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RESUMEN

El juego simbdlico en el nivel de preparatoria no es s6lo una actividad de diversion, mas bien
es una herramienta para el desarrollo de habilidades cognitivas, lingiiisticas, sociales y
emocionales. La presente investigacion se realizd6 en la Unidad Educativa “Francesco
Bernardone” perteneciente a la provincia de Cotopaxi - ciudad de Latacunga. La problematica
radica en el escaso uso de estrategias metodoldgicas para el desarrollo del juego simbolico como
estrategia de ensefianza debido a la limitada capacitacion permanente por parte de la docente.
El objetivo general fue diagnosticar las estrategias que aplican los docentes para el desarrollo
del juego simbolico en nifios del nivel de preparatoria. Se empled un enfoque de investigacion
cualitativo. Las técnicas aplicadas fueron la entrevista y la observacion; los instrumentos
empleados corresponden a la guia de preguntas dirigida a la docente del nivel de preparatoria
de la institucion y la lista de cotejo dirigida a los nifios. Los resultados evidenciaron que la
docente posee un dominio tedrico acerca del juego simbolico como estrategia de ensenanza,
pero no lo aplica de manera practica en las actividades propuestas en su planificacion
microcurricular. En conclusion, el juego simbdlico como estrategia de ensefianza contribuye de
manera significativa al desarrollo de los nifios, no obstante su aplicacion en el aula es esporadica
debido a que la docente conoce la teoria pero existe una falta de implementacién de esta
estrategia en el aula por lo que se recomienda la integracién en el proceso de ensefianza,
garantizando que sea utilizada de manera intencionada.
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THEME: " SYMBOLIC PLAY AS A TEACHING STRATEGY IN PREPARATORY
LEVEL CHILDREN "

Author:

Gallo Paca Shirley Scarleth

ABSTRACT

Symbolic play at the preparatory level is not only an activity for fun; rather, it is a tool for the
development of cognitive, linguistic, social, and emotional skills. This research was conducted
at the “Francesco Bernardone” Educational Unit belonging to the Province of Cotopaxi — City
of Latacunga. The problem lies in the limited use of methodological strategies for the
development of symbolic play as a teaching strategy due to the teacher’s limited permanent
training. The general objective of this research was to diagnose the strategies applied by
teachers for the development of symbolic play in preparatory-level children. A qualitative
research approach was used. The techniques applied were interviews and observation; the
instruments used correspond to the question guide addressed to the preparatory-level teacher of
the institution and the checklist addressed to the children. The results showed that the teacher
has theoretical knowledge about symbolic play as a teaching strategy, but does not apply it
practically in the activities proposed in her micro-curricular planning. In conclusion, symbolic
play as a teaching strategy contributes significantly to children’s development, However, its
application in the classroom is sporadic because the teacher knows the theory but there is a lack
of implementation of this strategy in the classroom so it is recommended to integrate into the
teaching process, ensuring that it is used intentionally.

Keywords: Symbolic play, teaching, strategy, micro-curricular planning
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Contextualizacion del problema

Se ha realizado diversos estudios que sefialan que el juego simbolico es una
estrategia educativa muy efectiva para fomentar el crecimiento holistico de los nifios del
nivel de Preparatoria, de tal forma, se sefiala que a nivel educativo en los paises de

Colombia y Pert abarcan informacion acerca de la tematica abordada.

En Colombia, en el &mbito de educacion se ha presentado diversos problemas en
cuanto a las estrategias empleadas por los docentes, al respecto (Araujo, 2023)
menciona que “debido a la falta de planificacion y métodos en el aula, los nifios y nifias
muestran apatia, falta de interés y pasividad, llevando asi un bajo rendimiento
académico, ya que se distraen facilmente durante las actividades, provocando en sus

compatfieros también la indisciplina.” (p. 9)

De igual manera, en Peru, (Carrasco De la cruz, 2024) indica que “existen
infantes que no intervienen en algin juego y no mantienen una interaccion con otros
nifios, debido a que solo quieren quedarse sentados y no realizar actividades que

incluya, saltar, correr y desplazarse de un lado a otro” (p.10)

Del mismo modo, tomando en cuenta que, en Ecuador en el nivel de preparatoria
las estrategias de ensefianza deben centrarse en crear experiencias de aprendizaje
motivadoras y pertinentes, que respeten la realidad del entorno y cumplan con los
estandares de aprendizaje (Tene, 2020) manifiesta que “las educadoras tienen
inexactitudes en cuanto a la utilizacion de las actividades basadas en el juego como una
metodologia de ensefianza — aprendizaje”, asimismo menciona que “los nifios y nifias no
logran desarrollar al maximo la imaginacion para crear nuevas ideas y relacionarlas con

la abstraccion de situaciones de vida cotidiana”. (p.20)

En este sentido, (Cocha, 2023) expone que “no existe interés por parte de ciertos
docentes y autoridades para aplicar en el salon de clases esta estrategia metodologica

que ayuda y beneficia de manera positiva el desarrollo de los nifios”. (p.16)

En el contexto educativo de Colombia, Peru y Ecuador, se evidencian

preocupantes desafios en cuanto al uso del juego simbolico como estrategia de



ensefianza para contribuir al desarrollo integral de los nifios del nivel de preparatoria.
Las investigaciones realizadas en Colombia y Peru destacan que la falta de planificacion
y métodos adecuados en el aula provoca apatia y pasividad en los estudiantes limitando
la interaccion dando como resultado un bajo rendimiento académico y problemas de
indisciplina. Mientras que, en Ecuador, la mayoria de los docentes carecen de interés y
habilidades necesarias para implementar actividades basadas en el juego, lo que limita
la capacidad de los nifios para desarrollar su imaginacion y relacionar experiencias con
la vida diaria. En conjunto, estas problematicas resaltan la necesidad urgente de mejorar
las préacticas educativas en estos paises tomando en cuenta el desarrollo integral de cada
nifio.

En esta situacion, luego de tener en cuenta los problemas que se presentan a
nivel internacional y nacional, se indagd lo que sucedia en la cuidad de Latacunga con
relacion al tema de investigacion, determinando que el bajo interés por parte de los
docentes acerca del juego simbolico como estrategia de ensefianza en nifios del nivel de
preparatoria es un tema que crea un nivel de preocupacion entre las diferentes

instituciones educativas.

En la Unidad Educativa Francesco Bernardone, especificamente en nifios del
nivel de preparatoria, se ha observado que en el desarrollo de las actividades dirigidas se
presenta un escaso uso de estrategias metodologicas debido a la poca capacitacion
permanente acerca del juego simbdlico como estrategia de ensefianza, lo que ocasiona
que los estudiantes presenten dificultades para expresar ideas, asumir roles y resolver

situaciones, lo que influye negativamente en su desarrollo integral.

Formulacion del problema

(Cuales son las estrategias que aplican los docentes para el desarrollo del juego

simbodlico en nifios del nivel de preparatoria?



JUSTIFICACION

El presente proyecto de investigacion es de vital importancia debido a que el
juego simbdlico permite que los nifios puedan representar situaciones de la vida real o
imaginarias, asumir roles, resolver problemas y desarrollar habilidades cognitivas,
sociales y emocionales mientras juegan con otros, en tal sentido utilizarlo como
estrategia de ensefianza permitira despertar el interés en los nifios por aprender haciendo
que el proceso de ensefianza sea mas activo y motivador.

Principalmente el proyecto contribuye con conocimientos sobre las estrategias
que aplican los docentes para el desarrollo del juego simbolico debido a que coloca al
juego como el eje principal destacando su papel fundamental en el aprendizaje. A nivel
practico ofrece informacion util que servird para investigaciones posteriores
relacionadas al tema tratado.

De tal manera, los beneficiarios directos seran los estudiantes y la docente de la
Unidad Educativa “Francesco Bernardone” del nivel de preparatoria ya que recibiran de
manera directa los aportes de la presente investigacion, contribuyendo al diagnéstico de
las estrategias que aplican la docente para el desarrollo del juego simbolico.

El proyecto de investigacion es factible dado que las autoridades de la Unidad
Educativa “Francesco Bernardone” han demostrado gran interés en cuanto a la
realizacion del presente proyecto de investigacion debido a que anteriormente no se han
realizado investigaciones acerca del tema abordado respondiendo asi a una de las
problematicas presentes en la institucion educativa.

En este sentido, es viable dado que se dispone de los recursos humanos,
materiales y metodologicos necesarios para su desarrollo, ademas, se ajusta al tiempo
establecido para su ejecucion y se dispone de un sustento tedrico pertinente acerca del
juego simbdlico como estrategia de ensefianza permitiendo cumplir con los objetivos

planteados.



OBJETIVOS

General

Diagnosticar las estrategias que aplican los docentes para el desarrollo del juego

simbolico en nifios del nivel de preparatoria.

Especificos

e Analizar los contenidos tedricos en los que se enmarca el juego simbolico como
estrategia de ensefianza.

e Identificar las estrategias que aplican los docentes para el desarrollo del juego
simbolico en nifios del nivel de preparatoria.

e FElaborar el informe de los resultados destacando conclusiones y

recomendaciones.



Tabla 1 Actividades y sistemas de tareas

ACTIVIDADES Y SISTEMAS DE TAREAS

Objetivos especificos

Actividades

Resultado de la
actividad

Evidencias

Analizar los contenidos tedricos en
los que se enmarca el juego
simbdlico como estrategia de

ensenanza.

Identificar las estrategias que
aplican los docentes para el
desarrollo del juego simbdlico en

nifios del nivel de preparatoria.

Elaborar el informe de los
resultados destacando conclusiones

y recomendaciones.

Nota: Elaboracion de actividades.

Buscar informacion en fuentes
confiables acerca del juego
simbolico 'y estrategia de
ensefianza.
Sintetizar la
obtenida.
Redactar los contenidos tedricos
y conceptuales obtenidos.
Elaborar los instrumentos para la
recoleccion de la informacion.
Validar los instrumentos.
Aplicar los instrumentos.
Recopilar la informacion.

informacion

Procesar la informacion.
Analizar la informacion.
Redactar conclusiones y
recomendaciones.

Compilacion
bibliografica.

Instrumentos de
recoleccion de
informacion.

Resultados.

Marco teorico.

Guia de preguntas.
Ficha de Observacion.

Informe de investigacion.



FUNDAMENTACION CIENTIFICA

Antecedente investigativo

A partir del analisis exhaustivo en diferentes fuentes bibliograficas se encontrd
investigaciones relacionadas al tema de investigacion. Uno de ellos fue el realizado por
(Ascencio & Maldonado, 2024) en su tesis titulada “Juego simbolico en el aprendizaje
significativo en nifios de 5 afios de una institucion educativa de Huancayo”. El problema que
evidenciaron fue que el 18% de los nifios enfrentaron dificultades al aprender
representaciones, ya que no lograron asignar significados a ciertos simbolos arbitrarios
relacionados con sus referentes (como objetos, eventos o conceptos). El objetivo general fue
determinar la influencia del juego simbolico en el aprendizaje significativo en nifios de 5 afios
de la Institucion Educativa 30012 Victor Alberto Gil Mallma 2024, los resultados de la tesis
realizada arrojaron que el 89% de los nifios adquirieron conocimientos de manera practica,
aplicandolos posteriormente en situaciones diversas, especialmente cuando conectaron la
nueva informacién con lo que ya sabian.

Asimismo, (Paliza et al., 2025) en un estudio titulado “El juego simbdlico: un recurso
de aprendizaje temprano” identificaron que existe una insuficiente implementacion del juego
simbolico en la educacion inicial peruana, a pesar de su reconocido valor pedagogico para el
desarrollo integral de los nifios, por lo que su objetivo fue examinar la incidencia del juego
simbolico en el aprendizaje temprano, abordando multiples dimensiones del desarrollo
infantil, para recolectar la informacion se utilizaron guias de observacion dirigidas a 120
ninos de 3 a 5 afos provenientes de una institucion educativa publica del nivel inicial en Lima
que evaluaron el impacto del juego simbolico en las habilidades cognitivas, motoras,
socioemocionales y lingiiisticas de los nifios. Los datos obtenidos fueron analizados mediante
pruebas estadisticas, permitiendo identificar correlaciones y diferencias significativas entre
los grupos de estudio, asegurando asi la validez y confiabilidad de los resultados, mostrando
que el juego simbolico ejerce una influencia significativa en el desarrollo integral de los nifios
de educacion inicial, abarcando las dimensiones cognitiva, socioemocional, lingiiistica y
motriz.

Por otro lado, (Ayala & Dantas, 2021) en su trabajo de suficiencia profesional titulado
“ Juego Simbolico en nifios de 5 afios - Colegio Cristiano Ecologista Kairos - Iquitos 2019
observo que existen inconvenientes en el juego simbdlico, que de seguir asi tendian

problemas en sus aprendizajes de areas fundamentales ya que despilfarran una gran



oportunidad de mejorar sus dones, ante este problema, se plante6 el siguiente objetivo
determinar de qué manera se desarrolla el Juego Simbolico en nifios de 5 afios —Colegio
Cristiano Ecologista Kairos — Iquitos 2019, para recolectar informacion utilizé como
instrumento la ficha de observacion dirigida a los estudiantes, es decir 20 nifios de 5 afios, los
resultados obtenidos fueron que el Juego Simbdlico es regular en nifios de 5 afios del Colegio
Cristiano Ecologista Kairos del distrito de Iquitos durante el afio 2019.

En el libro de (Bafieres et al., 2008) titulado “El juego como estrategia didactica”
mencionan que “a través del juego simbolico podemos descubrir coémo el pensamiento infantil
se mueve entre la realidad de la l6gica y la irrealidad de la fantasia y como el juego de hacer
«como si» tiende puentes entre ambas formas de pensamiento” (p. 68) Es decir, mantener el
equilibrio en esa convivencia es un indicativo importante de la madurez emocional y
cognoscitiva del nifio, que tiene que vivir con claridad qué es ficcion y qué es realidad. Los
autores ejemplifican esto cuando dicen que los nifios pequefios (3 afios) o los mayores
emocionalmente «inmaduros» se quejan de que su companero «lobo» ha dicho que se lo va a

«comery, confundiendo el acto simbodlico con la realidad.
Enfoque pedagogico

Para el desarrollo de la presente investigacion se ha establecido el enfoque pedagdgico
constructivista, debido a que promueve el aprendizaje a través de la accion y la experiencia
directa, tal como lo menciona (Piaget 1964), el conocimiento “no es una reproduccion pasiva
de la realidad, sino que requiere que la persona actue sobre el objeto para cambiarlo” (p. 15).
Desde este punto de vista, el enfoque constructivista en el aula de clase no debe enfocarse en
repetir ideas, sino en ofrecer experiencias que permitan al nifio crear sus propias estructuras
mentales a través de la accion y la utilizacion de diversos materiales donde los nifios estén
motivados a aprender y buscar informacion que despeje sus dudas mediante el uso de recursos
o herramientas que el docente le proporcione. De este modo, la clase magistral se cambia por
una clase mas activa, en la que el estudiante abandona su pupitre para construir su
conocimiento y el aula se transforma en un lugar para aprender, en un lugar donde los

alumnos hacen sentido de lo que enseflan y el aprendizaje se vuelve mas significativo.



FUNDAMENTACION TEORICA

JUEGO SIMBOLICO

Definicion de juego

El juego, como una actividad libre y placentera, es el camino idoneo para el desarrollo
integral en la primera infancia, no obstante, el termino juego no tiene una definicion clara 'y
unica, debido a que esta definicion depende de diversos factores como la cultura, época, el
contexto, el enfoque, entre otras entonces no tiene una definicion universal. Sin embargo,
abordaremos las definiciones mas acertadas y que ayudar a entender la relevancia que este

posee en los nifos.

Para Veschi (2020) el término juego se refleja en el verbo latino iocari, interpretado
como bromear, asociado a iocus, al respecto de pasatiempo o broma, con raiz en el
indoeuropeo *yek-, por decir o hablar. Es un fundamento en entorno a la recreacion, para
distraerse y alejarse de los problemas, pero también se transforma en una herramienta
didéctica aplicada en la educacion, en aras de transmitir saberes a los nifios de una manera

dinamica.

Por otra parte, Gavira (2017) define el juego como una actividad inherente al ser
humano, que bien encaminada, y desarrollada estimula el desarrollo y el dominio del cuerpo,
favoreciendo la destreza, coordinacion y el equilibrio; enriquece los movimientos; estimula el
desarrollo de los sentidos; contribuye al desarrollo de habilidades y capacidades motrices, de
la inteligencia, la imaginacién y la creatividad. El autor también define a los juegos como
actividades ludicas, recreativas y placenteras que se practican a cualquier edad, en el caso de
los nifios el juego se da en sus primeros afios de vida para divertirse, buscar afecto y crear
solidaridad; y, al mismo tiempo, jugando desarrollan su fantasia, su imaginacion y su
creatividad y aprenden a vivir. Pero sus juegos no tienen aun normas especificas y surgen de
manera espontanea, natural, sin aprendizaje previo, mas tarde comenzaran a practicar ya el
juego reglamentado, es decir, dotado de una serie de normas que determinan no sélo las
condiciones que se deben dar previas al inicio del juego, sino que regulan el desarrollo y

terminacion del mismo.

De acuerdo a la informacion revisada el juego se define como una actividad esencial
en la vida del nifio, cuyo valor trasciende la simple recreacion y se vincula directamente con

el desarrollo integral durante la primera infancia., se reconoce que el juego constituye una
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experiencia natural, espontdnea y placentera que favorece el crecimiento fisico, cognitivo,
social y emocional de los nifios, en el ambito infantil el juego evoluciona junto con el
desarrollo del nifio, pasando de actividades libres y espontaneas a formas mas estructuradas,
lo que evidencia su potencial como herramienta pedagdgica dentro del proceso educativo en

los primeros afios de vida.

El juego en la primera infancia

En Ecuador, el Ministerio de Educacion (2014) considera el juego como un eje de
aprendizaje y lo establece como principal estrategia en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
en este nivel, es una actividad innata de los nifios que puede tomar multiples formas y que va
cambiando con la edad. Cuando juegan, los nifios se involucran de manera integral -con
cuerpo, mente y espiritu-, estdn plenamente activos e interactian con sus pares, con los
adultos y con el medio que les rodea, al jugar, los nifios experimentan de manera segura
mientras aprenden acerca de su entorno, prueban conductas, resuelven problemas y se adaptan

a nuevas situaciones.

Por su parte, el Comité sobre los Derechos del Nifio de las Naciones Unidas (2013)
también sefala que el juego en la etapa infantil se considera con frecuencia un elemento no
esencial y frente a ello enfatiza que esta actividad corresponde a una dimension fundamental y
vital del placer de la primera infancia, asi como un componente indispensable e irremplazable
del desarrollo fisico, social, cognitivo, emocional y espiritual de la poblacion infantil. En este
sentido, Brooker (2013), reafirma lo dicho asegurando que el juego contribuye de manera
significativa a todos los aspectos del desarrollo infantil porque les ayuda a adquirir numerosas
aptitudes y competencias tempranas lo que deriva en un desarrollo integro en los primeros

afos de vida.

Desde una mirada integral, la informacién recopilada permite reconocer que el juego
no es una actividad aislada ni complementaria en la educacion infantil, sino constituye un
elemento de transcendental para el desarrollo pleno de los nifios, los argumentos de indole
nacional e internacional coinciden en que el juego posibilita que los nifios aprendan de forma
natural, segura y significativa, involucrando no solo aspectos cognitivos, sino también
emocionales, sociales y fisicos, con esta vision se reafirma la necesidad de asignar el valor
adecuado al juego dentro del aula como un derecho y una herramienta pedagogica

indispensable, especialmente en los primeros afios.
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El juego en el proceso educativo

Es apropiado explicar el rol del juego en el desarrollo de los nifios pequeios, en este
sentido la UNICEF asegura que el juego sienta las bases para el aprendizaje de los nifos,
porque les otorga importantes habilidades y conocimientos, pues al interactuar, explorar,
manipular y observar el entorno que los rodea, el estudiante es capaz de adquirir y fortalecer
sus diversos objetivos (UNICEF, 2019). Por otra parte, Calderon (2021) afirma que el juego
es fundamental en la educacion primaria por su caracter estimulante, participativo y vivencial,

la dindmica del juego hace que el aprendizaje sea significativo y eficaz para los nifios.

La informacion anterior permite comprender que el juego no es unicamente una
actividad recreativa, sino un elemento esencial en el desarrollo y el aprendizaje infantil. Desde
esta perspectiva, el juego se convierte en un medio natural mediante el cual los nifios
construyen conocimientos, desarrollan habilidades y fortalecen competencias de manera
activa y significativa. Al interactuar con su entorno mediante el juego, los nifios no solo
exploran y experimentan, sino que también participan emocional y socialmente en su propio

proceso de aprendizaje, favoreciendo la comprension de los contenidos.
Metodologia juego - trabajo en la primera infancia

El juego representa una actividad de suma importancia en la primera infancia, debido
a que, através del juego los nifios aprenden, disfrutan, se comunican y fortalecen sus
capacidades motrices, cognitivas y socioafectivas, al ser una accidn natural e innata, se
convierte en una estrategia lidica que estimula la creatividad, la imaginacion asi como la
interaccion con sus pares, con los adultos y con el entorno inmediato del nifio, mediante el
juego los ninos desarrollan la capacidad de escuchar al seguir instrucciones, fortalecen su
autoconfianza y avanzan en la construccion de su personalidad, contribuyendo de manera

significativa a los procesos de ensefianza-aprendizaje.

En este sentido, el Ministerio de Educacion (2022) sefiala que el curriculo del subnivel
de Preparatoria se articula con el enfoque metodologico del nivel de Educacion Inicial,
destacando la metodologia de juego-trabajo como una estrategia clave en los procesos de
enseflanza — aprendizaje en esta etapa. Segun el 6rgano rector esta metodologia se basa en la
organizacion de espacios o ambientes de aprendizaje, conocidos como rincones, en los que los

nifos participan en actividades grupales acordes a su etapa evolutiva, transformando el
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aprendizaje en una experiencia dinamica, creativa y motivadora, permitiendo que los nifios

aprendan de manera activa y significativa mientras disfrutan del proceso educativo.
Areas de intervencion del juego

Los multiples beneficios del juego saltan a simple vista, desde desarrollar en los nifios
el uso de su creatividad, el desarrollo de su imaginacion y las habilidades, hasta intervenir y
potenciar destrezas fisicas, cognitivas y emocionales (Ginsburg, 2007). Pero es imperante
establecer una clasificacion de estos beneficios en funcion de las areas de desarrollo infantil,
en este sentido, Lopez (2010) establece una clasificacion de las areas que pueden potenciarse

a través del juego.
La motricidad

El juego tiene un aporte esencial en el desarrollo fisico infantil, favorece el
movimiento, la coordinacion y el equilibrio, fortalecen su cuerpo y desarrollan habitos
saludables, diferenciandose del entretenimiento pasivo que limita la accion corporal
consolidandose como una experiencia clave para el bienestar fisico, social y emocional del

nifio (Meneses y Monge, 2001; Ginsburg, 2007; Miller y Almon, 2009).
La inteligencia

El desarrollo de la inteligencia en la etapa infantil se encuentra estrechamente
vinculado al juego y al movimiento, con la exploraciéon sensoriomotora, los nifios estimulan
su pensamiento, la memoria, la percepcion y el lenguaje, es decir el nifio avanza desde formas
de inteligencia practica hacia procesos de pensamiento mas abstractos, al tiempo que favorece

el desarrollo psicologico y social (Meneses y Monge, 2001; Damian, 2007).
La creatividad

En cuanto a la creatividad, el juego se presenta como una via natural para desarrollar
la expresion creativa del nifio, ya que fomenta la imaginacion, la originalidad y la flexibilidad
del pensamiento. A través de experiencias basadas en el juego, los nifios desarrollan la
capacidad de crear, innovar y expresar sus ideas de manera espontanea, asi se potencia el
pensamiento creativo y la resolucion de problemas (Chavez et al., 2009; Jiménez y Mufioz,

2018).
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La sociabilidad

Cuando los juegos son colectivos ofrecen valiosas oportunidades para establecer una
adecuada socializacion, permitiendo a los nifios comunicarse, cooperar y aprender a respetar
turnos y reglas. Por medio del juego, los nifios desarrollan habilidades sociales como la
empatia, la negociacion y la resolucion de conflictos, ademas de asumir roles y enfrentar
situaciones propias de su edad, fortaleciendo asi su proceso de socializacion (Hassinger-Das

et al., 2017; Meneses y Monge, 2001).

Cada una de estas dimensiones nos permite comprender que el juego no es
simplemente una actividad de recreacion y ocio, al contrario, simboliza un eje estructural
entorno al desarrollo infantil. En este sentido, el juego se consolida como un recurso
educativo indispensable, capaz de articular el desarrollo fisico, cognitivo, emocional y social

del nifio, y de sentar las bases para aprendizajes posteriores de mayor complejidad.
Caracteristicas del juego infantil

En varias investigaciones se plantean una serie de caracteristicas al juego, estas
pueden ser muy diversas por su gran importancia que tiene en la primera infancia, a

continuacion, se abordan las mas significativas:

Para Brown (2010), el juego goza de algunas caracteristicas: hace sentir bien
internamente, tiene potencial de improvisacion, genera un deseo de continuidad, es una
actividad motivada intrinsecamente por el individuo, ademas de placentera, gratificante y
divertida. De igual forma, Mora et al. (2016) menciona que el juego cuenta con un sin numero
de caracteristicas esto depende de lo que se busque con el juego, sin embargo, casi siempre es
una actividad ligada a situaciones imaginarias, una actividad libre, es una actividad que debe
potenciar la logica y conocer la realidad, representa una oportunidad de aprendizaje, entre
otras. Se caracteriza por ser natural, creativo; maneja un espacio y un tiempo; es imaginario,
es una experiencia cultural en la cual se realizan descubrimientos y se establecen normas.

(p.140)

Las caracteristicas del juego infantil evidencian que esta actividad va mucho maés alla
del entretenimiento, en conjunto estas caracteristicas permiten entender que el juego infantil
constituye una experiencia profundamente natural y significativa en la que el nifio aprende al

involucrarse activamente con su entorno, en los momentos de juego los nifios fusionan
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cuerpo, mente y emociones, lo que favorece un aprendizaje equilibrado y duradero. El juego
les permite explorar el mundo, socializar, expresar sentimientos y desarrollar hitos
importantes para la vida diaria, las caracteristicas mencionadas anteriormente consolidan y

posicionan al juego como un recurso pedagogico irremplazable de la etapa infantil.
Clasificacion de los juegos

Segun Requena (2003) se pueden hacer distintas clasificaciones del juego en base a los
distintos criterios que se elijan para hacerla, asi pues, si pensamos en el espacio donde se
realizan los juegos, se pueden clasificar en juegos de interior y exterior, en cambio, si
tomamos como criterio el papel que toma el profesor en el juego los juegos pueden
clasificarse en libres, dirigidos o presenciados, si se toma en cuenta el nimero de
participantes se pueden clasificar en individuales, de pareja o de grupo (dividiéndose los
juegos de grupo en juegos asociativos, competitivos o cooperativos). Por otro lado, al tomar
como criterio la actividad que promueve en el niflo se clasifican en juego sensorial, motor,
manipulativo, de imitacion, simbolico, verbal, de razonamiento logico, de relaciones
espaciales, de relaciones temporales, de memoria y de fantasia. Por ultimo, el criterio el
momento en que se encuentra el grupo, se obtiene juegos de presentacion, de conocimiento,

de confianza, de cooperacion, de resolucion de conflictos y de distension (Requena, 2003).

Piaget (1979 citado por Sdez y Montes, 1994) los ha clasificado desde la
psicologia evolutiva en funcidn a su Teoria de las estructuras del pensamiento, en la que
considera que las estructuras cognitivas y las actividades ludicas evolucionan de una

forma paralela, la clasificacion es la siguiente:

1. Juegos de ejercicio, que suponen simples actuaciones. Estos juegos se situan en el

periodo sensorio-motor y buscan el placer por la accion.

2. Juegos simbaolicos, son propios de la etapa preconceptual. Aqui comienza la

ficcion y unos objetos simbolizan ser otros.

3. Juegos de reglas, situados en la etapa de las operaciones concretas seguin este autor

es el estadio mas maduro ya que es caracteristico del ser socializado.

4. Juegos de construccion, no suponen un estadio o etapa, sino que los considera una

mediacion entre la actividad ludica y la no ludica.
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Bantula (2000, citado en Orti, 2004) establece una clasificacion de los juegos en base

al grado de intervencion del profesor:
1. Juego libre: se trata del juego sin intervencion alguna por parte del profesor.

2. Juego dirigido: consiste en el tipo de juego basado en sencillas reglas
establecidas por el profesor y conocidas por todos los participantes. Este se
subdivide en: juego dirigido, formas jugadas (actividades presentadas como

actividades ludicas) y predeportivo (intermediario entre juego y deporte).
Juego simbdlico en la primera infancia

Para Herrera y Paredes (2025) el juego simbolico es una forma de aprendizaje que
aparece en la infancia, especialmente entre la edad de los 2 y 7 afios, que permite a los nifios
representar situaciones reales a través de la imaginacion y la creatividad. A través de esta
actividad, se fomentan capacidades cognitivas, sociales, emocionales y lingiiisticas, ademas
de crear nuevas conexiones neuronales, al mismo tiempo es una herramienta motivadora
que permite la asimilacion de conocimientos y el perfeccionamiento de habilidades en la

primera infancia

En el periodo preconceptual de 2 a 4 afios el nifio empieza a representar una cosa a
través de otra, también aparece la funcion simbolica o semidtica, se puede observar la
representacion de objetos o acontecimientos, estas conductas se conocen como juego
simbolico, en este periodo el nifio ya reconoce la organizacion y el reconocimiento de una
secuencia temporal, logrando coordinar los significados al ejecutar acciones representativas

de los adultos (Alvarez y Orellano, 1979).

El juego simbolico es la capacidad de crear situaciones mentales y combinar hechos
con hechos imaginativos, segun Duchi (2015) este tipo de juego consiste en crear situaciones
reales o imaginarias, imitando a personajes que no estan dentro del juego, este tipo de juego
desarrolla el lenguaje, ayuda a descubrir y aprender palabras nuevas e introducirlas en su
lenguaje, para asi desarrollar su comunicacion. En consonancia con lo expuesto, Green (2018)
define al juego simbdlico como aquel que ocurre cuando los nifios usan su imaginacion o el
juego de roles para poder transformarse a si mismo a objetos en elementos de juego, un

ejemplo claro seria que una hoja de papel se convierta en una galleta.
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Por lo tanto, el juego simbolico se manifiesta como una forma natural de expresion de
la nifiez, se recrean situaciones reales o imaginarias y se otorgan significados a través de la
imaginacion y el juego de roles, estimulando no solo su creatividad, sino que también se
fortalece el lenguaje, su vocabulario se amplia y mejoran su capacidad de comunicacion, este
tipo de juego permite a la poblacion infantil expresar sus emociones, comprender su entorno y
relacionarse con los demés de manera significativa, convirtiéndose en una herramienta

fundamental para el aprendizaje y el desarrollo integral en el nivel de preparatoria.
Tipos de juego simbdlico

Segun Cruz et al., (2020) el juego simbolico se divide en dos grupos, el juego
dramatico y el juego de roles, en el juego dramatico, los nifios asumen una variedad de
funciones y tareas cotidianas que se asocian a la vida adulta, como cocinar o conducir, este
tipo de juego fomenta la imitacion y la imaginacion. En cuanto al juego de roles los nifios
deben asumir un solo rol, como de médico, maestro, policia, enfermera, etc. e interactuar con

sus pares que asumen roles complementarios de pacientes o estudiantes.

Ambos tipos de juego simbolico desempefian funciones importantes en cuanto a la
adquisicion y desarrollo de habilidades en los nifios, permitiéndoles practicar y aprender a
regular sus propias emociones mientras interpretan las sefiales emocionales de los demas.
Promueven el desarrollo de la empatia y las habilidades de comunicacion, la negociacion
como estrategia necesaria para acordar como se desarrollara la actividad. Esencialmente, esta
es una valiosa oportunidad para practicar habilidades sociales en un entorno de fantasia antes

de interactuar en situaciones de la vida real (Espinoza et al., 2018).
Etapas del juego simbolico

Existen opiniones divididas en cuanto a las etapas del juego simbolico, no obstante,
plantearemos las mas acertadas y que se alinean a nuestra tematica. Moreno (2025) plantea
una propuesta que recoge de forma generalizada las etapas principales, el autor menciona
también que cada etapa se presentara de una manera distinta ya que cada infante tiene su

propio ritmo de desarrollo.
Etapa de juego simbdlico simple

Segtin Moreno (2025) alrededor de los 2 afios el juego simbolico inicia con

imitaciones de acciones del dia a dia (dar de comer a sus muiiecos, o simular una llamada
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telefonica, etc). Poco a la etapa avanza hasta que el nifio empieza a utilizar objetos en
representacion de otros (una caja como cohete) e imitan roles “sencillos” o del dia a dia

(progenitores, médicos, etc.).
Etapa de juego simbdlico intermedio

Segun Moreno (2025) esta fase se da entre los 3 y 5 afos de edad, se observa un juego
mas complejo en el que los roles que se asumen también lo son, las historias son mas
elaboradas incluso escenarios imaginados. Ademas, en este punto ya se aprecia la interaccion
y cooperacion con sus pares con el objetivo de crear dichas escenas y pueden también usar

disfraces en sus representaciones.
Etapa de juego simbdlico avanzado

Moreno (2025) considera que esta fase se presenta a los 5 afios aproximadamente, las
historias son mas complejas y largas, se puede una mezclar de la realidad con la fantasia en
sus recreaciones y aparecen aspectos como la negociacion de las reglas en el juego. En
definitiva, los juegos tienden a ser mas estructurados, con normas internas y mayor

cooperacion grupal.
Dimensiones del juego simbélico

El Juego Simbolico, se sustenta en el modelo tedrico de Talavera (2023), el cual
desglosa cuatro dimensiones esenciales implicitas dentro del juego simbodlico; Descentracion,

Sustitucion de Objetos, Integracion y Planificacion.

1. Descentracion. — Implica dirigir las acciones hacia otros personajes u objetos, al
respecto Chuga et al. (2024), afirma que la descentracion corresponde a un proceso
cognitivo que posibilita al nifio considerar de manera simultanea diversos aspectos de
una situacion, superando el egocentrismo al permitir la inclusion de otros participantes

en el juego, ya sean personas reales o figuras imaginarias.

2. Sustitucion. - Los materiales cotidianos adquieren nuevos significados, es un proceso
ludico mediante el cual los nifios asignan nuevas funciones a un objeto para
representar otro dentro del juego simbdlico utilizdndolos para representar otros
distintos a su funcion original, esta capacidad requiere experiencias sociales y el uso

de materiales variados que potencien la transformacion creativa. De este modo, al



18

nombrar y usar el objeto seglin su nuevo significado, también se fortalece la

comprension simbdlica y se sientan las bases del pensamiento abstracto (Gonzalez,

2021).

3. Integracion. - Es el proceso mediante el cual se enriquece el juego con escenas mas
complejas, se articulan elementos diversos en un todo coherente, favoreciendo la
interaccion y la participacion activa que permite unir experiencias, recursos y
contextos para garantizar igualdad de oportunidades y aprendizajes significativos.
Implica reconocer la diversidad, eliminar barreras y fortalecer la cohesion social

(Chisag et al., 2024).

4. Planificacion. — Esta etapa permite organizar y anticipar acciones para dar coherencia
a la representacion, el nifio es capaz de anticipar mentalmente el desarrollo del juego
antes de iniciarlo, organizando roles, acciones y situaciones junto a sus compaieros,
refleja un mayor nivel de madurez, ya que el nifio no solo actia de manera espontanea,

sino que también prevé y estructura su participacion en el juego. (Carriazo et al., 2020)

En conjunto, estas dimensiones contribuyen a la comprension del juego simbolico
como una actividad compleja y significativa que va mas alla del entretenimiento y la
diversion, su andlisis brinda aportes relevantes para el &mbito educativo, estilos de crianza y
la intervencion temprana, ya que favorece la creacion de experiencias de juego que potencien
el desarrollo integral del nifio en sus dimensiones cognitivas, sociales, emocionales y

comunicativas.
Caracteristicas del juego simbdlico

El juego simbolico es un tipo de actividad ladica en el que los nifios asumen roles y
acciones propias del mundo adulto, los nifios describen situaciones de la vida cotidiana, como
ir de compras, cocinar, ser médicos, profesores, entre otras. Para Valles y Rios (2022) la
caracteristica mas relevante es que permite a los nifios expresar sus sentimientos, necesidades
y conflictos de forma segura, regulada y controlada, asumir diferentes roles permitiendo
explorar diferentes aspectos de tu personalidad y ver como puedes resolver problemas. En
cambio, Cordero y Cobos (2018) menciona que otra caracteristica es que, a diferencia del
juego con reglas establecidas, el juego simbdlico es flexible permitiendo a los nifios crear sus

propias reglas e historias, son libres de elegir qué personaje interpretar, qué accesorio utilizar
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y como se desarrollara la trama, esta flexibilidad y espontaneidad a su vez estimula la

creatividad, la imaginacion y las habilidades lingiiisticas de los nifios.
Importancia del juego simbélico en el desarrollo infantil

El juego simbodlico asume una funcién clave en la vida del nifio, dado que interviene y
favorece el desarrollo cognitivo, emocional y social a través de experiencias significativas y
cercanas a su realidad, con la representacion de personas, situaciones y acontecimientos del
diario vivir, los infantes logran entender de mejor manera el mundo que los rodea y expresar
sus ideas con mayor claridad. Su importancia también radica en el fortalecimiento natural del
lenguaje, pues al asumir distintos roles, dialogar con sus compaieros y construir historias
improvisadas, los nifios potencian y amplian su vocabulario, incluso adquieren nuevos

conceptos que les permiten comunicar pensamientos cada vez mas complejos (Liberio, 2019).

De igual manera, el juego simbolico es de gran importancia porque propicia la
creacion de relatos espontaneos que fortalecen las habilidades narrativas y por afiadidura
estimulan la creatividad y la imaginacidn, con respecto al plano socioemocional, este tipo de
juego ofrece un espacio donde los nifios pueden explorar y expresar emociones, incluso
aquellas que, en ocasiones dificiles de manifestar en otros contextos, favoreciendo asi su

bienestar emocional (Bolafos y Stuart, 2019).

Finalmente, el juego simbdlico permite que los nifios practiquen posibles respuestas y
soluciones frente a diversas situaciones que pudiesen enfrentar en la vida real, de esta forma

se contribuye al desarrollo de la autorregulacion y la estabilidad emocional (Caiias, 2021).
Beneficios del juego simbolico

Segun Montafiez (2022), el juego simbdlico ofrece diversos beneficios que influyen de
manera positiva en el desarrollo integral del nifio. A continuacion, se detallan los principales

aportes del juego simbodlico en el &mbito cognitivo, social, emocional y comunicativo.:
1. Favorece al mejoramiento de sus habilidades lingiiisticas.

2. Establece vinculos entre padres e hijos.

(O8]

Desarrolla la creatividad e imaginacion.

o

Ofrece oportunidades para la comprension del mundo que los rodea.
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5. Facilita la resolucion de problemas.
6. Desarrolla habilidades sociales al momento que juega.

Los beneficios expuestos permiten evidenciar que el juego simbdlico constituye
una herramienta clave para el desarrollo integral del nifio, los aportes sefialados
evidencian que el juego simbdlico actiia como un espacio integrador donde el nifio articula
pensamiento, emocion y accion de manera natural, no se trata inicamente de adquirir
destrezas aisladas, sino de un proceso continuo en el que el nifio construye significado a
partir de sus experiencias, fortalece su autonomia y consolida su identidad personal y

social.

ESTRATEGIA DE ENSENANZA

Estrategia

Diferentes investigadores han explicado qué son y qué supone la utilizacion de las
estrategias, pero para comprender de mejor manera es necesario analizarlas a profundidad, por
ello es importante definirlas desde la perspectiva de diversos autores. De manera general, Coll
(1986), define al término estrategia como un procedimiento para el aprendizaje o un conjunto
de acciones ordenadas dirigidas a la consecucion de una meta, en este mismo contexto Nisbet
y Shucksmith (1987) plantean que son las secuencias integradas de procedimientos o
actividades que se eligen con el propdsito de facilitar la adquisicion, el almacenamiento y/o la

utilizacion de informacion o conocimiento.

De igual manera, Monereo (1999), define a las estrategias como “una guia de las
acciones que hay que seguir”, en otras palabras, son procedimientos que sirven como medio
para realizar una actividad y permiten a las personas lograr determinada meta, empleadas de

manera consciente, pues de lo contrario se pierde el efecto esperado.

En funcion de todo lo antes expuesto, las estrategias son consideradas formas
especificas de organizar los recursos (tiempo, pensamientos, habilidades, sentimientos,
acciones) para obtener resultados consistentes al realizar algiin trabajo y siempre persiguen el

logro de una meta.
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Definicion de estrategias de ensefianza

Para Mora (2009), las estrategias de ensefanza se definen como el conjunto de
decisiones que toma el docente o facilitador para orientar la ensefianza con el objetivo de
promover el aprendizaje de sus alumnos. Se presentan como orientaciones generales acerca de
como ensenar el contenido de la lectura, considerando qué se quiere que los alumnos
comprendan. Segun Diaz (2002) las estrategias de ensefianza son el procedimiento que el
agente de ensefanza utiliza en forma reflexiva y flexible para promover el logro de
aprendizajes significativos. Siguiendo la misma linea, citamos a Diaz (2002) quien menciona
que son procedimientos o conjunto de pasos que el docente emplea en forma consciente,
controlada e intencional, es también un instrumento que flexibiliza el proceso de ensefnanza -

aprendizaje con el fin de que el estudiante aprenda significativamente y solucione problemas.

Segtin Martinez y Zea (2004) las estrategias son recursos y actividades que
implementa el docente para promover el aprendizaje en el alumnado, de igual manera se
definen las estrategias de ensefianza como los medios, los procedimientos y las herramientas
pedagogicas que planifica y utiliza el docente para apoyar y facilitar al estudiante el
aprendizaje, para complementar citamos a Diaz y Hernandez (2004)) quienes plantean que:
“Las estrategias de ensefianza son medios o recursos para prestar la ayuda pedagogica” (p.

141), son el medio y no el fin de los procesos de aprendizaje.

Dicho de otra manera, las estrategias de ensefianza son los procedimientos
intelectuales y emocionales que el docente debe utilizar de modo inteligente y adaptativo,
para ayudar a los estudiantes de educacion primaria a construir aprendizajes significativos y

lograr los objetivos de aprendizaje propuestos en cada clase dada.

Objetivos de las estrategias de ensefianza

Para Cooper et al. (1990), y Shuell (1993) los objetivos de las estrategias de ensefianza

son los siguientes

1. Actuar como elementos orientadores de los procesos de atencion y de

aprendizaje.

2. Servir como criterios para poder discriminar los aspectos relevantes de los
contenidos curriculares (sea por via oral o escrita), sobre los que hay que

realizar un mayor esfuerzo y procesamiento cognitivo.
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3. Permitir generar expectativas apropiadas acerca de lo que se va a aprender.

4. Permitir a los alumnos formar un criterio sobre qué se esperara de ellos al

término de una clase, episodio o curso.

5. Mejorar considerablemente el aprendizaje intencional; el aprendizaje es mas

exitoso si el aprendiz es consciente del objetivo.

6. Proporcionar al aprendiz los elementos indispensables para orientar sus

actividades de automonitoreo y de autoevaluacion.
Tipos de estrategias

Para Diaz y Hernandez (2004), las estrategias de ensefianza se dividen en tres grupos,
las estrategias preinstruccionales, coinstruccionales y postinstruccionales, las cuales orientan
de sistematica la practica docente y permiten estructurar el proceso de ensefianza-aprendizaje,
estas se aplican antes, durante y después de las actividades de forma intencionada y

significativa.

1. Estrategias preinstruccionales. — Se utilizan al inicio de la clase para introducir al
estudiante en el tema, generar expectativas, aclarar propdsitos y activar la atencion del

educando.

2. Estrategias coinstruccionales. - Estas se usan durante el desarrollo de las actividades, le
permiten al estudiante mantener la atencion, para codificar y comprender de manera

adecuada.

3. Estrategias postinstruccionales. - Se utilizan finalizando la sesion de clase para realizar

una sintesis o integracion de lo aprendido.

Aunque las estrategias planteadas por Diaz y Hernandez (2004) siguen siendo un pilar
en los procesos de ensefianza, resulta necesario adaptarlas y renovarlas para responder a las
necesidades educativas actuales. Estas estrategias tradicionales sirven como base para
desarrollar acciones mas creativas e innovadoras, con el fin de visualizar de manera clara esta
relacion entre las estrategias clasicas y sus posibles mejoras, se elaborard un cuadro en el que

se expondran las tipologias propuestas por los autores y como estas pueden ser replanteadas
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en versiones mas actualizadas y enriquecidas, facilitando asi la comprension y aplicacion de

estas herramientas en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Estrategias de ensefianza

Tabla 2 Estrategias de Ensenanza

Tipo de estrategias Estrategias

El planteamiento de objetivos, la
activacion de conocimientos previos,

. . Tradicionales . .,
Preinstruccionales los ejemplos, la relacion con la
. ., cotidianidad.
(introduccion al tema)
Tecnologias de la informacién y la
Innovadoras .,
comunicacion (TIC)
Mapas mentales, mapas semanticos,
.. resolucion de problemas, relacion con
Tradicionales . . .
la cotidianidad, las ilustraciones, la
Coinstruccionales socializacion.
(desarrollo y comprension Los grupos interactivos, los murales,
del tema) proyecto de aula, la ensenanza
Innovadoras reciproca, el microcuento, las
dramatizaciones, las TIC, el juego, el
juego digital
Postinstruccionales .. La socializacion, los mapas semanticos
Tradicionales
i L. ., y mapas mentales.
(sintesis e integracion de
los conceptos aprendidos) Innovadoras Las TIC.

Fuente: Diaz y Hernandez (2014).

Estas estrategias se clasifican como tradicionales o innovadoras; no obstante, el
analisis revela que muchas de esas estrategias innovadoras estan precedidas por las
tradicionales, es decir que son una version mejorada; en primera instancia, de acuerdo con los
recursos que se utilizan, como es el caso de las ilustraciones, el planteamiento de objetivos,
los ejemplos, las preguntas, los mapas, los juegos, etc., aplicados a los recursos tecnoldgicos u
otros material concreto que le brinde novedad, lo cual le da dinamismo y cambio, haciéndolas
mas atractivas por el apoyo kinestésico, visual o auditivo que brindan; de igual manera , a la

forma de ensefianza que el educador implemente, con la que el estudiante construye su
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aprendizaje a partir de las estrategias y actividades que organiza y planea el docente como es
el caso de los murales, los grupos interactivos, los proyectos de aula, el juego, experimentos,

dramatizaciones, etc.
El Juego como estrategia de ensefianza

El juego se caracteriza por generar aprendizajes significativos de una forma practica y
divertida, y también favorece la interaccion de los integrantes del grupo (Araujo, Gémez,
Fonseca y Molano, 2013; Aristizabal, Colorado y Gutiérrez, 2016; Marin y Mejia,

2015; Moreno, 2016). No obstante, si bien esta estrategia consta en el cuadro anterior no se
categoriza como tradicional o innovadora, puesto que, por su fundamentacion en
intencionalidad permite facilitar la comprension y asimilacion de todo tipo de contenido al
movilizar procesos cognitivos y estructuras de pensamiento, la dinamizacion depende del

docente, de la planeacion y la caracterizacion del grupo de estudiantes que acompafia.

Para Marin (2018) "La estrategia ludica se define como un conjunto de acciones
planificadas y orientadas a la consecucion de objetivos educativos a través del juego, donde
este se convierte en un recurso didactico fundamental para promover el aprendizaje

significativo, la motivacion intrinseca y el desarrollo integral del alumnado" (p. 23).

En esta misma dindmica, Espinosa y Arteaga (2023) indican que, desde el enfoque
pedagogico, el juego se considera una estrategia metodologica activa que respeta el ritmo
natural de aprendizaje de los nifios. Maria Montessori, por ejemplo, promovia el uso de
materiales ludicos y ambientes preparados para que los nifios aprendieran de forma auténoma
y significativa, como lo citan (Bedén y Cedefio, 2023). La pedagogia Montessori como lo
definen (Cano & Quintero, 2022) resalta la importancia de la exploracion y la libre eleccion

en el proceso educativo, elementos presentes en el juego.

El juego simboélico como estrategia de enseiianza en la primera infancia

Aranda y Zagalaz (2015), sefialan que el juego simbolico se convierte en una
herramienta educativa que promueve el aprendizaje significativo, al vincular los
conocimientos con las experiencias y emociones del nifio”, es decir, los nifios que aprenden
cuando se involucran emocionalmente en el juego, estan mas receptivos al contenido
académico que este conlleva. Ademas, este tipo de juego favorece el desarrollo del lenguaje
oral y escrito, ya que los nifios dialogan y narran historias dentro de los escenarios

imaginarios.
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Para Reyes y Guerrero (2025) el juego simbolico se establece como estrategia
pedagdgica esencial en la educacion primaria, porque capacita a los nifios para representar a
través de la imaginacion objetos, roles y acciones, este tipo de actividad ludica desempena un

papel determinante en el desarrollo del de todas las areas en la primera infancia.

El juego simbolico constituye una actividad clave durante la primera infancia, dado
que posibilita que los nifios desarrollen destrezas cognitivas, socioemocionales, lingiiisticas y
motrices mediante la recreacion imaginativa de roles, escenarios y objetos. Esta practica
ludica se distingue por la capacidad infantil para emplear simbolos, como elementos
materiales o palabras, con el fin de representar la realidad, lo que facilita la construccion de
aprendizajes significativos (Abad & Ruiz, 2012; Alvarez et al., 2020; Caceres et al., 2024;
Jiménez & Salazar, 2010).

PREGUNTAS CIENTIFICAS

(Cuales son los contenidos tedricos y conceptuales en los que se enmarca el juego
simbolico como estrategia de ensenanza en nifios del nivel de preparatoria?
¢(Qué instrumentos de investigacion permitiran identificar las estrategias que aplican

los docentes para el desarrollo del juego simbdlico en nifios del nivel de preparatoria.?

(Cuales seran los resultados y conclusiones qué se obtendran tras la aplicacion de los

instrumentos de recoleccion de informacion?
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MARCO METODOLOGICO

Enfoque de la Investigacion

La presente investigacion se encuentra dentro de un enfoque cualitativo, debido a que

este enfoque de investigacion interpreta la realidad a partir de los criterios de las personas.

Segun (Hernandez et al., 2014) el enfoque cualitativo “puede concebirse como un
conjunto de practicas interpretativas que hacen al mundo “visible”, lo transforman y
convierten en una serie de representaciones en forma de observaciones, anotaciones,

grabaciones y documentos” (p. 9).

La investigacion se desarrolld bajo un enfoque cualitativo debido a que permitio el
analisis a profundidad de las estrategias que aplica la docente para el desarrollo del juego

simbolico y la manera en que los nifios actuan durante el juego simbolico.

Diseiio de la Investigacion

Disefio no experimental

La presente investigacion tiene un disefio no experimental debido a que se llevo a cabo
en un entorno natural, donde de acuerdo con (Herndndez et al., 2014) “en la investigacion no
experimental las variables independientes ocurren y no es posible manipularlas, no se tiene
control directo sobre dichas variables ni se puede influir en ellas, porque ya sucedieron, al

igual que sus efectos” (p. 152)

El disefio no experimental fue fundamental para el desarrollo de la presente
investigacion debido a que permitié diagnosticar las estrategias que aplica la docente del nivel
de preparatoria para el desarrollo del juego simbdlico sin intervenir en el desarrollo de las
actividades propuestas, este disefio se centrd unicamente en describir la practica docente tal

como ocurria en el aula sin implementar propuestas de mejora.
Tipo de Investigacion
Bibliografico

Para, (Gomez et al., 2014) el tipo de investigacion bibliografico “se aplica en la

investigacion para determinar la relevancia e importancia de este asegurando originalidad
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debe contar con material informativo como libros, revistas de investigacion cientifica, sitios

web, permite a otros investigadores continuar el trabajo realizado”. (p. 45).

La investigacion es de tipo bibliografico debido a que se recopild y organizo los
contenidos disponibles en sitios web, por lo que la revision de diferentes fuentes confiables
relacionadas al juego simbolico como estrategia de ensefianza brindd una base solida para la

elaboracion de la fundamentacion cientifica.

De Campo

De acuerdo con (Escarcega, 2023) “la investigacion de campo implica la recoleccion
de datos de manera directa y la observacion de estos en el sitio en donde se produce el

estudio”. (p. 2).

En este sentido, la investigacion de campo resultd favorable por el rol de investigadora
como docente practicante dentro de la Unidad Educativa “Francesco Bernardone” lo que
facilitd una inmersion directa en el aula, permitiendo una interaccion natural y constante con
los nifios del nivel de preparatoria gracias al tiempo de permanencia en la institucion no se
altero la dindmica habitual del aula durante el proceso investigativo lo que permitié obtener
informacion auténtica de las estrategias que aplica la docente para el desarrollo del juego

simbodlico en nifios del nivel de preparatoria.

Técnicas e instrumentos de recoleccion

Técnica de la observacion

Segun (Hernandez et al., 2014) la observacién cualitativa “implica adentrarnos
profundamente en situaciones sociales y mantener un papel activo, asi como una reflexion

permanente.” (p. 299).

Se utiliz6 esta técnica ya que permitio captar de manera profunda y contextualizada
los comportamientos y situaciones dentro del entorno natural sin alterar las acciones de los
nifos, permitiendo observar como los nifios se desenvolvian durante el desarrollo del juego
simbolico propuesto por la docente, registrando lo que ocurre, esto permitio evidenciar que

los nifios presentan dificultades para iniciar y mantener el juego simbolico.
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Técnica de la entrevista

Para (Hernandez et al., 2014) la entrevista como técnica de recoleccion de informacion
“se define como una reunion para conversar e intercambiar informacion entre una persona (el

entrevistador) y otra (el entrevistado) u otras (entrevistados)” (p. 403).

Esta técnica facilit6 un intercambio de experiencias con la docente, permitiendo
constatar de manera verbal su perspectiva acerca del juego simbodlico como estrategia de
ensefianza, durante la entrevista la docente manifestd tener un dominio tedrico de la estrategia
y afirmo su implementacion dentro de la planificacion microcurricular. Sin embargo, al
contrastar esta informacion con los datos obtenidos en observacion se identificé una marcada
discrepancia, por lo que la entrevista no solo sirvid para recopilar datos informativos sino que

funcioné como un punto de comparacion entre lo tedrico y lo practico.

Instrumentos

Lista de cotejo

De acuerdo con (Tamayo, 2021) la lista de cotejo “es un instrumento estructurado
dentro de la técnica de la observacion, que tiene una lista de criterios o desempefios de
evaluacion, en los que se aprecia la presencia o ausencia a través de la escala dicotomica, en
otros términos, solo se coloca dos alternativas: si 0 no; lo logra o no lo logra, presente o

ausente, y otros.” (p. 18).

Este instrumento se estructurd con criterios claros mismos que garantizaron que la
informacion obtenida acerca del desempefio de los nifios frente a indicadores especificos se
registrard en ese momento de manera objetiva, por lo que la aplicacion de este instrumento
permitio identificar el limitado uso del juego simbdlico como estrategia de ensefianza
transformando las situaciones observadas en datos concretos que demuestran que, ante el
limitado uso de esta estrategia los nifios no saben como actuar limitandose a seguir

instrucciones directas.

Guia de preguntas

Para la presente investigacion se utilizo una guia de preguntas, que permiti6 dirigir la
conversacion hacia temas esenciales como las estrategias aplicadas para el desarrollo del
juego simbdlico en nifos del nivel de Preparatoria, al ser un instrumento semiestructurado,

ofrecio la flexibilidad necesaria para profundizar en las respuestas de la docente sin perder el
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objetivo de la investigacion. Cabe destacar que la aplicacion de este instrumento resulto
favorable por el rol como docente practicante en la institucion, esta cercania gener6 un clima

de confianza y apertura que permitié que la entrevista fluyera de manera natural.

Poblacion

La poblacion con la que se llevé a cabo esta investigacion fueron los nifios y nifias
pertenecientes al Nivel de Preparatoria de la Unidad Educativa Francesco Bernardone, en la

siguiente tabla se detalla la poblacion de estudio.

Poblacion

Tabla 3 Datos de la poblacion

DENOMINACION CANTIDAD
Nifios 3
Nifias 4
Maestra 1
Total 8

Fuente: Docente de 1a Unidad Educativa “Francesco Bernardone”

Recopilacion y procesamiento de la informacion

Una vez elaborados los instrumentos de recoleccion de informacion, se llevo a cabo la
validacion por diferentes expertos para determinar que el contenido sea auténtico, ya que
como lo menciona (Medina et al., 2023) “la validez de un instrumento de investigacion es una
medida de su precision y confiabilidad. La validez se refiere a la aptitud que tiene un
instrumento para medir lo que se supone que mide y producir resultados precisos y

confiables” (p.14).

Para la validacién de los instrumentos elaborados se socializo con 3 expertos externos

de la Unidad Educativa “San Jos¢” de Guaytacama.

Se aplico la Lista de Cotejo a los nifos del nivel de preparatoria de la Unidad
Educativa “Francesco Bernardone” por medio de diferentes actividades que fueron enfocadas

en el juego simbolico.



30

La entrevista se aplico a la docente tutora del nivel de Preparatoria de la Unidad
Educativa “Francesco Bernardone”, con la finalidad de recopilar informacion acerca de las

estrategias que aplican los docentes para el desarrollo del juego simbdlico.

Analisis e interpretacion de la informacion recolectada

El analisis de los datos obtenidos mediante la lista de cotejo y la entrevista permitid
identificar la magnitud de la influencia del juego simbodlico como estrategia de ensefianza en
los nifios de preparatoria, a su vez, se evidencio que, aunque la docente la considera una
estrategia esencial para la asimilacion de la realidad, existe una marcada falta de

implementacién en el aula limitando la autonomia y capacidad de simbolizacion en los nifios.
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OBJETIVO: Recopilar informacion acerca de las estrategias que aplican los docentes para el desarrollo del juego simbdlico como

estrategia de ensefianza en nifios del nivel de preparatoria.

INFORMANTES: Mgs. Germania de las Mercedes Cerna Sandoval.

Procesamiento de la informacion

Tabla 4 Matriz de procesamiento de la informacion de la entrevista

PROBLEMA VARIABLE CONCEPTO INDICADOR PREGUNTA RESPUESTA REFLEXION
(Cudles son las Juego simbodlico “Es una forma de Aplicacion o ¢Cudles son las La experiencia mds La aplicacion del
estrategias que asimilacion de la utilidad experiencias que importante que juego simbdlico
aplican los realidad que ha tenido podriamos decir es en el aula actia
docentes para el aparece en la trabajando con la forma en la que como un puente
desarrollo del etapa actividades que aprenden los nifios entre la
juego simbolico en preoperatoria (2 y implican el juego al aplicar el juego planificacion
ninos del nivel de 7 afios de edad), en el aula? en el aula ellos curricular y el
preparatoria? donde el nifio aprenden con desarrollo natural
utiliza la diversion, nosotros del nifio, por lo
imaginacién para como docentes que el aprendizaje
representar tenemos una de destrezas es
objetos, actividad mas efectivo
situaciones 0 planificada y cuando se presenta
personas que no sabemos que de forma ludica,
estan  presentes. destreza queremos donde la diversion
(Piaget, 1961) desarrollar pero reduce la
ellos lo hacen a resistencia al
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PROBLEMA VARIABLE CONCEPTO INDICADOR PREGUNTA RESPUESTA REFLEXION
partir del juego, a aprendizaje.
través de la
diversion ellos
implicitamente van
aprendiendo.

Intencionalidad (Considera que Si, porque todo EIl jugar a ser se
el acto de los parte de la destreza utiliza cuando el
nifios de "jugara que se  quiere nifio se hace cargo
ser" tiene un desarrollar, de un rol, al crear
proposito de entonces cuando el una
aprendizaje nifio asume un rol, personalizacion el
intencionado? también estd aprendizaje se
Por qué? aprendiendo, vuelve mas

entonces ¢l se estd accesible porque
apersonando de un permite al nifio
animalito, de una pasar de lo
persona, deun ser,y imaginario a lo
eso le permite real.

aprender.

(Cuales son las Estrategia de “Un sistema que Rol del docente Dentro de las Si, cuando La intencion

estrategias que ensefianza integra la actividades que cantamos una pedagogica se

aplican los investigacion, usted desarrolla cancion, hacemos evidencia cuando
docentes para el planificacion, en el aula, que los nifios la el docente utiliza
desarrollo del ejecucion y [inserta el juego vayan el juego simbdlico
juego simbolico en evaluacion, simbdlico como interiorizando, a como un medio
nifios del nivel de orientado a estrategia de travésdesefiasydel para el logro de
preparatoria? responder a las ensefianza? actuar también, si determinados
necesidades ({Como? queremos una objetivos
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PROBLEMA VARIABLE CONCEPTO INDICADOR PREGUNTA RESPUESTA REFLEXION
informativas y actividad en el patio curriculares, en
cognitivas del también la podemos donde el nifio deja
entorno  actual, hacer a través del de ser un
especialmente en juego con una espectador, y se
contextos donde intension por convierte en un
la tecnologia y los ejemplo que asimilador de
datos influyen en aprendan los conceptos, por
la  construccion colores. medio del
del conocimiento” aprendizaje
(Sarango  etal., activo.

2023) . , . .
Estrategias (Cudles son las Tenemos como Existen diferentes
metodoldgicas estrategias de estrategia, la actividades que

enseflanza que exploracion, la los docentes
usted conoce? observacion, el utilizan para
juego-trabajo, el estimular el

juego en rincones,
el juego de roles
también, entonces
todas esas son las
estrategias que
nosotros utilizamos
con los nifos de
preparatoria.

aprendizaje, estas
estrategias hacen
que el juego
simbdlico no sea
un acontecimiento
aislado, sino mas
bien una practica

diversa que
permite al nifio
interactuar y
manipular su
entorno para
comprender la

realidad.
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PROBLEMA VARIABLE CONCEPTO INDICADOR PREGUNTA RESPUESTA REFLEXION
Planificacion (En qué Podemos introducir Eljuego simbdlico
momento de la el juego simbdlico en una
planificacion en la exploracion, planificacion
diaria suele o6sea hemos hecho diaria es de vital
introducir el el juego, luego la importancia
juego simbdlico? exploraciéon en la porque actua
lluvia de ideas, con como un
ellos se va estimulador en las
conversando y de fases de
ahi se va sacando la exploracion y
contextualizacion, experimentacion,
pero todo sale a permitiendo que el
partir de la nifio experimente
experimentacion la realidad de
que ellos tienen, en forma activa antes
la experimentacion de formalizar los
y exploracion. conceptos.
Recursos (Qué tipo de Dependiendo de la Los recursos
materiales o actividad podria ser, utilizados para el
recursos utiliza titeres, a través de desarrollo del
dentro de su una obra de titeres,a juego simbdlico

planificacion
diaria para
facilitar el juego
simbolico?

través de lo que
ellos también
imitan, entonces
esos podrian ser los
materiales y las
acciones que se va
utilizando en el
juego simbdlico
dependiendo en si

no son estaticos,
sino  que  se
seleccionan  bajo
un criterio de
pertinencia y
flexibilidad con la
intencion de que
los nifios
transformen
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PROBLEMA VARIABLE CONCEPTO INDICADOR PREGUNTA RESPUESTA REFLEXION
de la actividad que objetos y
tengamos. situaciones.
Dificultades (Qué¢ desafios ha Bueno, el principal Existe una brecha

encontrado al
utilizar el juego
simbolico como
estrategia de
enseflanza?

desafio es a lo mejor
el que el entorno no

entienda la
importancia del
juego  simbolico,

muy erroneamente
nos tienen a
nosotros que los
niflos de
preparatoria pasan
solo jugando, y eso
es nuestro trabajo,
hacerles jugar para
que ellos aprendan,
yo creo que el hacer
comprender en este
caso a los
representantes, a los
padres, a las madres
de familia, que si
todo el dia nos
pasamos jugando,
hubo un aprendizaje
como resultado,
hacer comprender
en el entorno la
importancia que

de comunicacion
entre la labor
profesional ~ del
docente, quien
disefia el juego
con propositos de
aprendizaje y la
percepcion del
entorno, que
asocia el juego
unicamente con el
ocio, esta
limitacién destaca
la necesidad de
sensibilizar a la
comunidad
educativa sobre la
importancia  del
juego,
reconociéndolo no
como una pérdida
de tiempo, sino
como el medio
fundamental para
la adquisicion de
destrezas en la
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PROBLEMA VARIABLE CONCEPTO INDICADOR PREGUNTA RESPUESTA REFLEXION
tiene el juego en los infancia.
nifios y nifas.
Actualizacion (Como se La facilidad que La disposicion de
docente mantiene tenemos ahora de los docentes para

Nota: Elaborado por el autor.

actualizada sobre

las tendencias y
practicas
efectivas
relacionadas con
el juego
simbolico en la
educacion?

consultar por
internet ahora es
mas facil encontrar
informacion sobre
psicologia, procesos
de ensehanza 'y
aprendizaje =~ muy
actualizados,

también la
bibliografia anterior
puede

utilizandose
base,

complementando

seguir
como

conocimientos
actualizados.

investigar en
fuentes
actualizadas sobre
metodologias
ludicas garantiza
que la practica en
el aula no sea
estatica, sino que
evolucione
conforme a los
nuevos hallazgos
permitiendo  una

mediacion
pedagdgica mas
efectiva y

adaptada a las
necesidades de los
estudiantes.
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Resultado de la entrevista

A partir de la entrevista aplicada se determina, que el juego simbdlico es la estrategia
central para el desarrollo de destrezas en el nivel de preparatoria, permitiendo un aprendizaje
implicito y significativo a través de la diversion, la docente utiliza el "jugar a ser" para que los
nifios asimilen conceptos especificos, metodologicamente, el juego se integra en la
planificacion diaria desde las fases de exploracion y experimentacion, utilizando recursos
versatiles como titeres, canciones y dramatizaciones, no obstante, la implementacion enfrenta
una limitacion cultural, la falta de comprension de los padres de familia sobre el valor

educativo del juego, lo cual exige que la docente se mantenga en constante actualizacion.



38

Lista de cotejo aplicada a los nifos de la Unidad Educativa “Francesco Bernardone”

Objetivo: Evaluar las actitudes y comportamientos de los nifios del nivel de preparatoria durante el desarrollo del juego simbdlico.

Nombre del observador: Scarleth Gallo.

Tabla 5 Matriz de procesamiento de la informacion "Lista de Cotejo"

PROBLEMA  VARIABLE CONCEPTO INDICADOR OPCIONES RESPUESTA REFLEXION
(Cudles son las  Juego Simbolico  “Esuna formade  Asume diferentes SI NO 3 4 La mayoria de los nifios
estrategias que asimilacion de la papeles con aun no logran desprenderse
aplican los realidad que reglas implicitas de su propia identidad para
docentes para el aparece en la etapa adoptar roles ajenos,
desarrollo del preoperatoria (2 y limitando la comprension
juego simbdlico 7 anos de edad), de funciones.
ifios del donde el nifi . : : i

e1'1 nmos € on © ¢l mno Organiza SI NO 2 5 Se evidenci6 que los nifios
nivel de utiliza la Lo |

. . o historias con en su mayoria no pueden
preparatoria? imaginacion para

representar
objetos,
situaciones o
personas que no

secuencia: inicio,
desarrollo y final

construir una historia por
ellos mismos que siga un
orden como el que se
establecid, lo que dificulta
el desarrollo del
pensamiento logico.
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PROBLEMA

VARIABLE

CONCEPTO

INDICADOR

OPCIONES

RESPUESTA

REFLEXION

estan presentes.
(Piaget, 1961)

Utiliza objetos de
forma simbolica

Utiliza el
lenguaje verbal
para resolver
situaciones
durante el juego
simbolico.

SI

SI

NO

NO

2

5

Predomina un pensamiento
concreto donde el objeto
solo sirve para su funcion
real, lo que retrasa el
desarrollo de la abstraccion
mental, ya que no logran
otorgar un significado
alterno a los objetos.

Existen estudiantes que
durante la realizacion de la
clase, se sienten perdidos y
solo acttian siguiendo a sus
compaiieros, lo que
ocasiona que la mayoria no
recurra al didlogo para
resolver conflictos durante
el juego, prefiriendo la
accion fisica o la
intervencion directa de la
docente.



40

PROBLEMA  VARIABLE CONCEPTO INDICADOR OPCIONES RESPUESTA REFLEXION

Dialoga consus  SI NO 3 4 Al no poder utilizar el

pares durante el lenguaje verbal para

juego simbdlico. resolver situaciones, indica
que el juego simbolico no
esta siendo aprovechado
para el desarrollo
lingiiistico.

Expresa SI NO 4 3 En la mayoria se evidencia

gestualmente que son muy expresivos,

emociones mas aun durante

durante el juego actividades que integren un

simbolico. juego para su aprendizaje,
lo que demuestra que la
comunicacion no verbal
esta mas desarrollada que
la verbal.

Trabaja en SI NO 3 4 Al integrar el juego de

equipo durante el
juego simbodlico

manera simbodlica, muchos
nifios no hallan la
importancia del trabajo en
equipo y prefieren jugar
paralelamente donde el
nifo juega “al lado de" sus
pares pero no “con” ellos.
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PROBLEMA  VARIABLE CONCEPTO INDICADOR OPCIONES RESPUESTA REFLEXION
(Cudles son las  Estrategia de “Un sistema que Continua el juego SI NO 1 6 La mayoria de los nifios no
estrategias que  ensefianza integra la simbdlico sin sostienen la ficcion por si
aplican los investigacion, necesidad de guia solos demostrando una
docentes para el planificacion, constante. dependencia hacia la
desarrollo del ejecucion y docente revelando una falta
juego simbdlico evaluacion, de autonomia ludica, lo que
en nifios del orientado a indica que el juego aun es
nivel de responder a las una actividad impuesta y
preparatoria? necesidades Nno un proceso interno
informativas y espontaneo.
cognitivas del Relaciona el SI NO 0 7 Ningun estudiante logra

Nota: Elaborado por el autor.

entorno actual,
especialmente en
contextos donde la
tecnologia y los
datos influyen en
la construccion del
conocimiento”
(Sarango etal.,
2023)

contenido
aprendido con
situaciones reales

transferir lo vivido en el
juego a su realidad
cotidiana, esto demuestra
que el aprendizaje se queda
en la actividad ludica y no
se convierte en un
conocimiento funcional
para la vida.
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Resultados de la lista de cotejo

Los resultados muestran que el juego simbolico como estrategia de ensefanza presenta
un nivel de desarrollo inicial en los nifios del nivel de preparatoria, por lo que es necesario
fortalecer su aplicacion pedagdgica, a pesar de la importancia de esta estrategia, se ha podido
observar limitaciones en la capacidad de simbolizacioén y autonomia de los nifios, siendo asi

una desventaja para indicadores claves como:

o Relacionar el contenido aprendido con situaciones reales.
. Continuar el juego simbolico sin necesidad de guia constante.
. Utilizar objetos de forma simbdlica.

Estos indicadores presentan un porcentaje de deficiencia, lo que indica que la mayoria
de los nifios atin no desarrollan plenamente sus habilidades de representacion y abstraccion,
aunque la docente reconoce que el juego simbdlico es fundamental para la asimilacion de
conceptos y el aprendizaje con diversion, en la préactica se observa que los nifios dependen
casi totalmente de la instruccion dirigida, por tal motivo se necesita un mayor énfasis y
aprovechamiento de esta estrategia a través de una aplicacion mas frecuente y planificada que
favorezca la autonomia y la transferencia de conocimientos en los nifios del nivel de

preparatoria.

CONCLUSIONES

e Eljuego simbolico como estrategia de ensefianza es un pilar fundamental en la etapa
preoperatoria, puesto que favorece el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales,
lingiiisticas y emocionales en los nifios, permitiendo fortalecer su aprendizaje
mediante experiencias significativas en el aula de clase.

¢ Existe una marcada discrepancia entre el conocimiento teorico y la practica docente,
demostrando que el juego simbolico como estrategia de ensefianza no se aplica de
forma sistematica ni adecuada para los nifos del nivel de preparatoria.

e En consecuencia, los resultados de la presente investigacion permitieron comprender
la importancia de fortalecer la aplicacion del juego simbolico en el proceso de

enseflanza, tomando en cuenta los beneficios para el desarrollo integral de los nifios.
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RECOMENDACIONES

Los docentes del nivel de preparatoria deben integrar en la planificacion diaria
actividades que fomenten el juego simbdlico garantizando que no se limite a una
actividad de tiempo libre, sino que sea utilizada como una estrategia intencionada.
Las autoridades de la institucion deben promover espacios de capacitacion al personal
docente acerca del uso del juego simbdlico como estrategia de ensefianza, pasando de
una ensefianza directa a una facilitadora del aprendizaje.

La institucion educativa debe implementar un plan de mejora institucional centrados
en la mediacion del juego simbdlico, brindando a los docentes estrategias que le
permitan transitar de una ensefianza directa y centrada en instrucciones hacia una

enseflanza activa y participativa.
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