 a los 2 años, el 

cual es denominado sensorio motor, ya que él bebe conocerá el mundo a través de sus 

sentidos y a través de la estimulación la cuales se manifiestan a través reflejos innatos; cuando 

el niño pasa siguiente estadio denominado preoperatorio que abarca de los 2 a los 7 años no 

quiere decir que el desarrollo sensorio motor termino, si no el 2 niño actuará en 

representaciones simbólicas, es decir esto se observará a través de sus dibujos, lenguaje y 

pensamientos pre lógicos. 

Así mismo al finalizar la primera infancia, cuando los niños logren controlar los grupos 

musculares más importantes como correr, lanzar, arrastrar, coger entre otros; el desarrollo 

psicomotor estará presente hasta que los niños logren adquirir una coordinación y finura en 

sus movimientos; por lo cual es importante que desarrolle otros componentes psicomotores 

como el tono muscular, la motricidad, el control respiratorio y la estructuración del tiempo y 

el espacio, las cuales se perfeccionará a lo largo de los años preescolares y terminarán en la 

pubertad (García Olalla, 1995). 



30 

Para que no disminuya a simples recetas y técnicas deben apoyarse en una rica formación 

teórica de los maestros, pues en la teoría habita la creatividad y la imaginación requerida para 

añadir la complejidad del proceso de enseñanza – aprendizaje. Sólo cuando se tiene una 

rigurosa formación teórica, el maestro puede guiar con calidad la enseñanza y el aprendizaje 

de las diferentes disciplinas. Cuando lo que media la relación entre el maestro y el alumno es 

un conjunto de técnicas, la educación se debilita y la enseñanza, se convierte en una simple 

actividad instrumental, que sacrifica la individualidad del sujeto, es decir, su historia personal 

se excluye de la relación enseñanza - aprendizaje y, entonces, deja de ser persona para 

convertirse en un simple objeto. 

Por consiguiente, Fernández Vidal (1994), señala que "La psicomotricidad es la técnica o 

conjunto de técnicas que tienden a influir en el acto intencional o significativo, para 

estimularlo o modificarlo, utilizando como mediadores la actividad corporal y su expresión 

simbólica, el objetivo, por consiguiente, es aumentar la capacidad de interacción del sujeto 

con el entorno"  

Para conocer de manera concreta el significado, resulta necesario reconocer el esquema 

corporal, este puede entenderse como una estructura de todas las emociones relativas al 

propio cuerpo, en relación con los datos del mundo exterior. Esto constituye, un patrón al 

cual se refieren las sensaciones de las intenciones motrices (realización del gesto) posición y 

colocación (información espacial) y poniéndolas en relación. La conciencia de la estructura 

anatómica nos permite elaborar espontáneamente el gesto antes de su ejecución, pudiendo 

corregir y controlar los movimientos, por lo que es importante destacar que se puede 

potenciar con nuestras experiencias, y que incluye el conocimiento y conciencia que uno 

tiene de sí mismo. 

Las herramientas esenciales y necesarias para una correcta elaboración del funcionamiento 

motor son: la conciencia del mismo, la actividad tónica, y el equilibrio. Basta recordar que la 

actividad vital del niño es el juego, para comprender que, bien orientados los aprendizajes 

escolares por medio de los juegos motores, se lograrán aprendizajes significativos que 

permitirán desarrollar los factores cognoscitivos, afectivos y sociales” (Zapata, 1989)  
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Es necesario destacar la importancia del juego, particularmente en el entorno escolar, al punto 

de ser considerado hoy en día en diversas instituciones educativas como el mecanismo eficaz 

para el aprendizaje de los niños y a las niñas; al respecto se exponen algunos referentes 

teóricos acerca del juego en las que se puede entender el juego como herramienta para el 

aprendizaje y las consecuencias en el desarrollo de las habilidades motrices, además de una 

serie de habilidades encadenada con la sociabilidad de la estudiante, el trabajo en equipo, el 

desarrollo de la capacidad creadora, ser crítico y ser hábil en la vida diaria donde requiera el 

uso de la motricidad. El juego y el desarrollo infantil están sujetados dentro de las técnicas 

de enseñanza–aprendizaje en las escuelas infantiles, particularmente y en el ciclo educativo 

inicial, ya que incluye actividades de carácter lúdico como recurso psicopedagógico que sirve 

de apoyo para posteriores desarrollos. 

5.1 EL JUEGO 

En los escenarios deportivos y académicos el juego es una actividad fundamental permitiendo 

evidenciar su importancia en distintos contextos, sea educativo, deportivo, lúdico-recreativo, 

social y demás. También puede ser entendido como una herramienta inherente para el 

desarrollo psicológico incorporándose al campo de la educación mediante herramientas 

conceptuales y prácticas, dando paso desde la creación propia hasta los saberes que contienen 

experiencias previas de aprendizaje, por lo que el juego proporciona conocimientos, 

destrezas, motivaciones, cuyo fin apunta a acompañar la dinámica creativa (Muria, 1994)    

Además, hace parte de las experiencias socio culturales e históricas dado que, se tiene 

memoria que hay pueblos nativos que mediante un ritual utilizaban objetivos semejantes a 

una pelota con el fin de demostrar algún tipo de sacrificio.  Por ende, estos escenarios han 

posibilitado el desarrollo de actividades y ejercicios en el aprendizaje como parte del 

desarrollo del ser humano (Muria, 1994).   

En dicho sentido, Muria (1994) define “el juego como las estrategias cognitivas, como un 

conjunto de actividades físicas (conductas, operaciones) y/o mentales (pensamientos, 
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procesos cognoscitivos) que se llevan a cabo con un propósito determinado; mejorar el 

aprendizaje, resolver un problema o facilitar la asimilación de la información” (p.54).  

Sin embargo, en algunas escuelas, se centran todavía en la dimensión cognitiva de los 

estudiantes y la incorporación de conocimientos y habilidades de pensamiento. No se resalta 

el valor creativo del juego como una forma de conciliación con la realidad que es propia de 

los organismos jóvenes, chocando con la idea de que el juego equivale a “tiempo perdido” 

según Murcia que es una actividad desfavorable que entorpece, en lugar de “reforzar”, 

fomentar o enseñar conocimientos productivos. Teniendo en cuenta esto, el niño se posiciona 

como una réplica, una imagen en diminuto del adulto, pues no puede comprenderse la 

importancia que tiene el juego en su desarrollo.  

Teniendo en cuenta lo anterior, hay autores (Rousseau, 1762) y (Skinner, 1948) que apuntan 

que el juego le permite al niño expresar su felicidad, del mismo modo que le contribuye a su 

autorregulación y en el ejercicio de su libertad (Rousseau, 1762). Aunque, desde algunos 

enfoques de la psicología, por ejemplo, el conductismo, se establece que el aprendizaje se da 

por medio de asociaciones (Skinner, 1948), estas leyes que al fin de cuentas rigen en el 

comportamiento adulto e infantil, no logran deslegitimar la importancia del juego como una 

forma de espontaneidad del desarrollo.  

Según Bruner (1983), durante el proceso de desarrollo de la especie, los mamíferos 

establecen una dependencia de sus progenitores en modo prolongado, lo cual, permite suplir 

la necesidad de supervivencia mientras pueden dedicar su tiempo al juego, es decir que, el 

proceso de desarrollo biológico, que está determinado por unas leyes, no logran influir de 

manera tan directa en cuanto a que se requiere más bien una complementariedad en con el 

lugar placentero y espontáneo que privilegia el juego.  

Debido a esto Bruner (1983) propone, puede decirse que el niño disfruta más su niñez, debido 

a que muchos padres fomentan un espacio protector para facilitar el libre desarrollo de sus 

esquemas, habilidades y conocimientos importantes para su vida, así también, dando la 

posibilidad de elegir y razonar con el paso de los años en relación con un contexto que le 

demanda acciones y toma de decisiones.  
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Para las consideraciones anteriores se puede decir que, el juego es un entrenamiento del 

cuerpo espontáneo, placentero y constructor que ayuda al avance físico, intelectual y 

emocional de los niños y niñas. Además, es una manera simple de recreación de todo ser 

humano que se ejecuta en diferentes escenarios y múltiples variedades. Por lo que se sostiene 

en el movimiento, satisface intereses y produce cambios gustosos en los estados anímicos. 

Su valor se ha reconocido a través del tiempo por los efectos formativos que produce al 

propiciar la ejercitación del sujeto, desde el instante en que nace y a lo largo del curso de su 

historia. 

Donde la imaginación al momento de jugar se ve reflejada primordialmente en el niño siendo 

una de sus actividades favoritas, Sin embargo, en los adultos esta actividad no es tan 

prioritaria, esta acción es demasiado considerable en la supresión del estrés y la tensión día 

tras día. Puede llegar a la agresión cuando no es controlado, el instructor tendrá que controlar 

y coordinar los instantes más destacables (Bruner, 1983). 

Más aun, Froebel (1987) señala, que el juego es el más alto grado de desenvolvimiento del 

niño durante cada época; porque es una manifestación espontánea de lo interno, 

inmediatamente provocado por una necesidad del interior mismo. El juego es el más puro y 

espiritual producto de esta fase del crecimiento humano. Engendra alegría, libertad, contento, 

paz y armonía con el mundo. 

Todas las personas han aprendido a relacionarse con un contexto familiar, material, popular 

y cultural por medio del juego, esto habla de un criterio muy rico, extenso, versátil y 

ambivalente que supone una complicada categorización.  

Cabe destacar, que a partir del juego se expresan los deseos, conflictos e impulsos que el niño 

no puede expresar en su realidad, el juego tiene una utilidad catártica, una utilidad de 

ejecución de ocupaciones reparadoras y otra en la reproducción de ocasiones placenteras. No 

obstante, la diversidad de éste y la subjetividad de los distintos autores comprometen que la 

definición no sea más que una aproximación parcial al fenómeno. Se puede asegurar que el 

juego, como alguna situación sociocultural, es realmente difícil de determinar en términos 

absolutos (Froebel, 1987).  
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La teoría de Piaget (2004) afirma, que el juego ayuda a consolidar esquemas psicofísicos de 

comportamiento mental y nervioso, así pues, es parte integrante del desarrollo de la 

inteligencia. El juego e inteligencia pasa por los mismos periodos y es clasificado en tres 

grandes manifestaciones: 

● juego sensoriomotor: 

● juego simbólico: (caracterizado por la construcción de símbolos a partir de distintas 

capacidades y esencial para el equilibrio afectivo e intelectual del niño),  

● juego reglado: (caracterizado por practicar y adquirir un grado de conciencia de la regla. 

Por medio del juego los individuos socializan puesto que es un desarrollo por medio del cual 

los integrantes de la sociedad, como padres e instructores, moldean la conducta de los niños 

y niñas, al permitirles una participación y contribución en la sociedad. Además, es un medio 

por el que se consiguen los modelos de conducta comunes, es un desarrollo de estudio 

(Piaget, 2004).  

Por lo anterior, las socializaciones aprenden los modales y las prácticas de la familia, los 

vecinos, la red social y todo el grupo popular en el que se desarrollan, empiezan a cambiar 

su conducta para cumplir las normas esperadas por la sociedad, en el primer lapso de esta, se 

va consolidando el sentido de soberanía, la aptitud para expresar sus pretensiones y 

pensamientos por medio del lenguaje les asiste para ser más "independientes". 

Importancia del juego en el aprendizaje 

Es importante reconocer que el juego es un instrumento fundamental con el que los docentes 

intervienen en el aula, pero también se puede decir que es un mecanismo de goce y de 

alcanzar placer en la vida (Mora, 2019). Dicho esto, mediante este instrumento placentero se 

aprenden bases para la interpretación del mundo y de relación con lo externo, pues, en la 

interacción con otros, se manifiestan deseos y emociones.  

Por tanto, un aspecto clave está en enseñar a canalizar las emociones mediante el juego, más 

que fomentar la emoción en sí misma (Mora, 2019), dado que éstas hacen parte del curso de 
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la evolución humana, pero el hecho aprender a trabajar en ellas propende una diferencia con 

otros animales.  

De acuerdo con Mora (2019), “un docente que hace bien su trabajo es aquel que puede 

convertir una experiencia en primer término “insustancial”, en algo interesante. Lo cual 

quiere decir, despierta la curiosidad, pero también la atención, escucha y el goce en descubrir 

cosas nuevas”. Quien aprende así, lo hace de modo autónomo, alcanzando ciertos procesos 

cognitivos como la concentración puedan ser trabajados. En cambio, si un docente es 

monótono, aburrido o repetitivo, es un claro ejemplo de todo lo contrario a una emoción que 

moviliza a la persona a conocer.  

Con base en lo anterior, en dicho sentido un buen profesor, por ejemplo, en el área de 

matemáticas, puede convertir los conceptos abstractos en elementos para resolver situaciones 

cotidianas, o sea, hacer conocimientos útiles. Se aprende, pues, aquello que realmente genera 

importancia en la vida y es significativo, a diferencia de quien aprende de modo mecánico o 

repetitivo. Lo que se aprende por medio de un método lúdico, creativo o dinámico, en 

consecuencia, perdura a lo largo de la vida.  

Es por eso que, en el aprendizaje en las personas, se evidencia en la creación de materiales, 

actividades en espacios abiertos y libres, sean familiares o inusuales, pero que integran en su 

repertorio de estrategias y mecanismos para resolver problemas reales, conllevando a una 

efectividad en su relación con el entorno.  

Según Madeiros (2005), se reconoce que: “Los juegos son formas de comportamiento 

recreativo, suelen ser actividades sociales donde los participantes como miembros intentan 

por habilidad y por suerte alcanzar determinado objetivo, sujetándose a las normas que 

regulan el juego”. Desde este punto de vista, cabe resaltar que la dimensión lúdica se 

transforma en una interacción constante de la maduración, la experiencia y el desarrollo del 

infante. También cabe destacar, que el juego es parte fundamental del crecimiento humano 

además de brindar placer y felicidad también deber ser generador de conocimiento, a partir 

de la experiencia de la vida real, en la medida que ésta demanda todo el tiempo resolución 
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de problemas, organización de ideas y acciones, dentro de un marco normativo que involucra 

leyes y valores sociales.  

Por este mismo motivo, Jiménez (2009) establece que las experiencias creativas que 

posibilita la dimensión lúdica del juego, encamina un crecimiento en otras dimensiones 

humanas tales como el sentido ético, estético y moral, de acuerdo con el ambiente normativo 

de las instituciones en las que se desenvuelve el ser humano. Con ello, se entiende entonces 

que el juego involucra el pensamiento, porque todo juego pone en funcionamiento las 

metodologías (complejas o simples) que implican metas, objetivos, deseos, entre otros. Así 

que se puede debatir si pensar puede ser tan placentero como jugar, esto somete qué se piense 

y en qué situaciones se realice.  

Continuando con lo mencionado en el anterior párrafo, se dice, por ejemplo, que cuando se 

“obliga” a pensar al niño, esta acción puede ser una falla o necesario de significado para él, 

resultando ser aburrido en muchas ocasiones y tiende a no ponerle sentido, aun así, se puede 

llegar a aprender, porque se divierta o no, está pensando. 

Además, el juego, al igual que el arte y/o la ciencia, es una actividad libre, en la medida en 

que el jugador o el artista se conectan de manera espontánea. Así, en el juego se fomenta un 

alto grado de libertad; el jugar se convierte entonces en una oportunidad magnífica en la 

medida en que no limita a la libertad humana. Sin embargo, esto no quiere decir que el juego 

no esté reglamentado; por el contrario, el juego es una estrategia autorregulada, es decir, él, 

al interior de sí mismo, dé su propia dinámica, concede sus propias reglas o normas para 

llevar una sana convivencia en el momento del juego (Jiménez, 2009). 

Por otra parte, retomando las tendencias del arte contemporáneo, Abad (2011) propone la 

creación de escenografías de juego a la manera de instalaciones con carácter interactivo y 

transformador, en las que las niñas y los niños se sumerjan y desarrollen toda una narrativa 

lúdica a partir de diferentes configuraciones, dispuestas con materiales no estructurados 

como cajas, telas, envases, pliegos de papel, caracoles o conchas. 
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El autor hace un especial énfasis en la relevancia de la estética en la creación de estas 

escenografías, de tal manera que sean agradables, no se llenen de elementos y se siga un 

inicio clave en el diseño de ambientes: “menos es más”. Sumado a lo anterior, hay que 

imaginarse los espacios exteriores, entornos naturales y parques como fuentes de expresiones 

lúdicas que invitan al juego compartido, a la ejercitación, a los grandes movimientos, y 

promover el contacto con materiales como el agua, el barro y la arena, que son muy atractivos 

para las niñas y los niños. En la educación inicial es importante favorecer el trabajo individual 

o en pequeños grupos simultáneamente a través del juego, de acuerdo con los intereses de las 

niñas y los niños (Abad, 2011). 

Con base a lo anterior, Para la Organización de las Naciones Unidas (Resolución No 1386, 

1959) jugar es un derecho de la infancia. Mirar cómo juegan los niños es observar cómo es 

su desarrollo integral. Investigaciones en el campo de la Pediatría y Psicología Infantil 

avalan la importancia del juego para los niños. 

Para finalizar se puede decir que, en otras palabras, los niños y niñas mientras juegan en 

interacción con el medio aprenden. Es por medio de la acción de jugar con la que el pequeño 

aprende a seguir reglas, a tener tolerancia, a sentir respeto con sus iguales y al mismo tiempo, 

consigue seguridad en sí mismo popularmente se le identifica con distracción, pero su 

trascendencia es bastante más grande. La niñez es el tiempo de más grande desarrollo y 

avance, jugando desarrollan sus aptitudes físicas, su sabiduría emocional, su imaginación, su 

creatividad, su aptitud intelectual, sus capacidades sociales, afianzan su personalidad, se 

transmite valores culturales, normas de conducta y simultáneamente que desarrollan todo 

eso, disfrutan y se entretienen. 

5.2 CARACTERÍSTICAS DEL JUEGO 

“Jugamos cuando queremos jugar y dejamos de hacerlo cuando no nos interesa seguir 

jugando. Es ésta característica que vale la pena tener presente cuando se piensa en el uso de 

los juegos como estrategia pedagógica”. (García; 2010). 
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“Los docentes podemos sugerir a un niño y/o niña que juegue a tal o cual cosa, se le puede 

estimular a que juegue con otros niños y niñas, pero cuando tal estímulo es tan fuerte que 

lleva al niño y/o niña a jugar sin tener ganas el juego pierde su carácter educativo y hasta 

puede considerarse un elemento negativo”. (García; 2010) 

“El juego es el hecho de producirse de forma espontánea, no requiere de una motivación y 

preparación, el niño y la niña siempre está preparado para iniciar uno u otro juego, siempre 

en función de su necesidades e interés de cada momento”. (García; 2010). 

 El juego, de acuerdo a lo expuesto por (García; 2010) se presenta las siguientes 

características:  

● “Es una actividad espontánea y libre”  

● “No tiene interés material”  

●  “Se desarrolla con orden”  

● “El juego manifiesta regularidad y consistencia”  

●   “Tiene límites que la propia trama estable”  

●  “Se autopromueve”  

●  “Es un espacio liberador”  

●  “El juego no aburre”  

● “Es una fantasía hecha realidad”  

●  “Es una reproducción de la realidad en el plano de la ficción”  

●  “Se expresa en un tiempo y un espacio”  

●  “El juego no es una ficción absoluta”  

●  “Puede ser individual o social”  

● “Es evolutivo”  

●  “Es una forma de comunicación”  

●  “Es original”  

El juego es una actividad universal esencial y es motor de avance humano: El juego no es 

solamente para los niños y niñas, sino además para los mayores. Por medio del juego se 

aprendes a desenvolverte en el planeta que te circunda, sino que también por medio de la 
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actividad lúdica se reconocen las habilidades y restricciones, es decir, qué cosas somos 

capaces a cabo y cuáles no y, aprendemos a manejarnos frente a otra gente. 

 La actividad lúdica es además algo que aparece en todas las culturas. De forma simultánea, 

el juego es un enorme elemento de socialización, cuestión incompleta para el hombre. No 

menos considerable es visto que por medio del juego la gente eliminamos el estrés que 

poseemos y nos deshacemos por un instante de todas nuestras tranquilidades. 

Se debe entender el juego como una actividad lúdica, satisfactoria, divertida y alegre: El 

juego es una actividad destinada a producir placer y satisfacción a quién lo realiza, es una 

actividad agradable que produce bienestar, alegría y diversión y, por lo general este satisface 

los deseos de forma inmediata. Antón (2007) explica que, “los niños encuentran placer en el 

juego: porque mientras juegan satisfacen su curiosidad sobre el mundo que les rodea; porque 

se sienten activos, capaces y protagonistas, al ser ellos quienes deciden jugar o no y a qué 

jugar; porque experimentan y ponen en práctica su fuerza, sus habilidades, su imaginación, 

su inteligencia, sus emociones y sus afectos”.  

Por su lado, Chacón (2008) considera que la actividad lúdica debería llevarse a cabo en las 

aulas y centros educativos ya que al ser una actividad atractiva y motivadora capta la atención 

de los alumnos ante cualquier materia. El juego en sí mismo: Se juega por la excitación de 

jugar. Lo sustancial no es lo que logramos con el juego, no buscamos un fin, sino que lo 

realmente sustancial es el desarrollo. El juego aparece de forma facultativa y libre; esto 

sugiere que la persona que juega tiene la independencia de llevarlo a cabo de la forma que 

desee teniendo en cuenta únicamente las propias limitaciones que pone nuestro juego por 

medio entre otras cosas de sus reglas.  

Por consiguiente, se tiene la posibilidad de asegurar que el juego tiene una razón intrínseca. 

El juego no puede estar coaccionado, sino que la persona tiene que sentirse libre para poder 

elegir jugar, si no el juego estaría perdiendo su esencia de juego.  

Zabalza (1987) define por tanto el juego como una actividad “justificada y autoalimentada” 

donde para el autor el juego implica actividad. Pero inclusive cuando los juegos no son 
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motores además se encuentran activos (psíquicamente). Por esto cabe destacar que supone 

cierto esfuerzo. De forma simultánea debemos tener en cuenta el juego como una actividad 

seria: Para Los niños el juego es tan sustancial como para los mayores lo puede ser el trabajo. 

El juego, si se usa bien puede considerarse una utilidad más del estudio. 

5.3 CARACTERÍSTICAS ÉTNICAS Y SOCIALES DEL JUEGO 

Según Martha Glanzer (2000) los juegos han sido infinitamente variados y las diferentes 

comunidades los han ido marcando con sus características étnicas y sociales específicas. Esta 

autora manifiesta que la niña y el niño reflejan en sus conductas y en sus juegos las 

particularidades que caracterizan una determinada sociedad contextualizada en un momento 

histórico definido.  

Como lo manifestado la autora los juegos están definidos, dependiendo de la cultura y 

creencia de las personas, dándole así la importancia a las tradiciones que van arraigadas en 

sus costumbres innatas.  

Según Vygotsky (1966), El juego es una estrategia psicomotora qué busca de una manera 

práctica adquirir conocimientos, donde se implementa técnicas de aprendizaje en los niños y 

jóvenes ya que es una manera de estimular sus mentes y cuerpos. 

Así mismo, Vygotsky (1966), quien plantea el juego, como instrumento y recurso socio-

cultural, un elemento impulsor del desarrollo mental del niño. Este autor esboza el juego 

desde una teoría constructivista, pues, asegura que a través del juego los niños y niñas 

construyen su aprendizaje y su propio contexto social y cultural. Jugando con otros niños 

amplía su habilidad de entender la realidad de su contexto social natural aumentando 

constantemente lo que Vygotsky llama "zona de desarrollo próximo". 

La cual es "la distancia entre el nivel de desarrollo cognitivo real, la capacidad adquirida 

hasta ese momento para resolver problemas de forma independiente sin ayuda de otros, y el 

nivel de desarrollo potencial, o la capacidad de resolverlos con la orientación de un adulto o 

de otros niños más capaces".  
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Vygotsky (1966) observa, además, el desarrollo evolutivo del juego en la Edad Infantil 

destacando dos etapas significativas: una primera fase, que empieza desde los dos a tres años, 

en la que los niños se divierten con los objetos según el significado que su contexto social 

más rápido les otorga. Esta primera etapa tendría, a su vez, dos niveles de desarrollo: 

● En el primero, aprenden de manera lúdica las funciones existentes que los objetos tienen 

en su contexto socio-cultural, tal y como el contexto familiar se lo transmiten. 

● En el segundo, aprenden a reemplazar simbólicamente las funciones de dichos objetos o 

lo que es lo mismo a otorgar la función de un objeto a otro similar, liberando el 

pensamiento de los objetos concretos. Han captado, en consonancia con el logro social 

del lenguaje, a realizar con significados. Un volumen esférico, por ejemplo, puede 

convertirse en una pelota. 

De esta manera adelantan en la superación de su pensamiento egocéntrico y se genera un 

cambio lúdico de roles de carácter imitativo que, entre otras cosas, nos admite averiguar el 

tipo de vivencias que les facilitan las personas de su contexto próximo. Juegan a ser la 

maestra, papá o mamá, y expresan así su percepción de las figuras familiares próximas. A 

medida que el niño desarrolla su crecimiento, el juego dramático, la representación "musical" 

y teatral con carácter lúdico, podrá llegar a ser una excelente herramienta psicopedagógico 

para el desarrollo de sus capacidades comunicativas y afectivas.  

Por su parte, Freinet (1971) plantea, que el juego es una actividad placentera, y de trabajo, 

como tarea establecida para llegar a un fin, puede articularse dentro de un proceso pedagógico 

indisoluble para iniciar a la niña o al niño al trabajo a través el juego. Este autor argumenta 

que las niñas y los niños no hay necesidad natural de juego, sino una necesidad de trabajo, 

ya que con el trabajo se estimula el deseo permanente, de su propia infancia. Desde esta 

concepción, Freinet entiende que el trabajo en la escuela no debe estar subordinado a la 

adquisición de la formación intelectual, sino que debe considerarse como un elemento 

constitutivo, propio de la actividad educativa y, por tanto, integrado en ella, en su vínculo 

con el juego. 



42 

Por otra parte, Sarlé (2006) sostiene la apelación a lo lúdico (“vamos a jugar a…”) capta 

rápidamente el interés de los niños y niñas y, si realmente la situación es un juego, el éxito 

casi está asegurado. Sin embargo, el “vamos a jugar a…” no siempre es un juego y como 

señalamos, tras la propuesta se esconde una actividad “ludiforme”, es decir, un formato de 

juego pero que no es juego para los niños y niñas.  

Con base a lo que argumenta Men (2014) la misma rapidez con que los niños y niñas ingresan 

al territorio lúdico salen de él, apenas perciben que la invitación de la maestra no es tal […] 

A veces, los maestros llaman juego a propuestas que no lo son, dejando a los niños y niñas a 

mitad de camino entre lo que esperaban que pasara y la tarea misma. Como ya señalamos, 

no son precisamente los niños y niñas a quienes les cuesta reconocer la diferencia entre un 

juego y otra cosa. En términos del niño, más bien son los adultos los que parecen no 

comprender que su juego es una ocupación tan importante como el resto de las tareas a las 

que los invitan los maestros. 

Ahora bien, desde una perspectiva educativa, se han identificado dos orientaciones en el 

juego: la primera se origina en la escuela activa, con autores como (Decroly y Monchamp, 

2002), en la que se retoman los planteamientos de Froebel; estos autores apuestan por la 

experiencia y la educación de los sentidos, ya que el supuesto básico del que parten es que 

manipular es aprender (Michelet, 1998). 

Dicho abordaje influyó también sobre (Michelet, 1998). en lo que respecta a considerar el 

juego como una manera de enseñar a las niñas y a los niños una mayor gama de habilidades. 

También Bruner (1984) hace referencia a tres de las características del juego en la primera 

infancia: el juego es en sí mismo es un motivo de exploración, es una actividad para uno 

mismo y no para los otros, es un medio para la invención. Este autor reconoce que el juego 

y la exploración están íntimamente relacionados y no pueden estar el uno sin el otro, pues los 

dos se complementan. En consecuencia, la segunda orientación es la propuesta del juego-

trabajo desarrollada por Freinet (1971), en la cual se plantea que el juego, como actividad 

placentera, y el trabajo, como tarea establecida para llegar a un fin, pueden articularse dentro 
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de un proceso pedagógico indisoluble para iniciar a la niña o al niño al trabajo a través del 

juego. 

Desde el punto de vista social Vygotsky (1966) señala “que el juego es uno de los actos más 

socializadores por excelencia¨. el juego, es una actividad para que el docente se vincule con 

los alumnos autorizando la alegría de vivir, el placer, su autoestima y sus emociones, pero se 

puede afirmar que la gran mayoría de las escuelas no saben utilizar el juego, sabiendo así, 

que el juego es el centro para solucionar problemas de aprendizaje psicomotriz y de 

convivencia. Además, se percibe que el niño no descubre en los diferentes entornos las 

oportunidades, los recursos y la motivación para desarrollar la creatividad, reflexivas, lúdicas 

y de aprovechamiento libre. Por medio de la cual puede comunicarse y expresarse libremente 

con los otros. Todo esto es fundamental en el niño ya que le permite desarrollar su cuerpo a 

lo largo de la vida. 

Elkonin (1985) define que el juego como “con un mismo argumento, los niños y niñas de 

distinta edad reflejan diversos contenidos” lo siguiente destaca los niveles de desarrollo del 

juego con sus dos respectivas fases, la primera fase abarca el primero y el segundo nivel entre 

3 y 5 años donde el objetivo son las acciones objétales, la segunda fase engloba el tercer y 

cuarto nivel de 5 a 7 años donde existen las relaciones sociales, reales que dejan claro el 

sentido social (García, 2018). 

Desde la perspectiva de los niños como lo menciona Jiménez (1998) “Para entender el juego, 

primero hay que aprender a jugar desde el mundo de los niños, y no desde nuestra óptica 

pedagógica; para entrar al mundo de los niños, debemos desligarnos del plano de la 

racionalidad para entrar al plano de la imaginación y la fantasía. Muchos de los niños 

descubren en los adultos un disfraz a la hora de jugar con ellos, dejando en evidencias las 

formas lógicas de instrucciones, problemáticas comunes en los contextos actuales, que 

incluso pueden ser psíquicas o sociales en los adultos.  

En relación con lo anterior, los niños identifican la interacción con ellos, en la medida que 

sienten el placer y el significado de lo que hacen y con quien solo juega por jugar, es decir, 
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cuando el adulto se desliga de su postura, y se deja llevar el juego es placentero y 

significativo, cuando no es de ese modo se vuelve algo monótono y sin sentido. 

Así mismo el juego “como una actividad caracterizada por ser libre, separada de la vida 

corriente, incierta, improductiva, reglamentada y ficticia, con la temática es importante ya 

que es permitirle al niño o la niña ser autónomo, capaz de crear, imaginar e indagar a través 

del juego, porque si se le admite acceder a la misma, los niños y las niñas pueden tener 

diferentes posturas mediante el juego y tener las capacidades de identificar un problema y 

solucionarlo. 

Esto les permitirá en un futuro resolver diferentes problemáticas. Debido a esto, el juego es 

anteponer que el niño o la niña debe tener el espacio el cual se le permita desarrollarse y 

expresarse de una manera más dinámica, sin necesidad de que el adulto esté interviniendo o 

controlando todo el tiempo sus espacios y su particularidad de que estas dos últimas 

características se excluyen entre sí”. 

Dejando de lado lo que estos diferentes autores definen sobre el juego, la postura frente a la 

forma de actuar o de hacer las cosas. 

Ahora bien, según Moreno (2002), “el juego es una forma de comportamiento que incluye 

tanto dimisiones biológicas como culturales, es agradable, intencional, singular en sus 

parámetros temporales, cualitativamente ficticio y debe su realización a la irrealidad, 

comprobamos así que a través del juego el ser humano se introduce en la cultura y como 

vehículo de comunicación se amplía su capacidad de imaginación y de representación 

simbólica de la realidad” 

Se toma como referente a Jiménez Vélez, este pedagogo plantea que procesos pedagógicos 

alternativos alrededor de la lúdica, el juego, la neuro pedagogía, la creatividad y el desarrollo 

humano. Plantea que “la actividad lúdica hace referencia a un conjunto de actividades de 

expansión de lo simbólico y lo imaginativo, en las cuales está el juego, el ocio y las 

actividades placenteras”. Lo anterior confirma que los niños y niñas responde a la hora de 

aprender cuando algo es muy atractivo para ellos en este caso las actividades que están 
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relacionadas en la creatividad e imaginación, puesto que propicia la naturalidad espontánea 

del niño y cobran mayor significado cuando se determina pautas establecidas. en la cual este 

aprovecha al máximo para su propia satisfacción. 

Por su parte Morillas (1990) consideran que los niños pueden aprender las tradiciones, 

costumbres, normas sociales y la cultura a través del juego. Es por ello que en las diferentes 

culturas los juegos cambian. 

Por lo tanto, el juego es una actividad universal y es el motor del desarrollo humano. el juego 

no es solamente una actividad fundamental y necesaria para los niños y niñas, sino también 

para los adultos. es por eso que los seres humanos aprendemos a reconocer nuestras 

capacidades y limitaciones a través de la actividad lúdica, es decir, que cosas somos capaces 

o incapaces de realizar, aprendemos a desenvolvernos ante otras personas, la actividad lúdica 

surge en todas las culturas. 

Reflexionando frente al tema se sabe que actualmente la creatividad y el juego se relacionan 

con el espíritu creativo y es un alimento del alma para un niño, porque se divierten, aprenden, 

se emoción, aún más allá de armar bloques, desarmar, buscar, investigar, entre otras muchas 

cosas que se hacen en las actividades. Simplemente hace parte de la realidad, pero viene 

acompañada del espíritu que llega a los niños por medio de él, la cual los motiva a aprender 

de lo que el orientador les está enseñando y eso es atraer al juego espontáneo. 

A modo de conclusión, el juego fomenta el desarrollo mental y nuevas maneras del 

pensamiento y el solucionador de problemas. A través de la actividad  como por ejemplo los 

bloques, los niños enfrentan muchos desafíos mentales que tienen que hacer con la medida, 

la igualdad, el balance, la dimensión de una variable, lazos espaciales y características físicas, 

también en estos juegos recreativos se crean lazos sociales, porque se pueden expresar 

libremente, llevar control de sus experiencias significativas, con sus imaginaciones, y 

ejercitan sus potenciales para llegar a tomar una decisión mientras progresa el juego y entre 

otras muchas cosas que a los niños y niñas están permitiendo manifestar en sus contextos y 

acciones. 
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El juego ha generado diferentes connotaciones, debido que tiene enunciaciones un poco 

particulares; las cuales llevan a verlo y a sentirlo de una manera diferente; La definición de 

juego traslada a deliberar, si solo es una actividad lúdica para los niños, o una simple 

argumentación de lo que podría ser para unos, una escueta forma de divertirse y salir de la 

monotonía del día a día; si bien el juego define muchas emociones, se puede decir que es un 

canal de comunicación entre el niño y el adulto para expresar y manifestar diferentes 

momentos de su vida (Michelet, 1998)..  

Como se pudo observar en el apartado anterior jugar no solo es un rol, un objetivo, un 

conjunto de reglas, algo informativo, comunicativo, físico, emocional o de formación; es algo 

que también se manifiesta de forma tangible e intangible revelando así los distintos usos que 

se le puede dar tanto recreativo como educativo o emocional a los niños y niñas; todo lo que 

se trate para trabajar con niños tiene un propósito y un ¿por qué?, ¿para qué?, ¿Cómo?, 

¿Cuándo?, y dónde? (Michelet, 1998). 

Nunca se realiza un trabajo sin una observación de campo, la cual brinda las posibilidades de 

enriquecer conocimientos sobre los niños y de este modo poder planear con propósito esa 

actividad e información con un contenido, una intención apropiada para la edad, generando 

de este modo un aprendizaje significativo. Por lo que hablar de juego devuelve a la persona 

a la infancia, a esos momentos de alegría y diversión donde no solo se quería compartir y 

departir con los amigos, es que son momentos de liberación, acuerdos, trabajo en equipo, 

adrenalina, lógica, planeación y estrategias (Michelet, 1998). 

De esta manera jugar es todo un enigma que agrupa conceptos importantes de la vida; era 

expresar y emanar diferentes emociones, que causaban alegría de solo imaginar, lo que se iba 

hacer en esos días de vacaciones, en los cuales arribaban los amigos que permanecían en 

otras ciudades por motivos familiares y que estaban distantes por temporadas. En esas 

extensas cuadras donde no solo pasaban carros, se estaban gestando ideas sobre que juegos 

se iban a jugar, los materiales y artículos que se iban a utilizar; porque jugar yeimi, ponchado, 

base, ollitas, la gallina ciega, correa caliente, policías y ladrones, el lobo. No era solamente 

jugar por jugar, era calcular y esperar los meses y contar los días para el encuentro y así llevar 
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a cabo todas esas ideas y juegos; es que los juegos eran momentos únicos que llevaban a 

reunirnos como familia, para hacer diferentes cosas como crear el diseño de una cometa, 

aprender a jugar yoyo, trompo, bolas, a crear carros de bolineras, competencia de llantas. 

Jugar hacía parte de la inocencia de ser niño, con unas grandes capacidades y habilidades de 

imaginación. El crear hacía parte de nuestros juegos (Michelet, 1998). 

En definitiva, con las presentes generaciones tecnológicas, se han ido perdiendo la 

importancia, el valor de la unión y el compartir en familia, con los amigos y compañeros de 

clases. Se ha perdido la dicha de la infancia, y las anécdotas más inéditas e extraordinarias 

para contar; quien jugó recordará las caídas y raspones, torceduras de pie por correr huyendo 

de una pelota, para salvar patria, hacer una cadeneta para llegar a la base más cercana. 

Aunque el juego haya cambiado por la tecnología quienes lo disfrutaron y le dieron la 

importancia saben qué hace más por un niño que un videojuego, un portátil y muchos de 

estos nuevos inventos de la sociedad (Michelet, 1998). 

El juego puede ser definido tanto por el objetivo del mismo, asi como, por el conjunto de 

reglas que determinan qué es lo que pueden hacer estos jugadores. Existen numerosos tipos 

de juegos: De rol (donde el participante asume un determinado papel o personalidad 

concreta); de estrategia (entretenimientos que requieren de inteligencia y de planificación, 

como el ajedrez o las damas); de mesa (como su nombre lo indica, necesitan de un soporte 

para que las personas jueguen); de naipes (póker, black Jack) y videojuegos (programas 

informáticos que necesitan de un aparato electrónico), entre otros. 

De la misma forma, tampoco se puede olvidar los que se conocen como juegos populares o 

tradicionales. Estos son aquellos que han ido pasando de generación en generación a lo largo 

del tiempo y que a pesar de todo siguen divirtiendo y entreteniendo a los pequeños de todas 

las edades. 
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6 JUEGO TRADICIONAL 

Los juegos tradicionales son aquellos juegos típicos de una región o país, que se realizan sin 

la ayuda o intervención de juguetes tecnológicamente complicados, solo es necesario el 

empleo de su propio cuerpo o de recursos que se pueden obtener fácilmente de la naturaleza 

(piedras, ramas, tierra, flores, etc.), u objetos domésticos como botones, hilos, cuerdas, tablas, 

entre otros. 

Al parecer se podría decir que el juego es un concepto que se está viviendo y trabajando en 

la actualidad en la educación infantil como herramienta que orienta el aprendizaje. Pero vale 

la pena mencionar que el juego desde hace muchos años atrás ha sido la manera en la cual 

los niños y niñas aprenden valores y maneras de aprender a interactuar en los diferentes 

entornos (Loza, 2013). 

Loza (2013) define juego popular como aquel que es practicado por las masas sin que 

necesariamente sea tradicional. Por otra parte, se entiende por juego autóctono aquél que es 

propio de una zona en la que además ha tenido su origen. Finalmente, define el juego 

tradicional se cree aquel que se halla arraigado a una cultura o región concreta, que mantiene 

sus formas originales y que se ha ido transmitiendo. Por lo tanto, juego tradicional no ha 

sufrido ningún proceso de transformación, sino que en cambio, se han estandarizado las 

reglas estructurales y funcionales del juego para una mayor difusión del mismo. El juego 

tradicional ofrece unas ventajas conocidas como promover relaciones sociales entre 

estudiantes de diferentes culturas, etnias o nacionalidades, creando así un ambiente de trabajo 

ideal en el aula. 

No obstante, tampoco se puede obviar el hecho de que existen muchos de estos juegos 

tradicionales que no van dirigidos a un público infantil, sino que son los adultos los que se 

divierten con ellos. Este sería el caso, por ejemplo, del conocido juego de la petanca, la pelota 

vasca que es propio del País Vasco o el juego de la rana, que recibe diversos nombres según 

el país en el que se juegue (Pérez y Merino, 2008) 
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Así, por ejemplo, entre los juegos más conocidos que se pueden incluir en dicha categoría 

están los de saltar a la comba, el llamado juego del pañuelo, las canicas, el trompo o peonza, 

las carreras de sacos, el pilla pilla o el juego de la goma. Los juegos infantiles, por su parte, 

pueden implicar la utilización de un juguete (aunque no es imprescindible). Un juguete es un 

objeto que puede ser utilizado individualmente o en combinación con otros. Aunque algunos 

se encuentran asociados con épocas históricas o culturas particulares, otros poseen 

popularidad universal. El objetivo principal del juguete es la recreación, pero también ayuda 

a la formación, el aprendizaje y el desarrollo del niño (Pérez y Merino, 2008). 

Desde la educación popular el juego es una rama importante en la pedagogía  infantil porque  

basa el proceso de aprendizaje de un individuo en la práctica, las experiencias Pérez y Merino 

(2008) el razonamiento y el contexto social del niño o niña que se ve involucrado en estas  

diversas actividades donde el juego se transforma en conocimiento y se nota en su desarrollo 

y en sus expresiones culturales a gran escala, un ejemplo es como el juego influye en el 

crecimiento donde por lo regular con juegos se ven desarrolladas profesiones cuando el 

personaje actúa de médico que influye en el gusto por la medicina o al veterinario acentuando 

el amor por los animales y cómo se proyectan estos niños por medio de actividades lúdicas. 

Por consiguiente, Pérez y Merino (2008) habla que la actividad recreativa que cuenta con la 

participación de uno o más participantes es conocido como juego. Su función principal es 

proporcionar entretenimiento y diversión, aunque también puede cumplir con un papel 

educativo. Se dice que los juegos ayudan al estímulo mental y físico, además de contribuir al 

desarrollo de las habilidades prácticas y psicológicas. 

También se encontró según la UNESCO (1980) que “los juegos proporcionan un medio 

excelente de aprendizaje de los valores culturales de la sociedad, los cuales son representados 

de manera simbólica: en las reglas de juego y mediante el empleo de motivos decorativos 

tradicionales”. Esto hace referencia que los materiales que los niños y niñas utilizaban en la 

edad antigua, eran instrumentos que los adultos utilizaban para poder sobrevivir, a partir de 

estos elementos significativos los niños y niñas creaban sus propios juegos e interactúan con 

sus compañeros considerando estos elementos como parte de sus culturas. 
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A su vez, los niños y niñas logran apropiarse de sus culturas y roles que los adultos realizaban 

en la sociedad a través de los juegos tradicionales. Desde el punto de vista social Vygotsky 

(1966) señala “que el juego es uno de los actos más sociales y socializadores por excelencia” 

(p.18), por lo tanto, es esa herramienta para que el docente se vincule con los alumnos 

autorizando la alegría de vivir, el placer, su autoestima y sus emociones, pero se puede 

afirmar que la gran mayoría de las escuelas no saben utilizar el juego, sabiendo así, que el 

juego es el centro para solucionar problemas de aprendizaje psicomotriz y de convivencia. 

 Esta situación se percibe ya que el niño no descubre ni en el entorno escuela, ni en el entorno 

hogar las oportunidades, los recursos y la motivación para desarrollar la creatividad, 

reflexivas, lúdicas y de aprovechamiento libre. Por medio de la cual puede comunicarse y 

expresarse libremente con los otros. Todo esto es fundamental en el niño ya que le permite 

desarrollar su cuerpo a lo largo de la vida. 

En la actualidad, con el aumento de las tecnologías y los cambios producidos en el nivel 

sociocultural de la sociedad, ha provocado un deterioro inminente de la práctica de los juegos 

tradicionales en las calles y en las ciudades, como generalmente unas décadas atrás. Si 

agregamos a estos cambios fenómenos como la inmigración, hay cambios importantes entre 

cómo se usaba el tiempo libre antes y cómo lo hacen hoy. También es fundamental observar 

las diferencias entre las relaciones sociales que ocurrieron hace décadas con las que existen 

hoy (Pérez y Merino, 2008). 

Todos estos cambios han creado una corriente de curación que intenta guardar estos juegos 

tradicionales para llevarlos al aula y aprovechar los innumerables beneficios de este tipo de 

juegos, y destaca la capacidad de los juegos tradicionales de diferentes nacionalidades para 

fomentar las relaciones sociales entre todos los miembros de la clase y erradicando así 

aspectos negativos como el racismo o la desigualdad (Pérez y Merino, 2008). 
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7 IMPORTANCIA DEL JUEGO EN LA ENSEÑANZA Y APRENDIZAJE 

Como se evidencia que los docentes reconocen y dan un valor significativo al juego, en el 

proceso didáctico y educativo de los niños, inclusive se logra revelar que, para algunos 

docentes jugar es perder el tiempo, es decir, se juego por jugar y se le pierde la verdadera 

importancia, pero no se le da el valor que este genera en la enseñanza y aprendizaje del 

menor.  

Hay que enfatizar que durante los juegos; el niño explora, interpreta, manipula, observa, 

construye, arma y desarma todo tipo de objetos en escenarios y entornos que le son naturales 

y cómodos de interpretar de constituir y alcanzar. Es decir, en el cual afloran los aprendizajes 

significativos, pues los niños relacionan el contexto y la situación como algo vivido y 

oportuno. 

Cómo se ha expuesto anteriormente el autor Ausubel (1983) argumenta que el juego no debe 

ser una imposición, ya que el niño es quien decide cómo y en qué momento desea jugar. Pero 

es ahí donde el maestro debe aprovechar y hacer que el juego se convierta en un espacio, una 

herramienta y un momento pedagógico o didáctico.   

Es importante que el docente identifique el momento en el cual el juego pasa de ser 

impredecible hacer una actividad pedagógica, en la cual el niño interpreta lo que el docente 

o adulto modela (enseña), delante de él. Ya identificado este momento se aprovechan para 

afianzar el aprendizaje en los niños (Ausubel, 1983). 

A estas situaciones es lo que llama aprendizaje significativo, ya que, el alumno debe 

manifestar una disposición para relacionar sustancial y no arbitrariamente el nuevo material 

con su estructura cognoscitiva, como que el material que aprende es potencialmente 

significativo para él, es decir, relacionable con su estructura de conocimiento sobre una base 

no arbitraria (Ausubel, 1983).  

el beneficio del juego en la enseñanza es que el docente debe expresarse de una forma 

adecuada, vocalizando bien dando instrucciones claras y específicas precisas al momento de 
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dar más de un conocimiento a los niños Ejemplo: “hagamos el recorrido por el sendero de la 

finca” o “alrededor del lago”. Este tipo de instrucciones se deben repetir varias veces, no solo 

por el docente sino también por los niños, fortalecerá los conceptos relacionados con la 

ubicación espacial que deseamos trabajar. 

Se debe tener en cuenta que como docentes, la actitud, la forma, la gesticulación y las palabra 

deben ser adecuadas  debido a que los alumnos están reproduciendo lo que le modelamos, la 

paciencia y buena energía juegan mucho a la hora de transmitir un conocimiento, porque no 

es lo mismo mostrarles un balón y sus funciones desde un tablero a mostrárselo desde lo 

físico en una cancha de fútbol en la cual puede ver su forma y funciones, siendo partícipes 

de los juegos, actividades propuestas tanto por los niños como por la docente.  

Para Michelet (1998) existen seis pilares fundamentales en la vida de un niño los cuales ella 

describe de la siguiente forma:  

● Una mente que todo lo absorbe: todos los niños tienen una mente absorbente; 

inconscientemente absorben información del entorno". Los conocimientos no deben ser 

introducidos dentro de la cabeza de los niños. Por el contrario, mediante la información 

existente los conocimientos deben ser percibidos por ellos como consecuencia de sus 

razonamientos. 

Los niños tienen la capacidad de conquistar diferentes conocimientos, pero los padres o 

adultos responsables son quienes generan o proporcionan el medio por el cual los niños, 

aprenden a desenvolverse en su entorno a través de una adecuada estimulación.  

Según (Michelet, 1998) un cuarto zen, sin obstáculos es que es el entorno íntimo del bebé, el 

sitio en el que dormirá, le vestirás, jugará... Hay que alejarse del exceso de muebles. ¿La 

razón? La habitación es el sitio que debe contener estímulos para el pequeño sin estar 

sobrecargada. Disponer de un ambiente sereno y estimulante desde el nacimiento del bebé es 

el primer paso para ayudarle a desarrollarse.  

Jugar aprendiendo, aprender jugando "Todos los niños aprenden por medio del juego/trabajo: 

porque el juego es el trabajo de los niños.". Para los niños todo consiste en jugar (Michelet, 
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1998) no hay diferencia entre jugar y trabajar. Todos los niños quieren aprender: tienen una 

motivación innata para aprender. Aprenden a través del juego, experimentando con las cosas 

del mundo que le rodea. Los juegos son espontáneos y se inician en respuesta a las propias 

necesidades de desarrollo. Todos los niños aprenden mediante la participación activa. 

Simplicidad del material, No hace falta contar con muchos productos para estimular al bebé 

y ayudarle en su aprendizaje. A menudo, con materiales sencillos se puede lograr mucho. Es 

importante que el pequeño se tome su tiempo para asimilar el aprendizaje, no es necesario 

abusar de los juegos y los ejercicios de estimulación. 

López y Bautista (2002) elaboró un material didáctico específico que constituye el eje 

fundamental para el desarrollo e implantación de su método. Están ideados a fin de captar la 

curiosidad del niño, guiarlo por el deseo de aprender. 

Cuentos creativos, pero con personajes reales se recomienda contarle historias imaginativas 

y creativas, pero con personajes reales y objetos conocidos (no utilizar por ejemplo animales 

que hablan o los niños que vuelan). Los primeros tres años, el niño no entiende cómo es la 

realidad, la está descubriendo y no sabe si lo que le narramos a través de los cuentos es posible 

o no. Por esta razón, los cuentos deben ser poco fantasiosos.  

Más adelante, hacia los 6 años, ya puede oír grandes fantasías, porque entiende mejor qué es 

posible y qué no. "Todos los niños quieren ser independientes." Una de las grandes bases es 

la autonomía que debemos enseñar a los niños. ¿Cómo? No empeñarnos como adultos en 

'ayudar' al niño, él debe aprender a encontrar la solución, así potenciamos su confianza, 

concentración y curiosidad, el mismo principio de dejar que el niño aprenda también se aplica 

al cuidado diario, como el aseo o la comida. Es aconsejable, según el método Montessori, 

que los padres no intervengan demasiado y dejen actuar al bebé. Por ejemplo, al vestir al 

pequeño, si se mueve mucho, se le puede invitar a que no se mueva tanto. Si esperas a ver 

cómo reacciona, te darás cuenta que pronto empieza a participar. Ello fomenta la 

cooperación, actitud muy importante para la fase del desarrollo de los 0-3 años.  
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Es probable que para muchos el juego sea una promoción adquirida llena de habilidades y 

destrezas, que generan impulso a su desarrollo y madurez, según Gross los juegos se 

clasifican en experimentación lo cual genera la destrucción de material por el niño, que es 

básicamente cuando el niño tiene un juguete lo tira, arrastra lo lleva a la boca. Locomoción 

el cambio de jugo, cinemáticos el cuidado de los animales   sea real o producto de su 

imaginario, combate el mantenimiento de las jerarquías en los juegos, arquitectónicos de 

armar y desarmar como los son los legos que permiten crear infinidad de cosas. Tróficos la 

alimentación de una mascota y por imitación cuando lo hacen con lo que ven desarrollando 

creatividad al personalizar su objeto o persona, por último, la curiosidad que es la que 

desencadena el interés de lo que se observa y llama la atención. 

Por lo tanto, se puede argumentar que el juego influye en la vida del niño desde la parte más 

significativa hasta la menos importante, siendo evidenciado en la enseñanza o ‘aprendizaje 

de un niño, para algunos sin sentido para otros de fundamental importancia dado a que es la 

expresión y la formación integral del niño, como las bases que afianzan su futuro. 
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8 CONCLUSIONES 

Como resultado de esta investigación es posible concluir que por medio del juego se puede 

generar habilidades y destrezas que le permiten al niño el libre desarrollo de la enseñanza y 

aprendizaje significativo dentro de los procesos educativos.  

En consecuencia, con lo mencionado el juego es una ayuda para los docentes en todas y cada 

una de las áreas educativas, puesto que en esta etapa de la primera infancia es donde más 

énfasis se le puede hacer a dichos hábitos para que en un futuro no sean adolecentes o adultos 

sedentarios por la tecnología y su quehacer diario. 

Es de resaltar que por medio de esta monografía no solo se quiere demostrar y ver, que el 

juego es un elemento para el desarrollo psicomotor de los niños sino también de crear 

conciencia de la importancia del juego, la concepción del desarrollo y las características 

étnicas, sociales en el proceso de enseñanza y aprendizaje. 

Con todo esto es necesario reconocer que, el papel del juego en la educación psicomotriz es 

importante en los primeros años de vida, porque esta se encarga en el campo de la salud 

mental y física, sobre todo por el gran trabajo que se tienen día a día en el aula, por lo tanto, 

es significativo estimular y reforzar las habilidades motrices favoreciendo los campos 

formativos. 

Si bien, el juego es la conexión del placer; con el cual permite afirmar que jugando se 

producen aprendizajes y vivencias, manifestando sus ideas y creaciones. Por lo que el 

objetivo de este proceso es movilizar y desarrollar, con una orientación determinada, las 

funciones y las fuerzas psíquicas necesarias para la educación y la formación de la 

personalidad del niño, de conformidad con los ideales de desarrollo económico, cultural, 

científico y técnico de la sociedad. Esto significa que el niño no elige la orientación que se 

da a sus esfuerzos ni los objetos a los que deben aplicarse, sino que es el adulto o docente a 

quien se ha encomendado su educación el que elige.  
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Esta investigación ha generado aportes literarios importantes, brindando conocimientos para 

el desarrollo y ejecución de este proyecto, que argumenta con base a los pedagogos dicha 

información para la ampliación de conceptos nuevos, que marca diferencias en la opinión de 

cada uno, que conlleva a tener diferentes posturas deductivas mediante el tema investigativo. 

Donde el proceso de aprendizaje está organizado por la sociedad; el espacio reservado al libre 

despliegue de las energías es tanto más limitado cuanto que, en una sociedad desarrollada, la 

enseñanza es obligatoria para todos los niños hasta una determinada edad y que los métodos 

de enseñanza y aprendizaje vienen dados desde el exterior. 

Un aspecto importante a destacar es ¿cómo el juego puede ser implementado en políticas 

educativas? Y la respuesta debe ser que la educación inicial es reconocida como esencial para 

el desarrollo humano y social y donde el tipo de enfoque de la educación inicial, su calidad 

y otras características parecen tener un impacto importante en lo que ocurrirá con los niños 

cuando cursen la educación básica. No obstante, la relación que tiene el elemento del juego 

como enseñanza y aprendizaje en el desarrollo psicomotor de los niños y niñas no es clara 

para muchos educadores y padres de familia, lo cual se refleja en las prácticas pedagógicas 

y los estilos de crianza.  

Finalmente, la cultura entra a jugar un papel importante en el aprendizaje debido que, en el 

aula de clase, o fuera de ella, el juego tiene el potencial de dinamizar la enseñanza, y también, 

de formar ciudadanías al conocer las características y rasgos culturales de la sociedad. donde 

el juego es la excusa para facilitar el desarrollo comunicativo, social y cognitivo de los niños. 
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