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RESUMEN 

 
Este artículo presenta una investigación mixta sobre Psicomotricidad y juego de asociación en estudiantes 
de primaria en el contexto colombiano. La propuesta pretendía incidir en las áreas de Desarrollo Psicomotor 
y Aprendizajes Básicos mediante la implementación de una unidad didáctica en torno a la batería BPM. La 
recolección de datos se realizó a través de un grupo focal, batería de BPM, entrevista a docentes y análisis 
documental. Los resultados evidenciaron que uno de los factores psicomotores más afectados fueron el 
equilibrio, la lateralidad, el espacio y el tiempo en relación con la noción de cuerpo. Como conclusión, existe 
un progreso en cuanto al desarrollo psicomotor, especialmente en lo que se refiere al equilibrio y al salto.  
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ABSTRACT 
 
This article conveys  research a mixed study on Psychomotricity and association game in primary  shcool 
students at the colombian context. The proposal aimed to  influence  Psychomotor Development and Basic 
Learning areas by implementing a didactic unit regarding BPM battery. Data  compilation was carried out 
through a focus group, BPM battery, interview with teachers and documentary analysis.Results   evidenced  
that one the most affected psychomotor factors  were balance, laterality , space and time regarding the notion 
of body.  As a conclusion, there is progress in terms of psychomotor develoment, especially in terms of 
balance and jumping.   
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1. INTRODUCCIÓN 
 
 
En el contexto educativo la relación entre cuerpo y 
mente es de suma  importancia porque origina el 
aprendizaje integral de los niños en tanto que al 
crear la conexión entre el cuerpo y la mente se 
consolida una herramienta valiosa para promover el 
desarrollo cognitivo en las áreas que son 
fundamentales para la integración social y escolar 
(Perrota, 2011). Es necesario conjugar la relación 
entre educación, aprendizaje y contexto escolar con 
respecto al movimiento, en especial en la etapa de 
la niñez. De allí, que para lograr una integralidad 
entre movimiento y conocimiento se apoye en el 
desarrollo psicomotor como base fundamental del 
proceso escolar del niño.  
 
 El equilibrio entre el pensamiento y el movimiento 
se da gracias al desarrollo de habilidades que 
potencien representaciones abstractas y concretas 
de manera significativa y es allí donde la educación 
Física interviene como eje articulador en la 
escuela. (Belen Sáez-Sánchez y otros, 2021). Esta 
área del conocimiento se constituye en un eje 
integrador entre movimiento y aprendizaje en la 
escuela porque ofrece la posibilidad de construir 
nuevos saberes a partir de la armonía entre cuerpo, 
psiquis y emoción.  
  
La educación en sus procesos pedagógicos viene 
generando espacios alternativos donde prima el 
desarrollo integral, así como la interdisciplinariedad 
como elemento primordial en la formación de niños 
según las leyes que rigen en Colombia. Los fines 
de la educación en este país así lo expresan (Ley 
115, 1994, Colombia) En la localidad cuarta de San 
Cristóbal, en un colegio Distrital de Bogotá, se creó 
un proyecto de articulación de saberes a partir de la 
implementación de ambientes de aprendizaje, 
donde interaccionan los escolares de primer ciclo 
entre la lúdica y el juego como estrategia didáctica 
para desarrollar la construcción de conocimiento, 
poniendo así en evidencia que es posible una 
educación integral como lo propone la ley 
colombiana actualmente.  
 
El trabajo de investigación mencionado en este 
artículo hizo parte del proyecto referencia de la 
Institución Educativa Distrital de la capital, ya que, 
como una propuesta enclave, buscó apoyar el 
proceso académico de los niños desde la 
Educación Física o el Ambiente de Aprendizaje 
Magia Lúdica Juego  y establecer la incidencia  de 

una propuesta pedagógica fundamentada en 
juegos de asociación para el desarrollo psicomotor 
y el aprendizaje general en las áreas básicas de 
conocimiento en escolares de 7 a 8 años. La 
psicomotricidad y el juego, entonces, constituyeron 
las categorías principales de este estudio. Se 
realizó una revisión desde los principales referentes 
de estas categorías encontrando valiosos aportes 
con autores como Jean Piaget y Jean Le Boulch, 
así como la experiencia didáctica emanados por 
autores como Josefa Campos.  Vale la pena aclarar 
que existe en estos referentes un punto común 
puesto que, para cada uno de ellos hay una 
estrecha relación entre cuerpo mente, en donde el 
juego permea los ámbitos cognitivos, motor, 
emocional y social a partir de una exploración libre 
donde se logra un mejor aprendizaje. (Pereira, 
2011)   
 
Este estudio se llevó a cabo durante 1 mes 
mediante la aplicación de una unidad didáctica 
dividida en 20 sesiones de 45 minutos ejecutadas a 
diario. En estas, los participantes realizaron una 
fase de inicio, desarrollo y cierre a partir de juegos 
de asociación establecidos para cada unidad 
funcional psicomotriz; además, se articularon los 
ambientes de aprendizaje y se reflexionó entorno al 
eje integrador del trimestre.  
  
Según los hallazgos encontrados tras la aplicación 
de la unidad didáctica y los resultados académicos 
del informe de los docentes de las áreas básicas de 
conocimiento, se puede concluir que el 
grupo  intervenido evidencia mejora frente a su 
proceso académico y psicomotor en algunos 
aspectos que se detallarán a lo largo de este 
artículo y que serán punto de partida para futuras 
investigaciones.   
  
 
2. METODOLOGÍA 
 
Este proceso de investigación se fundamenta en el 
enfoque mixto, el cual   integra elementos de 
naturaleza tanto cuantitativos como  cualitativos. En 
miras al aseguramiento de la  fiabilidad al abordar 
el problema que se pretende investigar (Hernández 
Sampieri, 2018 pág 610). Al reconocer los aportes 
que ofrecen ambos enfoques  se logra una 
integración más compleja en cuanto al análisis de 
la información recolectada y muestra un mayor 
acercamiento a la realidad del contexto escolar en 
el que se haya el estudio, respondiendo a una 



 

necesidad latente en la actualidad. En este sentido 
la investigación mixta potenciaría lo mejor de los 
dos tipos de indagación, integrando los enfoques 
en un diálogo de saberes y disminuyendo así los 
puntos débiles de uno y otro (Hernández Sampieri, 
2018, apoyado en Green, 2007). En esta 
investigación, pensada desde la psicomotricidad y 
los juegos de asociación, el enfoque mixto 
fundamenta la visión multidisciplinar y da fiabilidad 
al proceso investigativo tanto desde la mirada 
cualitativa como la cuantitativa, respondiendo con 
mayor precisión al problema y a la pregunta 
planteados.   
  

En cuanto al  tipo de investigación, la metodología 
de la propuesta que se presenta en este 
estudio proviene de los conceptos que se emana 
de la investigación-acción en donde se tiene en 
cuenta la mirada de los actores que interviene en el 
proceso, su lenguaje y forma de expresión y 
explica  los sucesos investigados desde el  mismo 
sentido (Elliott, 2000, pág 25). En consideración de 
la importancia  de la  mirada de los actores 
educativos frente a la comprensión  de sus 
situaciones particulares. Esto se precisa desde las 
explicaciones  claras y detalladas que   resultan ser 
muy útil cuando se pretende analizar y concluir una 
investigación. Respecto al proceso investigativo per 
se seleccionó la estructura planteada por Lewin 
(1946), referenciada por Elliott (2000), en cuatro 
aspectos axiologicos: El primero de ellos tendría 
que ver con el diagnóstico de la situación. El 
segundo estaría encaminado a la construcción de 
estrategias que permitieran resolver los conflictos a 
investigar. El tercero de ellos sería la 
implementación y seguimiento y por último un 
concepto valorativo que exprese  el punto de vista 
de los actores que interviene en el proceso. 
 
En el estudio se desarrollan cuatro fases que 
responden a la estructura propuesta anteriormente: 
fase 1 de diagnóstico, fase 2 búsqueda de 
información y consolidación de la propuesta, fase 3 
implementación de la propuesta y evaluación y 
finalmente fase 4 confrontación  de datos y 
conclusiones.  
Con relación a los instrumentos metodológicos 
utilizados en la propuesta para identificar 
el  problema de investigación, se tomó el diario de 
campo por cuanto dentro del proceso investigativo 
se suele registrar situaciones observadas que 
generen interés en bitácoras o diarios de campo 
con anotaciones muy propias de quien realiza dicha 

observación (Hernández Sampieri, 2010 pág 
380).  Esta herramienta resulta ser muy útil porque 
permite incluir observaciones del ambiente o 
contexto escolar significativos que aporten al 
problema a investigar; así mismo, se pueden 
realizar mapas, diagramas, cuadros o esquemas 
entre otros, que denoten un orden cronológico de 
las situaciones descritas o anexar registros 
fotográficos y videos en donde se evidencie la hora 
y la fecha en que fueron hechos.  
 
La implementación de este instrumento  se 
realizó  en una institución oficial ubicada en la 
localidad cuarta de San Cristóbal de la ciudad de 
Bogotá. En la primera fase de la investigación 
se  realizó un  diario de campo en 7 sesiones de 30 
a 45 minutos a lo largo de 3 meses de acuerdo con 
el cronograma de esta propuesta, en donde el 
docente investigador se encargó de registrar la 
información en 3 apartados. El primero 
correspondiente a los objetivos, el segundo a la 
descripción de los hechos y el tercero a una 
reflexión frente a los mismos. En la siguiente 
gráfica se da cuenta de la aplicación del 
instrumento y de la información obtenida con 
respecto a los diarios de campo con la aplicación 
ATLAS TI. La gráfica da cuenta de un 70% de 
presencia de la psicomotricidad mientras que la 
categoría de juego está presente sólo en un 10% 
en lo que respecta a esta implementación.  
 

 Figura 1   Atlas Ti 
 
En cuanto al aspecto de la psicomotricidad se 
evidenció dificultad en algunos niños en el aspecto 
del equilibrio y el esquema corporal hallándolos en 
6 de los 7 registros mientras que el juego  se 
encontró solo en  2  registros.   
 

 
Figura 2   Atlas Ti   



 

En esta primera fase de recolección de datos, para 
el diagnóstico inicial se tomó también como 
referente la Batería psicomotora (BPM) la cual está 
convalidada y goza de re 
conocimiento a nivel educativo ya que permite 
medir el desarrollo psicomotor de los estudiantes y 
se adentra en aspectos neuropsicológicos 
importantes para una mejor comprensión del 
aprendizaje escolar (Da Fonseca. et al, 2008). 
Debido a que en la investigación realizada el rango 
de edades de los estudiantes se encuentra entre 7 
y 8 años, la batería Psicomotora (BPM)  resultó ser 
un instrumento metodológico adecuado para medir 
el estado Psicomotriz en el que se hallan los niños 
y responde al enfoque mixto planteado desde lo 
cuantitativo.   
  
En la siguiente figura  se  observan las tres 
unidades funcionales y los 13 items que la 
componen, así como una muestra de las 
puntuaciones obtenidas por el grupo de 
estudiantes. El rango de valoración fue de 1 a 4 
como se propone en la  batería BPM.   
  

 
 
Figura 3  Basado en la BPM  (Da Fonseca, 2008) 
 

En la figura  anterior también reveló que la mayoría 
de estudiantes presenta dificultad en el desarrollo 
psicomotor, en particular en los ítems de equilibrio 
y lateralidad, problema que se  evidenció también a 
lo largo de la clases del ambiente de 
aprendizaje  “Magia Lúdica” correspondiente al 
área de Educación física.   
 
Las siguientes figuras muestran el estado del 
equilibrio correspondiente a la unidad funcional 1 
tras la implementación de la BPM, en donde las 
valoraciones del grupo   no superaron el mínimo 
puntaje, puesto que debería estar en 3 y se obtuvo 
en la media 2.07, ratificando el problema real de los 
estudiantes en el aspecto psicomotor;  la dimensión 
de praxia global de la unidad funcional 3  arrojó una 

valoración más alta   acercándose al promedio y 
aunque su valoración fue de 2,7 tampoco obtuvo 
puntuación mayor de 3 en la media de este ítem.  

 

Figura 4 Equilibrio.  Basado en la BPM  (Da Fonseca, 2008) 

 

Figura 5 Praxia global. Basado en la BPM  (Da Fonseca, 2008) 
 

 En la metodología de la fase 2, se rastreó  la 
literatura existente frente a las categorías de 
la  investigación; se consolida como herramienta 
útil para organizar y analizar la información 
obtenida durante esta etapa desde diversos 
ámbitos y como referentes conceptuales del 
fenómeno abordado y puede dar cuenta del mismo 
(Pereira et al. 2019). Más Adelante, los 
investigadores  se dieron a la tarea de realizar la 
búsqueda de juegos de asociación y de referentes 
teóricos que sustentaran la posible relación entre 
juego, desarrollo psicomotor y ambientes de 
aprendizaje, relacionados con los objetivos  de la 
propuesta. Para el enfoque metodológico cualitativo 
se diseñaron otros recursos como matrices, puesto 
que la matriz se consolida en el campo investigativo 
como una herramienta que orienta no solo el diseño 
de la propuesta sino que a su vez permite comparar 
y analizar los datos recolectados desde las 
categorías determinadas, para el abordaje de la 
propuesta investigativa (Hernández Sampieri, et a.l 
pág 494).  
La matriz de juegos que se presenta a continuación 
(Figura 6), fue diseñada por los investigadores con 
asesoría del tutor; cuenta con un encabezado 
donde se establece la relación de las dos 
categorías de la investigación, es decir 
Psicomotricidad y Juegos de Asociación. Luego se 
presentan 5 columnas, la primera de ellas 
establece el juego de Asociación a implementar, la 
segunda el objetivo del juego, la tercera una 
descripción del mismo, la cuarta al ambiente de 
aprendizaje que apoya el juego y por último la 
unidad funcional e ítem de la BPM que refuerza el 
juego de asociación selesccionado.  



 

 

Figura 6 Matriz Juegos de asociación diseño propio con asesoría 
del tutor. 
 

En esta fase se rediseñó la matriz de la Unidad 
Didáctica  que se venía realizando en la institución 
Distrital, unidad didáctica integrada que consta de 4 
partes: la primera lleva un encabezado con el logo 
del colegio, el título de la investigación enclave 
presente, el título del proyecto de referencia de 
primer ciclo y el año de realización. Luego se divide 
en 5 columnas donde se determinan los ambientes 
de aprendizaje y áreas del conocimiento 
que apoyarán, el nivel y grado de los estudiantes; 
también, los nombres de los docentes 
investigadores, la impronta y los logros del ciclo 1, 
que se desarrollaron a lo largo de la unidad.La 
segunda parte de la unidad didáctica integrada 
esboza los elementos de la base común de 
aprendizaje con cuatro casillas donde se observan 
los contenidos, habilidades competencias y 
actitudes que se desarrollaron; así como, los 
indicadores de logro los cuales permitieron hacer 
seguimiento del proceso académico en los 
estudiantes de grado segundo de primaria. La 
tercera parte de la unidad didáctica integrada 
expresa en 3 columnas los momentos en los que se 
dividen cada una de las 20 sesiones realizadas a lo 
largo de un mes, con una duración de 45 minutos 
así: en la primera columna se establece un periodo 
de inicio con actividades de motivación y 
calentamiento para realizar los juegos de 
asociación. En la segunda columna se realiza el 
desarrollo de la sesión donde se integran los 
conocimientos previos de los niños frente a los 
nuevos, que se construyeron en la sesión y por 
último la columna 3 donde se hace el cierre y 
evaluación de la actividad. En la cuarta parte de la 
unidad integrada se esbozan los 3 momentos que 
se trabajaron a lo largo de cada una de las 20 
sesiones aplicadas (Inicio, desarrollo y cierre) y los 
juegos de asociación que se integran en ellas. (Ver 
anexos 1, 2,3, y 4) 
 
Para la fase 3 se utilizó otro elemento  de la 
investigación de enfoque mixto: la entrevista, 
recurso que se puede clasificar en estructuradas, 

semiestructuradas o abiertas. Se comprende asÍ 
que la entrevista en esta investigación puede 
recopilar datos, opiniones o sentimientos de los 
actores que intervienen en el proceso investigativo 
y es útil   por cuanto complementan información 
obtenida con otros recursos bien sean cualitativos o 
cuantitativos (Hernández Sampieri et al.  pág 449). 
La entrevista semiestructurada fue seleccionada 
como recurso para este estudio investigativo, ya 
que responde a la necesidad de establecer el punto 
de vista de las docentes y una forma de evaluar la 
aplicación de la unidad integrada didáctica, 
diseñada en la fase 3 de propuesta. La entrevista 
semiestructurada se aplicó a las maestras que 
intervienen en el proceso académico de los niños 
desde los diferentes ambientes de aprendizaje 
como magia de números o área de matemáticas, 
palabras mágicas o área de lengua Castellana y la 
docente de inglés que hace parte del área de 
humanidades desde el ambiente de aprendizaje de 
Magic English, con 4 preguntas dirigidas a los 
procesos que orientaron en grado segundo.  
 
Finalmente, en la fase 4 se realizó el análisis de la 
información de acuerdo con el enfoque mixto desde 
el diseño secuencial y explicativo, con el  cual se 
puede profundizar en los resultados de cada etapa 
y vincularlos por último con los hallazgos más 
relevantes. (Hernández Sampieri et al. pág 634). El 
diseño secuencial explicativo dio mayor respuesta a 
la experiencia investigativa en el contexto escolar y 
 generó  las posibles conclusiones que dejan 
entrever múltiples posibilidades para 
investigaciones futuras. 
 
 

3. RESULTADOS DEL ESTUDIO 
 
En esta investigación se buscó  establecer la 
incidencia de la aplicación de una propuesta 
fundamentada en juegos de asociación para el 
desarrollo psicomotor y el aprendizaje general en 
las áreas básicas de conocimiento en escolares de 
7 a 8 años; para tal fin, se recurrió al  diario de 
campo, recurso que se implementó en la fase 
metodológica 1 para  determinar el problema y el 
diagnóstico inicial de los estudiantes en cuanto al 
estado del desarrollo psicomotriz. Durante su 
aplicación se hizo notorio que la habilidad 
psicomotriz más afectada después de un periodo 
post pandémico fue el equilibrio y así lo determinan 
los 4 registros arrojados por la herramienta Atlas TI 
de los 7 que se obtuvieron y que ratificaron la 
intención de diseñar la unidad didáctica integrada 



 

haciendo énfasis en esta habilidad motora a 
desarrollar.  
  
El estudio también se fundamentó en identificar el 
estado del desarrollo en la psicomotricidad en niños 
escolares de 7 a 8 años mediante la aplicación de 
la Batería Psicomotora (BMP) de Da Fonseca, con 
el propósito de analizar los resultados obtenidos 
según el protocolo de la batería BMP aplicada, 
frente al informe de rendimiento académico de los 
estudiantes por parte de los docentes de las áreas 
básicas de conocimiento, aportando con ello al 
desarrollo integral de los estudiantes.   
  
En cuanto a la aplicación de la Batería BPM de 
salida los resultados en cuanto a la unidad 
funcional 1 del ítem de equilibrio se evidenció un 
puntaje en la media del grupo de 3.8 media que fue 
superior a la anterior y así se observa en la figura 7. 

 
Figura 7   Equilibrio.  BPM de salida   (Da Fonseca, 2008) 

 

En cuanto al Diseño y la aplicación de la Unidad 
Didáctica Integrada se observó la riqueza de 
integrar los saberes de los diferentes ambientes de 
aprendizaje para construir con los estudiantes el 
conocimiento de manera integral y significativa, 
evidenciando así mismo el desarrollo de 
habilidades y no la adquisición de contenidos sin 
sentido. En cuanto a los juegos de asociación, 
seleccionados y aplicados en esta unidad, fueron 
de gran aceptación por los niños demostrando 
especial interés por los relacionados con el 
equilibrio (postura del árbol, laberintos, golosa) y 
por los que requerían concentración y atención a 
partir de la música (Musicogramas Pantera Rosa y 
ensalada musical), así como la asociación de 
juego, movimiento y “retos de conocimiento” (casita 
de números y armar frases).   

Ahora bien, en los resultados obtenidos en la fase 4 
mediante la entrevista con docentes, se demostró 
que los aspectos de la psicomotricidad y el 
rendimiento académico fueron los más destacados, 
frente a los aspectos de motivación y escucha 
activa que fueron los menos relevantes (ver figura 8 
gráfica de barras)   

 
 

Figura 8   Entrevista a docentes.  Atlas TI 

 

4. DISCUSIÓN (O ANÁLISIS DE 
RESULTADOS) 

 
El concepto de psicomotricidad ha sido estudiado 
por varios autores en los últimos años y ha sido 
integrado en el  ámbito educativo por referentes 
como Jean Le Boulch, quien propuso desde su 
método psicocinético una nueva 
perspectiva  del acto motor como parte fundamental 
en la formación de la personalidad del ser como 
una totalidad y en la filosofía misma de la 
educación.(Le Boulch, 1986). Desde esta 
perspectiva se considera fundamental la integración 
del movimiento en el ámbito educativo para la 
construcción de conocimiento dándole 
sentido desde los ambientes de aprendizaje y la 
unidad didáctica integrada aplicada fundamentada 
en juegos de asociación, propuesta 
pedagógica  presentada en este artículo que 
impactó a los estudiantes de grado segundo. 
  
Desde las dos categorías de investigación, 
psicomotricidad y juegos de asociación, se 
fundamentó entonces la propuesta considerando 
que el aprendizaje es más significativo en el niño si 
se dispone del elemento motivador que ancle 
saberes y juegos permitiendo el goce de la acciòn 
educativa. El juego es una forma extraordinaria de 
aprendizaje para el niño  cuando realiza su primer 
acercamiento a la lengua escrita porque lo disfruta 
y lo hace sentir feliz (Romero, J. C., 1993). Para los 
niños el aprendizaje es significativo cuando 
disfrutan lo que hacen y ven en el juego esa 
posibilidad de equivocarse sin temor y de ser 
felices mientras logran entender el objetivo de la 
actividad.  
Se evidencia en estudios anteriormente realizados 
por autores como Da Fonseca y otros, que existe 
una estrecha relaciòn entre la psicomotricidad y el 
aprendizaje, en especial en lo que se refiere al 
lenguaje y al aprendizaje que se observó en las 



 

unidades funcionales aplicadas con la BPM.(Da 
Fonseca, V. et. Al. 1998) Se pueden reconocer tres 
unidades funcionales que participan en cualquier 
actividad cerebral humana en sus movimientos 
voluntarios y en la actividad psicomotora que se 
requiere en la producción del lenguaje en forma 
oral o escrita. (Da Fonseca, V.et al. 1998)  
 
En el marco de esta investigación se buscó 
establecer la incidencia de la aplicación de una 
propuesta pedagógica fundamentada en juegos de 
asociación para el desarrollo de psicomotor y el 
aprendizaje general de las áreas básicas del 
conocimiento en escolares de 7 a 8 años. Para tal 
fin se determinó que hubo una dificultad en el 
aspecto del equilibrio y la lateralidad a partir de los 
resultados obtenidos en el diario de campo y en la 
Batería Psicomotora, herramientas metodológicas 
que resultaron ser muy útiles para establecer el 
diagnóstico,  porque permitieron incluir 
observaciones del ambiente o contexto escolar 
significativos que aportaron al problema de la 
investigación y permitieron un punto de vista más 
acrtado frente al grupo de 28 estudiantes de grado 
segundo en cuanto  a su estado psicomotor, así 
como dieron lugar al diseño de la propuesta 
pedagógica y a su total  implementación durante el 
tiempo determinado. 
 

5. CONCLUSION  
 
Al finalizar  la aplicación de la propuesta de 
psicomotricidad y juegos de asociación en 
escolares de 7 a 8 años, se pudo establecer en la  
fase 1 de diagnóstico la dificultad presentada por 
los estudiantes de grado 202 en su desarrollo 
psicomotor , puesto que  no alcanzaron los niveles 
óptimos en la edad en la que se encontraban, 
falencia que fue  confirmada por  la aplicación de 
diagnóstico de entrada de la BPM, en especial en el 
ítem de equilibrio. Dicha conclusión dio respuesta al 
primer objetivo específico de la investigación en 
donde se planteó identificar el estado del desarrollo 
de la psicomotricidad en escolares de 7 a 8 años, 
mediante la aplicación de la BPM de entrada. 
 
Por otro lado, a nivel pedagógico, se logró un 

cambio de paradigma en cuanto a la forma de 

percibir la Educación Física en el ciclo inicial,   

puesto que los niños aprendían desde los juegos 

predeportivos y de competencia. Es decir, que la 

mirada desde los ambientes de aprendizaje, unido 

a los juegos de asociación permitieron a los niños 

en la edad de oro, un desarrollo psicomotor más 

efectivo y acertado con la aplicación de la unidad 

didáctica integrada. Estos vacíos psicomotores 

evidentes desde el diagnóstico se pudieron 

transformar con dinámicas de juegos de asociación, 

complementando los aprendizajes y la construcción 

de conocimiento de forma integral, dando respuesta 

al segundo objetivo específico de la investigación el 

cual era implementar una propuesta pedagógica 

con base en juegos de asociación orientada al 

desarrollo y mejoramiento de la psicomotricidad en 

los escolares de 7a 8 años. Se concluyó que existe 

realmente una incidencia directa entre la aplicación 

de juegos de asociación en el desarrollo 

psicomotriz, obteniendo una mejoría considerable 

tras la aplicación de la propuesta, destacándose  el 

ítem de equilibrio como factor en donde se reflejó 

mayor incidencia.  

 

En cuanto a la evolución del aspecto académico 

esbozado en el tercer objetivo de la investigación 

así: analizar y confrontar los resultados obtenidos 

tras la aplicación del protocolo de la BPM frente al 

informe de rendimiento académico por parte de las 

docentes de las áreas básicas, se comprobó que 

tras la intervención realizada se produjo una 

mejoría sustancial y enriquecedora en las áreas del 

conocimiento, en especial en “Palabras Mágicas” 

del área de humanidades y “Magia de números” en 

el área de matemáticas. Se analiza que estas 

dinámicas de juego de asociación logran impactar 

en el niño, de tal forma que hacen el aprendizaje 

más significativo y dejan instaurados conocimientos 

que podrán ser de larga duración en sus 

memorias.  

  
    
En cuanto a la experiencia adquirida a lo largo de la 
investigación se encontró la sabiduría de los 
expertos en el área de la Educación Física, 
maestros, tutor y compañeros de estudio, quienes 
apoyaron la iniciativa en este proyecto. Los 
conocimientos compartidos desde los conceptos 
teóricos ratifican la importancia de un profesional 
en la Educación Física en primaria en los colegios 
públicos y privados que puedan con su experticia 



 

aportar a la construcción del conocimiento integral y 
significativo para los niños.   
 
Esta investigación deja las puertas abiertas a 
futuros proyectos o profesionales que quieran 
incursionar en los ambientes de aprendizaje y  el 
juego,  potenciando con ello  la psicomotricidad en 
los  niños de primaria.   
 
L 
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