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El Juego como Mediador del Desarrollo Cognitivo en la Clinica Psicopedagégica Infantil

1. Resumen

La presente investigacion se centra en el analisis del juego como mediador del
desarrollo cognitivo en la clinica psicopedagogica infantil. El estudio surge a partir
del interés por comprender el lugar que ocupa el juego dentro de las intervenciones
clinicas con nifios y nifas de entre 4 y 6 afios, considerando su incidencia en los
procesos de aprendizaje y en el desarrollo integral durante la primera infancia. Desde
un enfoque cualitativo y fenomenologico, se recuperan las experiencias y perspectivas
de profesionales de la psicopedagogia clinica acerca del uso de estrategias ladicas en

sus practicas cotidianas.

A lo largo del trabajo se aborda el juego como una herramienta que favorece la
atencion, la memoria, el lenguaje, la creatividad, la simbolizacion y la resolucion de
problemas, ademas de posibilitar la expresion emocional y el fortalecimiento del
vinculo terapéutico. Asimismo, se analiza la importancia de generar propuestas
adaptadas a las caracteristicas y necesidades particulares de cada nifio, promoviendo

espacios de aprendizaje mas significativos, participativos y motivadores.

Los resultados obtenidos permiten reconocer que el juego ocupa un lugar
importante dentro de las intervenciones psicopedagogicas clinicas como un recurso
que facilita el acceso al aprendizaje, potencia las capacidades cognitivas y favorece
nuevas formas de vinculacion con el conocimiento. En este sentido, la investigacion
destaca la necesidad de continuar fortaleciendo las practicas profesionales que

integren el juego como parte del acompafiamiento psicopedagdgico infantil.
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2. Introduccion

2.1 Delimitacion del objeto de estudio

El objeto de estudio de esta investigacion se centra en comprender el rol del
juego como mediador del desarrollo cognitivo en el marco de la clinica

psicopedagogica infantil.

Desde esta perspectiva se propone explorar las experiencias y practicas
profesionales de psicopedagogos clinicos que se desempefian en la Ciudad Auténoma
de Buenos Aires, con el proposito de identificar las concepciones tedricas y
metodologicas que orientan el uso del juego en su quehacer cotidiano. A su vez, se
busca analizar de qué modo las dinamicas ludicas implementadas en el espacio clinico
contribuyen al desarrollo cognitivo infantil, entendido como un proceso que integra

las dimensiones afectivas, simbolicas y relacionales.

La investigacion es cualitativa, de tipo fenomenoldgico, ya que se pretende
profundizar en las vivencias y significados atribuidos por los profesionales a sus
practicas. Para ello, se emplearon las entrevistas semiestructuradas como técnica
principal de recoleccion de datos, permitiendo acceder a las estrategias y criterios
clinicos que orientan el uso del juego en el acompanamiento psicopedagogico de la

primera infancia.



2.2 Planteo del Problema

El juego constituye una actividad importante en la vida infantil,
configurandose como un medio para la exploracion, la simbolizacion y el aprendizaje.
Al respecto, Piaget (1962), a través de su teoria del desarrollo cognitivo, argumenta
que el juego es util para que los nifios exploren y entiendan el mundo que les rodea.
Dicho autor sefiala que los nifios asimilan y acomodan informacion al interactuar con
su entorno a través del juego, lo que les permite desarrollar procesos de pensamiento

mas complejos a lo largo del tiempo.

Desde la perspectiva sociocultural, Vygotsky (1978) destaca que el juego
propicia la internalizacion de normas, roles y funciones simbolicas, posibilitando el
pasaje del pensamiento concreto al pensamiento abstracto. En este sentido, el juego
actua como mediador del desarrollo cognitivo, al promover procesos como la
atencion, la memoria, el lenguaje y la funcion ejecutiva (Bodrova y Leong, 2015). De
hecho, Lillard et al. (2017) agregan que en la etapa preescolar, estas funciones se
encuentran en pleno desarrollo, siendo el juego un instrumento para su

fortalecimiento.

En el campo de la clinica psicopedagogica, Pérez y Castafio (2019) conciben
al juego como una herramienta diagnostica y terapéutica que permite explorar las
capacidades cognitivas y simbolicas del nifio, asi como promover su desarrollo
integral. A través del mismo, el psicopedagogo puede observar procesos de
pensamiento, identificar dificultades y acompanar la construccion de estrategias

cognitivas adaptativas (Fernandez y Ocampo, 2021).

Sin embargo, a pesar del consenso tedrico sobre la relevancia del juego, existe

escasa investigacion empirica en torno a la forma en que los psicopedagogos clinicos



lo emplean concretamente como intermediario del desarrollo cognitivo en la practica
profesional. En este sentido, Paredes y Lozano (2022) demuestran que gran parte de
los estudios sobre el juego y el aprendizaje se centran en el ambito escolar o
educativo, dejando un vacio respecto a su implementacion en los contextos clinicos.
Este vacio se amplia en el contexto local, donde las practicas psicopedagdgicas
pueden estar atravesadas por distintos marcos teoricos, recursos institucionales y

concepciones sobre la funcion del juego.

En consecuencia, se vuelve necesario explorar las experiencias, significados y
estrategias que los psicopedagogos clinicos de la Ciudad Autonoma de Buenos Aires
atribuyen al juego dentro de su quehacer cotidiano. Por lo tanto, la presente
investigacion se orienta a responder la siguiente pregunta: *’;De qué manera los
psicopedagogos clinicos emplean el juego como mediador del desarrollo cognitivo en

nifos y nifas de entre 4 y 6 afios en la Ciudad Autonoma de Buenos Aires?”.

Este estudio busca aportar conocimiento actualizado sobre el lugar del juego
en la clinica psicopedagogica infantil, promoviendo una reflexion teorico-practica que
contribuya al fortalecimiento de las intervenciones orientadas al desarrollo cognitivo

temprano.

2.3 Objetivos

2.3.1 Objetivo general

Indagar cudles son las perspectivas y experiencias de los psicopedagogos
clinicos acerca de como emplean el juego y otras formas ludicas de trabajo para
fomentar el desarrollo cognitivo de nifios y nifias de entre 4 y 6 afios de la Ciudad

Auténoma de Buenos Aires.



2.3.2 Objetivos especificos

Analizar la manera en que los psicopedagogos incorporan el juego la clinica

infantil.

Investigar la forma en la que el juego contribuye en el desarrollo cognitivo en

la clinica psicopedagogica en nifios entre 4 y 6 afnos de edad.

Identificar la razon de la eleccion del juego en la clinica psicopedagogica, al

trabajar con nifios entre 4 y 6 afios de edad.

2.4 Supuestos basicos de investigacion

El uso del juego en la intervencion psicopedagogica clinica incide
positivamente en el desarrollo de las funciones cognitivas de los nifios de entre 4 y 6
anos. Ademas, la adecuada seleccion y adaptacion de las propuestas ludicas segun la
edad, el nivel de desarrollo y las necesidades particulares de cada nifio favorece el
fortalecimiento de procesos como la atencion, la memoria, la simbolizacion y la

resolucion de problemas.

Este supuesto se basa en la idea de que los psicopedagogos que integran el
juego de manera intencionada en su practica clinica observan mejoras significativas
en las capacidades cognitivas de los nifios, lo cual se reflejo en las percepciones y

experiencias recogidas a través de las entrevistas semiestructuradas.

2.5 Fundamentacion

Se considera que esta investigacion es relevante para la disciplina de la

psicopedagogia porque aborda el papel del juego como mediador en el desarrollo



cognitivo dentro del &mbito de la clinica psicopedagogica infantil, un espacio donde

el aprendizaje y la subjetividad se entrelazan.

Diversos autores, como Piaget (1962), Vygotsky (1978) y Bruner (1986), han
destacado la importancia del juego en el desarrollo cognitivo, sefialando que a través
de la accion ludica los nifios elaboran representaciones mentales, fortalecen la
atencion, la memoria, la imaginacion y la resolucion de problemas. En el campo
clinico, el juego adquiere ademas una dimension terapéutica, ya que posibilita al nifio
expresar sus emociones, conflictos y modos de pensar de forma simbdlica,
permitiendo al psicopedagogo acceder a su modo singular de aprender y de

relacionarse con el saber.

Esta investigacion busca aportar una mirada actualizada sobre la forma en que
los psicopedagogos clinicos emplean el juego en sus intervenciones con nifios de 4 a 6
afos, analizando sus perspectivas y experiencias. El estudio pretende contribuir a la
comprension de las practicas clinicas desde un enfoque ludico, reconociendo el valor

del juego como herramienta diagndstica y terapéutica.

Asimismo, los resultados podran ofrecer aportes tedricos y practicos para
reforzar las intervenciones psicopedagogicas en contextos clinicos, brindando
fundamentos que orienten la planificacion de estrategias en conformidad a las

necesidades del nino.



3. Estado del arte

Seguidamente, se exponen distintos trabajos académicos publicados en los
ultimos cinco afos, centrados en el estudio del juego en diversos contextos. Su

presentacion seguira un orden cronoldgico de acuerdo con la fecha de publicacion.

El articulo de Garcia Martinez (2021) tuvo como finalidad analizar la relacion
entre el juego y la plasticidad cerebral, asi como su efecto en el desarrollo de las
habilidades cognitivas. El estudio se realizo en México y se enfocd en demostrar de
qué manera las actividades ludicas pudieron influir positivamente en la capacidad de
adaptacion y reorganizacion del cerebro a lo largo de la vida. En cuanto a la
metodologia, se realiz6 una revision de la literatura cientifica existente sobre
neuroplasticidad y su relacion con el juego. Las principales conclusiones sefialaron
que el juego favorecio el desarrollo de las habilidades cognitivas, la resiliencia y la
capacidad de adaptacion del cerebro a cambios ambientales o traumaticos. El articulo
destaca que el juego estimula la neuroplasticidad en diversas etapas del desarrollo

humano.

De la misma forma, en México, Gonzalez Garcia (2021), desarrollé un articulo
cuyo objetivo fue indagar los aportes del juego dramatico al desarrollo cognitivo,
socioemocional y a los procesos de aprendizaje. El autor revis6 distintas
investigaciones vinculadas con las artes escénicas y el juego dramatico. En cuanto al
disefio, se trata de un estudio de caracter teorico y de revision de diversas lineas de
investigacion. Entre los principales resultados de la revision, se encontrd que el juego
dramatico constituye una modalidad de aprendizaje multisensorial que permite
integrar procesos de creacion, exploracion, juego y aprendizaje. A su vez, el autor

asegurd que las experiencias dramaticas favorecen el pensamiento divergente, la



fluidez de ideas y la flexibilidad, ademés de contribuir al desarrollo de habilidades
vinculadas con la concentracion, la memoria, el lenguaje y la cooperacion. También
destaco que estas actividades permiten transformar conceptos abstractos en
experiencias concretas y promover una participacion activa de los estudiantes en sus

propios procesos de aprendizaje.

Por su parte, Anchundia Duran y Alay Giler (2023), desarrollaron una
investigacion orientada al disefio de una propuesta didactica para impulsar el
desarrollo del pensamiento 16gico-matematico en nifios de nivel inicial mediante la
implementacidn de rincones ludicos. El estudio tuvo como objetivo disefiar estrategias
didacticas que permitieran fortalecer las habilidades 16gico-matematicas desde edades
tempranas, a partir de experiencias de aprendizaje activas. La investigacion se
desarroll6 bajo un enfoque mixto, con un disefio de caracter descriptivo, y se llevo a
cabo en la Escuela de Educacion Basica “Ana Maria Andrade”, ubicada en Santa Ana,
Ecuador. La muestra estuvo conformada por 14 nifios de Nivel Inicial II, tres docentes
y las familias de los nifios participantes. Para la recoleccion de informacion se
utilizaron técnicas como la observacion y la entrevista. Los resultados evidenciaron
dificultades en el desarrollo de determinadas competencias 16gico-matematicas en los
nifios, lo que permiti6 identificar la necesidad de incorporar estrategias pedagogicas
alternativas a las practicas tradicionales. A partir de estos resultados, los autores
elaboraron una propuesta compuesta por seis actividades organizadas a través de
rincones ludicos, destinadas a incentivar la clasificacion, seriacion, comparacion,
correspondencia y otras habilidades vinculadas con el pensamiento l6gico-matematico.
En este sentido, los autores concluyeron que la incorporacion de las actividades
ludicas en el nivel inicial constituye una estrategia pertinente para los aprendizajes

significativos y el desarrollo de capacidades cognitivas.
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A su vez, Cevallos (2023), en Ecuador, desarroll6 un articulo centrado en
explorar el papel del juego como elemento pedagdgico en los procesos de ensefianza y
aprendizaje durante la primera infancia. El objetivo fue examinar la importancia de las
actividades ludicas en el desarrollo integral de los nifios, considerando su incidencia
en las dimensiones cognitivas, sociales y emocionales. El estudio present6 un disefio
de caracter documental y descriptivo, basado en la revision y analisis de diversos
aportes tedricos provenientes de fuentes bibliograficas y cientificas. A partir de la
revision realizada, la autora establecio que el juego es una estrategia pedagogica
importante durante los primeros afos, dado que posibilita que los nifios aprendan
mediante la exploracion, la experimentacion y la interaccidon con su entorno.
Asimismo, se destaco su contribucion al desarrollo de las habilidades cognitivas, la
expresion emocional, la autonomia, la interaccion social y la creatividad. También
resalto el rol del docente como intermediario de las experiencias ludicas, sefialando la
necesidad de planificar actividades acordes con las caracteristicas y necesidades de los

nifos y de generar espacios educativos que estimulen la exploracion y la participacion.

En concordancia a lo dicho, Bosquez Leodn et al. (2024), en Ecuador,
analizaron el rol de las estrategias ludicas en el desarrollo cognitivo durante la
educacion inicial. El objetivo fue estudiar la forma en que las estrategias ludicas
contribuyen al desarrollo de diferentes capacidades cognitivas en los nifios. La
investigacion se llevo a cabo a través de un enfoque cualitativo y un disefio de revision
documental, utilizando los lineamientos de la metodologia PRISMA para organizar el
proceso de busqueda, seleccion y analisis de la literatura cientifica. Los resultados de
la revision indicaron que las estrategias ludicas estimulan la percepcion, la memoria,
el lenguaje, el pensamiento 16gico y la resolucion de problemas. Al mismo tiempo, los

autores afirmaron que el juego favorece la motivacion, la creatividad, la participacion
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activa y la interaccion entre pares, generando experiencias de aprendizaje en las que

los nifios pueden explorar, experimentar y construir conocimientos.

En cuanto al desarrollo del lenguaje verbal en la primera infancia, Pérez (2024)
realizd un estudio en Ecuador, cuyo objetivo fue examinar la relevancia y efectividad
del uso de guias de juegos didacticos para estimular el lenguaje verbal en nifios de 3 a
4 anos. Respecto al disefio metodologico, se tratd de una revision sistematica de la
literatura, en la cual se seleccionaron investigaciones publicadas entre 2010 y 2023. La
busqueda se efectud en bases de datos académicas como ERIC, Scopus y Google
Scholar, estableciendo criterios de inclusion orientados a estudios empiricos que
aportaran evidencia cuantitativa y cualitativa. Los resultados mostraron que los juegos
didécticos benefician el desarrollo del lenguaje verbal en nifos de 3 a 4 afios,
particularmente en la adquisicion del vocabulario y la produccidon y comprension
lingtiistica. También se identificd que estas estrategias colaboran al desarrollo social y
cognitivo, e incrementan la motivacion infantil. Sin embargo, se sefialaron dificultades
para su implementacion, vinculadas con la falta de recursos y la necesidad de

capacitacion docente.

Por otro lado, Mora et al. (2024) desarrollaron en Ecuador, un estudio que
analiza al juego como estrategia pedagogica en el desarrollo cognitivo y
socioemocional durante la educacion inicial. El objetivo fue examinar de qué manera
la implementacion de actividades ludicas ayudan a la resolucion de problemas, la
creatividad, y competencias socioemocionales vinculadas con la empatia y la
regulacion emocional. La investigacion se realizoé desde un enfoque mixto, integrando
procedimientos cuantitativos y cualitativos, y presentd un disefio con un grupo

experimental y un grupo de control. La muestra estuvo conformada por 120 nifios de

12



educacion inicial, seleccionados intencionalmente de tres instituciones educativas y
distribuidos en partes iguales entre ambos grupos. Para la recoleccion de informacion
se utilizaron cuestionarios adaptados para valorar el desarrollo cognitivo y
socioemocional, escalas de observacion destinadas a evaluar el compromiso y la
interaccion infantil durante las actividades ludicas y entrevistas semiestructuradas a
los docentes. La intervencion se extendio durante diez semanas, con tres sesiones
semanales de 45 minutos; mientras el grupo experimental participé de actividades
recreativas planificadas, el grupo de control continu6é con una modalidad convencional
de ensefianza. Los resultados evidenciaron diferencias favorables para el grupo que
particip6 de las propuestas ludicas. En particular, el rendimiento cognitivo y
socioemocional aument6 un 41,7 % en el grupo experimental, frente a un 15,9 % en el
grupo de control. A su vez, se observo un incremento del 48,3 % en la motivacion de
los nifios del grupo experimental, en comparacion con el 13,3 % registrado en el grupo
de control. Desde el analisis cualitativo, los docentes sefialaron una mayor
participacion, interaccion entre pares y conformacion de ambientes de aprendizaje mas
inclusivos y colaborativos. Entre las estrategias implementadas, los juegos de rol y de
construccion fueron valorados como los mas efectivos para beneficiar la interaccion y

el desarrollo socioemocional.

Posteriormente, Leon et al. (2025) desarrollaron en Ecuador, una investigacion
centrada en indagar la relacion entre el juego sensorial, el neurodesarrollo y la
cognicidén temprana en nifios de educacion inicial. El objetivo consistio en evaluar el
efecto de las estrategias pedagdgicas basadas en el juego sensorial sobre el
neurodesarrollo y las funciones cognitivas durante la primera infancia. En cuanto a la
metodologia, el estudio adoptd un enfoque mixto, articulando procedimientos

cuantitativos y cualitativos. La muestra estuvo conformada por 60 nifios de entre 3y 5

13



afos, pertenecientes a tres instituciones educativas de nivel inicial de Quito; ademas,
participaron 12 docentes especializados en educacion infantil y con formacion en
neurodesarrollo. Para la recoleccion de informacion se utilizaron escalas de desarrollo
cognitivo, pruebas estandarizadas, observacion sistematica y entrevistas
semiestructuradas a docentes, complementadas con recursos tecnologicos destinados
al seguimiento del progreso de los participantes. Los resultados evidenciaron efectos
favorables de las propuestas de juego sensorial sobre diferentes dimensiones del
desarrollo infantil. Se observaron mejoras en la atencion sostenida, la memoria de
trabajo, el lenguaje receptivo y las habilidades visoespaciales, junto con una mayor
disposicion de los nifios para participar de manera activa e independiente en las
experiencias de aprendizaje. La investigacion también identifico una relacion positiva

entre la estimulacion multisensorial y los procesos asociados con la neuroplasticidad.

A su vez, Fernandez et al. (2025) realizaron una investigacion orientada a
examinar el rol del juego en el aprendizaje infantil y su contribucion al desarrollo
cognitivo y social. En relacion con la metodologia, se utilizé un enfoque cualitativo y
de caréacter documental, basado en la revision y andlisis de literatura cientifica. El
mismo consider6 diferentes modalidades de juego, como el juego simbdlico y los
juegos estructurados, atendiendo a su potencial para estimular capacidades cognitivas
y promover las relaciones sociales. Los resultados indicaron que el juego es
importante para el desarrollo integral durante la infancia, al favorecer la motivacion, la
creatividad, la atencion, la memoria y el pensamiento critico. Ademas de fortalecer la
comunicacion, la cooperacion y la interaccion social, el juego facilita la participacion
activa del nifio en su propio proceso de aprendizaje, generando condiciones mas

favorables para la construccion de conocimientos.
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Para finalizar con los antecedentes, en la investigacion de Alvarez y Cueva
(2026) se analizo6 el uso de juegos gamificados como estrategia pedagdgica para
potenciar el desarrollo cognitivo y emocional en nifios de educacion inicial. El estudio
se llevo a cabo en la Institucion Educativa Prisca Linder, ubicada en Ecuador, y tuvo
como proposito describir los cambios producidos en dichas dimensiones a partir de la
aplicacion de actividades gamificadas. En cuanto a la metodologia, la investigacion
adopto un enfoque cuantitativo, de tipo pretest-postest aplicado a un solo grupo. La
muestra estuvo integrada por 12 nifios de entre 4 y 5 afios. Para la recoleccion de datos
se empled la observacion estructurada, mediante una lista de cotejo validada por
expertos, compuesta por 12 items distribuidos en dos dimensiones: desarrollo
cognitivo y desarrollo emocional. La intervencion se llevo adelante a través de un
programa de juegos gamificados incorporado al horario escolar, con cuatro sesiones de
entre 40 y 50 minutos, implementadas durante un periodo de dos semanas. Los
resultados mostraron diferencias estadisticamente significativas entre las mediciones
pretest y postest en las variables evaluadas. En el plano cognitivo, se observaron
avances en aspectos relacionados con la atencion sostenida, la participacion activa, la
autonomia, la aplicacién de estrategias y la resolucion de problemas. En relacion con
la dimension emocional, se registraron mejoras vinculadas con la expresion y
regulacion de las emociones, asi como con la cooperacion entre pares. En este sentido,
los autores aseguran que el empleo planificado de juegos gamificados es una estrategia
pedagogica que favorece el desarrollo infantil, al generar experiencias que articulan el
aprendizaje, la motivacidn, la participacion y el fortalecimiento de competencias

cognitivas y socioemocionales.
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4. Marco Tedrico

4.1 El desarrollo cognitivo en la infancia

Segun la American Psychological Association (2018), el desarrollo cognitivo
comprende el avance y la maduracion de procesos mentales como la percepcion, la
memoria, la formacion de conceptos, la resolucion de problemas, la imaginacion y el
razonamiento. Este desarrollo implica la adquisicién de conocimientos y la
transformacion de las estructuras mentales mediante las cuales el nifio interpreta y
acttia sobre la realidad. En este sentido, Bjorklund (2013) determina que durante la
infancia se reorganizan progresivamente las estructuras mentales y las estrategias
utilizadas para enfrentar diferentes situaciones, dando lugar a formas de pensamiento

cada vez mas complejas.

Entre los procesos implicados en el desarrollo cognitivo se encuentra la
atencion que, de acuerdo con Vera Arias et al. (2024), es entendida como la capacidad
para focalizar los recursos cognitivos en determinados estimulos y filtrar aquellos que
resultan irrelevantes. Su desarrollo gradual permite seleccionar informacion, sostener
el esfuerzo mental y guiar la conducta hacia determinados objetivos. Junto con ella, la
memoria forma parte de un proceso importante para el aprendizaje, dado que permite
codificar, almacenar y recuperar informacion (American Psychological Association,
2018). La posibilidad de relacionar experiencias previas con nuevas situaciones

beneficia la construccion de conocimientos y la resolucion de problemas.

El lenguaje también ocupa un lugar en el desarrollo cognitivo. Owens (2003)
lo define como un sistema de signos compartidos que permite comunicar y representar

los conocimientos, los pensamientos y las ideas. Respecto a lo anterior, Vygotsky
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(1987) anade que el lenguaje interviene en la formacion de conceptos, la organizacion
del pensamiento y la autorregulacion de la conducta. Més especificamente, el habla
privada constituye un recurso mediante el cual el nifio puede orientar sus acciones y

organizar su pensamiento.

Por su parte, Travieso Valdés y Hernandez Diaz (2017), explican que el
pensamiento l6gico permite establecer relaciones, comprender secuencias, identificar
causas y consecuencias y resolver situaciones mediante conceptos y operaciones
logicas. Estas capacidades forman una base para los aprendizajes escolares
posteriores, especialmente aquellos vinculados con las matematicas, las ciencias y la

resolucion de problemas.

Asimismo, las funciones ejecutivas, entre las que se encuentran la memoria de
trabajo, el control inhibitorio y la flexibilidad cognitiva, permiten coordinar y regular
los procesos cognitivos y conductuales. Krumm et al. (2020) detallan que estas
funciones se relacionan con el rendimiento académico y con la creatividad, ya que
intervienen tanto en la planificacién como en la generacion de respuestas novedosas.
En consecuencia, permiten mantener la informacion activa, controlar los impulsos,

modificar las estrategias y orientar la conducta hacia los objetivos.

Estos procesos no funcionan de manera aislada, sino que se articulan
dinamicamente. La atencidén permite seleccionar informacion, la memoria conservarla
y recuperarla, el lenguaje organizarla simbolicamente y las funciones ejecutivas
regular la conducta en funcidon de determinadas metas (American Psychological
Association, 2018). Por ello, el desarrollo cognitivo debe comprenderse como un
fenomeno multidimensional en el que las diferentes funciones se influyen

mutuamente.
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Desde esta perspectiva, Piaget (1988) concibe el desarrollo cognitivo como un
conjunto de transformaciones cualitativas en las formas de pensar y razonar que se
producen durante el crecimiento. Berger (2007), por su parte, destaca que durante la
infancia temprana el pensamiento se caracteriza por la imaginacion y la exploracion,
capacidades que permiten al nifio construir una comprension mas elaborada del

mundo.

4.2 Perspectivas sobre el desarrollo cognitivo

Desde el enfoque constructivista, Piaget (1952) plantea que el desarrollo
intelectual se organiza en una sucesion de cuatro estadios cualitativamente diferentes,
a través de los cuales el nifio construye su conocimiento en interaccion con el medio.
El primer estadio, denominado periodo sensoriomotor (0—2 afios), se caracteriza por el
conocimiento basado en la accion y la aparicion de la permanencia del objeto. A
continuacion, el periodo preoperacional (2—7 afios), introduce el pensamiento
simbdlico, aunque con limitaciones por el egocentrismo. Segun este autor, durante el
estadio de las operaciones concretas (7—11 afios) emerge un pensamiento 16gico
aplicado a objetos tangibles, con habilidades como la conservacion y la reversibilidad.
Finalmente, en el estadio de las operaciones formales (a partir de los 12 afos), el
sujeto desarrolla la capacidad de razonar de manera abstracta e hipotética-deductiva,
lo que le permite formular hipdtesis, anticipar consecuencias y reflexionar sobre
situaciones no directamente observables. En este recorrido, el nifio no solo incorpora
informacion nueva, sino que va reorganizando sus esquemas de pensamiento a partir

de la experiencia.

Para Piaget (1952), el desarrollo avanza mediante un proceso dindmico de

equilibrio entre la asimilacion de experiencias nuevas y la acomodacion de esquemas
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previos. En este aspecto, su teoria colabora al entendimiento de la forma en la que los
infantes interpretan, en sus diferentes edades, el mundo. De este modo, el aprendizaje
se entiende como una construccion activa que se modifica a partir de la interaccion

con el entorno.

En concordancia con estos aportes, Miller (1993) destaca que las
investigaciones inspiradas en la obra de Piaget permitieron superar la concepcion del
nifio como un sujeto pasivo moldeado por el entorno, y consolidaron una vision del
nifio como agente activo en la construccidon de su conocimiento, capaz de explorar,
experimentar y transformar su medio. Sin embargo, otros autores ampliaron esta
mirada al destacar que dicho proceso no depende solo de la interaccion con el medio
fisico, sino también de los intercambios sociales y culturales que acompafian el

aprendizaje.

Respecto a lo anterior, Vygotsky (1978) resalta el rol de la interaccion social y
del contexto cultural en la construccion del conocimiento. Uno de sus conceptos
importantes es la zona de desarrollo proximo (ZDP), entendida como la distancia entre
el nivel de desarrollo real, determinado por la capacidad del nifio para resolver
problemas de manera auténoma, y el nivel de desarrollo potencial, que se alcanza

mediante la guia de un adulto o la colaboracidon con pares mas competentes.

Por su parte, Chaiklin (2003) expresa que esta nocion pone de manifiesto la
importancia del andamiaje pedagogico, ya que el aprendizaje guiado dentro de la ZDP
potencia la internalizacion de nuevas herramientas cognitivas y la adquisicion gradual
de habilidades mas complejas. De manera que el desarrollo cognitivo depende de la
maduracion individual, la calidad de los vinculos, la mediacion adulta y las

experiencias compartidas.

19



De acuerdo con esta perspectiva, Bruner (1964) profundiza la importancia de
la mediacion en los procesos de aprendizaje al proponer que el conocimiento puede
representarse a través de distintos modos: el modo enactivo (a través de la accion), el
modo iconico (por medio de imagenes y representaciones visuales) y el modo
simbolico (mediante el lenguaje y otros sistemas formales). Dichos modos de
representacion coexisten y se articulan a lo largo del proceso de aprendizaje. Esta
propuesta resulta pertinente para comprender las formas en que el nifio aprende en los
primeros afios, ya que combina la accidn, la imagen y el lenguaje como vias

complementarias de la construccion cognitiva.

A partir de esta idea, Bruner (1964) propone la curricula en espiral, segin la
cual los contenidos pueden ser abordados desde edades tempranas y retomados con
niveles crecientes de complejidad, permitiendo que el nifio pueda realizar el pasaje
desde lo concreto hacia lo abstracto, estimulando aprendizajes significativos. Desde
esta mirada, Hoong (2015) asegura que ensefar supone volver sobre los contenidos en
distintos momentos del desarrollo, ampliandolos y resignificandolos segun las

posibilidades cognitivas del sujeto..

4.3 El juego en el desarrollo infantil

El término "juego" tiene su origen en el latin "iocus", vocablo que alude a una
broma, chiste o diversion (Real Academia Espafiola, 2023). Uno de los aspectos mas
interesantes del mismo reside en su capacidad para transformar las ideas abstractas en
experiencias concretas. Martinez (2018) asegura que, en sus inicios, el juego hacia
referencia a cualquier actividad orientada hacia la diversion o la distraccion,

funcionando como una manera util de evadir las obligaciones del dia a dia.
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El juego forma parte de una actividad caracteristica de la infancia que
trasciende su dimension recreativa y puede adquirir distintas funciones cognitivas,
sociales y emocionales. Incluso, autores como Platon (2001), Aristoteles (1999) y
Froebel (2003) reconocieron su valor formativo, mientras que durante el siglo XX las
contribuciones de Piaget y Vygotsky permitieron comprenderlo como una actividad

vinculada con la construccion del conocimiento y el desarrollo social.

En relacion a esto, Ruiz (1996) manifiesta que a través del juego los nifios
pueden conocer las propiedades de los objetos, explorar las relaciones de causalidad y
apropiarse de las normas de convivencia. Por ello, el juego no deberia comprenderse
unicamente como una actividad destinada a la distraccion, sino como una via a través

de la cual el nifio interpreta y organiza sus experiencias.

La American Academy of Pediatrics (2007) destaca que el juego promueve la
regulacion emocional, la memoria de trabajo y la resolucion de problemas, ademas de
contribuir a la motivacion y al interés por aprender. Isenberg y Quisenberry (2002)
agregan que puede funcionar como un factor protector frente al estrés y como una via

para la expresion y elaboracion de las experiencias emocionales.

Tal como afirman Whitebread et al. (2017), el juego puede adoptar diversas
modalidades, entre las que se encuentran el juego simbolico, reglado, constructivo,

dramatico, libre y guiado, cada uno de los cuales presenta caracteristicas particulares.

El juego simbdlico implica la representacion de situaciones, objetos y roles que
no necesariamente estan presentes. Whitebread et al. (2017) indican que esta
modalidad favorece la simbolizacion y el lenguaje, mientras que Ruiz de Velasco

Galvez et al. (2011) determinan su importancia para ensayar los roles, las situaciones y
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las formas de relacion mediante el denominado “como si”. De este modo, el nifio
puede representar experiencias de su vida cotidiana y explorar diferentes posiciones

subjetivas.

En el juego reglado, las normas adquieren un lugar relevante. Piaget (1971)
plantea que la manera en que el nifio comprende las reglas se relaciona con la
evolucién de su pensamiento moral y social. A su vez, Pellegrini (2009) afiade que
respetar los turnos, comprender las normas y controlar los impulsos implica procesos

de regulacion cognitiva y conductual.

Por su parte, el juego constructivo se caracteriza por la manipulaciéon y
combinacion de materiales para producir construcciones. Whitebread et al. (2017)
vinculan esta modalidad con la resolucion de problemas y la percepcion espacial. En
este tipo de experiencias, la manipulacidon concreta permite al nifio formular hipoétesis,

probar alternativas y modificar sus producciones.

El juego dramaético incorpora la representacion de personajes y situaciones
imaginarias. Gonzalez Garcia (2021) explica que puede beneficiar las dimensiones
sociales, emocionales y cognitivas, mientras que Copple y Bredekamp (2009)
mencionan su relacion con el juego simbolico y la posibilidad de representar roles e

interactuar con otros.

En cuanto al juego libre, Aucouturier et al. (1985) y Lapierre y Lapierre (1982)
destacan su capacidad para promover la iniciativa, la creatividad y la expresion
espontanea. Su caracteristica principal reside en que permite al nifio tomar decisiones

sobre el desarrollo de la actividad sin una direccion externa rigida.
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Por otro lado, el juego guiado combina la iniciativa infantil con una
intervencion intencional del adulto. Weisberg et al. (2016) explican que conserva el
caracter ludico y la participacion del nifio, y a su vez se incorpora una orientacion
hacia determinados objetivos de aprendizaje. Alfieri et al. (2011) lo consideran una
forma enriquecida de aprendizaje por descubrimiento, mientras que Hirsh-Pasek et al.

(2015) destacan su caracter activo, participativo y social.

La evidencia sintetizada por Skene et al. (2022) indica que el juego guiado
puede ayudar a determinados aprendizajes en comparacion con formas de instruccion
directa o juego no guiado. De igual manera, los autores sefialan que no existe una
modalidad universalmente superior, por lo que la combinacion equilibrada entre las
oportunidades de exploracion autdbnoma y el acompafiamiento adulto puede resultar

beneficiosa.

En consecuencia, el juego puede adoptar diferentes formas y cumplir funciones
diversas. Su valor para el desarrollo infantil depende, en buena medida, de las

caracteristicas de la actividad, del contexto y del tipo de mediacion que se establezca.

4.4 Relacion entre el juego y el desarrollo cognitivo

La relacion entre el juego y el desarrollo cognitivo constituye uno de los ejes
centrales de la presente investigacion. El juego brinda situaciones en las que el nifio
debe explorar, representar, recordar, anticipar, tomar decisiones y resolver problemas,

poniendo en funcionamiento diferentes procesos cognitivos.

Tal como garantiza Lopez (2019), el juego simbdlico permite que los nifios
representen roles, situaciones imaginarias y escenas de la vida cotidiana, facilitando la

creacion de conexiones neuronales que fortalezcan tanto su memoria como su
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capacidad de resolver problemas. A través de estos momentos ludicos, Bruner (1986)
asegura que los pequefios organizan y estructuran su mundo interno, utilizando el
juego para interpretar, ensayar y dominar su entorno inmediato, sin temor al fracaso,
reforzando su capacidad de aprendizaje autdbnomo. En este sentido, el juego constituye
una actividad que propicia la construccion activa del conocimiento, ya que permite al

nifo explorar, experimentar, anticipar acciones y reorganizar sus experiencias.

A su vez, el juego es relevante para el desarrollo de habilidades narrativas y
lingtiisticas, debido a que permite organizar la realidad a través de la creacion de
relatos, secuencias y tramas simbolicas que potencian el desarrollo del pensamiento
simbdlico y del lenguaje (Bruner, 2008). Este proceso resulta relevante porque
favorece la organizacion del pensamiento, la comprension de relaciones entre
acontecimientos y la construccion de significados cada vez més complejos. A través
de las narraciones y representaciones que surgen durante el juego, los nifios
desarrollan recursos cognitivos que les permiten interpretar la realidad y actuar sobre
ella de manera mas flexible. Asimismo, las situaciones ludicas suelen exigir que los
nifios recuerden informacion, sigan secuencias, respeten reglas, anticipen

consecuencias y elaboren estrategias para alcanzar determinados objetivos.

Diversos estudios han sefialado que la participacion en actividades ludicas
contribuye al fortalecimiento de funciones cognitivas especificas, ya que facilita el
desarrollo de habilidades cognitivas. En particular, Rojas (2009), establece que los
juegos que implican la memorizacién de reglas y secuencias colaboran con la
consolidaciéon de la memoria de trabajo, una capacidad valiosa para el rendimiento

escolar. Este tipo de memoria permite a los estudiantes retener la informacion y
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emplearla en tareas, como la resolucion de problemas matematicos o la comprension

lectora.

En esta misma linea, Gémez y Rodriguez (2020) hallaron que los juegos de
caracter matematico mejoran el pensamiento critico de los estudiantes y potencian su
capacidad para resolver problemas, debido a que estimulan la l6gica matematica y la
capacidad para tomar decisiones de manera estratégica, lo que incide en el rendimiento

escolar.

Desde una perspectiva neurocognitiva, Elkind (2007) agrega que el juego es
una actividad indispensable para la plasticidad cerebral, ya que colabora con la
adaptacion de los nifios ante los nuevos desafios y promueve la creacion de
conexiones neuronales, lo que influye en el desarrollo de la memoria, el pensamiento

critico y la atencion.

Por otra parte, Morales (2001) relaciona el juego con la creatividad, al vincular
a esta ultima con la capacidad de generar ideas innovadoras, y advierte que los
métodos tradicionales de ensefianza no responden adecuadamente a este enfoque. En
concordancia con lo anterior, Trigo (1999) afirma que la resolucion de diferentes
problemas forma un proceso creativo, debido a que cualquier estimulo novedoso
representa un desafio que exige una resolucion creativa, aunque sea minima. Ademas,
el mencionado autor, destaca la importancia de la capacidad de crear e inventar,
sefialando que un acto creativo involucra tanto la produccion de algo nuevo como la

generacion de ideas y su posterior comunicacion.

En relacion con ello, Vecina (2006) considera que la creatividad forma parte de

una de las caracteristicas mas relevantes del ser humano, mientras que Gémez Cantero
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(2005) la define como un proceso o idea que puede generar modificaciones en un
aspecto simbolico. Incluso, Vigotsky (1982) enfatiza que la imaginacion se nutre de la
experiencia acumulada, y que la riqueza y diversidad de estas experiencias influyen

directamente en la creatividad.

En este marco, Torre (1993) distingue entre la “persona creadora” y la
“persona creativa”. La primera se refiere a aquel individuo cuya obra demuestra
creatividad y es reconocida socialmente por su valor; la segunda hace referencia al
sujeto que posee el potencial para generar, inventar y producir nuevas ideas o
acciones. De manera tal que el aprendizaje creativo se caracteriza por la
transformacion activa de la informacién recibida mediante procesos subjetivos,
generando ideas originales que se alejan del aprendizaje memoristico tradicional. Asi,
Blanco y Cidrés (2023) determinan que la creatividad en el aprendizaje a través del
juego se manifiesta en la produccion de ideas propias vinculadas a las experiencias

emocionales vividas por los nifos.

A la vez, Varela (2025) aporta que, desde la psicologia, la creatividad es
comprendida como una capacidad susceptible de desarrollo, que se fortalece mediante
la interaccion con el contexto social y cultural. Por ello, fomentar un aprendizaje
creativo requiere comprender las particularidades de cada sujeto, asi como sus formas
de comunicacion y expresion. En este sentido, Buzan (2003) introduce el concepto de
“inteligencia creativa”, definida como la habilidad para generar ideas novedosas con
el propdsito de resolver problemas de manera original, integrando la productividad, la

flexibilidad cognitiva y la imaginacion.
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4.5 Dimensiones socioemocionales del juego

Ademas de sus efectos sobre los procesos cognitivos, el juego es un espacio
util para el desarrollo socioemocional. Levin (2015) propone que, a través del juego
simbolico, los niflos pueden expresar y transformar sus experiencias emocionales,

otorgando significado a las situaciones que forman parte de su mundo subjetivo.

El juego de roles permite representar diferentes situaciones sociales y asumir
diversas perspectivas. Gonzalez Moreno et al. (2014) formulan que este tipo de
actividad beneficia los procesos simbolicos, reflexivos, comunicativos e imaginativos,
contribuyendo a la construccion de la personalidad y a la adaptacion social. Al
representar personajes y situaciones, el nifio puede experimentar distintas maneras de

relacionarse y comprender las emociones propias y ajenas.

En esta misma linea, Acevedo (2021) considera que el juego promueve la
convivencia, la empatia y la resiliencia, mientras que Milicic y Lopez (2010) aseguran
su contribucion al desarrollo de las habilidades sociales y emocionales. La interaccion
con pares permite practicar formas de cooperacion, negociacion, comunicacion y

resolucion de conflictos dentro de un contexto seguro.

Por su lado, Gonzalez Grandon et al. (2021) exponen que las actividades
ladicas también posibilitan la construccion compartida de conocimientos
socioemocionales y contribuyen al bienestar relacional. En situaciones de juego, los
nifios pueden experimentar el sentido de pertenencia, la cooperacion y el

reconocimiento mutuo.

Asimismo, las actividades que incluyen reglas, turnos y objetivos compartidos

favorecen procesos de autorregulacion. Pellegrini y Gustafson (2005) indican que este
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tipo de experiencias puede contribuir al desarrollo de la atencion, la concentracion y el
control de la conducta. Los niflos deben aprender a esperar, respetar acuerdos y regular

sus respuestas para sostener la dindmica colectiva.

El juego también proporciona oportunidades para desarrollar las habilidades de
comunicacion. Arellano et al. (2025) afirman que el juego simbolico promueve el
lenguaje y la expresion verbal, mientras que Rimascca Rodriguez (2025) sostiene que
su utilizacion como estrategia pedagdgica fortalece la interaccion social, la expresion

emocional y la convivencia.

4.6 El aprendizaje significativo en el juego

Desde el punto de vista de Piaget (1962), el juego se relaciona con el
desarrollo cognitivo porque permite al nifio asimilar experiencias y acomodar sus
esquemas frente a situaciones nuevas. La asimilacion implica incorporar elementos de
la realidad a estructuras cognitivas existentes, mientras que la acomodacion supone
modificar dichas estructuras cuando resultan insuficientes para responder a las nuevas

demandas (Piaget, 1970).

Segun el mencionado autor, en el juego, ambos procesos se encuentran
estrechamente relacionados. Es decir, el nifio utiliza conocimientos previos para
enfrentarse a situaciones novedosas y, simultdineamente, modifica sus formas de
pensar y actuar a partir de los desafios que encuentra. Por ello, la actividad ludica
constituye un contexto ideal para la construccion y la reorganizacion del

conocimiento.

Por otro lado, Vygotsky (1978) entiende el juego como un espacio de

internalizacion de las normas culturales y los roles sociales. La actividad ludica situa
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al nifio por encima de su comportamiento habitual, especialmente cuando cuenta con
el acompaniamiento de adultos o pares con mayores competencias. En este sentido,
aquello que el nifo inicialmente realiza con ayuda puede posteriormente convertirse

en una accion auténoma.

Al respecto, Ausubel (1973) agrega que el aprendizaje significativo se produce
cuando los nuevos contenidos se relacionan con los conocimientos previos. Para que
esta relacion sea posible, resulta relevante que el sujeto encuentre un significado en

aquello que aprende y establezca conexiones con sus experiencias anteriores.

Desde la perspectiva psicopedagdgica, Fernandez (2000) incorpora la
dimension subjetiva del aprendizaje y sostiene que aprender supone una implicacion
activa del sujeto con el conocimiento. El deseo, la curiosidad y el placer por descubrir
participan en la construccion de aprendizajes significativos. Desde esta mirada, el
juego es un lugar favorable porque permite explorar, ensayar alternativas y

equivocarse dentro de un espacio que resulta motivador y emocionalmente seguro.

En consecuencia, el juego propicia aprendizajes significativos cuando permite
vincular conocimientos previos con experiencias nuevas, resolver situaciones
problematicas, interactuar con otros y brindar un sentido personal a aquello que se
aprende. Al respecto, Menéndez y Parrales (2019) plantean el valor del juego como un
recurso ludico-pedagdgico para estimular el desarrollo cognitivo y social durante la

infancia.
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4.7 La psicopedagogia en el ambito clinico infantil

Segun Calvo (2011), la psicopedagogia es una disciplina orientada a
comprender y promover los procesos de aprendizaje, considerando las caracteristicas
particulares del sujeto y los diferentes factores que intervienen en dichos procesos. Por
lo que, su intervencidn no se limita a identificar dificultades, sino que procura
entender la manera en que aprende cada persona y qué condiciones afianzan ese

proceso.

En cuanto al profesional de la psicopedagogia, Saltos et al. (2020) especifican
que éste debe tener un s6lido dominio de los fundamentos epistemologicos propios del
campo asi como de sus conceptos centrales y ejes teoricos, aclarando que resulta
indispensable que posea conocimientos de las ciencias afines que aportan marcos de
referencia para su practica profesional, y de las diversas aplicaciones de estos saberes

en los procesos de pensamiento y en el desarrollo integral del ser humano.

De acuerdo con Castillo Bustos y Nufiez Naranjo (2023), se indica que los
psicopedagogos también deben tener un alto nivel de conocimiento acerca del
comportamiento humano en los contextos de aprendizaje, asi como competencias para
el disefio, la implementacion y la evaluacion de métodos, metodologias, técnicas,
instrumentos y diversos recursos, que impulsen los procesos de ensefianza y

aprendizaje.

En el ambito clinico, Fernandez (2002) desarrolla el concepto de la hora de
juego psicopedagdgica, entendida como un recurso que permite observar la modalidad
en que el nifio se relaciona con los objetos, las consignas y las situaciones de

aprendizaje. El juego adquiere asi valor diagndstico y terapéutico, ya que permite
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aproximarse al modo singular en que el sujeto aprende y a aquellos aspectos que

pueden encontrarse obstaculizando dicho proceso.

Ferndndez (2000) también menciona la importancia de la dramatizacion y del
cuerpo dentro de la intervencion psicopedagdgica. El movimiento, el gesto, los objetos
y la representacion posibilitan formas de expresion que no siempre se encuentran
disponibles mediante el lenguaje verbal. De esta forma, el juego se convierte en un
espacio para explorar diferentes posiciones subjetivas y elaborar experiencias

significativas.

En esta linea, Pain (2012) determina que la intervencion psicopedagogica debe
enfocarse en la disminucion de las dificultades que interfieren en el aprendizaje,
asegurando que el sujeto aprenda de acuerdo con sus posibilidades y adquiera mayor
autonomia. Miiller (2010) agrega que el profesional debe acompafiar al sujeto sin
sustituir su accionar, proponiendo experiencias que incluyan el juego, la

dramatizacion, la expresion grafica, la musica y el cuerpo.

El proceso diagnostico también es uno de los componentes de la practica
clinica. Salamone (2014) refiere que este proceso incluye las entrevistas, las
observaciones y los diferentes instrumentos psicométricos, proyectivos,
psicopedagogicos, neuropsicologicos y pedagogicos, seleccionados de acuerdo con las
caracteristicas y necesidades de cada caso. La integracion de estas fuentes permite

construir una comprension amplia del sujeto y guiar la intervencion.

Al mismo tiempo, Losada y Rivela (2016) enfatizan que la familia y otras
personas significativas del entorno constituyen actores importantes dentro del proceso

terapéutico. Desde esta mirada, la intervencion psicopedagogica debe considerar las
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caracteristicas individuales del nifio, y ademas las relaciones y contextos en los cuales

se desarrolla su aprendizaje.

4.8 Estrategias psicopedagogicas ludicas

Respecto a la integracion del juego en diversos contextos, Martinez Rojo
(2015) argumenta que su utilizacion favorece la creacion de un ambiente caracterizado
por la motivacion y la participacion, propiciando condiciones adecuadas para que el
aprendizaje se construya desde el interés y la implicacion del sujeto. De manera tal
que la estrategia ludica ademads de “hacer mas agradable” la tarea, modifica la calidad

del vinculo con el conocimiento y con la situacion de aprendizaje.

Sin embargo, Valencia (2019) destaca que la falta de capacitacion sigue siendo
un obstaculo para la implementacion efectiva de estrategias ladicas. Muchas personas
perciben el juego inicamente como una recreacion, en lugar de un recurso pedagdgico
valido. Para abordar esto, es imprescindible crear programas de formacién en los que
se capacite a los profesionales en el uso del juego como un instrumento para estimular
el desarrollo cognitivo y emocional. La formacion especifica permite que el juego deje
de ser entendido como un recurso espontaneo o improvisado y pase a formar parte de

una intervencion intencional y planificada para cada nifo.

Si se piensa en la realidad actual, Varela (2025) explica que el rol del docente
se centra en promover aprendizajes que resulten significativos y funcionales en
diferentes contextos y momentos de la vida, dejando de lado la simple transmision de
modelos tradicionales. En este marco, el aprendizaje creativo a través del juego se
presenta como un proceso en el que se generan ideas originales a partir de la

implicacion del alumno. De este modo, la tarea docente supone disefiar propuestas que
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habiliten la exploracion, la resolucion de situaciones y la construccion de respuestas

propias, sin reducir el aprendizaje a la repeticidon mecénica.

De esta forma, Varela (2025) sostiene que los profesores son aquellos quienes
deben disefiar estrategias y metodologias que favorezcan el desarrollo del pensamiento
creativo desde las etapas iniciales de la formacion, posibilitando entornos que
impulsen la innovacion y la expresion personal. Ello contribuye a la formacion de
sujetos capaces de desenvolverse de manera eficaz, en sintonia con las exigencias de

la sociedad contemporanea.

Por su parte, Vigotsky (1982) resalta que potenciar la creatividad requiere que
el adulto ofrezca libertad de accién a los nifios, promoviendo espacios donde puedan
expresarse, explorar y descubrir por si mismos, condicion indispensable para
desplegar su potencial creador. Del mismo modo, Moya Gomez (2024) enfatiza que el
desarrollo de la creatividad depende de la existencia de contextos variados y de
situaciones que representen desafios o necesidades a resolver, propiciando la
construccion del conocimiento. En otras palabras, la creatividad surge de experiencias

en las que el sujeto puede actuar, probar y transformar lo que encuentra.

En este aspecto, Fusté (2004) postula que el juego desempeia un rol en la
creacion de espacios que despiertan la motivacion y satisfacen necesidades
especificas, al mismo tiempo que facilitan la interaccion social entre pares y fortalecen

las habilidades de comunicacion y de cooperacion.

A través de estas practicas, Seijas Albir (2014), aclara que se promueve un
estilo de vida activo y saludable, en contraposicion a las actividades sedentarias como

mirar television o utilizar videojuegos de forma prolongada. Ademas, el autor asegura
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que el juego es un medio para expresar y liberar emociones, tanto positivas como

negativas, contribuyendo al equilibrio emocional.

En este aspecto, Varela (2025) confirma la importancia de reconocer que el
juego es una caracteristica intrinseca del ser humano y se manifiesta a lo largo de las
distintas etapas del desarrollo del nifio, adoptando formas diversas segun la edad y el
contexto cultural y ambiental que los rodea. Mediante el juego, los nifios exploran su
entorno, adquieren informacion variada, experimentan con su cuerpo en el espacio y
prueban diferentes transformaciones fisicas y cognitivas. El autor fundamenta que la
creatividad y la fantasia se ven enriquecidas a través de la elaboracion de historias,
personajes o mediante la modificacion de objetos y espacios, apareciendo nuevas

formas de interaccion y accion.

En relacion a lo anterior, Flores et al. (2024), afiaden que estas experiencias
permiten que los nifios aprendan sobre los movimientos de su propio cuerpo y como
relacionarse con otros en entornos variados, beneficiando el desarrollo de la

creatividad y la inteligencia.

Desde hace décadas, tal como afirma Guti¢rrez Delgado (2004), se reconoce
que el juego, en su modalidad libre y espontanea, promueve la imaginacion y la
creatividad en la infancia. Este tipo de juego ofrece un entorno motivador y seguro, lo
cual evidencia la necesidad de revisar y adaptar las estrategias pedagogicas para

favorecer la creatividad de los nifios.

En este marco, Herrera Occ y Gonzalez Soto (2023) advierten que se estimula
la participacion y la expresion de la creatividad a través de los métodos de ensefianza

mas dindmicos. Albornoz (2019) refuerza esta idea al sefialar que en ausencia de
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metodologias activas como el “Juego-Trabajo”, los adultos enfrentan dificultades para
desarrollar el pensamiento creativo, y los nifios tienden a adquirir aprendizajes de

forma mecanica y poco significativa.

En consecuencia, Varela (2025) asegura que existe la necesidad de transformar
la ensefianza-aprendizaje para abordar todas las dimensiones del desarrollo humano,
generando espacios que sean al mismo tiempo motivadores y desafiantes, capaces de
potenciar la creatividad, la personalidad y otras dreas de crecimiento de cada

individuo.

Para tal fin, Flitner (1986) propone que de la misma manera en que al jugar lo
primero que se aprende es a participar en la propia actividad ludica y los aprendizajes
se ponen al servicio de esta, la intervencion psicopedagdgica debe orientarse
prioritariamente hacia el juego. El autor sefiala que los desafios o dificultades que
emergen en la dinamica ludica deben abordarse y resolverse dentro de ese mismo
contexto, respetando el rol, el espacio de juego, el tablero o el entorno establecido.
Para ello, Ofele, (2002) sugiere que se pueden emplear las reglas del juego
previamente definidas o, en su defecto, idear nuevas estrategias que permitan que la

actividad continue de una manera fluida.

De igual importancia, Barila (2020) identifica que el espacio de intervencion
psicopedagogica es un entorno disefiado para que el nifio pueda posicionarse de
manera activa y formular sus propias preguntas, donde actividades como la escritura,
la lectura, el dibujo o el juego sean vividas y reconocidas como experiencias
auténticas, sin que tengan como fin compensar algun déficit. Desde el punto de vista
de esta autora, la intervencion se concibe como un “venir entre”, es decir, como un

espacio intermedio entre la realidad y la subjetividad del nifio, que habilita la
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transformacion y el encuentro con el aprendizaje. Esta practica se sustenta a partir de
marcos teoricos que le otorgan sentido y, cuando esta bien fundamentada, posibilita

que el profesional actue de manera responsable y ética.

A la vez, Barila (2024) refiere que la intervencion psicopedagdgica adopta una
mirada compleja, ya que es un proceso que implica mediar y participar activamente en
la situacion, entendiendo que la dificultad no reside tinicamente en el nifio, sino
también en el entramado de relaciones que involucran a la escuela, la familia, el
propio nifio y el psicopedagogo. En este contexto, Barild y Castillo (2021) aseguran
que la intervencion puede actuar como un puente entre las diferentes demandas de los

actores implicados.

Es necesario aclarar que el juego no surge de manera espontanea ni depende
unicamente de factores bioldgicos, sino que requiere de un proceso de construccion.
Por tal motivo, Barila (2024) menciona que su existencia demanda la presencia de
otros en el juego, ya sea en forma de pares o de elementos materiales. En este punto,
Filidoro et al. (2016) advierten que no siempre resulta evidente si una situacion
constituye un juego, ya que el adulto es quien ubica al nifio en el rol de jugador,

haciendo posible la experiencia ludica propia de la infancia.

En cuanto al rol del psicopedagogo en el ambito clinico, Ofele (2017) plantea
el interrogante acerca de qué significa jugar en el contexto de la clinica y qué
implicaciones tiene para los profesionales. Jugar con nifios en este contexto requiere
estar disponibles, atentos a sus necesidades y deseos en cada sesion, sin anticiparse a
ellos. De acuerdo con este autor, cada encuentro representa un desafio y una
oportunidad de exploracion, en el que es necesario habilitar recursos nuevos que

permitan a ese nifio resolver conflictos y redescubrirse en su entorno. Por tal motivo,
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se concluye que es el nifio quien inicia el juego y, cuando esto no es posible, sera

funcion del profesional facilitar y estimular el desarrollo de esta capacidad ludica.

En la actualidad, Baril4 (2024) analiza que los nifios, influidos por los
discursos mediaticos y el entorno digital, poseen nuevas formas de aprender y tienen
experiencias de aprendizaje distintas que, en muchos casos, pueden diferir de las
propuestas educativas tradicionales. La autora aclara que fenémenos tales como el
desinterés, la falta de atencion o el aburrimiento no deben ser interpretados de manera
patologizante, sino como reflejos del desfase existente entre la modalidad de

ensefianza tradicional y sus experiencias de vida.

5. Método

5.1 Diseio

El presente estudio es de tipo empirico, con un enfoque cualitativo, basado en
la recoleccion y analisis de informacion obtenida mediante entrevistas
semiestructuradas. De acuerdo con Hernandez Sampieri et al. (2014), el enfoque
cualitativo permite comprender las experiencias, significados y percepciones de los

sujetos dentro de un contexto determinado.

A su vez, se adopta un disefio fenomenolédgico, orientado a explorar e
interpretar las experiencias compartidas de los participantes frente a un fenomeno
especifico (Hernandez Sampieri et al., 2014). Este disefio resulta pertinente para el
presente estudio, ya que permite analizar la manera en que los psicopedagogos clinicos

comprenden y utilizan el juego en sus practicas, qué funciones cognitivas buscan
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favorecer mediante las propuestas ludicas y qué criterios y experiencias consideran al

momento de incorporarlo como un recurso de intervencion.

5.2 Participantes

La muestra estuvo compuesta por 12 psicopedagogas de género femenino,
pertenecientes a un contexto socioeducativo urbano, cuyo rango etario oscilo entre los
28 y 61, con una media de 43 afios. Las participantes son profesionales residentes de
la Ciudad Auténoma de Buenos Aires que se desempefian actualmente en el &mbito de

la clinica psicopedagdgica infantil, trabajando con nifios de entre 4 y 6 afios de edad.

En relacion con los criterios de seleccion, ademas de encontrarse ejerciendo en
el campo clinico, debieron acreditar una experiencia minima de dos afos en la clinica
psicopedagogica. Asimismo, fue requisito contar con disponibilidad para participar en
una entrevista de modalidad virtual, con una duracion estimada de entre 10 y 20
minutos. También, se excluyeron a profesionales que no tenian experiencia previa en
la implementacion de estrategias ludicas en el consultorio y aquellos que no podian

participar por motivos de tiempo o preferencia personal.

5.3 Instrumentos

Para la recoleccion de datos se utilizé un cuestionario sociodemografico y
entrevistas semiestructuradas. Al respecto, Herndndez Sampieri et al. (2014)
determind que el cuestionario permite obtener informacién de los participantes, a
través de diversas preguntas que logran la estandarizacion de la recoleccion de datos.
De hecho, en el cuestionario se formularon preguntas respecto a la edad, el género, la
experiencia en cuanto a la utilizacion de estrategias pedagogicas ludicas, entre otras

variables personales que podrian influir en las respuestas.
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Las entrevistas incluyeron preguntas abiertas que permitieron a los
participantes describir sus practicas, reflexiones y percepciones sobre el uso del juego
en el ambito clinico. Se elabord un guion de entrevista con preguntas generales y

especificas.

Por lo tanto, ademas de relevar informacion sociodemografica de las
participantes, se formularon preguntas orientadas a profundizar en sus experiencias y
perspectivas respecto del uso del juego en la practica psicopedagogica. En este
sentido, se indago: ’;Qué es para vos el juego y cudl es el rol del mismo en las
sesiones?”’, “’; Coémo empleas el juego para fomentar el desarrollo cognitivo de tus
pacientes?”, <’; Cudles son las funciones cognitivas que propones potenciar o
promocionar mediante el juego?”’, “’;Qué beneficios tiene el juego sobre otro tipo de
intervencion?”, ©’;Qué desventajas considerds que puede tener el juego a la hora de

trabajar?” y “’;Qué casos presentan mayores beneficios con el trabajo lidico o a

través del juego?.

5.4 Procedimiento

En primera instancia, se identificaron posibles participantes a través de redes
de contacto con la practica clinica. Una vez localizadas, se les explicaron los objetivos

de la investigacion, solicitando su colaboracion.

Tal como indican los lineamientos del Codigo de Etica de la Asociacion
Americana de Psicologia (2020), las profesionales firmaron un consentimiento
informado, garantizando la confidencialidad y el uso ético de los datos. A su vez, se

destaco que la participacion en el estudio es voluntaria y que el documento incluye la
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opcion de retirarse en cualquier momento sin repercusiones y debid ser firmado antes

de iniciar las entrevistas.

Las entrevistas se llevaron a cabo en un ambiente comodo y neutral, a través de
una reunion virtual, acordada previamente. Cada entrevista tuvo una duracion
aproximada de 10 a 20 minutos y fue grabada con el consentimiento de la participante

para su posterior analisis.

Dichas entrevistas grabadas se transcribieron textualmente y se realiz6é un
analisis del contenido tematico. Este proceso incluyo la codificacion de las respuestas
y la identificacion de patrones, categorias y temas emergentes relacionados con el uso

del juego y su influencia en el desarrollo cognitivo infantil.

Respecto a las consideraciones éticas, se garantiz6 la confidencialidad y el
anonimato de las participantes. Los datos personales se mantuvieron seguros y se
utilizaron exclusivamente con fines de investigacion. El consentimiento informado fue
un requisito indispensable antes de realizar las entrevistas, asegurando que las

participantes comprendan el propdsito del estudio y sus derechos.

Ademas de mantener la confidencialidad de los datos obtenidos, se brind6 la
informacion de contacto de quien esta llevando a cabo el presente trabajo de

investigacion (Losada, 2014).

6. Resultados

En primer lugar, se presentan los resultados correspondientes a los anélisis

realizados con el fin de identificar las caracteristicas sociodemograficas de la muestra.
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Tabla 1: Datos Sociodemograficos de la muestra.

Nombre Edad Sexo Afios de Formacion/
experiencia especializacion
Entrevistada 1 | 30 Femenino 8 Maestria en
alfabetizacion
Entrevistada 2 | 40 Femenino +10 Diplomatura en

orientacion a

padres

Entrevistada 3 | 38 Femenino +10 Especializacion
en evaluacion

neuropsicologica

Entrevistada 4 | 28 Femenino 5 Cursos en juego
terapéutico y

neurodesarrollo

Entrevistada 5 | 55 Femenino 20 Posgrados
(orientacion

psicoanalitica)

Entrevistada 6 | 35 Femenino 10 Especializacion
en clinica
psicopedagodgica

infantil

Entrevistada 7 | 59 Femenino +20 Especializacion

en TEA

Entrevistada 8 | 40 Femenino 9 Especializacion
en clinica
psicopedagogica

infantil
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Entrevistada 9

61

Femenino

38

Discapacidad y
educacion

especial

Entrevistada 10

37

Femenino

11

Especializacion
en juego y
trayectorias
escolares

alteradas

Entrevistada 11

39

Femenino

Diplomatura en
neurodiversidad
y cursos en

TDAH y autismo

Entrevistada 12

57

Femenino

Posgrado en
alfabetizacion y
seminarios en

juego

A continuacion, se exponen los hallazgos derivados de las entrevistas

realizadas a las participantes.

6.1. Ambito clinico de desempeiio

Las 12 profesionales entrevistadas se desempefian en el &mbito clinico

psicopedagogico infantil en consultorio privado. Asimismo, se observo una

complementariedad con otros contextos, como el &mbito educativo (escuelas,

gabinetes, nivel inicial, nivel terciario), las instituciones comunitarias (fundaciones,

bibliotecas), y el trabajo interdisciplinario (familias y otros profesionales de la salud).
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6.2. Aios de experiencia profesional

La muestra present6 una gran heterogeneidad en la experiencia profesional,
que oscil6 entre: 5 a 11 afios (las profesionales més jovenes), mas de 20 afios hasta 38

afios (las profesionales con amplia trayectoria).

6.3. Formacion y especializacion

Todas las entrevistadas refirieron haber realizado algtn tipo de formacion de
posgrado o especializacion. Las principales areas fueron la clinica psicopedagogica
infantil (Entrevistada 6, Entrevistada 8), la neuropsicologia y neurodiversidad
(Entrevistada 3, Entrevistada 8, Entrevistada 11), la alfabetizacion y procesos de
escritura (Entrevistada 1, Entrevistada 12), juego terapéutico (Entrevistada 4,
Entrevistada 8, Entrevistada 10), TEA y discapacidad (Entrevistada 5, Entrevistada 7,

Entrevistada 11), la orientacion a padres y trayectorias escolares (Entrevistada 2).

6.4. Franja etaria de los pacientes

La poblacion atendida se concentré6 mayormente en la primera infancia y nifiez
(2 a 12 afios). Algunas profesionales amplian su poblacion a adolescentes
(Entrevistada 1, Entrevistada 2, Entrevistada 5, Entrevistada 9) y en menor medida a

adultos (Entrevistada 5, Entrevistada 9).

6.5. Significado del juego y su rol en las sesiones

La Entrevistada 8 aclard que “el juego es el lenguaje natural de la infancia, es
la via a través de la cual el nifio o la nifia piensa, puede simbolizar, tramita emociones

y construye su conocimiento”. También la Entrevistada 4 destacd que constituye “el
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medio por donde los nifios se pueden expresar, se comunican y pueden hacer”, lo que

permite al profesional acceder a su mundo emocional y cognitivo.

A su vez, la Entrevistada 5 planted que “el juego es fundamental para la
estructuracion de un sujeto; corresponde a lo que tiene que ver con la estructuracion
psiquica, emocional, subjetiva”, mientras que la Entrevistada 9 lo defini6 como un

elemento “vertebral, esencial, donde el nifio se construye en funcion del juego”.

De acuerdo con la Entrevistada 3, “utilizamos algin juego como medio para
conocer”, lo cual habilita el acceso a informacion relevante sobre el funcionamiento
del nifio. Al mismo tiempo, permite observar en accion procesos cognitivos y

emocionales, ya que “si observas el juego te da mucha informacion” (Entrevistada 10).

En cuanto a su funcidn, la Entrevistada 2 afirm6 que “favorece el vinculo
terapéutico; los chicos todo lo que les pasa lo elaboran a través del juego, liberan
tensiones”, destacando su potencial para la simbolizacion y la elaboracion psiquica.
Por lo que, configura un espacio donde “cuando juegan despliegan todas sus creencias,
vivencias, habilidades, sentimientos, es donde ellos pueden ser ellos mismos™

(Entrevistada 10).

Tal como expreso6 la Entrevistada 7, “muchos de los sintomas aparecen
mientras jugamos, muchos se desarman mientras jugamos”, evidenciando su valor
diagnostico y terapéutico. Ademas, el juego posibilita observar los diversos modos de
vincularse, de afrontar situaciones y de posicionarse frente a distintas experiencias,
como “los modos de sentir, de actuar, de interactuar, de perder, de ganar”

(Entrevistada 7). Incluso, la Entrevistada 1 mencioné que utiliza “el juego simbolico
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en una primera instancia para conocer y observar, y después juegos reglados para

poner en uso y con sentido la lectura”.

6.6. Uso del juego para fomentar el desarrollo cognitivo

La Entrevistada 8 comento6 que utiliza “el juego de manera intencionada y
planificada, seleccionando propuestas segun el perfil cognitivo de cada nifio”. Esta
planificacion se traduce en la seleccion de juegos que posibilitan abordar distintas
habilidades. Tal como expreso la Entrevistada 2, “trabajas la atencidn, trabajas

memoria, funciones ejecutivas, lenguaje, resolucion de problemas”.

Asimismo, el juego se emplea en su modalidad simbdlica y reglada, en funcion
de los objetivos terapéuticos. Por un lado, el simbolico permite facilitar el acceso a
tareas mas estructuradas: “me voy a convertir en detective para buscar estos dibujos; y
después ya entrar en la consigna especifica que nos pide el test” (Entrevistada 3). Por
otro lado, la Entrevistada 3 puso de manifiesto la necesidad de “hacer algunas
variaciones de algin juego reglado para conocer justamente el desarrollo de las

habilidades académicas”.

En relacion a la dinamica de las sesiones, la Entrevistada 2 comento6 “iniciarlo
con un juego y terminarlo con un juego, favorece al desarrollo de las sesiones”, lo cual

potencia el trabajo cognitivo y también la disposicion del nifio hacia la tarea.

A su vez, la Entrevistada 10, mencion6 que a partir del juego “les voy
planteando situaciones en las que tengan que resolver un problema, pensar opciones”,
y agrega que observa “’lo que resulta de su interés y lo uso para el desarrollo del
lenguaje”, lo que incrementa la motivacion y el compromiso con la actividad. De

hecho, a través de juegos de mesa o propuestas ludicas, “uno puede ver un monton de
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puesta en escena del paciente” (Entrevistada 5), lo cual brinda informacion relevante

para orientar la intervencion.

En cuanto a la seleccion de los juegos, la entrevistada 7 sostuvo que “si hay
una cuestion nodal que trabajar, se eligen juegos que permitan el movimiento de lo
que yo quiero trabajar”, aunque también se reconoce el valor del juego libre y la
necesidad de adaptarse a los intereses del nifio. Por otra parte, la Entrevistada 9
plante6 que “las funciones cognitivas se ponen ahi en juego en cada una de las
propuestas, pero no es lo central en el trabajo que yo hago”, destacando que el

desarrollo cognitivo se produce de manera integrada con la constitucion subjetiva.

6.7. Funciones cognitivas promovidas mediante el juego

En primer lugar, la atencion aparecié como una de las funciones cognitivas
mas mencionadas. En esta linea, la Entrevistada 2 menciono a “la atencién, ya sea

atencion sostenida, atencion selectiva, con el seguimiento de consignas”.

En segundo lugar, se mencion¢ el trabajo sobre la memoria, debido a que se
busca potenciar “la memoria, ya sea a corto o a largo plazo” (Entrevistada 2) y

especificamente “la memoria de trabajo” (Entrevistada 5).

El lenguaje también ocupa un lugar dentro de las intervenciones ludicas. Tal
como indicé la Entrevistada 2, se trabaja “el lenguaje, ya sea comprensivo como
expresivo”, mientras que la Entrevistada 7 explico que el juego puede implicar
desafios, como “armar una frase en un juego, para alguien que estd complicado con el

tema del lenguaje”, evidenciando su potencial para beneficiar el desarrollo lingiiistico.
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Por otro lado, la Entrevistada 2 nombro6 a las “funciones ejecutivas,
planificacion, organizacion”, mientras que la Entrevistada 6 amplio identificando “la
flexibilidad y el control inhibitorio™. En este aspecto, los juegos reglados requieren
que el nino “atienda, recuerde consignas, anticipe jugadas y regule también lo que es
su conducta” (Entrevistada 6). Al mismo tiempo, la Entrevistada 8 menciond “el
razonamiento l6gico y la resolucion de problemas”, entendidos como las habilidades
que se despliegan en las situaciones ludicas, buscando que el nifio pueda elaborar

estrategias, tomar decisiones y enfrentar desafios.

La creatividad y la capacidad de construccion también son sefialadas como
funciones importantes. La Entrevistada 7 estableci6 la importancia de “potenciar la
capacidad creadora, pensar para crear, armar estrategias, para construir, para
desarmar”, destacando que el juego habilita procesos de invencion y exploracion. A su
vez, la Entrevistada 9 determin6 que “las funciones cognitivas se van desplegando

junto a la subjetividad de ese niflo, no es una cosa sin la otra”.

6.8. Beneficios del juego frente a otras intervenciones

El juego es un facilitador del vinculo terapéutico, funcionando como un puente
entre el profesional y el paciente. Al respecto, la Entrevistada 1 expreso que “el juego
se transforma como una especie de lenguaje de encuentro, de punto de partida, de
puente, para el armado del vinculo”. Esta idea se refuerza al considerar que el juego
“te conecta, te ayuda a crear un vinculo” (Entrevistada 7) y “fortalece el vinculo

terapéutico que se da entre el psicopedagogo y el paciente” (Entrevistada 8).

La Entrevistada 2 indic6 que el juego “genera aprendizajes significativos,

motivacion, y que el nifio tenga ganas de volver”, mientras que la Entrevistada 8
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estim6 que “el mayor beneficio es la motivacion intrinseca, donde el nifio desea

participar y no siente que estd ‘trabajando’ sobre su dificultad”.

A su vez, “disminuye la resistencia, disminuye la ansiedad” (Entrevistada 2),
ya que los nifios “estan en un &mbito conocido y no sienten la sensacion de una
exigencia académica” (Entrevistada 4). En este marco, el error adquiere un nuevo
significado, dado que “no se vive como un fracaso, sino como parte del proceso”

(Entrevistada 6), propiciando una actitud mas flexible frente al aprendizaje.

Por otro lado, el juego es concebido como un lenguaje propio de la infancia, en
tanto “es la manera que tienen de expresar temores, de expresar angustias”
(Entrevistada 9), y ademas “pone en juego los sentimientos, las reacciones, las
emociones” (Entrevistada 7). Esto “nos permite observar desde su naturalidad y
espontaneidad al nifio” (Entrevistada 4). También la Entrevistada 6 manifestd que el
juego “pone al chico en un rol activo, y el aprendizaje surge desde su deseo”. De igual
manera, segun la Entrevistada 5, la interaccion ludica “nos permite ver qué tipo de

juego y qué tipo de modalidad de aprendizaje tiene”.

6.9. Desventajas del juego

Respecto a las posibles desventajas, la Entrevistada 1 plante6 que puede
resultar problematico “abusar del juego, o mismo a veces querer poner en el juego el
abordaje de algo que no va a través del juego”, destacando la importancia de revisar la
préctica profesional y discernir cuando es pertinente su utilizacion o no. De acuerdo
con la Entrevistada 5, si el juego no estd adecuadamente seleccionado, “puede llegar

en algunos puntos a distraer”. Por lo que, la Entrevistada 2, enfatiz6 la importancia de
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“delimitar bien el encuadre, que si se juega pero no es inicamente juego”, evitando asi

malentendidos sobre los objetivos del proceso terapéutico.

Por otra parte, se requiere de una mediacion adecuada por parte del
profesional. Tal como enuncio la Entrevistada 6, “el juego pierde fuerza si no hay
planificacion; es clave que el profesional acompaiie y esté ahi mediando sin aduefiarse
del juego ni imponer su juego propio”. En esta misma linea, la Entrevistada 7 asegurd
que “si no hay una meta clara, no es mas que un espacio divertido”, lo que evidencia la
necesidad de sostener una intencionalidad clinica en cada intervencion. Ademas,
requiere “mucha planificacion y lectura clinica, para no caer en el juego vacio”
(Entrevistada 8). De igual forma, la Entrevistada 9 aclar6 que “no creo que haya
desventajas, pero el nifio puede ubicarlo ahi de una manera resistencial, o también el
adulto”, destacando que tanto el paciente como el profesional pueden utilizar el juego

como forma de evitar aspectos mas conflictivos del proceso terapéutico.

6.10. Casos con mayores beneficios del trabajo ludico

La Entrevistada 2 determin6 que el juego resulta muy util en “nifios con déficit
de atencidn o con dificultades en las funciones ejecutivas”, mientras que la
Entrevistada 7 reafirmo su eficacia en estos casos, mencionando que “con TDAH,

juegos de atencion y concentracion son fabulosos, les gusta y resultan efectivos”.

Por otro lado, la Entrevistada 8 establecio que el juego resulta eficaz en “nifios
con trastornos del aprendizaje, inmadurez cognitiva, o trastornos del lenguaje”, ya que
posibilita el abordaje desde un enfoque mas accesible y menos estructurado. Al

respecto, la Entrevistada 6 indicd que en casos de “inmadurez cognitiva, inhibiciones
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frente a lo que es el aprendizaje o rechazo a la escuela, el juego les devuelve la

confianza y les permite aprender desde un lugar mas libre y significativo”.

Por otro lado, el trabajo ludico muestra beneficios en nifios con trastornos del
espectro autista (TEA). La Entrevistada 5 explicd que, en estos casos, “tomar los
pseudojuegos que ellos hacen nos permite poder entrar en el vinculo”. También se
identifico que en situaciones donde el nifio no juega inicialmente, la intervencién del
profesional puede habilitar ese proceso: “soy yo la que juega; también es verme jugar;

lo que esta provocando es que te miren” (Entrevistada 7).

En relacion a las dificultades socioemocionales, el juego es un instrumento
importante en nifios con inhibicion, retraimiento o dificultades en las habilidades
sociales. En estos casos, permite generar un espacio donde el nifio puede expresarse y
vincularse, funcionando como “un puente que acerca al nifio al aprendizaje desde un
lugar seguro y posible” (Entrevistada 8). Del mismo modo, se sefiala su utilidad en
nifios con dificultades conductuales, ya que “las propuestas ludicas generan
importantes avances, los saca desde el lugar de receptores de estimulos y los pone

como protagonistas” (Entrevistada 10).

También se observan beneficios en las areas del aprendizaje. La entrevistada 7
asegurd que “con las matematicas es maravilloso jugar” y que en practicas del
lenguaje “uno crea historia, arma historia, y les gusta mucho mas trabajar asi”,
evidenciando el uso del juego para facilitar la apropiacion de contenidos escolares. Por
otro lado, se reconoce su valor en nifios con compromiso cognitivo, ya que, de
acuerdo con la Entrevistada 5, “el juego nos puede ayudar a abrir, desde la creatividad

o desde una cosa mas relajada”.
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Finalmente, la Entrevistada 9 explico una postura integradora, sosteniendo que
no hay un grupo especifico que se beneficie més que otro, sino que el juego es
constitutivo de la infancia. En este sentido, asegurd que “todos los nifios tienen que
tener la posibilidad de jugar”. De manera que, en casos donde el juego no aparece de

manera espontanea, el rol del profesional implica acompanar su construccion.

7. Discusion

A partir del analisis de los resultados obtenidos, es posible establecer un
dialogo con los antecedentes relevados en el estado del arte, evidenciando

convergencias y algunos aportes del &mbito clinico.

Al respecto, los hallazgos muestran un consenso generalizado entre las
profesionales entrevistadas respecto al lugar del juego en la intervencion
psicopedagogica. Las participantes lo definen como un elemento esencial y vertebral
dentro del proceso terapéutico (Entrevistada 9), lo cual se encuentra en consonancia
con lo planteado por Cevallos (2023), quien sostiene que el juego constituye una
herramienta pedagogica fundamental para el desarrollo cognitivo en la primera
infancia. Dichos resultados coinciden con Bésquez Leon et al. (2024), quienes
destacan que las estrategias ludicas favorecen significativamente procesos como la

memoria, la atencion y la resolucion de problemas.

En este aspecto, las entrevistadas refieren que el juego funciona como el
lenguaje natural de la infancia (Entrevistada 8), permitiendo a los nifios expresar
pensamientos, emociones y modos de comprender el mundo. Este hallazgo dialoga

con los aportes de Gonzalez Garcia (2021), quien resalta el valor del juego dramético
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en la simbolizacion y en la construccion de significados, beneficiando el desarrollo del

pensamiento abstracto.

Por otro lado, se destaca el uso del juego como herramienta de exploracion y
evaluacion del funcionamiento cognitivo. Las profesionales aseguran que se puede
observar que el juego brinda mucha informacién (Entrevistada 10), lo cual coincide
con lo planteado por Pérez (2024), quien sostiene que las actividades ludicas permiten
analizar el desarrollo del lenguaje y ajustar las intervenciones segun las necesidades
del nifio. En este sentido, el juego se configura como un recurso que permite observar
en accidn procesos cognitivos complejos, aportando informacion para la comprension

diagnéstica.

En relacion con el desarrollo de las habilidades cognitivas, los resultados
obtenidos presentan una fuerte coherencia con diversos estudios previos.
Investigaciones como las de Martinez (2021), Mora et al. (2024) y Le6n et al. (2025)
evidencian que el juego favorece el desarrollo de la atencidn, la memoria, la
resolucion de problemas y la comprension conceptual. De manera convergente, las
entrevistadas refieren que, a través del juego, los nifios despliegan estas funciones
cognitivas en un contexto significativo y motivador, lo que refuerza la evidencia

empirica existente desde una perspectiva clinica.

Asimismo, los resultados muestran que el juego incrementa la motivacion, la
participacion activa y el compromiso del nifio en el proceso terapéutico. Las
profesionales destacan que el juego facilita la implicacion del nifio y favorece el
vinculo terapéutico, en tanto permite la expresion libre y la construccion de un espacio

seguro (Entrevistada 2). Este aspecto se encuentra en consonancia con Mora et al.
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(2024), quienes evidenciaron un aumento significativo en la motivacion y la

participacion en contextos donde se implementaron actividades ludicas

Por otra parte, los resultados reafirman el caracter integral del juego, en tanto
incide en el desarrollo cognitivo y también en dimensiones emocionales y sociales.
Las entrevistadas enuncian que, durante el juego, los nifios despliegan sus vivencias,
sentimientos y habilidades (Entrevistada 10), lo cual coincide con lo planteado por
Fernandez et al. (2025) y Alvarez y Cueva (2026), quienes destacan que las estrategias

ludicas favorecen el desarrollo cognitivo y emocional.

No obstante, un aporte distintivo de esta investigacion radica en la
especificidad del contexto clinico psicopedagogico. A diferencia de gran parte de los
estudios revisados, los resultados aqui obtenidos muestran que el juego adquiere una
funcién particular como un espacio de emergencia y de transformacion de los
sintomas. Al respecto, las entrevistadas explican que muchos de los sintomas aparecen
mientras jugamos y muchos se desarman mientras jugamos (Entrevistada 7). Este
hallazgo amplia los aportes del estado del arte, al posicionar al juego como una

estrategia pedagogica y como un recurso terapéutico con potencial transformador.

En cuanto a la implementacion del juego, los resultados muestran que su uso
no es espontaneo ni meramente recreativo, sino que responde a una intencionalidad
clinica. Las profesionales destacan la necesidad de adaptar las propuestas ludicas a los
objetivos terapéuticos y a las caracteristicas de cada nifio, lo cual coincide con lo
planteado por Anchundia Duran y Alay Giler (2023), quienes sostienen la importancia
de disefar actividades ludicas planificadas para propiciar aprendizajes significativos.

Asimismo, Pérez (2024) enfatiza que la organizacion estructurada de las actividades
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ludicas permite optimizar su impacto en el desarrollo infantil, aspecto que también se

refleja en las practicas clinicas analizadas.

Por lo tanto, los resultados obtenidos presentan una alta coherencia con el
estado del arte, confirmando el valor del juego como mediador del desarrollo
cognitivo en la infancia. Sin embargo, la presente investigacion aporta una mirada
especifica desde la clinica psicopedagdgica, destacando su funcidon diagnostica,
terapéutica y vincular. De este modo, el juego se consolida como un dispositivo que
articula los procesos cognitivos, emocionales y relacionales en el marco de la
intervencion clinica. Ademas, en el ambito clinico psicopedagogico, el juego adquiere
un valor adicional como un dispositivo de intervencion que posibilita la exploracion,

la comprension y la transformacion de los procesos de aprendizaje infantil.

8. Conclusiones

La presente investigacion tuvo como objetivo indagar las perspectivas y
experiencias de los psicopedagogos clinicos acerca del uso del juego como mediador
del desarrollo cognitivo en nifios y nifias de entre 4 y 6 afios en la Ciudad Auténoma
de Buenos Aires. A partir del anélisis de los resultados obtenidos, es posible afirmar
que dicho objetivo fue alcanzado, permitiendo construir una comprension del lugar

que ocupa el juego dentro de la clinica psicopedagodgica infantil.

Por lo tanto, se constato que el juego constituye un recurso central y
estructurante dentro de la intervencion psicopedagdgica. Las profesionales
entrevistadas coinciden en considerarlo como el eje organizador de la practica clinica,

en tanto posibilita el acceso al mundo cognitivo, emocional y vincular del nifio. En
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este sentido, el juego se configura como el lenguaje propio de la infancia, a través del

cual los nifios expresan, elaboran y construyen significados.

Al mismo tiempo, los resultados permitieron identificar que el juego actua
como un mediador en el desarrollo de los procesos cognitivos, tales como la atencion,
la memoria, el lenguaje y el pensamiento logico. A través de las actividades ludicas,
los nifios despliegan estas funciones en contextos significativos, lo que favorece
aprendizajes mas profundos y duraderos. De este modo, el juego acompana y potencia

activamente el desarrollo cognitivo.

Por otra parte, se evidencié que el juego cumple una funcion diagnostica
dentro del proceso psicopedagogico, ya que la observacion del nifio en una situacion
ludica permite acceder a informacion sobre sus modos de aprender, sus estrategias
cognitivas y sus formas de vinculacion. Por lo que, el juego se constituye como un
instrumento de evaluacion, al posibilitar la comprension del sujeto en accion, mas alla

de los instrumentos formales.

Del mismo modo, se concluyd que el juego desempefia un rol importante en la
construccion y fortalecimiento del vinculo terapéutico. Al generar un espacio seguro,
motivador y significativo, facilita la participacion del nifio y promueve la expresion de

emociones, vivencias y conflictos.

Un hallazgo relevante de la investigacion fue que el juego permite la expresion
y transformacion de los sintomas. Durante la dindmica ludica, los sintomas pueden
manifestarse, ser comprendidos y, en algunos casos, resignificados. Esto posiciona al
juego como un dispositivo terapéutico que posibilita intervenir sobre las dificultades

de aprendizaje desde una perspectiva dindmica e integral.
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De igual manera, se destaco que el uso del juego en la clinica psicopedagogica
responde a una intencionalidad profesional, debido a que las intervenciones ludicas
son planificadas y adaptadas a los objetivos terapéuticos y a las caracteristicas
singulares de cada nifio, lo que evidencia la importancia de la formacion y del criterio

clinico en su implementacion.

Por otra parte, los resultados permitieron concluir que el juego se inscribe
dentro de un abordaje integral, en el cual se reconoce la importancia del contexto del
nifio. La articulacion con la familia, la escuela y otros profesionales aparece como un
elemento relevante para potenciar los efectos de la intervencion, lo que refuerza la

necesidad de comprender el aprendizaje como un proceso situado y relacional.

9. Aportes y contribuciones de la Investigacion

Uno de los principales aportes de esta investigacion radica en la generacion de
conocimiento situado acerca de las practicas psicopedagdgicas en el &mbito clinico de
la Ciudad Auténoma de Buenos Aires. A diferencia de gran parte de la literatura
existente, que se focaliza predominantemente en contextos educativos, este estudio
pone el foco en la clinica psicopedagdgica, visibilizando el modo en que los

profesionales integran el juego dentro de sus intervenciones terapéuticas.

A su vez, se otorga evidencia empirica cualitativa sobre el valor del juego
como un dispositivo que articula dimensiones cognitivas, emocionales y vinculares. A
partir de las experiencias e informacion de las profesionales entrevistadas, se logra
comprender que el juego es un soporte pedagdgico y un recurso clinico que permite la

exploracion, la evaluacion y la intervencion sobre los procesos de aprendizaje.
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Ademas, se destaca como aporte la identificacion del juego como un espacio
para la emergencia y la transformacion de los sintomas vinculados al aprendizaje. Este
hallazgo amplia los desarrollos tedricos existentes, al mostrar la manera en que, en la

practica clinica, permite observar dificultades y también intervenir sobre ellas.

Por otra parte, esta investigacion contribuye a visibilizar el rol activo y
reflexivo del psicopedagogo en la implementacion de las estrategias ludicas. Los
resultados muestran que el uso del juego requiere de una intencionalidad clinica, una
planificacion adecuada y una formacion especifica, lo cual permite desnaturalizar la

idea de que el juego es una actividad espontdnea o meramente recreativa.

En relacion con la practica profesional, los hallazgos ofrecen orientaciones que
pueden resultar de utilidad para psicopedagogos clinicos, al destacar la importancia de
adaptar las propuestas ludicas a las caracteristicas singulares de cada nifio y a los
objetivos terapéuticos. Asimismo, se pone en evidencia la necesidad de articular el
trabajo clinico con otros contextos significativos, como la familia y la escuela,

promoviendo un abordaje integral del aprendizaje.

10. Limitaciones de la Investigacion

Una de las principales limitaciones radico en el tamafio de la muestra,
conformada por un nimero acotado de profesionales. Si bien esto resultoé coherente
con el enfoque cualitativo adoptado, limité la posibilidad de generalizar los hallazgos
a la totalidad de los psicopedagogos clinicos. Por lo que, los resultados deben ser

comprendidos como una aproximacion situada y no como conclusiones universales.

A su vez, la investigacion se centr6 en la perspectiva de las profesionales

entrevistadas, sin incluir la voz de otros actores, como los nifios, las familias o los
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docentes. Esta limitacion implicé que el andlisis se construyera a partir de una tinica

mirada, lo cual podria restringir la comprension integral del fenomeno estudiado.

Por otra parte, cabe destacar que la técnica de recoleccion de datos utilizada
(las entrevistas) se basd en el discurso de las participantes, lo cual pudo estar influido
por procesos de subjetividad, interpretacion y deseabilidad social. De manera que, si
bien las entrevistas permiten acceder a experiencias y significados, no siempre reflejan
de manera directa las practicas concretas. La inclusion de observaciones en el contexto

clinico podria complementar estos datos y aportar mayor profundidad.

Asimismo, la investigacion se circunscribio a un contexto geografico
especifico (Ciudad Autonoma de Buenos Aires), lo cual pudo limitar la transferencia
de resultados a otros contextos socioculturales o institucionales. Las practicas
psicopedagdgicas pueden variar en funcion de las caracteristicas del entorno, por lo
que resulta necesario considerar estas particularidades al momento de extrapolar los

hallazgos.

11. Futuras lineas de Investigacion

A partir de los hallazgos obtenidos en este estudio, se abren diversas lineas de
indagacion que permiten profundizar y ampliar el conocimiento sobre el juego como

mediador del desarrollo cognitivo en la clinica psicopedagégica infantil.

En primera instancia, se considera relevante ampliar el tamafio y la diversidad
de la muestra, incorporando profesionales de distintos contextos geograficos,
institucionales y formativos. Esto permitiria comparar practicas psicopedagogicas en
diferentes realidades socioculturales, enriqueciendo la comprension del uso del juego

en la clinica y beneficiando una mayor transferencia de los resultados.
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También resulta pertinente incluir la perspectiva de otros actores involucrados
en el proceso terapéutico, tales como los nifos, las familias y los docentes. La
incorporacion de estas voces permitiria construir una mirada mas integral del
fenomeno, posibilitando la comprension de la forma en que el juego es vivido,

interpretado y significado desde distintos posicionamientos.

A su vez, futuras investigaciones podrian incorporar metodologias de tipo
observacional, centradas en el andlisis directo de las sesiones clinicas. Este tipo de
abordaje permitiria contrastar el discurso de los profesionales con sus practicas

concretas, aportando mayor validez ecologica al estudio del juego en contexto.

Por otra parte, se sugiere profundizar en el analisis de tipos especificos de
juego (simbolico, reglado, constructivo, guiado, entre otros) y su efecto diferencial en
las distintas funciones cognitivas. Este tipo de estudios permitiria avanzar hacia una

mayor precision en el disefio de intervenciones psicopedagdgicas.

Del mismo modo, resulta de interés explorar el uso del juego en poblaciones
especificas, tales como nifios con trastornos del neurodesarrollo (por ejemplo, TEA,
TDAH o dificultades especificas del aprendizaje), con el objetivo de analizar su

potencial como herramienta de intervencion adaptada a diversas necesidades.

Otra linea de investigacion posible consiste en el estudio longitudinal de la
repercusion de las intervenciones ludicas en el desarrollo cognitivo, lo cual permitiria
evaluar los efectos a mediano y largo plazo del uso del juego en la clinica

psicopedagogica.
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12. Propuestas de intervencion

En funcion de los resultados obtenidos y del andlisis realizado, se proponen
una serie de lineamientos de intervencion orientados a optimizar el uso del juego

como mediador del desarrollo cognitivo en la clinica psicopedagdgica infantil.

Para tal fin, se propone consolidar el juego como eje de la intervencion,
reconociéndose como herramienta complementaria para el abordaje de los procesos de
aprendizaje. Esto implica disefiar espacios clinicos que favorezcan la exploracion, la
creatividad y la participacion activa del nifio, respetando su singularidad y sus modos
de expresion. Por ende, se sugiere promover su uso intencional y planificado,
articulando las propuestas Iudicas con objetivos terapéuticos. En este aspecto, el
profesional debe seleccionar y adaptar los tipos de juego en funcidn de las necesidades

del nifio, promoviendo el desarrollo de funciones cognitivas.

Asimismo, se propone integrar distintas modalidades de juego (simbdlico,
reglado, constructivo y guiado), combinando espacios de juego libre con
intervenciones orientadas. Esta articulacion permite equilibrar la espontaneidad del

nifo con el acompafiamiento del profesional, potenciando el aprendizaje significativo.

Por otra parte, se considera el establecimiento del rol del psicopedagogo como
mediador activo dentro del proceso ludico. Esto implica sostener una actitud de
escucha, observacion e intervencion oportuna, que permita acompafar al nifio en la

construccion de nuevos aprendizajes sin anular su iniciativa.

En relacion con la dimension vincular, se propone utilizar el juego como medio
para la construccién y el fortalecimiento del vinculo terapéutico, generando un espacio

seguro donde el nifio pueda expresar sus emociones, elaborar experiencias y
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desarrollar confianza en el proceso. También se recomienda promover la articulacion
con la familia y la escuela, brindando orientaciones sobre el uso del juego en otros
contextos. Esto permite dar continuidad a la intervencion mas alla del espacio clinico,

propiciando un abordaje integral del aprendizaje.

En términos formativos, se propone incentivar la capacitacion continua de los
profesionales en el uso del juego como herramienta clinica, incorporando
conocimientos tedricos y practicos que permitan una implementacion adecuada y

fundamentada.

Finalmente, se sugiere el disefio de dispositivos de intervencion especificos
basados en el juego, tales como talleres ludicos, programas de estimulacion cognitiva
y espacios grupales, que amplien las posibilidades de abordaje y favorezcan la

interaccion entre pares.
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14. Anexos

Anexo 1. Consentimiento informado

FORMULARIO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Me ha sido explicado que los miembros de la Facultad de Psicologia v Ciencias Sociales de
UFLOQ, desean conocer sobre el juego como mediador del desarrollo cognitivo en la clinica
psicopedagdgica infantil. Bs por esta razon que se esti realizando un trabajo de investigacion
cuya finalidad es conocer e indagar sobre cudles son las perspectivas v experiencias de los
psicopedagogos clinicos acerca de como emplean el juego v otras formas ludicas de trabajo para
fomentar el desarrollo cognitivo de nifios y nifias de entre 4 y 6 afos de la Ciudad Autdnoma de
Buenos Aires.

Mi parlicipacion en la invesligacion consiste en responder con sinceridad a la administracion de
los cuestionarios que se me entregaran & continuacion,

La participacion es voluntaria ¥ en cualquier momento puedo dejar sin efecto la presente
autorizacion, retirandome del presente acto,

Se me ha dicho que mis respuestas u opiniones serdin confidenciales y sélo de conocimiento
para el equipo de investigacion, resguardando mi privacidad v los resultados no seran ligados a
mi informacion que se coloca al pie del presente consentimiento.

Asimismo, se me ha explicado que los resultados globales de la investigacion seran presentados
en la Facultad de Psicologin v Ciencias Sociales de UFLO Universidad vy que podran ser
expuestos también en congresos y/o publicados en revistas cientificas preservandose siempre mi
identidad, conforme a la ley 25.326

Entiendo que los resultados de la invesiigacion me serin proporcionados si los solicito ¥ que en
caso de que tenga alguna pregunta acerca del estudio o sobre mis derechos a participar en el
mismo, puedo contaclar & la Secretaria de Investigacion vy  Desarrollo UFLO, a
sinvestydes@uflo.edu.ar (o equipo responsable)

ITabiendo comprendido lo que se me ha explicado, acepto participar en este trabajo de

investigacion.
ey
Firma: Firma Profesional informante: /:_(’_ ﬁ;:i?r_____
Aclaraciin: Aclaracion: Patricia Gladys Ojea
DNI: DNT: 14990928
Fecha: Protocolo N°:
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Anexo 2. Entrevista semiestructurada a profesionales

Entrevistador: Ojea, Patricia Gladys

Entrevistado:

Fecha:

La presente entrevista forma parte del Trabajo Final de Investigacion titulado “El Juego como
Mediador del Desarrollo Cognitivo en la Clinica Psicopedagogica Infantil”. El objetivo es
indagar cuales son las perspectivas y experiencias de los psicopedagogos clinicos acerca de
como emplean el juego y otras formas ludicas de trabajo para fomentar el desarrollo

cognitivo de nifios y nifias de entre 4 y 6 anos de la Ciudad Auténoma de Buenos Aires.

La informacion obtenida sera utilizada con fines académicos y de investigacion. Asimismo,
se resguardara la privacidad y confidencialidad de la identidad de la persona entrevistada. Se
deja constancia de que la participante podra interrumpir la entrevista o decidir no responder
alguna pregunta en cualquier momento, si asi lo considera necesario. A continuacion, se

presentan las preguntas que orientardn la entrevista:

1. {Qué es para vos el juego y cudl es el rol del mismo en las sesiones?

2. ;Como empleas el juego para fomentar el desarrollo cognitivo de tus pacientes?

3. (Cudles son las funciones cognitivas que propones potenciar o promocionar mediante el

juego?

4. ;Qué beneficios tiene el juego sobre otro tipo de intervencion?

5. {Qué desventajas consideras que puede tener el juego a la hora de trabajar?

6. {Qué casos presentan mayores beneficios con el trabajo ludico o a través del juego?
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