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Resumen 

 

(Tamayo, 2017), “el juego simbólico es la acción que permite crear, transformar e imaginar 

con cualquier objeto que esté a su alrededor, siendo así una actividad inherente al ser humano 

vinculada al gozo, al placer y a la diversión”(p.25). En esta investigación tiene por objetivo 

determinar la incidencia de los juegos simbólicos en el desarrollo de la creatividad en niños y 

niñas de 3 a 4 años del centro de educación inicial “Totoracocha”, de la ciudad de Cuenca. En 

primera instancia se conceptualizó las variables: juego simbólico y creatividad. Luego se 

realizó observaciones a 14 niños de 3 a 4 años con el fin de identificar la creatividad 

realizando juegos simbólicos con elementos concretos del entorno. Se evidenció que la mitad 

de los niños lograrán desarrollar la creatividad mediante el juego y el resto están a un en 

proceso. El juego simbólico es una actividad en la que los niños se expresan con libertad, 

asumiendo un rol o personaje y lo hacen con gestos, movimientos, sonidos y más, les procura 

felicidad, conocimiento y por ende un desarrollo integral. 

 
 

Palabras claves: juego simbólico, niño, creatividad, pensamiento creativo. 
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Abstract 

 
The symbolic game is the action that allows creating, transforming and imagining with any 

object that is around it, thus being an inherent activity of the human being linked to joy, 

pleasure and fun. The objective of this research is to determine the incidence of symbolic 

games in the development of creativity in boys and girls from 3 to 4 years old from the 

“Totoracocha” initial education center, in the city of Cuenca. In the first instance, the variables 

were conceptualized: symbolic play and creativity. Then, observations were made of 14 

children from 3 to 4 years old in order to identify creativity by performing symbolic games 

with specific elements of the environment. It was evidenced that half of the children will be 

able to develop creativity through play and the rest are one in the process. Symbolic play is an 

activity in which children express themselves freely, assuming a role or character and they do 

so with gestures, movements, sounds and more, it provides them with happiness, knowledge 

and therefore an integral development. 

 

 
 

Key words: symbolic play, child, creativity, creative thinking. 
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Introducción 

 

En algunas instituciones educativas al juego se lo considera como una actividad que 

proporciona placer, como una forma de relajarse y no se lo toma como realmente es, una 

herramienta de enseñanza y aprendizaje para los pequeños. En el periodo de prácticas 

laborales se evidenció que al juego se considera como un entretenimiento y no como una 

estrategia o recurso didáctico. Es común observar que las maestras ponen mucho interés en 

enseñar mediante el uso del libro, de láminas, e imágenes y otorgan menos valor a la 

imaginación lo cual frena la creatividad de los niños; es por ello que se requiere investigar y 

determinar la incidencia de los juegos simbólicos en el desarrollo de la creatividad en niños y 

niñas de 3 a 4 años. 

Algunos pedagogos, dan su aporte con respecto al juego y su importancia en el desarrollo del 

niño. Se confirma que para Piaget el juego forma parte de la inteligencia del niño, para  

Fröbel, el juego es la expresión liberal de las emociones y la creatividad, Vygotsky sostiene 

que el juego es la necesidad de hacer contacto con los demás y María Montessori dice que el 

juego es una estrategia para que los niños adquieran de mejor manera su  aprendizaje. 

(Briceño, 2008, p.12) 

Sobre el juego simbólico, González (2014), indica que “el juego se construye de manera 

colectiva entre las ideas de los niños y el adulto” (p.290). De acuerdo con el autor se deduce 

que el juego es la actividad colectiva que tiene lugar en la relación social tanto con los adultos 

como con los otros niños. 

Así mismo, Calle (2014), refiere que “el juego simbólico es importante para los niños porque 

es su lenguaje principal, ya que éstos se comunican con el mundo a través del juego, el cual 
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tiene siempre sentido según las experiencias y las necesidades particulares de los niños” 

(p.25). 

Por ello, las instituciones educativas y más específicamente los establecimientos que 

atienden a niños pequeños deben emplear esta importante estrategia metodológica en todas las 

actividades diarias, tanto dentro como fuera del aula. 

Para, Morales (2017), “la creatividad es vista como una habilidad cognitiva y potencial en 

el cual forma parte de las relaciones interpersonales y de comunicación” (p.56). De lo que se 

deriva que la creatividad como capacidad o habilidad cognitiva debe ser desarrollada en los 

niños desde edades tempranas con el fin de promover las relaciones interpersonales y el 

desarrollo de una comunicación efectiva. 

De esta manera el juego simbólico se considera importante desarrollarlo en las instituciones 

educativas, pues pudiera ser el puente que los niños necesitan para potenciar su creatividad, 

comunicación y pensamiento y sea además, una herramiena pedagógica con la que el maestro 

pueda transformar la realidad, en un ambiente sano, cargado de estímulos que promueva el 

desarrollo integral del niño, pues con el uso de un simple objeto se puede transformar en un 

material necesario y útil para el tema que se está tratando, o con una nueva creación o un 

cambio de rol, desde su realidad. Considerando los conceptos antes expuestos surge la 

necesidad de investigar “Los juegos simbólicos y el desarrollo de la creatividad en niños de 3 

a 4 años en el Centro de Educación Inicial Totoracocha” con el objetivo de determinar la 

incidencia de este tipo de juegos con la creatividad. 
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Marco Teórico 

Juego simbólico 

“El juego representa espacios de recreación, imaginación, narraciones, concepciones, 

creatividad y expresiones, aportando así a las capacidades sociales, emocionales, lingüísticas y 

de pensamiento de los niños” (Briceño, 2008, p.2). 

El juego simbólico es una actividad infantil natural en el cual el niño imagina ser un 

personaje o hacer cosas que han visto en la vida real que les posibilita transformar, crear otros 

mundos, jugar a ser otros personajes y toman conciencia de que existen formas de pensar y 

sentirse diferentes. De allí que los objetos que se encuentra alrededor del niño tales como: 

piedras, palos, cajas, etc., recobran vida y construyen espacios de representaciones, donde el 

niño se fortalece como ser social al interpretar diferentes roles, en convivencia con sus pares. 

Además, el juego temático de roles sociales es una actividad social por su contenido interno, 

debido a que los niños extraen sus argumentos considerando condiciones específicas de la vida 

particular. Esta actividad orienta al niño sobre sentidos y significados universales de las 

interacciones humanas y el sentido de vida en general. Por medio del juego temático de roles 

sociales el niño expresa cómo percibe el mundo (González, 2015). 

Dimensiones del juego simbólico 

 

Las dimensiones del juego simbólico se refieren a la estructura del juego en su orden 

cronológico. Según (Bofarull y Vlader,) existe 4 dimensiones: 

1.- Descentración que consiste en acciones diarias referidas al propio cuerpo, sin 

finalidad real y aparecen juegos dirigidos hacia otros partícipes, personas o juguetes. 

2.- Sustitución de objetos consiste en que el niño desarrolla hacia la progresiva 

descontextualización en donde promueve la utilización de objetos reales a pequeña 
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escala para su juego y posteriormente es preparado para sustituir estos objetos por otros 

de uso indefinido, que abarca las relaciones existentes entre el objeto representado y el 

simbólico, es decir, que en primera instancia produce una conciencia y paulatinamente 

se va disociando de modo paralelo al desarrollo representacional. 

3.-   Integración:   se refiere   al   grado   de    complicación    estructural,    es   decir,  

al principio,   son   acciones    simples    y    aisladas    y    a    continuación    se 

produce una transformación muy elemental que  consiste  en  emplear  el  reemplazo  

de uno o más objetos al juego. 

4.- Planificación, en este período, el juego simbólico parece ser provocado por la 

apariencia de determinados objetos o juguetes y evoluciona hacia la exploración del 

material necesario para el juego. (p. 2012) 

Tipos de juegos simbólicos 

Juego de roles. 

“El juego de roles es una estrategia que permite que los estudiantes asuman y representen 

roles en el contexto de situaciones reales o realistas propias del mundo académico o 

profesional”. (Gonzalo y Valdivia, 2017, p.13) 

Es una herramienta esencial para el desarrollo del  individuo  que  representa 

personajes reales desde su entorno, asume el papel de una situación previamente establecida 

como preparación para enfrentarse a una situación similar o para aproximarse a una situación 

lejana o antigua. El juego de roles se ajusta a reglas, los niños tienen autonomía para actuar y 

tomar decisiones de acuerdo a cómo interpretar las creencias, actitudes y valores del personaje 

que representa, el juego de roles constituye las condiciones y reglas, pero no existe un guión 

establecido. 
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Juego de imitación. 

 
Los juegos de imitación no se pueden clasificar como tal por una fecha de creación u origen 

determinado. Todos ellos forman parte del desarrollo natural del ser humano en el que las 

personas van pasando etapas cuya utilización muchas veces de forma inconsciente, es de gran 

importancia para el desarrollo del potencial del individuo de una forma satisfactoria. (Tallo, 

2011, p. 3) 

Los juegos de imitación  son  parte  del  desarrollo  del  niño  en  su forma  natural  

que imita  emociones   o   sentimientos   y consigue   controlar   su   cuerpo,   de   esta  

manera, descubre así sus límites y aprende a expresarse sin palabras. Disponen también de la 

oportunidad de aprender y dominar las habilidades necesarias para desenvolverse en su 

entorno. Los niños desde pequeños imitan a los adultos de su entorno. Como por ejemplo, 

padres, tíos, abuelos, profesores, cuidadores, etc. lo que favorecerá el desarrollo del área 

cognitiva y permitirá adquirir destrezas y capacidades mediante la imitación. En el período 

sensoriomotor hasta los 2 años los niños mejoran su capacidad de imitación a través del 

lenguaje y del juego, imitando palabras que los adultos dirigen a los pequeños. De esta 

manera, poco a poco irán ampliando el vocabulario e interiorizando todas las palabras que 

escuchan en el día a día. 

Juego de onomatopeyas. 

 
La onomatopeya literaria como la repetición de un fonema o grupos de fonemas que imitan 

sonidos naturales, así se llega a un grado superior de expresividad del lenguaje ya que éste pasa 

a ser icónico y por tanto intenta reproducir la realidad. (Gómez, 2010, p.10) 

Es decir que se representa los sonidos de animales o de cosas comunes, que estimulan 

la percepción auditiva siendo así parte fundamental en la adquisición del lenguaje y en el 

https://www.guiainfantil.com/articulos/bebes/desarrollo/tabla-del-desarrollo-de-los-ninos-de-0-a-6-anos/
https://www.guiainfantil.com/articulos/bebes/desarrollo/tabla-del-desarrollo-de-los-ninos-de-0-a-6-anos/
https://www.guiainfantil.com/educacion/juegos
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desarrollo  de  memoria  auditiva.  La  realización  e   imitación   de   las   onomatopeyas es 

una herramienta extraordinaria para estimular el lenguaje de los niños. 

Fundamento Teóricos del Juego Simbólico 

 

El juego desde perspectivas teóricas es un espacio recreativo asociado con la interioridad y la 

imaginación para potenciar la lógica y la racionalidad, tiene como aspecto psicológico, 

pedagógico y social del ser humano. 

Piaget. 

 
La teoría piagetiana afirma que los niños con cualquier objeto demuestran sentido a las cosas 

mediante su acciones desde su entorno, también enfatiza al juego en combinaciones 

simbólicas: a) el símbolo imaginativo, medio de expresión y de extensión, y no un fin en sí 

mismo; y b) el juego de imaginación, que reproduce todo lo vivido por medio de 

representaciones simbólicas, es decir el juego es un puente de expresión y de representación 

simbólica desde su entorno formando parte de la inteligencia del niño y el desarrollo de las 

capacidades sensorias motrices, simbólicas y de razonamiento las que condicionan el origen y 

la evolución del juego. (Montealegre, 2016, p.12) 

Es decir, el individuo empieza el juego con conductas simples y va incorporando 

objetos para dar sentido a la representación del personaje. Por ejemplo, representar beber de 

una copa o comer con un objeto parecido a la cuchara. De esta manera, el niño va avanzado 

con simples objetos que se requiere para jugar desde su realidad. 

Friedrich Fröbel. 

 

La teoría de  Friedrich Fröbel  centra al juego como proceso metodológico principal para  

el aprendizaje con el fin de transmitir conocimiento. 
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El juego es la forma típica que la vida tiene en la infancia, por lo que también vale la pena 

educar en el juego y mediante el juego; los niños jugando, hacen cosas que nunca harían de 

forma impuesta y autoritaria. (Tamayo y Restrepo, 2017, p.114) 

Es  decir desde  la  primera  infancia  el  juego  está  presente  en  el  desarrollo  de  

niño el cuál favorece para la realización de actividades creativas y espontáneas sin ninguna 

autoridad. El juego es un beneficio puro y más espiritual del individuo en esta edad, mediante 

él se entra la relación directa con la naturaleza. 

Según Soëtard (2013), “El juego es para Fröbel la expresión más profunda de la existencia 

humana” ( p.47). 

Es el medio que relaciona el mundo interior y el mundo exterior del niño  posibilita     

la toma de conciencia del mundo y la apropiación de los objetos externos de manera 

autónoma. 

Tamayo (2008), “El juego es una actividad, además de placentera, necesaria para el desarrollo 

cognitivo (intelectual) y afectivo (emocional) del niño” (p. 2). 

El juego es una  actividad  placentera  que favorece  la  maduración  y  el desarrollo  

del pensamiento creativo, de esta manera, aumenta el crecimiento cognitivo y afectivo del 

niño. 

Lev Semiónovich Vygotsky. 

 

La teoría Vygotskyana establece al juego como  actividad  social y la  incorporación de  

los individuos al jugar de esta manera,  el  niño a  través  de esta  actividad  tiene  contacto  

con la realidad y la expresión de sus emociones favoreciendo así su imaginación. 

Para Restrepo (2017), “Vigostsky considera que el origen del juego placentero está en su 

imaginación, la relación con la realidad y las emociones” (p.115). 
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Se refiere al juego como principal fuente de diversión en donde fluye la imaginación y 

se relaciona con el entorno y las emociones, por lo tanto el juego es de tipo social. 

Según Limiñana (2008), “Vigostky considera que la creatividad es el resultado de una 

compleja actividad mental que va más allá del registro y reproducción de la información” 

(p.40). 

Es decir, el juego es una actividad creativa que va más allá de la información  y parte 

de los elementos de la experiencia anterior, las nuevas ideas y la nueva conducta colabora a las 

nuevas creaciones, por lo tanto, la creatividad está vigente en el juego. 

María Montessori. 

 

La teoría de María Montessori considera que el juego es la relación con el mundo exterior 

en el cual experimentan y aprenden nuevos conocimientos. 

El juego permite dar cabida a la posibilidad que tiene el sujeto de generar experiencias dentro 

de contextos específicos, esencialmente una experiencia de socialización que en el ser humano 

se manifiesta como una serie de impulsos que se van desarrollando gradualmente según el 

contexto social, donde el individuo experimenta, descubre, encuentra respuestas (correctas o 

no) y compara con otras. A partir de allí empieza a configurar sus formas de ver la realidad, las 

cuales le permitirán construir un lenguaje que determinarán sus acciones desde las experiencias 

vividas. (Tamayo y Restrepo, p.116) 

De lo que se deriva que a través del juego se adquiere nuevas experiencias de 

socialización; por lo tanto favorece al desarrollo del lenguaje. Algunos neurocientíficos 

manifiestan que el juego ayuda de forma importante al transcurso de eliminación o poda de la 

sinapsis cerebral durante la infancia. El juego es una representación de aprendizaje en el que la 

mente juega con el cuerpo y el espíritu, permitiendo la deducción de la tensión y la expresión 

de las emociones de forma libre. 
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El valor del juego simbólico 

 
Observó que los juegos más elaborados se producen en presencia de un adulto, los juegos 

observados eran más ricos cuando los niños implicados en el juego eran dos o uno, el juego 

solitario del niño está dotado de una mayor riqueza y elaboración. (Guerra, 2010, p.2) 

Es decir, los juegos con mayor elaboración siempre debe estar un adulto presente, en 

cual indicará en que consiste el juego y sus reglas, otro tipo de juego son los de observación 

que permite visualizar a los jugadores en que se basa el juego y por último el juego solitario 

que se obtiene mayor riqueza y elaboración en cual el niño juega solo. 

Los defensores de posturas interactivas han visto al juego como proceso participativo 

que tiene un papel concentrado en la adquisición del lenguaje y el desarrollo cognitivo.  

Guerra (2010), “el juego parece ser un predictor de otras conductas representativas, como el 

lenguaje” (p.13). 

De esta manera el juego adquiere conductas representativas y favorece al desarrollo del 

lenguaje y beneficia al desarrollo integral del niño. 

Creatividad 

 

La creatividad es un elemento indispensable en el desarrollo del ser humano, es el motor del 

desarrollo personal, por lo tanto es la capacidad de producir nuevas ideas y solucionar 

problemas de forma innovadora. 

La creatividad como la cualidad de huir de lo obvio, lo seguro y lo previsible para producir 

algo que resulta novedoso. El pensamiento creativo trata de distanciarse, en la mayoría de las 

ocasiones, de lo convencional y lo estipulado por la inmensa mayoría.(Chavarría, 2016, p.16) 

Es la capacidad de crear cosas e ingeniar nuevos juegos u objetos novedosos en cual se 

distancia de lo casual que favorece el pensamiento creativo, donde la originalidad es parte del 

resultado, también, es la capacidad de ejecutar obras exquisitas u otras que solicitan de la  
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imaginación en el cual generan ideas nuevas, responden a la capacidad de acción de las 

potencialidades inventoras del individuo. 

Tipos de creatividad. 

 

Chavarría (2016), en la creatividad se revela 8 tipos que favorece al desarrollo del ser 

humano: 

1. Creatividad normativa: son ideas que surgen con el fin de analizar diferentes 

situaciones y dar solución a diferentes problemas. Este tipo de creatividad es más 

valorada en el campo laboral. 

2. Creatividad exploratoria: las ideas se generan, no están necesariamente relacionadas 

con requerimientos y demandas específicas, o aun estando enfocadas a un tema, 

permiten la exploración de diferentes posibilidades aplicables a ese u otros problemas. 

3. Creatividad mimética: se centra principalmente en copiar, en imitar, en reproducir 

algo exactamente igual, es la menos elaborada y más básica, de esta manera, requiere 

menor esfuerzo. 

4. Creatividad analógica: busca conectar cualidades semejantes en seres, objetos e 

imágenes diferentes, un claro ejemplo de creatividad analógica está en figuras retóricas 

como la comparación, la imagen o la metáfora. 

5. Creatividad bisociativa: se da cuando se unen dos ideas distintas para crear un nuevo 

resultado, producto u objeto. 

6. Creatividad narrativa: la capacidad de crear nuevas historias para ello se vale de la 

conexión de diversos elementos como los personajes, el ambiente, las acciones, tiempo 

y ciertos recursos como el diálogo y el ejercicio gramatical. 

7. Creatividad intuitiva: es capaz de crear una idea en la mente sin tener ninguna 

imagen prefijada, por lo tanto, requiere un alto poder de abstracción. Es la enorme 
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capacidad para la resolución de problemas, puesto que parte de la confianza de que 

todo problema tiene una posible solución. 

8. Creatividad por azar: ocurre cuando la creatividad y la innovación son el resultado 

de lo que llamamos azar, cuando las ideas surgen gracias a un feliz accidente. (p.20) 

Bloqueos de la creatividad. 

 

A este propósito Chavarría (2016), menciona los siguientes tipos de bloqueo. 

 

1. Perceptivos: tendencia a estereotipar y la saturación de tareas, conflictos y 

responsabilidades. Limitarse a una información sensorial discriminado a los otros 

sentidos. 

2. Emocionales: carencia de estímulos, lo que incapacita para incubar ideas. 

 

Propensión al excesivo entusiasmo, sin utilizar en ningún momento la lógica. 

 

3. Culturales: tendencia a no mezclar razón e intuición o a pensar que lo correcto tiene 

que ver únicamente con la lógica. Resistencia al cambio. 

4. Ambientales: falta de apoyo organizacional, tendencia al estatismo y rechazo a todo 

lo novedoso que suponga una innovación. 

5. Expresivos: diferentes percepciones de un mismo estímulo expresivo, deficiente 

habilidad comunicativa. (p.25) 
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Método 

 

La presente investigación es de enfoque cuantitativo, de diseño y de tipo descriptiva que se 

refiere a describir las características de una población acerca de la importancia de los juegos 

simbólicos en el desarrollo de la creatividad. 

La exploración de campo se realiza una carta de consentimiento a los padres de familia de una 

población de 24 estudiantes, en el cual la muestra para la investigación es de 14 niños en el 

área de inicial 1 de 3 a 4 años. 

En la recolección de datos se utiliza 14 fichas de observación que se emplea 10 ítems con una 

valoración de Inicio (1-2 objetos) Proceso (3-4 objetos) y Logro (4-5 objetos), cada sesión se 

estableció de 1 hora con cada estudiante. Los datos se insertaron en una tabla de Excel en el 

cual se obtuvo los resultados. El segundo instrumento es una entrevista con la docente del 

área, la sección duró de 1 hora que consta de 7 preguntas acerca de los juegos simbólicos y la 

creatividad cada dato se insertó en una tabla de Excel para correlacionar las técnicas que la 

docente utiliza en el proceso de enseñanza-aprendizaje de los niños y niñas. Los resultados se 

utilizarán para el logro de los objetivos propuestos, como, determinar la importancia de los 

juegos simbólicos en el desarrollo de la creatividad, en el Centro de Educación Inicial 

“Totoracocha”, y finalmente se procederá a proponer una guía de actividades 
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Resultados 

 

La aplicación de la observación a los niños 3 a 4 años del Centro de Educación Inicial 

“Totoracocha” arrojó los siguientes resultados: 

Tabla 1. Es Creativo al jugar. 

 
Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Inicio 2 14,29 

Proceso 4 28,57 

Logro 8 57,14 

Total 14 100% 

 
Fuente: CDI “Totoracocha” Autor: Tatiana Arévalo 

 

El 57% de los investigados están en el rango de logro (4-5 objetos), el 28.57 están rango de 

proceso (3-4 objetos) y el 14.29 % está en rango de inicio (1-2 objetos). 

Tabla 2. Sustituye objetos indefinidos o ambiguos por otro con el que comparte 

 

alguna característica  

 Alternativas Frecuencia Porcentaje 

 Inicio 2 14,29 

 Proceso 5 35,71 

 Logro 7 50,00 

 Total 14 100% 

EL 50 % de los investigados están en el rango de logro (4-5 objetos), el 35,71% están en el 

rango de proceso (3-4 objetos) y el 14.29% están en el rango de inicio (1-2 objetos) 

Tabla 3. Escenifica diferentes personajes de manera creativa. 
 

 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Inicio 3 21,43 

Proceso 8 57,14 

Logro 3 21,43 

Total 14 100% 

Fuente: CDI “Totoracocha” Autor: Tatiana Arévalo 
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Con el 21.43% están en el rango de logró (4-5 objetos), el 57.14% están en el rango de 

proceso (3-4 objetos) y el 21.43% están en el rango de inicio (1-2objetos) 

Tabla 4. El rincón del hogar desarrolla juegos simbólicos, y es creativo. 

 
Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Inicio 4 28,57 

Proceso 9 64,29 

Logro 1 7,14 

Total 14 100% 

Fuente: CDI “Totoracocha” Autor: Tatiana Arévalo 

 

El 7.14 % están en rango de logro (4-5 objetos), 64% está en el rango de proceso (3-4 objetos) 

y el 28.57 % está en rango de inicio (1-2 objetos) 

Tabla 5. Usa diferentes objetos no convencionales en el juego y representa personajes. 
 

 
 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Inicio 3 21,43 

Proceso 3 21,43 

Logro 8 57,14 

Total 14 100% 

Fuente: CDI “Totoracocha” Autor: Tatiana Arévalo 

 
Con un 57% está en el rango de logro (4-5 objetos), el 21.43 % está en rango de proceso (3-4 

objetos) y el 21.43% está en rango de inicio (1-2 objetos) 

En la entrevista con la docente del área de Inicial 1 se obtuvo las siguientes opiniones: a la 

pregunta los niños desarrollan juegos simbólicos y creatividad en el rincón del hogar. La 

docente manifiesta que los juegos simbólicos son representaciones de la vida cotidiana y 

siempre desarrollan la creatividad, la docente manifiesta que la creatividad es innata no es ni 

adquirida ni heredada. 



17 

 

Discusiones 

 

Con los resultados obtenidos se procede a hacer un análisis. Respecto a que si los niños dan 

un uso diferente a objetos no convencionales el 57,14 % tienen un nivel de logro. Lo que 

indica que se debe trabajar en el aula para incrementar el desarrollo de la creatividad. La 

creatividad es susceptible de ser desarrollada en el nivel inicial con cualquier objeto del 

entorno. La mitad los niños investigados tienen un nivel de logro en la sustitución de objetos 

indefinidos o ambiguos por otro con el que comparte alguna característica en sus juegos. 

Respecto a representar diferentes personajes de manera creativa la mitad de los niños 

investigados están en proceso. El rincón del hogar es un área preferido para la mayor parte de 

los niños Para realizar juegos simbólicos y juego de roles. De lo que se deriva que los niños 

del primero de inicial 1 requiere de mayor estimulación y oportunidades para desarrollar la 

creatividad como una condición necesaria en el desarrollo pensamiento y para la solución de 

problemas. Los resultados de esta investigación de alguna manera coinciden con los  

resultados de la investigación sobre Calle, Javier (2018) con el tema “El juego simbólico y su 

incidencia en el desarrollo del lenguaje oral”  quien manifiesta  que el juego simbólico ayuda 

al desarrollo de la creatividad de los niños y niñas. Sostiene  que  el juego simbólico  permite 

la sustitución de objetos para desarrollar la creatividad y generar nuevos elementos que ayuda 

a la solución de problemas. 

En la investigación de Villalobos, Elena (2009). con el tema “El rol del maestro frente a la 

construcción” muestra que los juegos simbólicos es una herramienta esencial a los maestros 

que ofrece a los niños posibilidades de transformar nuevas experiencias y favorece al 

desarrollo de la cretividad. Burgos, Carlos (2010), en su investigación “La creatividad como 

práctica para el desarrollo del cerebro total” considera que la creatividad es educar para el 
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cambio y formar personas innovadoras, originales, flexibles, con visión futurista, iniciativa 

propia y confianza en sí mismos. 

Para la realización de estudio también se obtuvo datos de la profesora de aula mediante una 

entrevista. Las opiniones de la docente coinciden con la mayor parte de los aspectos 

observados en los niños respecto al juego simbólico y la creatividad como también al uso del 

rincón del hogar para realizar juegos de roles. Sin embargo, la docente manifiesta que la 

creatividad es innata y no necesita ser desarrollada; esta afirmación evidencia un 

desconocimiento del tema lo cual discrepa con las afirmaciones de diversos autores, quienes 

sostienen que la creatividad es una capacidad propia del ser humano pero que se debe 

desarrollar mediante diversas actividades desde edades muy tempranas. 

Los datos obtenidos de esta investigación evidencia la necesidad de promover actividades 

pendientes a desarrollar el juego simbólico y la creatividad en los niños de 3 a 4 años, 

considerando que esta capacidad los niños desarrollan de una manera prodigiosa cuando 

disponen de un ambiente favorable. 
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Conclusiones 

 

 Los juegos simbólicos orientan al niño sobre sentidos y significados universales de las 

interacciones humanas y el sentido de la vida en general, el juego es un puente de 

expresión y de representación simbólica del entorno, mediante este el sujeto tiene la 

oportunidad de desarrollar su creatividad otorgando roles o funciones a objetos 

inanimados. 

 El juego simbólico es una actividad que permite la exteriorización de conductas 

aprendidas mediante la observación y estimulan el aprendizaje de nuevas conductas 

mediante la cual los niños y niñas expresan sus emociones e imitan personajes del 

entorno y es una herramienta necesaria en el ámbito educativo. La creatividad es un 

proceso mental que nace de la imaginación y engloba varios procesos mentales 

entrelazados que permiten la creación de nuevos objetos y la resolución de problemas. 

 Los juegos simbólicos que aportan al desarrollo de la creatividad son: juego de roles 

que permite representar funciones y personajes en una determina situación, juegos de 

imitación reproducen escenarios de la vida real, permiten desencadenar la  

reproducción de acciones o cadenas de acción; permite exteriorizar al personaje a 

través de su cuerpo y los juegos onomatopéyicos son la repetición de un fonema o 

grupos de fonemas que imitan sonidos naturales, que posibilita la expresividad del 

lenguaje y la reproducción de la realidad. 

 La creatividad es una capacidad innata del niño que requiere ser estimulada mediante 

la ejecución de juegos simbólicos por lo que como aporte de esta investigación se 

propone una guía que puede ser desarrollada tanto en las aulas de clases como en los 

hogares. 
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ESQUEMA DEL ANTEPROYECTO DEL TRABAJO DE TITULACIÓN 

 

1. Título del Trabajo de Investigación 

 

a. Los juegos simbólicos en el desarrollo de la creatividad en niños y niñas de 3 

a 4 años. 

2. Línea y sublínea de Investigación 

 

a. Línea: Arte, Creatividad y Nuevas Propuestas Pedagógicas. 

 

b. Ámbitos: Centros de Educación Inicial. 

 

3. Problematización 

 

En el período de prácticas se evidenció en los distintos Centros Educativos del Nivel 

Inicial que las docentes utilizan los juegos como una forma de diversión y mas no como 

medio para adquirir experiencias de aprendizaje. 

En la actualidad sabemos que el juego es muy significativo para el buen desarrollo de la 

creatividad obtiene altos logros de aprendizaje, siendo una herramienta esencial; aportando 

a la adquisición de nociones básicas, identidad, autonomía y a su estructura corporal. 

Es por ello que se ve la necesidad de investigar los juegos simbólicos y el desarrollo de la 

creatividad, como ayuda a los niños en su formación integral ya que los niños expresan sus 

emociones, sentimientos y es la mejor estrategia para el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

El juego simbólico es aquel que se lleva a cabo de utilizar objetos para representar algo 

distinto, por ejemplo un palo lo representa como un caballo y así fomenta su imaginación 



4. Antecedentes 

 

Según Duhalde, Herzberg, & De Simone (2016) “El juego simbólico es un proceso 

que se despliega a través de secuencias temporales en las cuales se generan relaciones 

entre la facilitación del adulto y la simbolización y complejidad de la expresión simbólica 

del niño” (p. 264). 

El juego simbólico es fundamental en el desarrollo integral del niño tanto en la parte 

cognitiva y emocional, que permite utilizar su capacidad de representación mental para 

recrear escenarios. 

El juego simbólico permite la exteriorización de conductas aprendidas (imitación) 

mediante la observación por lo tanto estimula el aprendizaje de nuevas, así mismo facilita 

la expresión de sentimientos y la actividad de habilidades y competencias 

socioemocionales. 

5. Justificación 

 

En la mayoría de las instituciones educativas, el juego es considerado como una forma de 

entretenimiento mas no como una estrategia de aprendizaje ya que los infantes se mantienen 

realizando actividades manuales siendo de poco atractivo para los niños. 

El juego como estrategia didáctica en educación inicial es una interrogante que se presenta 

en los docentes, muchos de estos momentos son considerados espacios agradables que 

disfruten con sus compañeros, son dados en ambientes abiertos o fuera de clases con el 

objetivo de entretenerse. 

El juego simbólico utiliza una serie de significantes, propios y construidos por él y que se 

adaptan a sus deseos, se estructura conjuntamente con las otras funciones de representación 

que son la imitación diferida, el lenguaje y el dibujo, que hacen posible la anticipación y la 

evocación. Su característica más importante es la ficción, el cómo sí, que permite que por 



sustitución se pueda rellenar, inventar, modificar o adaptar lo desconocido a las necesidades 

infantiles. Se internalizan así los roles sociales, al mismo tiempo que se canalizan los 

conflictos, tensiones y angustias con que se enfrenta el niño. 

6. Objetivos 

 

a. Objetivo General 

 

b.  Determinar su incidencia de los juegos simbólicos y el desarrollo de la 

creatividad en niños y niñas de 3 a 4 años. 

c. Objetivos específicos 

 

 Generar un marco teórico de los juegos simbólicos y la creatividad. 

 

 Identificar los juegos simbólicos que aportan en el desarrollo de la creatividad. 

 

 Proponer una guía de los juegos simbólicos para el desarrollo de la creatividad 

 

Preguntas científicas 

 

 ¿Qué son los juegos simbólicos? 

 

 ¿Es importante el aprendizaje de los niños a través del juego? 

 

 ¿Cómo los juegos simbólicos influyen en el aprendizaje de los niños y niñas? 

 

7. Fundamentación teórica 

 
Juego simbólico 

 
El juego temático de roles sociales es una actividad social por su contenido interno, debido a 

que los niños extraen sus argumentos considerando condiciones específicas de la vida 

particular. Esta actividad orienta al niño sobre sentidos y significados universales de las 

interacciones humanas y el sentido de vida en general. Por medio del juego temático de roles 

sociales el niño expresa cómo percibe el mundo. (González, 2015, p. 236) 



El juego simbólico es una actividad natural de los pequeños en el cual imaginan ser o 

hacer cosas que han visto en la vida real, representando situaciones. 

Según González (2015) el juego simbólico es la acción que les posibilita transformar, 

crear mundos, vivir otra vida y jugar a ser otros y así saber que existen formas de pensar y 

sentirse diferentes. 

Representando espacios de recreación, imaginación, narraciones, concepciones, 

creatividad y expresiones. 

Aportando a sus capacidades de recreación, imaginación, narraciones, concepciones, 

creatividad y expresiones. 

El material son objetos que se encuentra a nuestro alrededor como: piedras, palos, cajas, 

en el cual recobran vida y construyen espacios de representaciones, en el que se fortalecen 

como seres sociales al interpretar diferentes roles, conviviendo y construyendo con otros 

mundos reales y posibles. 

Dimensiones del juego simbólico 

 

“Descentración. Consiste en acciones cotidianas referidas al propio cuerpo, sin finalidad real 

y además aparecen juegos dirigidos hacia otros participantes, personas o muñecos” (Bofarull 

y Vlader, 2012, p. 48). 

Sustitución de objetos. Superado el primer periodo, el niño evoluciona hacia la progresiva 

descontextualización en donde empieza utilizando objetos reales a pequeña escala para su 

juego y posteriormente es capaz de sustituir estos objetos por otros de uso indefinido. 

(Bofarull y Vlader, 2012, p. 48) 

Integración. Se refiere al grado de complejidad estructural. Al principio los juegos simbólicos 

son acciones simples y aisladas y posteriormente se produce una elaboración muy elemental 



que consiste en aplicar la sustitución a dos o más objetos o agentes. (Bofarull y Vlader, 2012, 

p. 48) 

“Planificación. En esta fase, el juego simbólico parece ser provocado por la presencia de 

determinados objetos o juguetes y evoluciona hacia la búsqueda del material necesario para 

el juego” (Bofarull y Vlader, 2012, p. 48). 

Fundamento teóricos del juego simbólico 

Piaget 

Piaget enfatiza en las combinaciones simbólicas: a) el símbolo imaginativo, medio de 

expresión y de extensión, y no un fin en sí mismo; y b) el juego de imaginación, que reproduce 

todo lo vivido por medio de representaciones simbólicas. Piaget muestra siempre en el 

desarrollo cómo el sujeto va logrando dominar cada vez más los procesos de equilibración de 

sus estructuras cognitivas. (Montealegre, 2016, p. 10) 

Para piaget la creatividad era el resultado de una compleja actividad mental que mas alla del 

registro y reproducción de la información, porque el cerebro no solo es el organo que conserva 

y reproduce nuestra expreciencia anterior,sino que tambien es el organop que 

combina,tranforma y crea a partir de loselemtos de esta experiencia anterior las nuevas ideas 

y la nueva conducta (Limiñana,2008,p.40). 

“El juego comienza con secuencias simples de conducta usando objetos reales; por ejemplo, fingir 

beber de una copa o comer con un objeto parecido a la cuchara” (Linares,2007,p.9). 

“El desarrollo moral es un proceso cognitivo que se manifiesrta tambien en la asunción der roles 

sociales”(Fuentes, Morales y Retamal, p.59). 

Friedrich Fröbel 

 
El juego es la forma típica que la vida tiene en la infancia, por lo que también vale la pena 

educar en el juego y mediante el juego; los niños hacen jugando cosas que nunca harían de 

forma impuesta y autoritaria. (Tamayo y Restrepo, 2017, p. 114) 



El juego es para Fröbel la expresión más profunda de la existencia. En el juego, la vida 

toma forma en libertad. El juego es el medio por excelencia que relaciona el mundo 

interior y el mundo exterior del niño. Mediante el juego y en el juego, el niño practica 

una actividad, toma conciencia del mundo y se apropia de los objetos externos de 

manera autónoma. (Soetard, 2013, p.47) 

“El juego es una actividad, además de placentera, necesaria para el desarrollo cognitivo 

(intelectual) y afectivo (emocional) del niño. El juego espontáneo y libre favorece la 

maduración y el pensamiento creativo. Los niños tienen pocas ocasiones para jugar 

libremente”(Tamayo,2008,p.2). 

Lev Semiónovich Vygotsky 

 

“El origen del juego placentero está en su imaginación, la relación con la realidad y las 

emociones” (Tamayo y Restrepo, 2017, pág. 115). 

María Montessori 

 

Tamayo y Restrepo (2017) considera que el juego permite dar cabida a la posibilidad que 

tiene el sujeto de generar experiencias dentro de contextos específicos, ya que el juego es 

esencialmente una experiencia de socialización que en el ser humano se manifiesta como una 

serie de impulsos que se van desarrollando gradualmente según el contexto social, donde el 

individuo experimenta, descubre, encuentra respuestas (correctas o no), compara con otras, 

y a partir de allí empieza a configurar sus formas de ver la realidad, las cuales le permitirán 

construir un lenguaje que determinarán sus acciones desde las experiencias vividas, además 

una carga de sentido significado a las futuras acciones en las cuales se puede ver inmerso. (p. 

116) 



Según Vygostky los significados y las palabras sufren un proceso de tranformación ya que 

evolucionan almiemotiempo que el niño se desarrolla y de acuerdo con las difentes formas 

en quye funcionan el pensmaiento (Arcilay Mendoza,2010.p.41). 

Características del juego simbólico 

 

Actividad objetal 

 
La actividad objetal consiste en conocer cómo el niño usa los objetos y qué tipo de acciones 

prácticas realiza con ellos. Los aspectos del lenguaje que se reflejan a través de diversas 

categorías gramaticales (características, acciones y nombres) se adquieren dentro de las 

acciones objetales y no pueden ser concebidas fuera de ellas. (Moreno y Solovieva, 2017, p. 

132) 

 
 

Acciones materializadas simbólicas 

 

“En las acciones materializadas simbólicas, el niño sustituye un objeto con medios externos, 

objetos y juguetes, gestos y sonidos” (Moreno y Solovieva, 2017, p. 132). 

“Las acciones materializadas simbólicas se refieren a la posibilidad de sustituir un objeto por 

otro cuando se realiza una acción que representa al objeto que se sustituye” (Moreno y 

Solovieva, 2017, p. 132). 

Acciones perceptivas simbólicas 

 

“En el nivel perceptivo-simbólico, el niño representa de manera generalizada en el dibujo 

rasgos y características de objetos, fenómenos y situaciones” (Moreno y Solovieva, 2017, p. 

132) 



Importancia del juego simbólico 

 

“El juego es un proceso cognitivo que se da a partir de las abstracciones que el niño realiza 

y sus respectivos significados, también por la forma de organización que se presenta de 

acuerdo con su propia experiencia” (Herrera y Barbosa, 2014, p. 43). 

“El juego con su gran flexibilidad y múltiples dimensiones posibilita la demostración de 

afecto, preocupación y cuidado, favoreciendo la expresión de la creatividad y la fantasía” 

(Cáceres, Granada, y Correa, 2018, p. 185). 

“Los juegos son tres: espontaneidad, motivación y la estimulación de la imaginación hacia 

una participación libre por parte del alumno, le permita aumentar su motivación dentro de la 

clase” (Herrera B. , 2017, p. 77). 

“El valor del juego en relación con el desarrollo; cognitivo, lingüístico, inter-personal y 

social, señalamos a continuación su importancia en el aprendizaje, el control de la conducta 

y como fuente de placer” (López, Saldanha, y Guerrero, 2010, p. 659) 

El valor del juego simbólico 

 
Bruner observó que los juegos más elaborados se producen en presencia de un adulto, los 

juegos observados eran más ricos cuando los niños implicados en el juego eran dos un no 

uno, el juego solitario del niño está dotado de una mayor riqueza y elaboración. Bruner 

propone que el jugar juntos sirve como modelo para la actividad espontánea que caracteriza 

al juego solitario. (Guerra, 2010, p. 12) 

Según Guerra, 2010: “Los defensores de posturas interactivas han visto el juego como 

proceso interactivo que tiene un papel central en la adquisición del lenguaje y el desarrollo 

cognitivo”. (pág. 12). 



Para Bates el juego parece ser un predictor de otras conductas representativas, como el 

lenguaje. En el campo de las necesidades especiales, el juego simbólico también ha sido 

objeto de especial atención, con la doble finalidad de instrumento diagnóstico y rehabilitador. 

(Guerra, 2010, p. 13) 

Creatividad 

 

Chavarría, (2016) nos da a conocer: 

 
La creatividad como la cualidad de huir de lo obvio, lo seguro y lo previsible para producir 

algo que resulta novedoso (…). El pensamiento creativo trata de distanciarse, en la mayoría 

de las ocasiones, de lo convencional y lo estipulado por la inmensa mayoría”.(p.16) 

Es decir, es la capacidad de crear cosas, inventar para solucionar los problemas que se 

presentan, es un potencial de gran valor que necesita ser estimulado desde pequeños, requiere 

de una mirada diferente, donde la originalidad puede ser parte del resultado así que tiene dos 

acepciones: facultad de crear o capacidad de creación. 

También es la capacidad de realizar obras artísticas u otras que requieren de la 

imaginación por lo tanto realizan como la conversión de elementos conocidos en algo nuevo, 

gracias a una imaginación. Es la capacidad de generar ideas nuevas, respondiendo a la 

capacidad de actuación de las potencialidades creadoras del individuo a través de la 

originalidad. 

8. Metodología 

 

La presente investigación tiene un enfoque cuantitativo, de diseño y de tipo 

descriptiva que permite conocer los datos que se almacenarán mediante la exploración de 

campo, el mismo que será recolectado la información en el Centro de Educación Inicial 

“Totoracocha”. 



Se realizará una entrevista con la docente y una ficha de observación a los niños y 

niñas, que se aplicará en el Centro de Educación Inicial “Totoracocha” a niños de 3 a 4 

años. 

9. Definición de variables 

 

Variable independiente: Juego simbólico 

 

Los juegos simbólicos son aquellos de ficción que hace referencia que el niño con un 

simple objeto lo transforma, por ejemplo, un palo en un caballo, de esta manera, asume 

roles como médico, profesor o arquitecto, desarrolla su creatividad e imaginación y recrea 

nuevos escenarios obteniendo así un aprendizaje significativo. 

Variable dependiente: Creatividad 

 

La creatividad es la capacidad o habilidad del ser humano para inventar o crear cosas 

que puede ser objetos físicos, ideas, representaciones o simplemente fantasías. 

Se trata de la posibilidad de generar lo nuevo: nuevos conceptos, nuevas ideas o 

nuevas asociaciones entre ellos, lo cual conduce habitualmente a nuevas soluciones a 

problemas. 



10. Cronograma 
 

 

 

ACTIVIDAD 

 

 

DOCUMENTO DE VERIFICACIÓN 

 

 

FECHA INICIO 

 

 

FECHA TÉRMINO 

Presentación de solicitud indicando 
opción de titulación 

Oficio de solicitud para la realización del trabajo de 
titulación aprobado por la Institución correspondiente 

 

23/09/2019 
 

26/09/2019 

 

Presentación del diseño del trabajo 
de titulación en secretaría 

Solicitud varia pidiendo aprobación de tema y designación 
de tutor (Previa presentación de documentos habilitantes 

en Secretaría: Certificado de Vinculación y Prácticas 
preprofesionales entre otros) 

 

 

 

 
30/09/2019 

 

 
25/10/2019 

 

Investigación de campo 
Documento digital, entrega al docente de metodología de 

la Investigación y al docente Tutor 

 

 

28/10//2019 

 

22/11/2019 

 
 

Interpretación de resultados 

 

 
Documento digital, entrega al docente de metodología de 

la Investigación y al docente Tutor 

 

 

 

 

 

25/11/2019 

 

 
 

09/12/2019 

PREGUNTAS CIENTÍFICAS 

REDACCION DEL ARTICULO 
ACADÉMICO 

 

Documentos digitales, entrega al docente de metodología 
de la Investigación y al docente Tutor 

 

 

 

 
10/12/2019 

 

 
13/12/2019 LOS ESTUDIANTES CRAGRÁN LA 

VERSIÓN DIGITAL EN LA TAREA DE 
EVEA 

SOLICITUD DE DESIGNACIÓN DE 
LECTORES 

 
Documentos digitales, entrega al docente de metodología 

de la Investigación y al docente Tutor 

 

 

 
 

16/12/2019 

 
 

20/12/2019 

A LA SEÑORA DECANA 

LESTURA DE LOS BORRADORES Y 
ENTREGA DE INFORMES 

 
Documentos digitales para entrega al profesor de Met. De 

la Investigación y al profesor tutor. 

 

 

 
 

02/01/2020 

 

 

08/01/2020 
 

LOES ESTUDIANTES VERIFICARAN LAS 
OBSERVACIONES DE ACUERDO A LAS 
SUGERENCIAS DE LOS REVISORES. 

Documento completo e impreso del anteproyecto, que 
incluye el folio de aprobación suscrito por el tutor, se 
entrega en Secretaría conjuntamente con la solicitud de 
aprobación de anteproyecto. 

 

 

 
09/01/2020 

 

14/01/2020 

ENTRGA DE DOCUMENTOS FINALES 
Recopilación de encuestas contestadas, documento 
digital de tablas y gráficos (con la interpretación), se 

entrega al docente de Metodología de la Investigación y 
al tutor 

 

 
15/05/2020 

 

 
20/01/2020  

  

 

 

Según calendario y proceso establecido. La defensa de 
acompaña de diapositivas, una copia digital de estas 
últimas será entregadas al profesor de Metodología 

 

 

 

 
 

10/02/2020 

 

 

 

 
 

21/02/2020 
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Tablas 

La ficha de observación brinda a identificar las acciones al momento del juego en los 

niños y niñas de 3 a 4 años, en cual se llevó a cabo en el Centro de Educación Inicial 

“Totoracocha”. 

Tabla 1. Secuencias de acciones ordenadas. 
 

 

Alternativas Población Porcentaje 

Inicio 5 35,71 

Proceso 7 50,00 

Logro 2 14,29 

Total 14 100% 

El 50% reveló que se halla en el rango de proceso en secuencias de acciones ordenas, es 

decir, que es un poco difícil él ordena o seguir una secuencia. 

Tabla 2. Creativo al jugar. 
 

 
Alternativas Población Porcentaje 

Inicio 2 14,29 

Proceso 4 28,57 

Logro 8 57,14 

Total 14 100% 

 
El 57% se manifestó en el rango de logro al ser creativo al jugar, de esta manera nos señala 

que cualquier objeto que consiga aprovecha para el juego. 

Tabla 3. Sustituye objetos indefinidos. 
 
 

Alternativas Población Porcentaje 

Inicio 2 14,29 

Proceso 5 35,71 

Logro 7 50,00 

Total 14 100% 
 

El 50 % revela la sustitución de objetos indefinidos demostrando al rango de logro 



 

 

Tabla 4. Incluye a otros compañeros en el juego. 
 
 

Alternativas Población Porcentaje 

Inicio 2 14,29 

Proceso 2 14,29 

Logro 10 71,43 

Total 14 100% 
 

El 72% de los niños incluyen a otros compañeros en el juego llegando al rango de logro, por 

lo cual nos indica compañerismo en el aula. 

Tabla 5. Representa personajes, sin objetos que lo represente. 
 

 
 

Alternativas Población Porcentaje 

Inicio 2 14,29 

Proceso 7 50,00 

Logro 5 35,71 

Total 14 100% 

 
El 50% de los niños observados representan personajes, sin objetos que lo represente, es 

decir, asume el rol de cualquier papel sin la necesidad de objetos que reluzca al personaje. 

Tabla 6. Escenifica diferentes personajes de manera creativa. 

Alternativas Población Porcentaje 

Inicio 3 21,43 

Proceso 8 57,14 

Logro 3 21,43 

Total 14 100% 

Con el 57% indica que escenifica diferentes personajes de manera creativa verificando al 

rango de proceso, por ello utilizan cualquier objeto que este a su alrededor para así representar 

el rol que va a asumir, transformando estos objetos para su vestimenta o para el escenario. 



 

Tabla 7. Acude al rincón del hogar. 
 

 

 

Alternativas Población Porcentaje 

Inicio 4 28,57 

Proceso 9 64,29 

Logro 1 7,14 

Total 14 100% 

El 64% manifiestan que al acudir al rincón del hogar está en proceso es decir la frecuencia 

es poca. 

Tabla 8. Crea objetos con materiales reciclados. 
 

 

 

Alternativas Población Porcentaje 

Inicio 3 21,43 

Proceso 3 21,43 

Logro 8 57,14 

Total 14 100% 

Con un 57% se demuestra en el proceso de crear objetos con materiales reciclados, de esta 

manera observamos que los niños utilizan pocos objetos reutilizables en el juego. 

Tabla 9. Cambia voces al momento de dramatizar. 
 

 
 

Alternativas Población Porcentaje 

Inicio 3 21,43 

Proceso 8 57,14 

Logro 3 21,43 

Total 14 100% 

El 57% indica en el rango de proceso al cambio de voces al dramatizar, en cual, la mayoría 

de se dificulta transformar la voz del personaje. 



 

 

Tabla 10. Gusta disfrazarse. 
 

Alternativas Población Porcentaje 

Inicio 2 14,29 

Proceso 1 7,14 

Logro 11 78,57 

Total 14 100 

El 79% de los niños observados manifiestan al rango de logro en disfrazarse, es decir, 

disfrutan vestirse y ver diferentes objetos y ropa de muchos colores. 

 

Entrevista con la docente de la institución. 

 

En la entrevista con la docente del área de Inicial 1 se obtuvo las siguientes opiniones: a la 

pregunta los niños desarrollan juegos simbólicos y creatividad en el rincón del hogar. La 

docente manifiesta que los juegos simbólicos son representaciones de la vida cotidiana y 

siempre desarrollan la creatividad, la docente manifiesta que la creatividad es innata no es ni 

adquirida ni heredada. 
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Introducción 

 
El juego es un puente de expresión y de representación simbólica del entorno, mediante 

éste el sujeto tiene la oportunidad de desarrollar su creatividad otorgando roles o 

funciones a objetos inanimados. El juego simbólico es una actividad que permite la 

exteriorización de conductas aprendidas mediante la observación y estimulan el 

aprendizaje de nuevas conductas mediante la cual los niños y niñas expresan sus 

emociones e imitan personajes del entorno, y es una herramienta necesaria en el ámbito 

educativo. 

Esta guía de los juegos simbólicos sirve como herramienta para la docente del nivel inicial 

y para el aprendizaje, también como un entretenimiento en el aula de clase para que los 

niños desarrollen mediante el juego su imaginación y el pensamiento divergente. Estas 

actividades se constituyen en un recurso didáctico para los niños de 3 a 4 años, quienes 

se encuentran en una etapa idónea para potenciar su creatividad. Cada una de estas 

actividades esta estructurada en: El objetivo que persigue la tarea, los materiales que se 

requiere y proceso. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



                    
 

 

Familia de animales 

 

Objetivo: Imitar los sonidos de los animales para favorecer el desarrollo del lenguaje. 

 

Materiales: Objetos del entorno: Figuras de animales, cinta pegante, papel bond, 

cartulina de diferentes colores y un espacio abierto. 

Descripción: La maestra entrega a cada niño un papel doblado en la que se encuentra 

dibujado la figura de un animal, pide que mantenga doblado el papel hasta que dé la 

señal. Cuando se da la señal los niños deben desdoblar los papeles y cada uno imita a su 

animal y tiene que encontrarse con el compañero que hace el mismo sonido. 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 



                    
 

 

El veterinario 

 

Objetivo: Favorece al desarrollo del lenguaje e imitar roles. 

 

Materiales: Batas blancas, canasto de juguetes de animales 

 

Descripción: La maestra divide a los niños en grupos, el primer grupo será los 

veterinarios, el segundo grupo será los clientes con sus mascotas enfermas. La maestra 

preparará un canasto lleno de juguetes de animales. Los niños se acercarán a escoger su 

animal de su preferencia, cuando cada uno tiene su juguete se acerca al grupo de los 

veterinarios, quienes están vestidos con bata blanca y listos para curar a los animalitos. 

La maestra les dice bienvenidos e indica que cada niño debe acercarse al grupo de los 

veterinarios para que les examinen a los animalitos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



                    
 

 

Hoy voy a cazar 

 

Objetivo: Favorece al desarrollo de la creatividad del niño con el juego de roles. 

 

Materiales: Cinta, espacio abierto. 

 

Descripción: Se divide al grupo en equipos, un grupo que imitará a los animales que 

puede ser león, tigre, oso, etc., y otro grupo se designa como los cazadores. La docente 

marca un espacio con una cinta donde los animales correrán a ese lugar para estar a salvo. 

El juego comienza cuando la docente gritará en voz alta “hoy voy a cazar un tigre” y el 

grupo de los tigres correrán al espacio que se marcó con la cinta y los cazadores atraparan 

a los tigres, y así sucesivamente seguirá con los demás grupos de animales. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



                    
 

 

Jugar al restaurante: 

 

Objetivo: Imitar los roles de cocineros, clientes y cajero para favorecer el desarrollo del 

lenguaje. 

Materiales: objetos de cocina (platos, vasos, cocina, cuchara, ollas), cartulina de color 

verde. 

Descripción: La docente divide al grupo en dos equipos, el primer equipo será los 

clientes que llegarán al restaurante y se les entregarán unas tarjetas de color verde que 

pagarán al cajero, el segundo equipo serán los cocineros que prepararán la comida, 

servirán los platos, y dentro de este equipo se designarán a uno que sea el cajero, ya 

elegido los grupos la docente en voz alta dirá “Juguemos al restaurante” y el juego 

comenzará. 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 
 



                    
 

 

 
 

Jugar a hacerse el dormido: 

 

Objetivo: Imitar hacerse el dormido de forma creativa. 

 

Materiales: Canasta, juguetes, ropa 

 

Descripción: Se coloca un canasta en frente de la clase con varios juguetes, la maestra 

indicará que se acerquen a escoger un juguete que les acompañara y los vestirán para irse 

a dormir, luego de escoger regresarán a sus puestos y los arroparán. La docente con voz 

suave dirá “Todos a dormir” y el juego empezará. 
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Jugar a los médicos: 

 

Objetivo: Favorece al desarrollo de la imaginación del niño mediante el juego de roles 

del lenguaje. 

Materiales: Termómetro de cartulina, batas, inyecciones, pastillas, etc. 

 

Descripción: Se divide a los niños en dos grupos, el primer equipo será los doctores que 

vestirán una bata blanca y el segundo equipo serán los pacientes. La maestra da la orden 

a los pacientes que se acerquen al médico con alguna molestia como por ejemplo: me 

duele el estómago, y los médicos atenderán a cada uno de ellos y les preguntarán que 

dolor tienen y utilizaran los materiales que se prepararon. 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



                    
 

 

Mamá y papá: 

 

Objetivo: Desarrollar la imaginación y la creatividad mediante el juego de roles de papá 

y mamá. 

Materiales: Canasta, juguetes, ropa de bebé, espacio abierto 

 

Descripción: La docente divide al grupo en parejas, los niños serán el rol de papá y las 

niñas el rol de mamá, al frente se encontrarán una canasta con juguetes de bebé, cada 

pareja escogerá un bebé en cual deberán cuidarlo, alimentarlo y pasear con él. El juego 

comenzará cuando la maestra en voz alta dirá “Mi familia”. 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



                    
 

 

 

 

Jugar a los maestros: 

 

Objetivo: Imita el rol del maestro narrando un cuento infantil. 

Materiales: Cuento, juguetes, aula de clases. 

Descripción: La maestra divide en grupos de 4 niños, en cada grupo se elegirá a un niño 

que será el profesor/a, la docente le entregará un cuento que ellos mismo contarán a sus 

estudiantes. El juego comienza cuando la maestra dirá “Bienvenidos maestros”. 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



                    
 

 

 

 

Supermercado 

 

Objetivo: Imita los roles de clientes y de vendedores. 

 

Materiales: juguetes, frutas, panes, cartulina amarilla 

 

Descripción: Se coloca un pequeño supermercado con secciones de frutería, panadería y 

juguetería, la docente divide al grupo en equipos, el primer equipo serán los que atiendan 

una frutería, el segundo equipo se encargarán de la panadería, el tercer equipo atenderán 

la juguetería y el cuarto equipo serán los clientes y se entregarán unas tarjetas de color 

amarillo en cual podrán comprar cualquier objeto, cada producto se cobrará una tarjeta 

de cualquier sección. 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 



                    
 

 

Personajes de cuento 

 

Objetivo: Favorecer la comprensión lingüística. 

 

Materiales: Preparar los elementos de los cuentos: personajes, protagonistas, decorados, 

etc.- en entretela blanca. 

Descripción: Se reparten entre los niños las figuras y cada niño recibirá una figurita. El 

docente va contando el cuento elegido, los niños irán adhiriendo las figuritas sobre la 

entretela blanca y seguirán contando el cuento y así sucesivamente todos los personajes 

del cuento. 
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