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RESUMEN 

Esta investigación se llevó a cabo con el objetivo de proponer una estrategia pedagógica de 

juegos simbólicos para fomentar el desarrollo de la creatividad en niños de Educación Inicial 

subnivel 2 de la Unidad Educativa Fiscomisional "San Pedro Pascual". La metodología 

seleccionada corresponde a un enfoque mixto, se optó por un diseño descriptivo, se llevó a 

cabo una investigación aplicada, fue seleccionado un diseño de investigación no experimental 

transversal, para la recolección de los datos se implementó una entrevista a docentes del nivel 

y una prueba de Pensamiento Creativo de Torrance, en su versión adaptada de Krumm, Arán, 

& López (2024) que evalúa fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboración a los niños. El 73% 

de los niños obtuvieron en su caso un diagnóstico de falta o gran falta de creatividad, en 

particular en lo que respecta a los elementos de fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboración. 

También hay otra conclusión clara para nuestra docente: conoce de forma vaga los juegos 

simbólicos y la creatividad, pero carece de información acerca de la manera de adaptarlos en 

el aula. De ahí que la incapacidad del docente para comprender el juego simbólico se traduzca 

en niveles reducidos de creatividad por parte de los niños. El pensamiento creativo en su inicio 

se ve limitado por el hecho de que faltan instrucciones pedagógicas que se centren en los juegos 

simbólicos. Conviene hacer uso de juegos simbólicos como modelo de enseñanza, que ayude 

a la gente a pensar de forma divergente, y formar a los profesores en métodos dinámicos que 

fomenten en los alumnos la creatividad de forma holística y significativa. 

Palabras Clave: juego simbólico, creatividad, educación inicial  
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ABSTRACT 

This study aimed to evaluate the relevance of symbolic play in fostering creativity among 

children in Early Childhood Education, Sublevel 2, at the “San Pedro Pascual” Educational 

Unit. A mixed-methods approach was adopted, employing a descriptive and applied research 

design. The study followed a non-experimental methodology and used interviews and the 

Torrance Tests of Creative Thinking as data collection instruments. This test assesses four key 

dimensions of creativity: fluency, flexibility, originality, and elaboration. The results revealed 

that 73% of the assessed children demonstrated low or very low levels of creativity, particularly 

in the dimensions of fluency, flexibility, originality, and elaboration. The findings also 

indicated that, although the teacher possesses general knowledge of symbolic play and 

creativity, there is no clearly defined strategy for implementing symbolic play activities in the 

classroom. This limited pedagogical approach is associated with the children’s low levels of 

creative development. The study concludes that the absence of teaching strategies centered on 

symbolic play restricts the development of creative thinking in early childhood. Therefore, it 

is recommended that instructional strategies based on symbolic play be implemented to 

stimulate divergent thinking, along with targeted teacher training in active, holistic, and 

meaningful methodologies that promote creativity. 

 

Keywords: symbolic play, creativity, early childhood education. 
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INTRODUCCIÓN 

 

Esta investigación surge por el interés de fomentar el desarrollo de la creatividad, 

considerando esta potencia otros procesos cognitivos como el pensamiento crítico, 

pensamiento abstracto y mejora la habilidad para la resolución de problemas, siendo todos estos 

de gran importancia, no solo para la formación educativa, esto también favorece el desarrollo 

integral, fortalece la confianza, favorece la expresión de emociones y facilita la participación e 

integración con sus pares. 

En tal sentido, se considera el juego simbólico como una opción idónea para fomenta y 

desarrollar la creatividad e imaginación de los niños. No obstante, en la práctica profesional se 

observa el desafío que implica para los docentes implementar estrategias que sean efectivas y 

que ayuden a alcanzar los objetivos de aprendizaje establecidos. Por tal razón, surge el interés 

de proponer una guía didáctica de juegos simbólicos como un recurso pedagógico para los 

docentes que facilite el proceso de enseñanza y se mejoren los resultados de aprendizaje. 

Según la malla curricular del Ministerio de Educación (2014) entre los 4 y 5 años, el 

niño pasa por una etapa en la que el juego simbólico se hace más complejo. Su reconstrucción 

se complica, añadiendo acciones de varios personajes. En ellas los niños interpretan papeles, 

son los personajes principales de la fiesta en sus ratos libres. Por su parte, Martínez (2019) 

señala que, cuanto mayor sean las oportunidades para que un niño disfrute de la riqueza y de 

la fantasía libre del juego, más robusto será su crecimiento. Ya que el juego durante la niñez es 

mucho más que simplemente diversión o disfrute. Es un enlace con la realidad, una herramienta 

para solucionar problemas, un recurso de identificaciones y un entrenamiento óptimo para la 

vida. 

 

De igual manera, el Currículo de Educación Inicial de Ecuador (2014) en el apartado 

de orientaciones metodológicas destaca que la educación integral se fundamenta en la 

experimentación, exploración y creatividad, características innatas de los niños durante el 

juego. Por ello, resulta crucial planificar las actividades lúdicas, reconociendo su importancia 

trascendental. Esto implica la participación activa del docente, con una planificación antes, 

durante y después del juego, así como la creación de espacios apropiados y la provisión de 

suficientes materiales.  

 

A nivel nacional, en las aulas de preescolar persisten prácticas anticuadas que no 

brindan el tiempo necesario para las actividades lúdicas de experimentación y exploración. Al 

respecto Solís et al. (2019) quien menciona que: “los docentes que se gradúan están aplicando 

métodos tradicionales, no acorde al estilo de aprendizaje de los estudiantes que son diferentes 

a los de otra época ni a las necesidades de la sociedad actual” (p.805). Además, los entornos 

lúdicos no están diseñados para ofrecer desafíos que fomenten un aprendizaje significativo para 

los niños.  
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La realidad demuestra que el juego no se está aplicando en las aulas, donde los maestros 

al desempeñar sus funciones no otorgan importancia a estas actividades educativas esenciales 

para el progreso y rendimiento escolar de los niños. El docente aplica una forma de enseñanza 

centrada en la memorización de contenidos, se restringe a explicar los temas ya definidos por 

el currículo, lo que a su vez puede resultar innecesario su implementación. Al respecto Talavera 

(2023) menciona que: “existe un contexto educativo que exige de manera recurrente 

resultados” (p.350). 

 

Además, es importante subrayar que el juego en los jardines de infancia se percibe en 

su verdadera dimensión, después de alcanzar ese primer nivel, el docente olvida que el alumno 

requiere esa cantidad de juego. En niveles superiores de enseñanza, lo contrario del juego es la 

disciplina, razón por la cual la institución educativa es disciplinaria. 

 

Lamentablemente, en las aulas se sigue implementando el modelo educativo de 

enseñanza tradicional, dejando atrás las estrategias innovadoras, no se fomenta la participación. 

Con el paso del tiempo este ha quedado desactualizado; percibido como un modelo predecible, 

poco motivador y que requiere una rápida adaptación a los tiempos actuales. El maestro solo 

tiene la función de emisor y el estudiante es un receptor que lo escucha de manera pasiva. La 

práctica educativa convencional fundamentada en la autoridad del docente conlleva una serie 

de tareas monótonas que resultan en el pontificar, interrogar, supervisar y castigar de manera 

constante. De acuerdo con Galván y Siado (2021) “el sistema educativo actual está planteado 

como una pirámide, de arriba hacia abajo, estando los profesores arriba y los alumnos abajo 

(p.965)”.  

 

En el enfoque convencional, la educación del estudiante no puede entenderse sin la 

autoridad sólida del docente, una autoridad que se limita a la acción de dirigir. Tampoco se 

puede entender la educación sin una rigurosa disciplina a la que el estudiante debe acatar. En 

esta pedagogía se incorpora un novedoso principio educativo, la repetición, que implica influir 

de manera reiterada en lo ya aprendido, con la finalidad de dirigir al estudiante de forma 

mecánica, incluso irreflexiva, hacia el conocimiento y la virtud. Se considera el silencio como 

otro precepto o regla educativa de esta metodología, un silencio imprescindible para atraer la 

atención del estudiante y prevenir cualquier distracción que no sería manejada por el docente. 

 

Ante los planteamientos expuestos y después de analizar la problemática de manera 

general que fueron observadas durante la práctica preprofesional en la Unidad Educativa 

Fiscomisional "San Pedro Pascual” en educación inicial subnivel 2 durante el año lectivo 2024-

2025. Por lo que se han encontrado las siguientes causas y efectos:  

 

La escaza actualización en las estrategias para integrar las actividades recreativas en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje, afectan el desarrollo integral del niño, en el que la 

creatividad juega un papel vital y requiere ser promovida en el ambiente educativo. En este 

escenario, la monotonía en el aula puede convertirse en un obstáculo significativo para un 
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aprendizaje efectivo, dado que cuando los estudiantes se encuentran con un entorno educativo 

estático y carente de diversidad, es probable que experimenten una disminución en su 

motivación interna para participar de forma activa en el proceso educativo. 

 

En este sentido, la ausencia de metodologías pedagógicas activas puede generar 

desigualdad educativa, puesto que los alumnos aprenden de formas distintas y tienen 

necesidades diversas, y la rigidez metodológica deja fuera a los alumnos que podrían 

beneficiarse de metodologías más interactivas y personalizadas. La educación no es 

información, es recordarla y saber cuándo aplicarla. Se ha reconocido la ausencia de 

actividades lúdicas y creativas como una constante histórica que ha perjudicado a generaciones 

de estudiantes. Aún existe este problema y se necesita hacer algo al respecto. 

La educación actual enfrenta nuevos desafíos, debido al rápido avance tecnológico y 

los cambios sociales. La persistencia de este problema demuestra la necesidad de analizar las 

prácticas pedagógicas actuales y desarrollar enfoques más innovadores y centrados en el 

estudiante. Además, la urgencia de adoptar un enfoque integral, la implementación de 

actividades recreativas y creativas no solo aspira a solucionar la ausencia de dinamismo en el 

salón de clases, sino que también posee el potencial. La incorporación de actividades lúdicas y 

creativas no solo aspira a solucionar la ausencia de dinamismo. 

 

Por esta razón, se ha planteado realizar una investigación para determinar que 

estrategias resultan más efectivas para implementar el juego simbólico en el aula para fomentar 

el desarrollo de la creatividad en niños de Educación Inicial subnivel 2 de la Unidad Educativa 

Fiscomisional "San Pedro Pascual" 

 

El estudio se desarrollará en la Unidad Educativa Fiscomisional “San Pedro Pascual”, 

ubicada en la zona urbana de la ciudad de Ibarra, provincia de Imbabura, parroquia El Sagrario, 

durante el año lectivo 2024-2025. En este contexto, surge la siguiente interrogante de 

investigación: ¿De qué manera el juego simbólico desarrolla la creatividad en los niños de 

Educación Inicial subnivel 2 de la Unidad Educativa Fiscomisional “San Pedro Pascual”? 

La presente investigación se justifica debido a que en la actualidad aún predomina el 

modelo de enseñanza tradicional, el cual limita la participación activa de los estudiantes y 

dificulta la construcción de aprendizajes significativos aplicables al contexto real (Galván & 

Siado, 2021; Baque & Portilla, 2021). Estas situaciones suelen derivarse del limitado 

conocimiento de los docentes respecto a la implementación de estrategias innovadoras, donde 

la lúdica desempeña un papel fundamental como herramienta didáctica para el desarrollo de la 

creatividad en la primera infancia. 

Al respecto, Silís et al. (2019) mencionan que las instituciones educativas operan como 

un sistema, así que el modelo educativo no debe limitarse a los contenidos, programas y planes 

de estudio, sino que logra el funcionamiento en función de sus metas. El modelo de enseñanza 

no debería estar en conflicto con el proceso de evolución. Es imprescindible que cualquier 

propuesta educativa debe incluir al menos tres componentes fundamentales: Primero, el 

propósito de la propuesta educativa, o sea, qué tipo de estudiantes aspira a formar la institución. 
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En segundo lugar, se proporcionarán a los estudiantes conocimientos y competencias para que 

se orienten según el objetivo. En tercer lugar, como enriquecer la educación que los estudiantes 

necesitan para alcanzar un desarrollo integral como personas, con su propia identidad y 

comportamiento. 

 

Esta práctica estimula actitudes apropiadas, facilita la apropiación de conocimientos y 

habilidades, y contribuye a mejorar la comunicación entre los estudiantes. Considerar esta 

actividad lúdica como esencial en las estrategias educativas implica verla como un conjunto de 

tareas breves y divertidas, con normas que promueven la consolidación de valores y el esfuerzo 

para internalizar conocimientos de manera adecuada (Mera & Santamaría, 2021). 

 

Los beneficiarios directos de este proyecto serán los niños de Educación Inicial 

subnivel 2 de la Unidad Educativa Fiscomisional “San Pedro Pascual”, mientras que de manera 

indirecta se beneficiarán los docentes, al contar con una estrategia pedagógica que facilite y 

mejore el proceso de enseñanza-aprendizaje. A nivel nacional, el estudio aporta elementos que 

pueden ser considerados dentro de las acciones orientadas a mejorar la calidad educativa en el 

Ecuador (Chiluisa, 2023); a nivel regional, ofrece un referente metodológico adaptable a otras 

instituciones; y a nivel local, contribuye al fortalecimiento del desarrollo integral de los 

estudiantes mediante la promoción de la creatividad. 

 

Esta investigación es viable porque existe la posibilidad de acceder a los recursos 

técnicos necesarios para llevar a cabo el proyecto, de igual manera se cuenta con el apoyo de 

la institución educativa, docentes y padres de familia para llevar a cabo al estudio lo que facilita 

el acceso a la información por medio de la recolección de datos. 
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OBJETIVOS 

Objetivo general 

Proponer una estrategia de juegos simbólicos para fomentar el desarrollo de la 

creatividad en niños de Educación Inicial subnivel 2 de la Unidad Educativa Fiscomisional 

"San Pedro Pascual". 

Objetivos específicos 

Determinar los conocimientos sobre el juego simbólico y la creatividad en la docente 

de Educación Inicial subnivel 2, de la Unidad Educativa Fiscomisional “San Pedro Pascual”.  

 

Diagnosticar el nivel de la creatividad en niños de Educación Inicial subnivel 2 de la 

Unidad Educativa Fiscomisional "San Pedro Pascual". 

 

Diseñar una estrategia pedagógica de juegos simbólicos, con base en los factores 

identificados, para fomentar el desarrollo de la creatividad en los niños de Educación Inicial 

subnivel 2 de la Unidad Educativa Fiscomisional “San Pedro Pascual”. 
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CAPÍTULO 1: MARCO TEÓRICO  

 

Desde la perspectiva teórica, la creatividad se define como la habilidad para crear 

utilizando los recursos existentes, y se aborda desde el producto, el proceso y el individuo. En 

este contexto, el individuo aplica el pensamiento flexible para alcanzar un objetivo. Por el otro, 

la creatividad es la capacidad de generar algo nuevo. Y su valor radica en lo que logra para su 

objetivo. Se relaciona con la mente y la conducta creativa y las combinaciones de ideas que es 

capaz de producir (López et al., 2023).  

 

Mientras que el pensamiento creativo es un tipo específico de pensamiento que se 

define por la originalidad, flexibilidad, elaboración y fluidez. Y esta es una forma de plantear, 

construir y resolver situaciones y problemas de aprendizaje y de la vida diaria. Por lo cual, al 

hablar del pensamiento creativo, nos estamos refiriendo a entender cómo piensan, aprenden y 

crear ideas u objetos. En dimensiones diversas de la persona. Esto abarca desde procesos 

simples como la percepción hasta procesos complejos como la organización mental y el 

procesamiento de la información. También ingresa en otras variables personales como la 

motivación, la apertura a la experiencia, la emoción (De Cássia et al., 2021) 

 

Pero es importante saber que, muchas veces se confunde el pensamiento creativo con 

la creatividad y eso ha generado una confusión de términos. Por eso se decidió colocar como 

orden jerárquico para el marco teórico definición de la creatividad que apoya al pensamiento 

creativo y luego al pensamiento cognitivo. 

 

1.1 Creatividad 

1.1.1. Definición de creatividad  

 

La creatividad es un comportamiento espontáneo de tipo individual, no lineal, en 

búsqueda de lo nuevo, combinando lo ya existente; es un concepto muy amplio que abarca 

muchas áreas. El fomento de la creatividad en un individuo no solo impulsa la obtención de 

competencias que mejoren la solución de problemas, sino que también promueve algunas 

habilidades sociales como la interacción con los demás (González & Molero, 2022).  

 

La creatividad es un proceso mental humano que persigue el desarrollo de un concepto, 

ya sea con un objetivo práctico, como parte de un proceso de innovación, o sin dicho proceso. 

Así, se define la noción de una capacidad humana que se expresa en diferentes niveles, en 

función de factores internos, genética y personalidad, y externos, macro y microentornos. Por 

ende, toda persona es creativa en algún grado, que dependerá de factores condicionantes y de 

su propia individualidad. Pero eso también significa que la creatividad puede desarrollarse 

como cualquier otra habilidad (Aranibar et al., 2022). 

 

El mundo sensorial y mental del niño comienza cuando sus sentidos captan diferentes 

relaciones, colores, tonos de voz, que son el punto de partida de su pensamiento creativo. En 
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sus Primeros años, los niños se vuelven creativos al entrar en contacto con el arte y sus 

expresiones, por medio de las cuales descubren otra forma de expresarse y transformar la 

realidad. La enseñanza abierta, flexible, que apoya a los estudiantes en sus propias ideas, 

profundiza y estimula el pensamiento divergente, tan necesario para la creatividad (Cabrera & 

Dupeyrón, 2019). 

 

En la educación temprana, la creatividad se respalda en el pensamiento divergente, que 

promueve la fluidez, flexibilidad, originalidad y la generación de respuestas. Los estudiantes 

se sienten incentivados a continuar con su aprendizaje cuando el proceso de aprendizaje se basa 

en el descubrimiento, la experiencia y la acción. Continuar con su aprendizaje cuando el 

proceso se basa en el descubrimiento, la experiencia y la acción (Cobeña et al., 2024). 

 

1.1.2 Importancia de la creatividad  

 

El fomento de la creatividad se refiere a la habilidad que permite a los niños desarrollar 

habilidades, destrezas o capacidades que mejorarán su rendimiento y elevarán su calidad de 

vida en diferentes aspectos del desarrollo, que incluyen el cognitivo, motor, social y emocional. 

La La creatividad como un elemento crucial en el desarrollo integral de la personalidad de los 

infantes hasta convertirse en ciudadanos en un mundo en cambio permanente, que requiere 

habilidades para resolver problemas y aportar conocimientos relevantes en los distintos 

entornos operativos en los que se encuentran. Esta habilidad se reflejará en la habilidad para 

generar ideas, mostrar adaptabilidad ante las oportunidades, otorgar características únicas a las 

soluciones, y establecer las acciones adecuadas para diferentes situaciones sentimentales, 

conflictivas, laborales y personales (Barva et al., 2019). 

 

El desarrollo completo de los niños en la fase inicial se realiza mediante el juego, lo 

que permite a muchos desarrollar múltiples habilidades. Hoy en día, el juego ha ganado una 

importancia considerable en el proceso educativo y se ha transformado en un valioso para los 

docentes en esta fase para comunicar el saber y ampliar el entendimiento de los niños (Ribers 

, 2011). 

En la educación, la creatividad el promueve el pensamiento divergente, lo que 

promueve la fluidez de ideas, la adaptabilidad mental, la originalidad y la elaboración de 

respuestas. Cuando el proceso educativo se basa en el descubrimiento, la vivencia personal y 

la acción, los alumnos se sienten incentivados a proseguir con su proceso de aprendizaje. Esta 

habilidad les otorga una mayor independencia en su razonamiento y les facilita ajustarse de 

forma más eficaz a las situaciones a las que se ven sometidos (Cobeña et al., 2024).  

 

1.1.3 Beneficios de la creatividad  

 

La creatividad es una herramienta para adaptarse a un mundo en constante cambio y su 

ejercicio favorece el desarrollo integral de los niños de edad preescolar. Proporciona a las 

personas las herramientas necesarias para fortalecer y desarrollar sus habilidades emocionales, 

sociales y mejorar sus habilidades físicas de la mejor manera (Rosales & Tomalá, 2023).  
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El nivel inicial representa una etapa significativa donde los niños logran un gran 

desarrollo cognitivo, físico, del lenguaje, emocional y social. Los niños son seres curiosos por 

la naturaleza, lo que permite a los educadores desarrollar estrategias pedagógicas innovadoras 

y creativas. De este modo, aprender se transforma en algo divertido y significativo, que les 

permite aprender sobre sí mismos y sobre el mundo. Una habilidad esencial que deben 

desarrollar los estudiantes que exploran es poder comunicar con claridad y exactitud a otros lo 

que ven, piensan y se preguntan. Los niños de 3 a 6 años necesitan una educación creativa que 

estimule la producción de ideas nuevas y originales (Morocho, 2023). 

 

Desarrollar la creatividad en los centros educativos desarrollará la capacidad de los 

estudiantes para ajustarse con éxito a situaciones nuevas y desconocidas. Esto les permitirá 

recibir mejores las críticas y superar mejor las frustraciones. Formando estudiantes creativos, 

participativos, actores de su propio aprendizaje, serán adultos capaces de afrontar y dar 

respuesta a situaciones (Cobeña et al., 2024). 

 

En opinión de Varías (2022) el pensamiento creativo fomenta la autoevaluación, enseña 

a los alumnos a apreciar sus propias obras y a ver un fallo como una lección. Fomente el 

autoconcepto y la conciencia para ayudar a que se sientan seguras y puedan expresar sus 

sentimientos. 

 

1.1.4 Indicadores de la creatividad  

 

La creatividad es una capacidad que requiere originalidad y eficacia potencial en un 

contexto cambiante, y que ha adquirido mayor importancia en los últimos años. La creatividad 

no solo apoya las mayores innovaciones de la sociedad, sino que es un fenómeno universal y 

democrático. Las características que definen el pensamiento creativo son la fluidez, la 

flexibilidad, la originalidad, y la elaboración (López et al., 2024).  

 

De hecho, la creatividad viene a ser la originalidad intencionada. Este criterio se refiere 

a la originalidad de las ideas planteadas en comparación con las ideas de otros participantes 

(Forthmann et al., 2023). La creatividad implica fluidez (generar muchas ideas), flexibilidad 

(adaptarse a muchas ideas), originalidad (ideas nuevas y diferentes) y elaboración (desarrollar 

las ideas); A continuación, se explican con mayor profundidad estos indicadores:   

 

1.1.4.1 Fluidez. La fluidez es la cantidad de ideas diferentes que se generan en torno a un tema. 

En el plano escolar, las capacidades a desarrollar serán la asociación de palabras, hechos y 

sucesos. Esta flexibilidad se evidencia cuando el niño narra una historia en orden cronológico. 

Las ideas que se elaboran sobre un tema deben enlazarse para que haya coherencia entre las 

partes y formar una unidad. A veces el niño la interrumpe sin previo aviso; no obstante, la 

historia sigue su curso en la narración de los sucesos (Zuloeta et al., 2021). 

 

Primero, la fluidez es vista como un atributo de las mentes creativas que implica el flujo 

natural de ideas e imágenes. Así pues, las mentes de las personas creativas poseen una mayor 

habilidad para producir diversas ideas al tratar una tarea (Forthmann et al., 2023).  
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La idea del fluir de la creatividad mencionada hace referencia precisamente a ciertas 

cualidades de las experiencias que tienen lugar en el curso de una actividad creativa. En tal 

sentido, para este estudio este indicador permitió identificar en los niños la capacidad de 

producir ideas, aportar soluciones de manera rápida o espontanea ante un conflicto o situación 

inesperada.  

 

1.1.4.2 Flexibilidad. En segundo lugar, la flexibilidad se distingue por la clasificación de ideas 

en diversas categorías, lo que refleja la diversidad y variedad de ideas que una persona puede 

aportar. Las ideas presentadas en diversas categorías se aprecian más desde un punto de vista 

creativo que las que forman parte de la misma categoría desde un punto de vista funcional 

(Forthmann et al., 2023). 

 

La flexibilidad es una propiedad de transformación de proceso para obtener una 

solución. Esta característica surge cuando se analiza un problema desde diferentes puntos de 

vista. En el campo educativo, el estudiante debe crear ideas organizando categorías en el 

proceso y en la solución de respuestas. De lo anterior se infiere que la flexibilidad es una 

propiedad del discurso a la que el niño se debe enfrentar hasta conseguir la plasticidad en el 

desarrollo discursivo que supone el reto. El niño adquiere flexibilidad usando formas 

novedosas de construcción discursiva, diferentes a las que se usan en casa o en la escuela. Por 

tanto, hay que hacer muchas pruebas para que el niño adquiera flexibilidad discursiva y use 

formas gramaticales que favorezcan la creatividad lingüística al contar cosas. adquiere 

flexibilidad usando formas novedosas de construcción discursiva, diferentes a las que se usan 

en casa o en la escuela (Zuloeta et al., 2021). 

 

A partir de este indicador se valora la habilidad de los niños para modificar su opinión, 

aceptar las ideas de los otros o aceptar un cambio inesperado, puede relacionarse con la 

habilidad para dar respuestas alternativas o adaptar distintas propuestas superando la rigidez o 

inflexibilidad. 

  

1.1.4.3 Originalidad. En tercer orden de ideas, la originalidad representa el índice más 

relevante de creatividad. En realidad, la creatividad se interpreta como la originalidad 

deliberada. Este parámetro hace alusión a la unicidad y particularidad de las ideas expuestas en 

relación con las de otros participantes (Forthmann et al., 2023). 

 

La originalidad es el proceso, producto o idea diferente de algo único. Es el producto 

de ideas que tienen ingenio y son infrecuentes. En lo académico se estimula ideas nuevas que 

el estudiante propone. Este rasgo nos lleva a reflexionar sobre lo nuevo que tiene el producto 

mostrado por el estudiante. Sin este rasgo el producto se convierte en una forma u objeto 

construido por otro antes que el niño que es el sujeto de derecho y aprendizaje. Esto significa 

que la originalidad se encuentra en lo novedoso que puede tener el producto que el jiño 

presenta. Esto se socia a lo nuevo, reciente y espontáneo que pueda tener el producto del niño 

(Zuloeta et al., 2021). 
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En este indicador se determina la capacidad del niño para presentar ideas diferenciadas, 

poco comunes pero coherentes, se trata de un individuo que plantea ideas innovadoras y únicas 

cuando se estimula su imaginación y se propicia un ambiente para que surja esta capacidad. 

Implica imaginar, experimentar, explorar y expresarse de formas no convencionales. 

 

1.1.4.4 Elaboración. Se refiere a la habilidad del individuo para formalizar ideas, planificar, 

desarrollar y llevar a cabo proyectos, fortaleza, dirección, perfeccionamiento, persistencia y 

disciplina. Implica la expansión y profundización de una idea inicial, lo que la convierte en un 

proceso crucial para el desarrollo de la creatividad (Forthmann et al., 2023).  

 

Se refiere a la capacidad de un individuo para desarrollar y/o perfeccionar una idea o 

producción original, llegando a niveles de complejidad y detalle. En consecuencia, la 

elaboración se define como la habilidad de incorporar elementos, características, entre otros. 

Para ello, es posible emplear dos o más destrezas para la construcción de un objeto complejo y 

sofisticado en su elaboración, o para la elaboración de una idea profunda y/o extensa (Zuloeta 

et al., 2021). 

 

Este indicador permitió identificar la capacidad de los niños para ejecutar sus ideas, si 

estas las pueden mejorar la idea original. Específicamente implica evaluar la capacidad de 

planificar, desarrollar y llevar a cabo proyectos, la disposición para transformar las 

formulaciones en soluciones prometedoras, acciones resolutivas, y la demanda de llevar el 

impulso creativo hasta su ejecución. 

 

1.1.5 Métodos para desarrollar la creatividad  

 

El estudio realizado por Chugá et al. (2024)  sobre el juego simbólico como herramienta 

pedagógica para estimular creatividad en niños de 4 a 5 años destaca que los juegos han 

constituido una parte intrínseca de la existencia humana. Esta actividad tiene el potencial de 

promover una variedad de habilidades, tanto físicas como mentales, en todos los individuos. 

Para los niños desarrollan la imaginación y la creatividad propia de su naturaleza y así 

desarrolla sus habilidades, destrezas y capacidades cognitivas y motoras. El juego se 

caracteriza por ser simbólico y que permite a los niños representar acciones, objetos y 

personajes que no están presentes. Esta manera les permite explorar, expandir sus mentes y 

usar su creatividad. 

 

El juego simbólico es importante en los infantes porque son juegos que representan un 

medio para relacionarse socialmente y desarrollar su psicomotricidad. Además, es un 

instrumento para el desarrollo de habilidades sociales, cognitivas, emocionales, comunicativas 

y motoras, que les permiten manifestar lo que en la realidad no pueden demostrar fluidamente. 

A través del juego simbólico el niño aprende a interactuar en todos los contextos sociales, 

familiares, culturales, aprendiendo a compartir y enriqueciendo su mente (González et al., 

2022). 
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Para este estudio se eligieron los 2 enfoques de Reggio Emilia y educación por el arte, 

ya que el juego simbólico es una experiencia fundamental en la infancia, a través del juego se 

aprende a dominar el mundo material, se aprende a captarlo, interpretarlo y tomar posesión de 

él.  No como un trabajo, sino como una actividad transformadora, que permite aprender 

haciendo, imaginando, creando. 

 

La pedagogía de Reggio Emilia es una filosofía educativa que cree que los niños 

aprenden observando y, por lo tanto, desarrollan su creatividad. "Es un Enfoque de aprendizaje 

experiencial, autónomo y colaborativo, usando métodos de experimentación y juego". Además, 

parte de la idea de que los niños forman su personalidad en los primeros años de vida, por lo 

que deben manipular y expresar sus ideas (Jácome et al., 2023). 

 

La educación artística es uno de los espacios más seguros, en el que se aprecia la 

creatividad, se desarrolla la capacidad de alcanzar pensamientos a través del movimiento 

grupal. Aquí es donde entra en juego la importancia de las artes plásticas en el desarrollo mental 

y, por fin, en la creatividad. El propósito es guiar a los estudiantes junto con su desarrollo y 

tendencias personales". es donde entra en juego la importancia de las artes plásticas en el 

desarrollo mental y, por fin, en la creatividad. Esta actividad requiere imaginación y habilidad, 

una visión altruista para separar lo imaginario de lo real por medio de materiales como: pintura, 

arcilla, materiales reciclados moldeables creados con las manos (Paredes & Tirado, 2022). 

 

Para estimular la creatividad en la educación infantil, es importante que el maestro actúe 

de manera no autoritaria, siendo flexible para aceptar y fomentar las nuevas ideas de los niños. 

Debe corregir y valorar sin desanimar, mostrarles que son importantes para él, estimular los 

procesos intelectuales creativos (Delgado, 2022). 

  



12 

 

 

 

1.1.6 Factores que estimulan la creatividad  

 

Vygotsky sostiene que la creatividad es una habilidad que el individuo puede cultivar 

siempre que sea incentivada mediante actividades que priorizan la comunicación, la 

observación y la orientación, permitiendo al niño abordar tareas a un nivel real. El potencial se 

activa ante actividades que el menor no puede resolver de manera autónoma, logrando así el 

desarrollo si la actividad cumple con las condiciones adecuadas y recibe una guía precisa del 

maestro, la familia o un compañero, lo que garantiza la apropiación del conocimiento, la 

habilidad práctica, el ser y, en general, la independencia del niño (Medina et al., 2017). 

 

Los procesos creativos se evidencian de diversas formas en cada fase evolutiva de la 

vida, por lo que la manifestación de la creatividad en los niños tiende a ser completamente 

distinta a la de los adolescentes o adultos. Por lo tanto, según el área de dominio y la pasión de 

la persona por alguna habilidad o disciplina en específica, la capacidad creativa se desarrollará 

e incluso será excelente, sin importar la edad de la persona. Pero esta estrategia puede 

considerar diversos factores que mejoren su eficacia, como los conocimientos previos 

adquiridos por la experiencia y el tiempo. Y ello a pesar de que algunas teorías afirman que la 

creatividad se reduce en la vejez. La estrategia puede considerar diversos factores que mejoren 

su eficacia, como los conocimientos previos adquiridos por la experiencia y el tiempo. Estas 

pueden generar la reformulación de situaciones problemáticas y el planteamiento de soluciones 

nuevas y relevantes (González et al., 2019). 

 

En la niñez, la fluidez y la originalidad aumentan con la edad, quizás porque se 

desarrollan habilidades motoras finas en esta etapa (4-5 años). Esto abre la puerta a que puedan 

hacer cosas más complejas, que reconozcan muchas más posibilidades de hacer cosas. Los Los 

niños de tres a cuatro años están influenciados directamente por el ambiente en las tareas 

creativas, por lo que el adulto influye en el desarrollo de las habilidades creativas.  

 

Los resultados de una investigación realizada con niños preescolares y de primaria 

básica sugieren que los niños de primaria eran más capaces de estructurar tareas que exigían 

pensamiento divergente, haciendo uso de la fantasía para reconstruir la realidad y su propia 

historia. Por eso la imaginación y la fantasía son tan importantes para las tareas que exigen un 

pensamiento divergente. Las actividades lúdicas y de construcción de historias son una muestra 

de las capacidades creativas de los niños. Eso la imaginación y la fantasía son tan importantes 

para las tareas que exigen un pensamiento divergente. Por lo tanto, en esta dimensión, los niños 

más pequeños pueden obtener mejores resultados que los mayores, mostrando un promedio 

más alto de originalidad (Delvecchio et al., 2016). 
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1.1.7 Proceso cognitivo de la creatividad 

 

Son procesos interiorizados que permiten cifrar la información del mundo, representarla 

(mostrar hacia afuera la información del mundo exterior), por medio de la transformación, 

codificación, síntesis, elaboración, almacenamiento y recuperación. A este conjunto de 

procesos o actividades mentales se le llama cognición. La capacidad de procesar información 

es la cognición (Manrique, 2020). 

 

El desarrollo cognitivo en la primera infancia es un proceso que se puede observar desde 

muy temprana edad. Es normal que los niños sientan curiosidad e interés por explorar y 

descubrir todo el mundo que los rodea. Sobre este principio, Acuña y Quiñonez (2020) afirman 

que entre los 4 y 6 años los niños aprenden jugando, escuchando y explorando el mundo que 

los rodea. En línea con lo anterior, se refiere a los cambios y avances en las habilidades 

mentales y cognitivas que experimentan los niños desde el nacimiento hasta aproximadamente 

los 5 años. Algunos puntos importantes del desarrollo cognitivo en estas primeras etapas de 

vida implican el desarrollo de diversos procesos mentales y habilidades que los niños empiezan 

a desarrollar y perfeccionar a medida que crecen y exploran el mundo que los rodea. Algunas 

características del desarrollo cognitivo en esta etapa: 

 

• Desarrollo del lenguaje:  los niños aprenden y desarrollan habilidades lingüísticas que 

les permiten comunicarse, expresar ideas y comprender el mundo que los rodea (Acuña 

& Quiñones, 2020).  

• Pensamiento preoperacional: los niños se encuentran en la etapa preoperacional, en la 

cual empieza el pensamiento simbólico, la imaginación y la capacidad de representar 

mentalmente los objetos y situaciones (Acuña & Quiñones, 2020). 

• Desarrollo de habilidades cognitivas básicas: Los niños desarrollan habilidades como 

la memoria, la atención, la percepción y la solución de problemas sencillos (Acuña & 

Quiñones, 2020). 

 

Las etapas del desarrollo cognitivo según Piaget (1971) son esenciales para entender 

cómo crecen los niños. Es importante conocer las diferentes capacidades que van adquiriendo 

a medida que crecen y cómo las adaptan a las situaciones que viven en sus contextos sociales 

y escolares. Basándose en las Teorías de este psicólogo, a continuación, se presentan las 

etapas del desarrollo por edades:  

 

Sensoriomotor (primeros 2 años): Durante la etapa sensoriomotriz, que abarca los dos 

primeros años de vida, los bebés exploran activamente su entorno a través de los sentidos y el 

movimiento. Inician su existencia como seres instintivos con un nivel inicialmente restringido 

de sabiduría y evolucionan progresivamente hasta transformarse en seres individuales con la 

capacidad de abordar y solucionar una amplia gama de dilemas y desafíos (Piaget, 1971). 

 

En la etapa preoperacional (2 a 7 años), en esta primera etapa conceptual del desarrollo 

infantil, que abarca aproximadamente de 2 a 4 años, los niños comienzan a explorar el mundo 
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que les rodea de manera más activa y autónoma. Se puede apreciar claramente la presencia y 

la expresión de la representación simbólica a través de la utilización de la memoria y la 

imitación de acciones, las cuales se manifiestan de manera significativa en diversas formas, 

tales como dibujos, pinturas y también en los sueños durante el proceso de descanso y 

recuperación del cuerpo y la mente. Si bien lo que hacen un diario depende mucho de lo que 

les rodea y de lo que han vivido, su pensamiento es muy egocéntrico. Esto se evidencia en su 

convicción de que las cosas inanimadas tienen pensamientos y sentimientos y en su incapacidad 

para entender la causalidad de manera objetiva (Piaget, 1971).  

 

En este Instantáneamente, los niños comienzan a razonar de forma más abstracta y 

reflexiva, lo que les facilita indagar de forma más profunda en el mundo que los envuelve. En 

este Punto, su curiosidad y creatividad se estimulan, y empiezan a plantear interrogantes más 

complejos y a buscar respuestas por sí mismas. Es fundamental fomentar En esta primera etapa 

del desarrollo cognitivo, conocida como pensamiento prelógico, los niños comienzan a mostrar 

una mayor capacidad para comprender y utilizar expresiones que incluyen adjetivos. Sus 

intentos por lograr sus objetivos los llevan a acertar lo correcto en ocasiones, aunque su forma 

de expresarse sigue siendo principalmente egocéntrica (Piaget, 1971). 

 

Es la etapa del pensamiento y del lenguaje que gradúa su capacidad de pensar 

simbólicamente, imita conductas, juegos simbólicos, dibujos, imágenes mentales y el 

desarrollo del lenguaje hablado. En esta etapa, los niños aprenden a través del juego de 

simulación, pero aún luchan con la lógica y adoptan el punto de vista de otras personas 

(Castaño, 2006).  

 

Los niños empiezan a pensar de manera simbólica y aprenden a emplear palabras e 

imágenes para representar objetos. En esta fase, tienden a ser egocéntricos y luchan por percibir 

las situaciones desde la perspectiva de los demás. Aunque progresan en el lenguaje y el 

pensamiento, todavía tienden a conceptualizar las cosas en términos muy concretos (Navarrete 

et al., 2021). 

 

Según Añapa y Barrera (2024), esta es la edad a la que llegan los niños y se centran en 

su propio punto de vista, y tienen dificultades para comprender puntos de vista diferentes del 

suyo. Su pensamiento es intuitivo, en vez de lógico, y por tanto erróneamente creen que existe 

una relación entre el aspecto de un objeto y su esencia; es decir, sienten la impresión de que, si 

el objeto se ve diferente, lo es. Así pues, si uno vierte agua de un vaso alto y delgado en otro 

más corto y ancho, ellos sienten que la cantidad de agua ha cambiado. El concepto de que 

algunas cualidades de los objetos, como su cantidad, volumen o peso, siguen siendo las mismas 

a pesar del cambio de apariencia es fundamental para el desarrollo de su conocimiento. 

Es decir, que manipulan cosas y situaciones falsas para duplicar la realidad, los niños 

desarrollan el lenguaje, la imaginación y el juego simbólico, lo que les permite formar una 

representación mental de las cosas que existen, por medio del juego y otras actividades. Según 

Piaget, las principales capacidades cognitivas que se desarrollan en la etapa preoperacional son 

el juego simbólico. decir, que manipulan cosas y situaciones falsas para duplicar la realidad. 

Esto les permite ejercitar y desarrollar habilidades cognitivas jugando. 
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Deben desarrollar todas sus capacidades de acuerdo con la etapa evolutiva en que se 

encuentren. Por lo tanto, los maestros han de orientarse con el currículo para desarrollar las 

capacidades de todos los niños por igual, en procesos cada vez más complejos. Mientras que, 

por otro lado, autores como Cepeda y Martínez (2017)  hablan del desarrollo cognitivo, un 

punto importante en el currículo de Educación Inicial. Ello implica que los maestros, en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje, utilizan estrategias y materiales que favorecen y estimulan 

el desarrollo del pensamiento lógico, mediante una planificación secuencial coherente para 

alcanzar las competencias apropiadas al nivel educativo en que se encuentre. 

 

Las relaciones sociales que establecen los niños en sus primeros años escolares 

favorecen su desarrollo cognitivo. Por lo tanto, el Currículo de Educación Inicial (2014) 

propone que el desarrollo cognitivo de los niños se logra a través de la interacción dirigida en 

las sociales con sus compañeros, que refuerzan y contribuyen al uso de los recursos culturales. 

Finalmente, las capacidades y elecciones que desarrollan los estudiantes provienen de 

antecedentes históricos y culturales de la sociedad en que viven los niños y sus compañeros. 

 

1.1.8 Pensamiento creativo 

 

Es la habilidad de proponer soluciones originales y su importancia radica en lo que 

logra aportar a su objetivo, es la mente creativa y las combinaciones de ideas que logra hacer. 

La divergente se implica al generar opciones razonables a partir de la información recogida, 

haciendo gala de características como la originalidad, la fluidez (cantidad), la flexibilidad 

(adaptabilidad) y la elaboración (mejora) (López et al., 2023).  

 

Una de sus características es que crea ideas originales y factibles. El pensamiento 

creativo se debe desarrollar en el proceso de enseñanza-aprendizaje, ya que permitirá al 

educando explorar, investigar, comprender y aprender. Es por ello que los docentes deben 

capacitarse para poder ofrecer actividades lúdicas y de interés para los estudiantes. Esta idea 

nos ayuda a apropiarnos, construir conocimiento, darnos cuenta del mundo real y por medio de 

ella podemos analizar, verificar, inferir, juzgar, razonar o solo pensar sin un fin específico 

(Gonzaga, 2022). Es una capacidad que se convierte en una necesidad para nuestro buen 

funcionamiento psicológico. sus características es que crea ideas originales y factibles. idea 

implica adaptabilidad, flexibilidad, innovación, desarrollo. un aspecto importante del ser 

humano, asociado a la riqueza y diversidad de experiencias (Campos et al., 2023). 

 

El pensamiento creativo se debe desarrollar en el proceso de enseñanza-aprendizaje, ya 

que permitirá al educando explorar, investigar, comprender y aprender. por ello que los 

docentes deben capacitarse para poder ofrecer actividades lúdicas y de interés para los 

estudiantes. idea nos ayuda a apropiarnos, construir conocimiento, darnos cuenta del mundo 

real y por medio de ella podemos analizar, verificar, inferir, juzgar, razonar o solo pensar sin 

un fin específico (Gonzaga, 2022).  
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Una capacidad cognitiva de la creatividad humana, su desarrollo es esencial para la 

resolución de problemas. En otras palabras, es una manera que permitirá resolver problemas 

de manera fluida, flexible, original y divergente, solucionándolos de manera diferente pero no 

menos importante. La creatividad influye en el rendimiento académico de los estudiantes, 

desarrolla habilidades de imaginación, creatividad, innovación y resolución de problemas 

(Salamanca & Badilla, 2021). 

 

Por lo tanto, el pensamiento creativo emerge como un elemento crucial en la ruta de la 

adaptación de las personas a los requerimientos del progreso tecnológico y económico, así 

como también en el proceso de maduración y bienestar personal, ya que proporciona 

herramientas para enfrentar los desafíos de la vida diaria de los individuos. Así, el pensamiento 

creativo no se limita a generar soluciones inusuales y valiosas, aunque eso también sea un 

componente crucial de su definición, sino que el pensamiento creativo, cuando se incorpora en 

las tácticas cotidianas del individuo, representa una auténtica manera innovadora de reflexionar 

y actuar sobre la realidad (De Cássia et al., 2021). 

 

Es un elemento cognitivo de la creatividad y es importante desarrollarlo para resolver 

problemas de manera crítica. Enfrentándose a un mundo tecnológico y novedoso, los infantes 

se ven cada vez más envueltos por las tecnologías digitales, desarrollando habilidades para el 

pensamiento crítico y creativo. Además, es una habilidad de las personas que puede ser 

desarrollada a través de materiales didácticos y una metodología apropiada. Los maestros 

deben proporcionar tácticas que fomenten el desarrollo de habilidades en los alumnos que 

fomenten la independencia y la resolución de problemas de forma creativa e innovadora 

(Varías, 2022). 

 

1.1.9 Creatividad para la neurociencia  

La creatividad, desde una perspectiva neurocientífica, surge de la conexión entre redes 

cerebrales: la red por defecto (generación e imaginación), la red ejecutiva (control y 

evaluación) y la red de saliencia (conmutación entre ambas). Esta sincronización es la razón 

por la que el pensamiento creativo implica tanto la divagación controlada como la selección 

atencional de ideas en situaciones del mundo real (por ejemplo, escritura creativa, resolución 

de problemas). Está relacionada con la actividad cerebral y plantea su aprendizaje desde una 

base neurocognitiva (Vázquez et al., 2020). 

 

La creatividad es una habilidad que puede desarrollarse mediante experiencias 

cognitivamente desafiantes y emocionalmente enriquecedoras, según la neuroplasticidad. Al 

examinar las aportaciones de las neurociencias para comprender la creatividad, se observa que 

el control de las emociones y la atención influyen en circuitos fronto-temporo-parietales que 

favorecen la memoria de trabajo, la asociación remota y el control inhibitorio, competencias 

fundamentales para innovar. En esta línea, la creatividad no es una cualidad fija, sino una que 

puede ser moldeada por el medio educativo y neuronal (Sanz R. , 2022).  
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Una concepción de la creatividad como habilidad que puede ser desarrollada con 

estrategias neurodidácticas, cuentos como tareas abiertas, retroalimentación formativa y ciclos 

alternos de evaluación reflexiva y generación espontánea, ha sido promovida en el mundo de 

la educación actual. Estas prácticas activan mecanismos cognitivos cerebrales vinculados con 

la generación y elección de ideas en el aula, el proceso creativo tiene una base cerebral y 

propone diseñar secuencias didácticas respetando las fases cerebrales del pensamiento creativo 

(López et al., 2023). 

 

1.2 Juego simbólico  

1.2.1 Lúdica  

La lúdica alude a la necesidad inherente del ser humano de experimentar, expresar, 

comunicar y generar emociones primarias, tales como la risa, el grito, el llanto y el gofija,iones 

que se dirigen hacia el entretenimiento, la diversión y el esparcimiento. Si se acoge esta 

definición, se entenderá que la lúdica comprende una amplia gama de formas, métodos o 

satisfactores, de los cuales el juego es únicamente uno de ellos (González et al., 2021). 

 

La actividad lúdica puede definirse como cualquier actividad placentera y entretenida, 

libre y voluntaria, sin tener en cuenta el objetivo que se busca alcanzar con dicha acción. En 

caso de que existan reglas, dicha actividad se clasifica como un juego. Se trata de 

manifestaciones que implican circunstancias de placer y diversión durante la acción. Se trata 

de una actividad u ocupación voluntaria que se lleva a cabo dentro de límites de tiempo y 

espacio establecidos libremente, acorde a reglas libremente acordadas que deben ser cumplidas 

para alcanzar el objetivo propuesto. Esta actividad se lleva a cabo de manera autónoma, sin 

tener en cuenta metas establecidas, proporcionando medios para la expresión, la comunicación 

y el aprendizaje. Es un ejercicio que proporciona alegría, placer, gozo y satisfacción, y 

contribuye al desarrollo de las personas debido a su carácter instructivo (Gutierrez & Barajas, 

2019). 
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1.2.2 El juego  

Desde la perspectiva de Torres et al. (2023) el juego se destaca como un elemento 

fundamental de la condición humana, sobresaliendo como uno de los mediadores más efectivos 

para el crecimiento integral de los niños. Este fenómeno no solo fomenta la armonía y la 

coexistencia, sino que también funciona como un agente clave para la integración social al 

proporcionar a los niños la posibilidad de generar y explorar un espacio en el que pueden 

expresarse y desarrollar habilidades que les faciliten interactuar con su ambiente físico y social. 

En este contexto, el juego se establece como un socio esencial para que los niños sean capaces 

de afrontar las exigencias del mundo que les envuelve. 

 

Según Caballero (2021) el juego se presenta como una habilidad natural en las personas, 

una manifestación espontánea que promueve la comunicación e interacción con los demás. Este 

método de juego es particularmente beneficioso para el aprendizaje activo, dado que sus 

movimientos naturales y divertidos facilitan a los niños la exploración y el descubrimiento de 

su entorno. Además, les proporciona la posibilidad de manifestar y representar tanto su 

universo interno como externo, ajustándose a sus requerimientos e intereses. 

 

El juego simboliza la manera natural en que los niños manifiestan su singularidad. En 

estas actividades recreativas, los niños ejercen todas sus capacidades físicas y cognitivas. 

Mediante este, participan en actividades como correr, saltar, emplear sus reflejos y perfeccionar 

su coordinación motora, lo que favorece el robustecimiento de su sistema psicomotor. Este 

procedimiento no solo les facilita la comunicación y expresión, sino que también fomenta la 

exploración del ambiente, la interacción con otros individuos, la asimilación de normas sociales 

y valores, además de la socialización en general (Caballero, 2021). 

 

Adicionalmente, Sanz (2019) asegura que el juego potencia la creatividad, la 

imaginación y la inteligencia de los niños, un aprendizaje dinámico y colaborativo. Las 

lecciones aprendidas del juego se pueden utilizar en beneficio propio, para explorar, pofundizar 

en nuestro conocimiento y, con ello, disfrutar con el elto, el cual a su vez nos permite gozar de 

la diversión y del disfrute que el juego nos aporta. Además, el juego se convierte en una forma 

para reproducir diferentes emociones, que van desde la felicidad y la satisfacción hasta la 

melancolía, la frustración y la desubicación. 

 

Según Piaget (1956) El juego es un componente esencial de la inteligencia infantil al 

simbolizar la asimilación funcional o reproductiva de la realidad, en función de la fase 

evolutiva en la que el niño se halle. Según el enfoque de Piaget, el juego representa la absorción 

funcional o reproductiva de la realidad relacionada con cada fase evolutiva. 

 

La teoría de Piaget se centra en los procesos de simbolización como herramienta para 

entender más a fondo las actividades recreativas de los niños. La simbolización se refiere al 

vínculo entre un objeto, individuo o acción palpable en un nivel de imaginación. Este suceso 

sucede cuando un niño consigue construir una representación mental de los objetos, incluso 

cuando no se encuentran, lo que representa un elemento esencial y crucial en el desarrollo del 

razonamiento (Alvarez, et al., 2020). 
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Según, Dantas y Ayala (2019) para Piaget, el juego se presenta como un instrumento 

educativo transformador que influye de manera significativa en el proceso de aprendizaje del 

alumno. Mediante su involucramiento en actividades recreativas, el niño no solo soluciona 

problemas y asimila normas, sino que también se relaciona con sus pares, muestra su 

personalidad, controla sus emociones y comparte experiencias y saberes. Este método lúdico 

se transforma en un instrumento a través del cual los niños edifican su conocimiento de forma 

tanto individual como grupal. 

 

Cada vez se reconoce más la importancia del juego en los contextos escolares, se 

plantea como una propuesta innovadora que favorece la formación integral de los niños. Por 

tal razón, resulta de gran importancia que se considere la lúdica para la mejora del proceso de 

enseñanza aprendizaje. De esta forma se mejora la experiencia y se garantiza que el aprendizaje 

sea significativo y se incremente el interés de los niños (Paredes, 2020). 

 

El juego desempeña un papel crucial en el fomento de la creatividad, siendo de 

considerable relevancia para su desarrollo. Por lo tanto, el aprendizaje creativo fomenta la 

interconexión entre diversas áreas y disciplinas del conocimiento, así como la colaboración y 

cooperación entre estudiantes y docentes. Los juegos varían en su naturaleza para el fomento 

y la estimulación de la creatividad. La creatividad y el juego se interrelacionan en la educación 

infantil, ya que promueven la desinhibición, lo que facilita la ruptura de esquemas y se orienta 

hacia el éxito o el fracaso. Además, el aprendizaje creativo fomenta el desarrollo de rasgos 

esenciales en los niños, como la autonomía en sus acciones y en las prácticas educativas 

(Zuloeta et al., 2021). 

 

1.2.4 Clasificación del juego 

 

Los juegos se encuentran tipificados por diferentes categorías o intencionalidades, por 

edades o funciones, por áreas o dimensiones, por lo que se hace extenso su listado.  

 

• Juego funcional: el niño realiza acciones motoras para explorar diversos objetos y 

responder a los estímulos que recibe. Este tipo de juego promueve el desarrollo 

sensorial, la coordinación motriz gruesa y fina, la permanencia del objeto y la 

posibilidad de reconocer causa-efecto. 

• Juego de construcción: surge a partir del primer año de vida y permanece durante todo 

el desarrollo del niño a la par del juego funcional. A través de este tipo de juego se 

promueve la creatividad, la motricidad fina. 

• Juego simbólico: el niño simula situaciones y representa personajes de la vida 

cotidiana y de su entorno. A través de este juego el niño comprende y asimila lo que 

observa, escucha y siente, desarrolla su creatividad, imaginación, fantasía y 

convivencia con lo que lo rodea en su entorno. 

• Juego de reglas: este tipo de juego surge antes de los 6 años, en donde los niños 

establecen las normas necesarias para jugar, sin embargo, pueden cambiar las reglas 
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siempre y cuando el resto de los integrantes estén de acuerdo. Es a través del juego de 

reglas que los niños aprenden a respetar normas y a esperar su turno, desarrollan 

tolerancia a la frustración y viven valores como el respeto (Alonso, 2021). 

 

1.2.5 Definición del juego simbólico  

 

La forma de juego simbólica es una modalidad lúdica básica en la niñez, en la que los 

niños participan de forma activa en la construcción de universos de fantasía y en la 

representación de papeles ficticios. En este tipo de juego, los niños utilizan su imaginación de 

forma intensa para dotar de significados simbólicos a objetos y situaciones que van creando. 

Así, un simple retazo de tela puede convertirse en una capa mágica y una caja vacía puede 

llegar a ser un cohete espacial que nos lleva a las estrellas. Este proceso de simbolización no 

solamente favorece la creatividad, sino también el desarrollo cognitivo por cuanto estimula el 

razonamiento abstracto y la organización (González et al., (2022). 

 

Este es un juego frecuentemente practicado en las edades de 18 meses a 5 años, que se 

alimenta de la experiencia infantil. Esto permite a los infantes asumir roles que reflejan su 

comprensión frente a todas las circunstancias y acciones que se manifiestan en su entorno o en 

los medios de comunicación como la televisión, el cine y la internet, facilitando así el desarrollo 

de estas situaciones imaginarias. En relación con lo expuesto, se puede inferir que los infantes, 

mediante el juego simbólico, emplean primordialmente su capacidad imaginativa para generar 

escenarios diversos y novedosos a partir de acciones previamente emprendidas o familiares en 

su entorno. Este proceso facilita el fortalecimiento de competencias como la libertad, la alegría 

y la creatividad, entre otras (Sarlé, 2011). 

 

Según Tumipamba et al. (2022) el juego simbólico juega un papel muy importante para 

el desarrollo emocional de los niños, ya que da una forma segura de explorar y expresar sus 

emociones. Al representar papeles y al contar cuentos inventados, los niños aprenden a manejar 

las situaciones que son emocionales, pero de una manera que tienen la posibilidad de 

comprender y controlar. Esta faceta del juego simbólico es fundamental para el crecimiento 

social, ya que requiere interaccionar con otros niños y desarrollar habilidades como la 

comunicación, la cooperación y la resolución de conflictos. 

 

De la misma manera, Tumipamba et al. (2022) también afirman que el juego simbólico 

no es únicamente divertido, sino que también tiene un papel fundamental en el desarrollo total 

de las habilidades cognitivas, emocionales, sociales y del lenguaje. Los adultos, progenitores 

o educadores, desempeñan un papel importante al estimular y apoyar el juego simbólico, en la 

medida que reconocen su potencialidad en el desarrollo y la educación de los niños y las niñas. 

 

La importancia pedagógica del juego reside en su habilidad para tratar elementos 

relacionados con la estructura de la enseñanza y el proceso de aprender. Se consigue mediante 

la implicación activa, la dinámica, el entrenamiento, la cooperación, la modelación y la 

incorporación de componentes problemáticos, siguiendo un enfoque sistemático (Valles & 

Rios, 2022). 
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1.2.6 Importancia del juego simbólico  

 

La importancia del juego simbólico en los niños pequeños radica en que estas 

actividades lúdicas son un recurso esencial para su crecimiento social y psicomotor. Además, 

juega un papel vital en el desarrollo de competencias sociales, cognitivas, emocionales, 

comunicativas y motoras, proporcionándoles la posibilidad de manifestar elementos que les 

sería complicado mostrar de forma directa en la vida cotidiana. Mediante el juego simbólico, 

los niños desarrollan la habilidad para interactuar en diferentes entornos, tales como los 

contextos sociales, familiares y culturales, facilitándoles compartir vivencias y potenciar su 

capacidad intelectual (González et al., 2022). 

 

Al respecto Arguello (2022) señala que el juego es un mecanismo relevante para el 

progreso de las neuro funciones, dado que impulsa el desarrollo de variadas capacidades 

motoras, emocionales y cognitivas en la persona. El juego fomenta y robustece las conexiones 

neuronales, lo que ayuda a que el sistema nervioso se desarrolle y madure. Los niños pueden 

desarrollar capacidades cognitivas como la memoria, la atención, la creatividad y la solución 

de problemas mientras juegan. Las áreas del cerebro relacionadas con el pensamiento crítico y 

la toma de decisiones se activan cuando se afrontan desafíos en el juego o situaciones 

simuladas. 

 

En el caso de los niños, es fundamental destacar que el juego desempeña un papel 

crucial en el fomento de la imaginación y la creatividad innata que poseen. Esto se traduce en 

un impulso significativo para el desarrollo integral de sus capacidades, destrezas cognitivas y 

motrices, permitiéndoles explorar y descubrir el mundo que les rodea de manera activa y 

participativa. El juego se distingue por su marcado carácter simbólico y representativo, lo cual 

les brinda a los niños la habilidad de simular y encarnar acciones, elementos y figuras que 

carecen de una presencia concreta en la realidad. Esta interesante dinámica les brinda la 

oportunidad de explorar en profundidad, ampliar su pensamiento crítico y poner en práctica su 

creatividad de manera efectiva (Chugá et al., (2024). 

 

1.2.7 Beneficios del juego simbólico  

 

De acuerdo con, González et al. (2022) la participación en actividades recreativas 

promueve el crecimiento físico e intelectual, que también juega un rol esencial en el desarrollo 

equilibrado y global del individuo. Estas actividades recreativas ofrecen un escenario 

inestimable para el progreso evolutivo del niño, dado que, mediante la acción y la implicación 

activa, la persona obtiene saberes y destrezas que favorecen su entendimiento y exploración 

del entorno que le rodea. En este escenario, las actividades de ocio no solo fomentan el 

desarrollo físico, sino que también fomentan el razonamiento crítico y la solución de 

problemas, fomentando de esta manera un desarrollo completo y balanceado en varios aspectos 

de la vida de la persona. 
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Por su parte Celume et al. (2019) indican que el juego simbólico promueve diferentes 

procesos cognitivos y emocionales, incentivando el razonamiento creativo y las capacidades 

emocionales esenciales en los niños. El ambiente conversacional y seguro que fomenta el juego 

permite que los niños descubran distintas identidades y comportamientos, promoviendo el 

desarrollo de procesos cognitivos que influyen de manera positiva en su creatividad y salud 

emocional. 

 

Por su lado, Paredes (2020) afirma cuando nota que en el ámbito educativo el juego 

desempeña una parte fundamental y esencial para los alumnos, que pueden así tomar decisiones 

por su cuenta. Eso contribuye a fomentar la motivación y la confianza, la autonomía, la 

seguridad y la integración. 

 

Es importante destacar que el juego se transforma en una táctica pedagógica valiosa 

para los profesores, pues les brinda la oportunidad de evidenciar su entendimiento de esta 

práctica y su efectiva incorporación en el salón de clases. Se manifiesta como un instrumento 

eficaz para valorar el saber de los estudiantes, dado que, en estas actividades recreativas, los 

niños muestran sus capacidades de manipulación, habilidades motoras, actitudes de 

colaboración y respaldo recíproco entre sus pares. Así, el juego permite entender si los niños 

han asimilado el conocimiento de forma eficiente (Maldonado & Cuadrado, 2023). 

 

Es fundamental tener presente que, en el momento en que los niños participan en 

actividades lúdicas, se sumergen por completo, participan de manera activa y establecen 

interacciones con sus compañeros, con los adultos y, en consecuencia, con su entorno. 

Asimismo, es imprescindible velar por proporcionar y favorecer la presencia de elementos 

espaciales que les permitan potenciar y fomentar su capacidad creativa.  y brindándoles la 

oportunidad de expresar libremente toda su creatividad e imaginación a través de actividades 

lúdicas, las cuales se reconocen como una herramienta fundamental en el fomento del 

desarrollo creativo de los niños en esta etapa de su crecimiento (Herrera & Gonzales, 2023).
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CAPÍTULO 2: MATERIALES Y MÉTODOS 

 

2.1 Tipo de Investigación 

 

Este es un estudio mixto, que combina el uso de técnicas cuantitativas y cualitativas a 

fin de que cada una de ellas complete y profundice el trabajo de la otra. Dicha combinación 

posibilita utilizar lo mejor de cada uno de los enfoques: la objetividad y el poder de la 

generalización del enfoque cuantitativo, junto con la rica profundidad interpretativa y el 

análisis contextual del enfoque cualitativo. Las perspectivas integradas pueden realizar 

funciones clave, como la de triangulación de datos, la de complementariedad de recursos y la 

de obtención de resultados más sólidos y convincentes (Hernández Sampieri & Mendoza, 

2018). 

 

Se optó por un diseño descriptivo ya que posibilita realizar un análisis exhaustivo de 

las variables e identificar rasgos y patrones para examinar las estrategias empleadas y así 

informar sobre las falencias detectadas con el objetivo de diseñar las estrategias correctas desde 

un enfoque lúdico para fomentar la creatividad. Guevara et al. (2020) indicaron que el propósito 

de estos estudios es detallar todos los elementos fundamentales de la realidad y detallar las 

particularidades de la población. La investigación aplicada se fundamenta en el saber obtenido 

mediante la investigación básica y aspira a convertirlo en usos específicos (González, 2021). 

 

Fue seleccionado un diseño de investigación no experimental, es decir no se realiza una 

manipulación deliberada de las variables independientes, sino que se examina el problema en 

su contexto cotidiano. De corte transversal, es decir, los datos fueron recogidos en un solo 

momento, no se llevó a cabo un seguimiento (Hernández et al., (2014). 

 

2.2 Métodos  

Método Estadístico:  

Método inductivo: Se distingue por su enfoque en la identificación de patrones o 

tendencias, mediante la recopilación y estudio de datos concretos. Basándose en estas 

observaciones específicas, se extraen conclusiones o teorías que explican fenómenos de mayor 

envergadura. Este enfoque extrae conclusiones generales a partir de saberes particulares 

(Arbulú, 2023).  

 

Método deductivo: Facilita la creación de un vínculo entre la teoría y la observación, 

permitiendo inferir a partir de la teoría los fenómenos que se observan. El investigador tiene la 

obligación de llegar a conclusiones generales a partir de datos recolectados a través de la 

observación directa (Dávila, 2006). 
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2.3 Técnicas  

 

Entrevista: es un procedimiento frecuentemente empleado para recolectar datos 

cualitativos y adquirir información detallada sobre una diversidad de asuntos. Estas entrevistas 

se llevan a cabo en el marco de un estudio con la finalidad de investigar, entender y examinar 

las vivencias, puntos de vista, percepciones, saberes o conductas de los participantes (Arias, 

2020). 

 

Observación: es un procedimiento sistemático que posibilita a quien lo lleva a cabo 

identificar características específicas dentro de un proceso o contexto específico. La 

observación también es un procedimiento utilizado en varias áreas del trabajo de investigación. 

Asimismo, promueve el trabajo de cualquier individuo que desempeña tareas de supervisión, 

pues le facilita, desde un punto de vista independiente y minucioso, reconstruir las 

características del fenómeno o individuo observado (Navarro, 2013). 

 

2.4 Instrumentos  

 

Guía de entrevista: incluyen preguntas y asuntos para orientar las entrevistas 

estructuradas o semiestructuradas. Son un procedimiento frecuentemente empleado para 

recolectar datos cualitativos y adquirir información detallada sobre una diversidad de asuntos. 

Estas entrevistas se llevan a cabo en el marco de un estudio con la finalidad de investigar, 

entender y examinar las vivencias, puntos de vista, percepciones, saberes o conductas de los 

participantes (Arias, 2020). 

 

Test de Torrence: se implementará el Test de Pensamiento Creativo de Torrance 

diseñado por Paul Torrance en 1966, el cual consta de dos pruebas independientes: el test verbal 

y el test figurativo. En ellas se evalúa fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboración 

(Villamiza, 2012). De acuerdo con el manual interpretativo Torrance  (2018) señala que la 

aplicación de dicho instrumento tiene como objetivo proporcionar información útil para 

conocer el nivel de creatividad desde edades tempranas y representa un apoyo importante para 

que, en la escuela, los docentes diseñen estrategias pedagógicas que favorezcan el potencial 

creativo en la población infantil. Consta de tres subtests que se detallan a continuación:  

 

• Componer un dibujo: En el primer paso, la composición de un dibujo, se solicita al 

niño que elabore un dibujo a partir de una forma preestablecida, que consiste en un 

fragmento de papel adhesivo de color. De acuerdo con el autor, la estructura del papel 

podría asemejarse a una lágrima, un huevo o una pera. es importante subrayar que la 

calificación no puede ser realizada si el niño no proporciona un título. La intención es 

conferir un propósito a una entidad que previamente carecía de dicho propósito. El 

primer subtest evalúa las siguientes competencias:  

a) Originalidad: hace referencia a la capacidad para generar respuestas novedosas, 

inusuales y poco frecuentes dentro del grupo evaluado. 

b) Elaboración: alude a la inclusión de detalles adicionales en el dibujo, con el objetivo 

de enriquecer su contenido y mejorar su valor estético. 
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c) Fluidez: se refiere a la habilidad para producir una cantidad significativa de ideas o 

respuestas frente a un estímulo determinado. 

d) Flexibilidad: corresponde a la capacidad cognitiva de modificar el enfoque del 

pensamiento y adaptarse a demandas cambiantes o variadas. 

 

La flexibilidad y la fluidez se incorporaron por su importancia en la creatividad, al 

respecto Weiss y Wilhelm (2022) señalan que son variables latentes que simbolizan los 

elementos sobresalientes del pensamiento y se han asociado con una serie de covariables de 

habilidad y personalidad, además de resultados creativos. En numerosas situaciones, las labores 

de fluidez pueden transformarse en indicadores de flexibilidad (y a la inversa). 

 

Cabe detectar que la prueba de Torrance se compone de acciones que evalúan los 

indicadores de fluidez (cantidad de ideas), flexibilidad (varias temáticas o puntos de vista). Así, 

el uso de este instrumento ofrece datos valiosos para evaluar el grado de creatividad desde la 

infancia y constituye un respaldo significativo para que, en el ámbito escolar, los profesores 

elaboren estrategias de enseñanza que potencien el potencial creativo en los niños (Grimaldo 

& Chávez, 2023). 

 

• Acabar un dibujo: Se compone de nueve trazos, que el infante debe emplear para 

realizar diversas ilustraciones y asignarles un título. Se realiza una evaluación de la 

elaboración (cantidad de detalles añadidos al dibujo), la originalidad (respuestas 

inusuales y poco convencionales), la flexibilidad (variedad de categorías en las 

respuestas) y, en menor medida, la fluidez (cantidad de dibujos realizados con título). 

 

• Líneas paralelas: El propósito es generar un número máximo de dibujos a partir de las 

líneas existentes. Se evalúa la fluidez, que se refiere a la habilidad para establecer 

asociaciones múltiples a partir de un estímulo único; la flexibilidad, que se refiere a la 

capacidad para alterar el patrón o estructura de las composiciones; la originalidad, que 

se refiere a la capacidad para construir estructuras distintas y poco conocidas, y la 

elaboración, que se refiere a la habilidad para incorporar detalles a las estructuras 

ejecutadas mediante líneas paralelas (Ferrando et al., 2007). 

 

En una adaptación para niños de 4 a 5 años, se emplean únicamente las partes A y B 

del Test de Torrance, ya que estas se centran en actividades gráficas sencillas que fomentan la 

creatividad sin necesitar destrezas de escritura avanzadas, lo que resulta más apropiado para su 

nivel de desarrollo cognitivo y motor. La representación figurativa es más equitativa 

culturalmente, dado que requiere menos escritura; constituye una evaluación más integral y 

válida de la creatividad en niños en edad preescolar que la evaluación verbal (Kim , 2017); 

Abdulla et al., 2022). 

 

Tal como lo plantean Castillo et al. (2018) se ha seleccionado el Tets de Torrance 

porque el instrumento, en la forma gráfica es uno de los pocos test que se pueden aplicar a casi 

cualquier edad. Esta investigación estuvo orientada a la implementación de un programa 
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educativo destinado a fomentar y potenciar la creatividad en niños de entre 4 y 5 años, basado 

en los resultados obtenidos a través del reconocido test antes mencionado. 

 

De igual manera, este estudio se sustenta en la investigación realizada por Pascual 

(2015) quien realizó un estudio con el objetivo de examinar las diferencias entre los 

componentes de creatividad en estudiantes de 4,6 y 8 años en Rioja, así como la influencia de 

los contextos educativos en su desarrollo. En consecuencia, se ha programado de manera 

sistemática un método para el análisis de los objetivos propuestos a partir de un diseño 

transversal en dos ocasiones: un estudio piloto previo y un estudio final. La investigación piloto 

consistió en la evaluación de la capacidad de los niños menores de 5 años para responder al 

subtest figurativo de líneas paralelas del Test Torrance y comprender la consigna 

proporcionada. La población de estudio final se compone de N=523 estudiantes. Después de 

los análisis efectuados, los hallazgos indican que el subtest figurativo de Líneas paralelas puede 

ser administrado a partir de cuatro años con algunas modificaciones mínimas. 

 

Para su corrección, la puntuación de fluidez es el número de ideas expresadas por una 

persona de manera significativa, con un rango entre 0 y 1. En una respuesta, se otorga puntaje 

por la cantidad de figuras usadas al combinar dos o tres figuras en un solo dibujo. Se elimina 

cualquier respuesta que no reciba puntos por fluidez. La puntuación de originalidad se basa en 

la infrecuencia o lo inusual de las respuestas, y va de 0 a 1. El énfasis está puesto en el uso 

específico dado al estímulo en este aspecto. La flexibilidad se evalúa según la variedad en las 

categorías de respuestas.  La puntuación de elaboración se basa en la respuesta mínima y 

primaria que debe dar el sujeto para que, por ejemplo, el dibujo de una flor sea una flor. Por lo 

tanto, al puntuar elaboración, se otorgan créditos por cada detalle pertinente que se añade al 

dibujo: color, sombreados, cada variación de diseño (no la cantidad), etc. Esta puntuación está 

dentro de una escala, por ejemplo: 1 punto equivale a 0 y 5 detalles, 2 puntos a 6 y 12 detalles 

y así sucesivamente (Kumm et al., 2024).   

2.5 Preguntas de investigación 

El trabajo de investigación tiene como base las preguntas de los objetivos específicos, 

las que a continuación se presentan: 

• ¿Qué conocimientos posee la docente de Educación Inicial subnivel 2, de la Unidad 

Educativa Fiscomisional “San Pedro Pascual” sobre el juego simbólico y la creatividad? 

• ¿Cuál es el nivel de desarrollo de la creatividad en niños de Educación Inicial subnivel 

2 de la Unidad Educativa Fiscomisional "San Pedro Pascual"? 

• ¿Qué tipo de estrategias basadas en el juego simbólico fomenta el desarrollo de la 

creatividad en los niños de Educación Inicial subnivel 2 de la Unidad Educativa 

Fiscomisional “San Pedro Pascual”?  
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2.6 Matriz de Operacionalización  

Objetivo Variable Dimensiones  Indicadores 
Técnicas e 

Instrumento 
Ítems  

Fuentes de 

Información 

Determinar los 

conocimientos sobre el 

juego simbólico y la 

creatividad en la docente de 

Educación Inicial subnivel 

2, de la Unidad Educativa 

Fiscomisional 'San Pedro 

Pascual'. 

 

Creatividad 

Fundamentos 

teóricos  

Proceso 

cognitivo 

Entrevista 

Cuestionario 

 

• ¿Qué autores 

respaldan el desarrollo 

de la creatividad en los 

niños? 

Docente 

 

Pensamiento 

creativo 

Indicadores de 

creatividad 

Conceptualización  

Definición de 

Creatividad 

• ¿Cómo 

definiría usted la 

creatividad? 

¿Por qué cree que es 

fundamental promover 

el desarrollo de la 

creatividad en esta 

etapa educativa? 

Importancia de 

Creatividad 

Beneficios de 

Creatividad 

Estimulación y 

desarrollo de la 

creatividad 

Métodos para 

desarrollarla 

• ¿Qué 

estrategias 

pedagógicas utiliza 

para promover el 

desarrollo de la 

creatividad en los 

niños? 

• ¿A qué modelo 

pedagógico responden 

las estrategias antes 

mencionadas? 

Factores que la 

estimulan 
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Juego 

simbólico 

Conceptualización 

Lúdica 

• ¿Qué entiende 

usted por juego 

simbólico?  

El juego 

Clasificación del 

juego 

Definición del 

juego simbólico 

Valor pedagógico 

Importancia del 

juego simbólico 

• ¿Desde su 

experiencia, por qué 

considera importante 

fomentar el juego 

simbólico?  

Beneficios del 

juego simbólico 

 Relación 

juego-creatividad 

Tipos del juego 

simbólico 

• ¿De qué 

manera el juego 

simbólico puede 

contribuir al desarrollo 

de la creatividad en los 

niños?  

Estrategias de 

implementación 

Diagnosticar el nivel de la 

creatividad en niños de 

Educación Inicial subnivel 2 

de la Unidad Educativa 

Fiscomisional "San Pedro 

Pascual". 

 

Creatividad  

Fluidez  

Flexibilidad 

Originalidad  

Elaboración   

Observación 

Test de 

creatividad  

 Estudiantes  
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2.7 Participantes  

 

Para la validación de los instrumentos, se solicitó al tutor de la investigación que 

emitiera su juicio como experto. Para la implementación de los instrumentos se procedió a 

solicitar el consentimiento de los padres y representantes para autorizar la participación de los 

niños en el estudio. También, se solicitó el consentimiento informado a la docente para llevar 

a cabo la entrevista. Posteriormente se llevó a cabo la tabulación de los datos, análisis de 

contenido y la interpretación de los datos.  

 

Para la tabulación de los datos obtenidos a partir de la observación se utilizó el software 

Excel, lo que permitió realizar un análisis estadístico descriptivo a través de matrices, tablas y 

gráficos para presentar de forma eficaz los resultados investigados, facilitando su comprensión 

y permitiendo determinar de manera científica los hallazgos en cuanto al nivel de desarrollo de 

la creatividad en los niños (Quispe, 2024).  

 

Para la entrevista realizada a la docente se recurrió al método de la comparación, en el 

que la información dada se comparaba con el marco teórico que se conocía. Aquello permitió 

comparar las posturas de los diferentes autores y las percepciones del profesor, y no tratar de 

cuantificar el grado de coincidencia, sino de llevar a cabo un análisis cualitativo (Escudero y 

Cortez, 2018).  

 

La matriz estuvo compuesta por los siguientes elementos: categoría de análisis, 

entendida como el tema a comparar; extracto de la entrevista, correspondiente a la opinión de 

la docente; conciencia del autor, expresada mediante una cita textual o paráfrasis de un autor 

que coincidía en opinión con la entrevistada; y el análisis cualitativo, que permitió identificar 

las coincidencias y diferencias entre ambas posturas. 

 

El análisis por similitud estuvo destinado a establecer en qué medida los planteamientos 

de la docente eran similares a los existentes en la teoría. Este tipo de análisis se fundamentó en 

semejanzas psicológicas, por lo que no se trató de una medición porcentual, sino de una prueba 

de coherencia y convergencia entre las afirmaciones de un docente y los planteamientos de 

otros autores. 

 

En cuanto a los resultados, estos se dispusieron en matrices comparativas. La entrevista 

realizada a la catedrática siguió el método de comparación, mediante el cual sus respuestas 

pudieron contrastarse con un marco teórico ya existente. De este modo, fue posible comparar 

las opiniones del profesor anónimo con los planteamientos de distintos autores, en lugar de 

intentar cuantificar el grado de acuerdo con los porcentajes, proceso que posteriormente fue 

revisado cualitativamente (Escudero y Cortez, 2018). 

 

Para la transcripción y clasificación de la información, la entrevista fue transcrita en su 

totalidad con el fin de no perder ningún detalle relevante. Posteriormente, se segmentó la 

intervención de la docente, aislando las ideas principales que pudieron contribuir a los fines del 

estudio. 
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La siguiente etapa fue la elaboración de una matriz de comparación, en la cual las 

declaraciones de la docente se enfrentaron con las ideas de diferentes autores. Los componentes 

de la matriz consistieron en la categoría de análisis, que correspondió al tema principal de la 

comparación; la opinión de la persona entrevistada, que representó el extracto más importante 

de la entrevista; el propio autor, quien citó o parafraseó los argumentos expuestos; y el análisis 

cualitativo, que permitió comprender las similitudes y diferencias entre ambos grupos. 

 

El análisis de similitud buscó identificar elementos comunes entre las dos categorías 

mediante el uso de matrices, ya fuera a través de un software informático o mediante conexión 

informática. Este análisis no se expresó en forma de porcentaje, sino como una medida del 

nivel de consistencia y coherencia entre las afirmaciones del profesor y los autores. 

 

En la presentación de los datos, estos se dispusieron finalmente en matrices 

comparativas. La entrevista a la docente fue analizada mediante la técnica de comparación, 

contrastando las respuestas de la entrevistada con el marco teórico existente. Este 

procedimiento permitió identificar coincidencias y discrepancias entre las opiniones del 

profesor y las de los diferentes autores (Escudero y Cortez, 2018). 

 

Para organizar la información, la entrevista fue grabada en su totalidad y posteriormente 

transcrita. Luego, el discurso de la docente fue dividido para identificar las ideas principales 

que se ajustaran a los objetivos del estudio. 

 

En la construcción de la matriz de comparación, se diseñó una estructura destinada a 

contrastar las respuestas de la docente con las opiniones de varios autores. La matriz estuvo 

conformada por los siguientes elementos: categoría de análisis, como materia de fondo de la 

comparación; opinión de la docente, como fragmento pertinente de la entrevista; y opinión del 

autor, presentada mediante una cita textual o paráfrasis de un autor que se pronunciara sobre el 

tema. 

 

El análisis de similitud constituyó otro método para examinar la relación entre las 

respuestas de los docentes y las posiciones teóricas. De esta manera, la similitud se entendió 

como el grado de acuerdo o desacuerdo con las afirmaciones del profesor, sin recurrir a 

porcentajes. 

 

Finalmente, en la presentación de los resultados, los datos fueron organizados en 

diferentes matrices comparativas.  
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CAPÍTULO 3: RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

 

El presente capítulo tiene como propósito presentar y analizar los hallazgos obtenidos 

a partir de los instrumentos aplicados durante la investigación, con el fin de comprender de 

forma integral la relación entre el juego simbólico y el desarrollo de la creatividad en niños y 

niñas de Educación Inicial subnivel 2. Para ello, se emplearon distintas fuentes de información 

que permitieron observar, comparar e interpretar las percepciones docentes, el comportamiento 

de los estudiantes y su desempeño en una prueba estandarizada. 

 

En un primer momento, se presenta el análisis de la entrevista semiestructurada 

realizada a la profesora sobre sus conocimientos, ideas y prácticas acerca de la creatividad y el 

juego simbólico, y se comparan con la teoría actual. Luego, se exponen y analizan los 

resultados del Test de Pensamiento Creativo de Torrance figurativo, en las dimensiones de 

fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboración, que determinaron el nivel inicial de creatividad 

del grupo participante. 

 

El análisis se completa con la evaluación crítica de las semejanzas, diferencias y 

descubrimientos más importantes entre los instrumentos empleados, para luego llevar a cabo 

una triangulación metodológica que combine y confronte los datos cualitativos y cuantitativos, 

lo cual robustece la validez de las interpretaciones. El propósito de este enfoque integral es 

entender mejor el fenómeno investigado y producir pruebas empíricas que respalden la 

relevancia del juego simbólico para fomentar el pensamiento creativo durante los primeros 

años de vida.
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3.1 Resultados y discusión de la entrevista aplicada a la docente  

Tabla 1 

Análisis comparativo de la entrevista aplicada a la docente sobre creatividad y juego simbólico 

Categoría/ Ítems  Entrevistada Análisis comparativo 

Creatividad 

1. ¿Cómo definiría usted la 

creatividad? 

La creatividad podría ser un 

arte para fomentar en los 

niños, como un arte de la 

imaginación más o menos. 

A partir del análisis de la entrevista se puede decir que la docente posee 

conocimientos generales sobre la creatividad relacionado la 

principalmente con la imaginación y el arte. No óbstate, esto no coincide 

con lo planteado por Aranibar et al. (2022) al describir la creatividad 

como un proceso mental y que interviene en diferentes áreas de 

desarrollo y depende de la influencia de factores internos y externos. Por 

su parte, Cabrera y Dupeyrón (2019) si relacionan la creatividad con el 

arte, pero lo relacionan como una forma de expresión y comunicación y 

como un recurso efectivo para fomentar el pensamiento divergente.  

Autores que respaldan la creatividad  

2. ¿Qué autores respaldan el 

desarrollo de la creatividad en 

los niños? 

María Montessori, Vygotsky, 

Piaget 

La docente tiene familiaridad con los enfoques teóricos que respaldan la 

creatividad, mencionando a sus principales exponentes como Vygotsky, 

Piaget y Montessori. Lo que coincide con Álvarez et al. (2020) al indicar 

entre las teorías más destaca a Piaget Y Vygotsky orientada al desarrollo 

de los estadios cognitivos y la importancia del juego en la educación. 

Importancia del fomento de la 

creatividad  

3. ¿Por qué cree que es 

fundamental promover el 

desarrollo de la creatividad en 

esta etapa educativa? 

Es muy fundamental 

desarrollar la creatividad 

porque los niños se expresan a 

través de esta, entran en su 

mundo imaginario y crean 

fantásticas cosas y también les 

ayuda mucho a su desarrollo 

social y a su autonomía. 

La docente hace una valoración positiva de la creatividad como proceso 

natural que permite explorar un mundo imaginario y lo describe como un 

proceso natural que contribuye al desarrollo integral, pero lo limita solo 

a la autonomía y el contexto social. No obstante, Cobeña et al., (2024) 

señalan la creatividad como un proceso más complejo en donde se 

fomenta el pensamiento divergente y estimula la fluidez de ideas, la 

flexibilidad mental, la originalidad y la formulación de respuestas, 

además se destaca la influencia que tiene la creatividad en la capacidad 

de adaptación.  
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Juego simbólico  

4. ¿Qué entiende usted por juego 

simbólico? 

Es el juego de roles 

La respuesta evidencia un conocimiento práctico con fundamentos 

pedagógicos generales. Aunque esta es una estrategia más completa, tal 

como plantean González et al., (2022) al señalar que permite a los niños 

crear y representar roles, pero esto es parte del desarrollo del niño que lo 

utiliza para atribuir significados simbólicos, lo que contribuye al 

desarrollo cognitivo, es decir, no se trata solo de una estrategia, es parte 

de desarrollo. Por su parte, Tumipamba et al. (2022) destacan su 

importancia en otras áreas como la emocional, es un medio para la 

expresión, y también de destaca el área social, porque en la fase evolutiva 

de los niños en educación inicial se requiere de interacción, lo que 

favorece las habilidades como la comunicación, la cooperación y la 

resolución de conflictos.  

Importancia del juego simbólico  

5. Desde su experiencia, ¿por qué 

considera importante fomentar 

el juego simbólico? 

Porque permite a los niños 

utilizar su imaginación, 

desarrollar destrezas 

lingüísticas, fomentar la 

inclusión y tal vez alguna 

resolución de conflictos que 

ellos tengan internamente. 

Se evidencia que la docente reconoce la importancia del juego como 

herramienta pedagógica. Por su parte, Tumipamba et al. (2022) coincide 

con esto, y destaca este recurso como una herramienta valiosa para el 

desarrollo integral que favorece las áreas a nivel emocional, social 

porque implica interacción, cumplimiento de reglas requiere de 

imaginación, aporte de significado a los objetos, enriquece el 

vocabulario, favorece la comunicación y la resolución d conflictos. 

Relación entre juego simbólico y 

creatividad  

6. En su opinión, ¿de qué manera el 

juego simbólico puede 

contribuir al desarrollo de la 

creatividad en los niños? 

En la parte social 

La respuesta de la docente sobre la relación del juego simbólico con la 

creatividad es limitada, reduce su impacto únicamente al contexto social. 

En tal sentido, esto no coincide con lo planteado con González et al. 

(2022) al describir el juego como un recurso esencial para el desarrollo 

socioemocional, comunicativo y psicomotor.  

Estrategia para el fomento de la 

creatividad  

Rondas, dramatizaciones, 

pintura 

En cuanto a las estrategias implementadas, la docente destaca actividades 

de enfoque constructivista, pero no profundiza en su aplicación 

intencional para fomentar la creatividad. Al respecto, resulta necesario 
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7. ¿Qué estrategias pedagógicas 

utiliza para promover el 

desarrollo de la creatividad en 

los niños? 

citar a Sánchez y Calle (2019) quienes mencionan que el rol docente es 

una tarea compleja, que requiere de actualización constante. Mientras 

que, Chiluisa (2023) menciona que en el contexto educativo ecuatoriano 

es necesario mejorar la calidad de la enseñanza, se requiere de evolución 

para que san más innovadoras, dinámicas y actualizadas.  

Modelo pedagógico que enfoca sus 

estrategias  

8. Las estrategias antes 

mencionadas, ¿A qué modelo 

pedagógico responde? 

Al modelo constructivista 

La docente basa proceso de enseñanza en el enfoque constructivista, lo 

que resulta positivo, como lo plantea Vera (2023) al señalar que, 

Vygotsky considera el juego como eje fundamental del proceso 

educativo, ya que permite adaptarse al contexto y utilizarlo como manera 

de práctica para imitar conductas sociales de su entorno.   

 

Nota. Elaboración propia a partir de la entrevista semiestructurada realizada a la docente de Educación Inicial subnivel 2. Los referentes teóricos 

citados provienen del marco teórico de la investigación.
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3.2 Resultados y discusión del Test de Pensamiento Creativo de Torrance de aplicado a 

los niños 

 

El diagnóstico del nivel de creatividad se realizó mediante la aplicación del Test de 

Pensamiento Creativo de Torrance, en su versión adaptada (Krumm, Arán, & López, 2024), el 

cual evalúa los indicadores de fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboración. La aplicación 

se llevó a cabo en condiciones controladas, con la participación de 29 niños y niñas de entre 4 

y 5 años, de acuerdo con los criterios del diseño no experimental y de tipo descriptivo. Esta 

medición permitió establecer el punto de partida para el diseño de la propuesta basada en el 

juego simbólico. 

 

El baremo utilizado establece cinco niveles de creatividad global: muy bajo (0–10), 

bajo (11–17), promedio (18–24), alto (25–31) y muy alto/excepcional (32–40), lo cual permitió 

clasificar a los niños con base en la puntuación total obtenida. 

 

Tabla 2 

Clasificación de los estudiantes según nivel de creatividad global 

Nivel creativo global Rango de puntos Cantidad de estudiantes Porcentaje 

Muy bajo 0-10 8 28% 

Bajo 11-17 13 45% 

Promedio 18-24 6 21% 

Alto 25-31 2 6% 

Muy alto/Excepcional 32-40 0 0% 

Nota. El baremo utilizado se basa en la adaptación del Test de Pensamiento Creativo de 

Torrance (Krumm, Arán y López, 2024), y permite clasificar a los niños según su puntuación 

total. 

 

Se puede observar que el 73% de los niños se ubicó en niveles muy bajos o bajos de 

creatividad, evidenciando una limitada capacidad para generar ideas originales, diversas o 

detalladas. Esto coincide con lo señalado por González y Molero (2022), quienes afirman que 

la creatividad infantil puede verse restringida en contextos donde no se estimula el pensamiento 

divergente ni se favorece la exploración lúdica. 
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Figura 1 

Niveles de fluidez en el test (n = 29) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. El gráfico muestra la distribución de los estudiantes según los niveles de fluidez 

evaluados por el Test de Pensamiento Creativo de Torrance. 

 

Para la dimensión fluidez del test, en esta dimensión se midió la cantidad de ideas 

expresadas por cada niño a partir de estímulos gráficos. Los resultados mostraron que el 52% 

de los niños presentó un nivel bajo de fluidez (entre 0 y 3 puntos), generando pocas respuestas 

por actividad. Este resultado refleja una limitada producción ideacional espontánea, lo cual es 

propio de ambientes escolares centrados en la repetición o memorización, como lo menciona 

Galván y Siado (2021). 

 

Figura 2 

Niveles de flexibilidad en el test (n = 29)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. El gráfico 

representa la cantidad de categorías temáticas utilizadas por los estudiantes en sus respuestas 

durante el pretest. 
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En cuanto a la flexibilidad, se analizaron las diferentes categorías de temas presentes 

en las respuestas de los estudiantes. Zuloeta et al. (2021) observan, por tanto, una rigidez de 

pensamiento y una incapacidad para ver los estímulos desde diferentes perspectivas acerca de 

la necesidad de las experiencias que amplían las conexiones cognitivas. 

 

Figura 3 

Niveles de originalidad en el test (n = 29) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Esta dimensión evaluó la frecuencia y novedad de las ideas expresadas por los niños 

frente a estímulos gráficos. 

 

En el caso de la originalidad, un 69 % de los niños dieron respuestas iguales o 

predecibles, lo que indica que la producción creativa se ajustaba a los tediosos o poco 

imaginativos patrones. López y compañía (2024) afirman que la originalidad es uno de los 

ingredientes fundamentales del pensamiento creativo, y que este puede fomentarse, al menos 

en edades tempranas, si el entorno lo permite. 
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Figura 4 

Niveles de elaboración en el test (n = 29) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Según Cobeña et al. (2024), la elaboración implica la capacidad de perfeccionar ideas 

mediante la planificación y el detalle. 

 

En relación con la elaboración, el 76% de los dibujos de los estudiantes fueron 

calificados en el nivel 1 del baremo (0–5 detalles añadidos), con trazos simples y sin expansión 

de ideas iniciales. Esto sugiere escasa planificación o motivación para enriquecer las 

representaciones, resultado que también puede estar relacionado con la ausencia de actividades 

orientadas al juego expresivo o artístico, como indican Cobeña et al. (2024) 

 

Los datos obtenidos a través de la aplicación del Test de Torrance reflejan con claridad 

que el nivel inicial de creatividad en los niños evaluados se encontraba mayoritariamente en un 

rango bajo o muy bajo. Esta situación evidencia limitaciones significativas en el desarrollo del 

pensamiento creativo, particularmente en las dimensiones de fluidez, flexibilidad, originalidad 

y elaboración, que son consideradas fundamentales dentro de los modelos contemporáneos de 

creatividad, como señalan López et al. (2024) y Zuloeta et al. (2021). 

 

Las tareas imponen algunas restricciones que pueden observarse a través de la escasez 

de ideas espontáneas (alta fluidez de la que habla un explorador de personalidades amigos de 

las fiestas alcohólicas) y la reiteración temática sin que suponga gran innovación alguna (baja 

flexibilidad y originalidad). En segundo lugar, existe una baja capacidad para mejorar o 

enriquecer los materiales (baja elaboración), lo que implica no solo una escasa motivación o 

energía educativa, sino también un desconocimiento por parte del profesor de cómo conseguir 

que los niños pensaran de una forma divergente. Es una circunstancia alarmante, si atendemos 

a González y Molero (2022), debido a que la creatividad en la infancia no florece de manera 

natural y no se cultiva en contextos receptivos, sino que necesita de condiciones pedagógicas 

que fomenten la imaginación, el descubrimiento y la expresión personal. El aula, entonces, no 

puede ser concebida únicamente como un espacio de instrucción repetitiva o de cumplimiento 
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curricular, sino como un escenario dinámico donde los niños tengan la oportunidad de jugar, 

inventar, transformar y representar sus propias realidades. 

 

En este sentido, el diagnóstico realizado revela una necesidad de transformar las 

prácticas pedagógicas actualmente aplicadas en el subnivel 2 de Educación Inicial, las cuales, 

según lo observado durante la práctica preprofesional y corroborado con los resultados del test, 

aún están marcadas por métodos tradicionales centrados en la memorización, la disciplina 

rígida y la transmisión unidireccional del conocimiento, según Galván y Siado (2021). Esta 

realidad limita profundamente las posibilidades de desarrollo creativo, dado que la creatividad 

requiere libertad, interacción y emoción para manifestarse, coincidiendo con De Cássia et al. 

(2021). 

 

Estos aspectos pueden observarse en las formas de aprender de los niños, los cuales en 

el desarrollo del pleno potencial del niño (Currículo de Educación Inicial del Ecuador, 2014) 

han de basarse en la experimentación, la exploración y el juego, ya que estos son componentes 

fundamentales de la naturaleza de los niños y catalizadores para el aprendizaje con sentido. El 

juego simbólico, en el que se hacen ver que los objetos forman parte de algo distinto o en el 

que un niño interpreta distintos roles para representar situaciones o escenarios imaginados, 

fomenta la generación de nuevas ideas, la resolución de problemas y una forma de pensamiento 

abstracto. O, en otras palabras, el juego no habría que considerarlo como si se tratase de algouna 

especie de añadido al currículo sino como la mejor, más natural y efectiva forma de promover 

la creatividad y la inteligencia emocional a una edad temprana, como defienden los autores 

González et al. (2022) y Chugá et al (2024). 

  

En cualquier caso, el diagnóstico subraya un problema fundamental de aquel sistema 

educativo inicial: la carencia de recursos, los materiales y el asesoramiento para poner en 

práctica estrategias lúdicas importantes. Como señalan Sánchez y Calle (2019), el profesor del 

siglo XXI se ve inmerso en la necesidad de renovar continuamente sus métodos con el fin de 

adaptarse a la generación de estudiantes más dinámica, crítica y creativa. Por tanto, debemos 

reconsiderar el valor del juego simbólico como una actividad indispensable para el desarrollo 

humano. Además, este tipo de juego no solo hace uso de los recursos internos del niño para 

crear y pensar de forma imaginativa, sino que también lo ayuda a procesar sus emociones, a 

socializarse, a probar diferentes papeles y a poner a punto habilidades cognitivas complejas, 

como planificar y tomar decisiones (Tumipamba et al., 2022). Implica un aprendizaje 

multisensorial y prfundo, y además se pueden incluir conocimientos de otras asignaturas. 

 

3.3 Triangulación de resultados  

Respecto a las ideas de la docente acerca de la creatividad y el juego simbólico, la 

mayoría de las respuestas pueden agruparse bajo la amplia categoría de la creatividad, a 

menudo relacionada con el arte, la imaginación y una forma de expresión. Aunque hace 

referencia a teóricos como Montessori, Vygotsky y Piaget, su descripción es fundamentalmente 

conceptual y le falta el tratamiento metodológico necesario para que él pueda trabajar de forma 

consciente con ello. Así, por ejemplo, cuando se le planteó la cuestión sobre la conexión entre 
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juego simbólico y creatividad, presentó una visión puramente social del asunto, olvidando los 

componentes cognitivos y comunicativos.  

Estos resultados fueron algo más compatibles con sus resultados del diagnóstico: el 73 

% de los estudiantes coincidió al mostrarse en disposición de presentar un nivel de baja o muy 

baja habilidad a la hora de generar ideas o ser creativo. Esta es una forma de describir la relación 

directa entre la falta de comprensión de la profesora acera de la creatividad, la falta de 

motivación que los niños padecen en su clase y, tras sus efectos directos, el pobre desempeño 

en la producción creativa infantil. Como afirman Sánchez y Calle (2019), el trabajo de un 

profesor no consiste simplemente en conocer qué es la creatividad, sino el saber cómo se puede 

enseñar, potenciar y valorar en situaciones concretas.  

Con respecto al nivel de creatividad de los niños, evaluado mediante el Test de Torrance 

antes de la intervención, hubo una clara tendencia a presentar niveles bajos de las distintas 

variables: en el caso de la Fluidez, el 52 % de los niños produjo pocas ideas por estímulo; en 

el de la Flexibilidad, el 72 % ofreció respuestas situadas dentro de una o dos categorías 

temáticas, y en el de la Originalidad, el 69 % aportó respuestas comunes o repetitivas. 75% 

participaron mostrando producciones sencillas, sin detalles.  

Y así era, según lo pudo comprobar durante las observaciones en el aula: la mayoría de 

las tareas previstas por la profesora eran estructuradas, con una organización muy directriz y 

poca participación en las tareas de exploración o de libre comportamiento. Incluía rondas, 

canciones y manualidades, pero no con un objetivo educativo consciente de fomentar la 

creatividad. La creatividad en la infancia, según han apuntado Cobeña et al. (2024) no se logra 

sin más; es necesario fomentarla con métodos docentes flexibles y activos que promuevan la 

autonomía y la resolución creativa de problemas.  

Los resultados de la entrevista ponen de manifiesto que la profesora tiene algún 

conocimiento genérico sobre la creatividad, con la que mayoritariamente asocia la imaginación 

y el arte, una afirmación que es parcialmente correcta, pero también limitada, si se compara 

con lo que plantean Aranibar et al. (2022), describiendo la creatividad como un proceso mental 

complicado, influenciado por factores internos y externos y que surge en una variedad de áreas 

del desarrollo humano. Además, la profesora conecta la creatividad con la diferenciación de 

conceptos y los símbolos expresivos, un punto de vista que guarda similitud con el de Cabrera 

y Dupeyrón (2019): el arte, afirman estos autores, propicia la creatividad, pues puede ofrecer 

una presentación subjetiva y única de ideas. También ha estudiado las aportaciones de la teoría 

del desarrollo infantil y de la creatividad realizadas por teóricos como María Montessori, Jean 

Piaget y Lev Vygotsky, que, como señalan Álvarez et al. (2020), comparten enfoques que 

reflexionan sobre las formas de pensar de los niños, acerca de lo vital del juego y acerca de la 

necesidad de estimular procesos cognitivos complejos. Precisamente debido a su conocimiento 

teórico, es capaz de apreciar la creatividad como un proceso natural del niño que fomenta a la 

vez la autonomía y las habilidades sociales, pero aún no incluye en su visión otros aspectos de 

la capacidad creativa, como la adaptabilidad, la flexibilidad cognitiva o la generación de 

respuestas originales, según señalan Cobeña et al (2024). 
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En lo referente al juego simbólico, la docente lo identifica como “el juego de roles” y 

lo vincula con el desarrollo de la imaginación, la inclusión y la resolución de conflictos. Si bien 

esta perspectiva reconoce su utilidad como herramienta pedagógica, aún no profundiza en su 

dimensión como proceso evolutivo esencial para la construcción del pensamiento abstracto, 

como lo proponen González et al. (2022), quienes destacan el valor del juego simbólico como 

un espacio en el que los niños atribuyen significados, representan situaciones y desarrollan 

habilidades cognitivas, emocionales y sociales. Asimismo, Tumipamba et al. (2022) refuerzan 

esta visión al indicar que el juego simbólico es fundamental para la comunicación, la 

cooperación y la expresión emocional, competencias claves en el desarrollo integral infantil. 

 

Aunque la docente aprecia la función pedagógica del juego simbólico, ve la relación 

entre ese juego y la creatividad como algo que tiene lugar no por completo en un ámbito 

puramente social, y no en otros planos como en el expresivo, el cognitivo o el motor. Sin 

embargo, es una visión limitada que no coincide con la de González et al. (2022), que defienden 

que el juego simbólico es una gran herramienta para fomentar la creatividad en diversas áreas 

de desarrollo. Las técnicas que menciona para estimular la creatividad son arranques, 

dramatizaciones y pintura, que siguen una línea constructivista, pero en principio no parecen 

constituir un esfuerzo intencionado y metódico a la hora de fomentar el pensamiento creativo. 

Como señalan Sánchez y Calle  (2019), el profesor del siglo XXI debe llevar a cabo una 

evolución constante de sus métodos para atender las necesidades de una infancia más activa, 

imaginativa y participativa. La triangulación entre los datos de la entrevista, los del test y 

nuestras revisiones teóricas ponen de manifiesto la relación existente entre el escaso desarrollo 

del pensamiento creativo infantil y la visión estrecha que la docente tenía sobre este concepto. 

A pesar de que se venda como constructivista, se ha implantado solo en parte, ya que el juego 

simbólico no se utiliza como recurso creativo. Este hecho, aparte de poner de manifiesto la 

urgente necesidad de la formación continuada, refleja una dificultad mayor en el sistema de 

enseñanza primario, donde escasean los medios y los profesores con los que impartir métodos 

innovadores y basados en la actividad. 

 

Por lo tanto, es importante reivindicar el juego simbólico como forma de aprendizaje 

en profundidad que encaja con los programas académicos y refuerza las habilidades cognitivas, 

sociales y emocionales del alumno, y por tanto el desarrollo global del niño, tal y como 

defienden Tumipamba y cols. (2022), González y cols. (2022) y Chugá y cols. (2024). Esta 

percepción se ve apoyada por, por ejemplo, el Currículo de Educación Inicial de Ecuador de 

2014, que afirma que el juego resulta esencial para pensar de manera abstracta, expresar 

emociones y aprender en condiciones de significado. Así pues, el análisis del problema plantea 

la necesidad de cambiar las prácticas docentes actuales en este nivel 2 de la Educación Inicial, 

de forma que exista un ambiente en el que se pueda jugar, explorar, crear y construir el 

conocimiento de forma activa y significativa. Aunque la docente reconoce la función educativa 

del juego simbólico, no entiende la conexión de este con la creatividad fuera del contexto 

social, o su ayuda con otros aspecto del desarrollo que van más allá de lo social: expresivo, 

cognitivo o motor.  
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Una interpretación tan restrictiva no coincide con la tesis defendida por González et al. 

(2022) que afirman que el juego simbólico constituye una potente vía para fomentar la 

creatividad a lo largo de las diferentes áreas del desarrollo. Las tácticas que se utilizan para 

fomentar la creatividad son las rondas, propias del constructivismo, las dramatizaciones y la 

pintura, pero no parece tratarse de una labor planificada y consciente para fomentar la 

creatividad. Como señalan Sánchez y Calle (2019), el siglo XXI requiere un renovado enfoque 

docente que sea capaz de adaptarse a una infancia más activa, imaginativa y participativa. Así 

pues, los datos de la entrevista, los del test y de la revisión teórica llegan a un acuerdo mediante 

la triangulación, y todo apunta a que el desarrollo creativo del niño se ve restringido por la idea 

que la docente tiene de lo que es la creatividad. A pesar de decir que su método de enseñanza 

es constructivista, el método que utiliza y su mensaje indican que en realidad está preparando 

una aplicación parcial de los principios constructivistas, y de una mala utilización del potencial 

del juego simbólico como parte de una estrategia de desarrollo creativo. 

 

Según Huizinga (2007), el juego es algo más que un hecho biológico o físico, es una 

función significativa de la vida humana. No es una acción aislada ni un medio para algo, sino 

la expresión misma del ser, especialmente en la infancia. En el juego el niño no sólo se 

entretiene, sino que se manifiesta algo inmaterial que da razón de ser al trabajo vital, que 

muestra que hay un espíritu o instinto que va más allá de la supervivencia. Por lo tanto, el juego 

es una necesidad humana, una actividad propia de la naturaleza humana, una necesidad del 

crecimiento y la vida de los niños. 

 

Como bien lo refiere Mauriras (1986) en el documento de la UNESCO, históricamente 

siempre ha existido un choque entre el juego y la escuela, ya que el primero es considerado 

tiempo de ocio y el segundo de trabajo, por lo que el juego se llega a considerar como una 

pérdida de tiempo en la escuela. Pero también es cierto que el juego no es sólo un instrumento 

para aprender, sino una actividad espontánea y esencial para el desarrollo del niño. El juego no 

debe ser manipulado con fines utilitarios, porque se desnaturaliza y, por lo tanto, pierde la 

posibilidad de favorecer el desarrollo integral de la persona. El juego no es parte de tareas 

específicas, sino para el desarrollo integral del individuo, confirmando su esencia indispensable 

y auténtica. 
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CAPÍTULO 4: PROPUESTA 

 

4.1. Título de la propuesta 

Jugamos, imaginamos y creamos: Estrategia pedagógica de juegos simbólicos para el 

desarrollo de la creatividad en los niños de Educación Inicial subnivel 2 de la Unidad Educativa 

Fiscomisional “San Pedro Pascual”. 

4.2. Contenido de la propuesta 

1. Introducción de la propuesta 

2. Objetivos  

2.1. Objetivo general 

2.2. Objetivos específicos  

3. Descripción general de la propuesta 

4. Fundamentación teórica de la propuesta 

5. Metodología de implementación 

6. Desarrollo de la propuesta 

6.1. Sección para docentes 

6.1.1. Estrategia 1 - Nivel 1 (0–5 detalles) 

6.1.2. Estrategia 2 - Nivel 2 (6–12 detalles) 

6.1.3. Estrategia 3 - Nivel 3 (13–18 detalles) 

6.1.4. Estrategia 4 - Nivel 4 (19–25 detalles) 

6.1.5. Estrategia 5 - Nivel 5 (26 o más detalles) 

6.2. Sección para niños 

6.2.1. Estrategia 1 - Nivel 1 (0–5 detalles) 

6.2.2. Estrategia 2 - Nivel 2 (6–12 detalles) 

6.2.3. Estrategia 3 - Nivel 3 (13–18 detalles) 

6.2.4. Estrategia 4 - Nivel 4 (19–25 detalles) 

6.2.5. Estrategia 5 - Nivel 5 (26 o más detalles) 

7. Estrategias pedagógicas para la evaluación 

8. Rúbrica de evaluación  
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Rúbrica de evaluación  

Tabla 3 

 Rúbrica de evaluación del desarrollo de la creatividad mediante e  l juego simbólico 

Nivel 
Rango de 

detalles 

Descripción del 

desempeño 
Indicadores observables SI NO 

1 0-5 
Al principio el niño añade 

pocos detalles.  

 

• Añade 1–2 elementos básicos 

(ojos, boca, brazos). 

• Usa formas simples. 

• Requiere de asistencia 

continua. 

  

2 6-12 Representación sencilla y 

restringida. 

• Basic accessories add 

(clothing, objects). 

• Usa otros colores. 

• Contesta preguntas abiertas. 

  

3 13-18 

Incorpora detalles 

adicionales sencillos. 

Representación con más 

elementos. 

• Añade elementos del entorno 

(casa, árboles, cielo). 

• Incorpora objetos 

secundarios. 

• Intención simbólica más alta. 

  

4 19-25 

Representación con varios 

elementos a modo de 

complemento. El contexto 

sirve a la escena. 

• Añade elementos que 

explican la acción (humo, 

movimiento). 

• Organización espacial 

coherente. 

• Integra historia breve. 

  

5 26 o + 
Acción clara y escena 

coherente. Aspectos 

funcionales. 

• Usa texturas, patrones, 

sombras. 

• Representa múltiples 

personajes. 

• Muestra coherencia narrativa 

y estética. · Añade 1–2 

detalles básicos (ojos, boca, 

brazos). 

  

Nota.  Instrumento de evaluación diseñado para valorar el desarrollo de la creatividad en los 

niños de Educación Inicial subnivel 2 a través del juego simbólico. Elaboración propia. 
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CONCLUSIONES 

 

Por tanto, se puede afirmar que la docente tiene un conocimiento más amplio y teórico 

de la creatividad y del juego simbólico, pues lo relaciona con la imaginación, el arte y el 

desarrollo social. Pero eso sí, conocimiento poco profundo de lo metodológico y sin perspectiva 

global cognitiva, expresiva y comunicativa. El mero reconocimiento de la relación juego 

simbólico y creatividad es un freno para su utilización en el aula.  

 

Los resultados del Test señalan que la mayoría de los niños evaluados tienen un 

desarrollo creativo bajo. En definitiva, una baja capacidad de generar ideas, falta de 

flexibilidad, poca capacidad de innovación y escaso enriquecimiento. Para confirmar esta 

tendencia se tiene en cuenta la observación del aula, ya que las actividades que se realizan son 

en su mayoría de tipo estructurado, dirigido y con escasas oportunidades de exploración 

autónoma, lo que impide la utilización del pensamiento divergente. 

 

La estrategia pedagógica planteada, se fundamentó en el aprendizaje basado en el juego, 

el uso intencional del juego simbólico representa una respuesta pertinente y contextualizada 

frente al diagnóstico de bajos niveles de creatividad en los niños del subnivel 2. La estrategia 

pretende innovar el rol del docente para facilitar experiencias significativas que fomenten la 

fluidez, la flexibilidad, la originalidad y elaboración. Su implementación aumenta los niveles 

de creatividad de los niños y fortalece la práctica pedagógica con metodologías más dinámicas, 

activas y centradas en los niños. 
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RECOMENDACIONES 

 

Se sugieren capacitaciones continuas para los docentes en cuanto a la importancia de la 

creatividad y la implementación del juego simbólico para fomentarla a través de esta 

herramienta pedagógica. Para una mejor formación es importante que se realicen talleres 

teóricos prácticos, así como los estudios de caso, que fomenten una aplicación consciente de 

estas estrategias. 

 

Se deben realizar evaluaciones periódicas del desarrollo creativo de los niños utilizando 

herramientas estandarizadas, estos diagnósticos deben utilizarse no solo con fines de 

investigación, sino también como herramientas para crear intervenciones educativas 

diferenciadas.  

 

Aplicar la estrategia pedagógica planteada en el juego simbólico, garantizando 

experiencias donde los niños interpreten roles, creen situaciones y resuelvan conflictos 

mediante la imaginación. Esta estrategia se ha de planificar en función de las necesidades e 

intereses del grupo y ha de posibilitar la flexibilidad y la improvisación. También es 

fundamental comprometer a las familias, explicándoles la importancia del juego simbólico en 

casa.
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ANEXOS 

Anexo 1: Árbol de Problemas 
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Anexo 2: Entrevista a docente 

 

ENTREVISTA 

Datos informativos: 

Nombre y Apellido:  

Género:    M (  )            F (  )            Otro (  )  

Edad:  

 

Justifique sus respuestas: 

 

1. ¿Cómo definiría usted la creatividad? 

 

 

2. ¿Qué autores respaldan el desarrollo de la creatividad en los niños? 

 

 

3. ¿Por qué cree que es fundamental promover el desarrollo de la creatividad en esta etapa 

educativa? 

 

 

4. ¿Qué entiende usted por juego simbólico? 

 

 

5. Desde su experiencia, ¿por qué considera importante fomentar el juego simbólico?  

 

 

6. En su opinión, ¿de qué manera el juego simbólico puede contribuir al desarrollo de la 

creatividad en los niños?  

 

 

7. ¿Qué estrategias pedagógicas utiliza para promover el desarrollo de la creatividad en 

los niños? 

 

 

8. Las estrategias antes mencionadas, ¿a qué modelo pedagógico responde? 
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Anexo 3: Test de Torrance dirigido a los niños/as de 4 a 5 años  

TEST DE PENSAMIENTO CREATIVO DE TORRANCE 

(EXPRESIÓN FIGURADA) 

• Actividad 1 “Componer un dibujo”: En esta actividad, se entrega al niño un trozo de papel 

adhesivo de color con una forma que puede asemejarse a una lágrima, un huevo o una pera. 

El objetivo es que utilice su imaginación para crear un dibujo completo a partir de esa 

forma. Se observará cómo transforma algo sin sentido en una creación original.  

- Consigna: Mire esta figura… ¿en qué cree que se podría convertir? Péguela en la hoja 

y haga un dibujo con ella.  

 

• Actividad 2 “Acabar un dibujo”: En esta actividad se presentan dibujos que están 

comenzados, pero no terminados. El niño debe completarlos usando su imaginación y luego 

darles un título. Se valoran las ideas poco comunes y creativas.  

- Consigna: Alguien empezó estos dibujos, pero no los terminó… ¿puede usted 

terminarlos a su manera y ponerles un nombre? 

 

 

 

 

 

• Actividad 3 “Líneas paralelas”: Se le da al niño una hoja con varios pares de líneas 

paralelas. Debe hacer la mayor cantidad posible de dibujos diferentes usando esas líneas 

como parte del dibujo. Se evalúa la variedad de ideas y creatividad.  

- Consigna: Aquí hay unas líneas que quieren convertirse en dibujos… puede hacer 

todos los que se le ocurran. 
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ADAPTACIÓN DEL TEST DE PENSAMIENTO CREATIVO DE TORRANCE 

(EXPRESIÓN FIGURADA) 

 

Datos informativos del niño/a: 

NOMBRES APELLIDO PATERNO APELLIDO MATERNO 

   

EDAD:  

FECHA DE NACIMIENTO 

DÍA MES AÑO 

   

 

Actividad 1: Componer un dibujo  

ORIGINALIDAD FLUIDEZ ELABORACIÓN FLEXIBILIDAD 

PD  PD  PD  PD  

  

Actividad 2: Acabar un dibujo 

ORIGINALIDAD FLUIDEZ ELABORACIÓN FLEXIBILIDAD 

Puntuaciones directas en cada subtest 

PD  PD  PD  
1 2 3 4 5 6 7 8 9 

TOTAL 

PD 

         
 

 

 

Actividad 3: Componer diferentes realizaciones utilizando líneas paralelas 

ORIGINALIDAD FLUIDEZ ELABORACIÓN FLEXIBILIDAD 

PD  PD  PD  PD  

 

TOTAL CREATIVIDAD FIGURATIVA 

 ORIGINALIDAD FLUIDEZ ELABORACIÓN FLEXIBILIDAD 

PD actividad 1     

PD actividad 2     

PD actividad 3     

PD sumativo de las 

3 anteriores 

TOTAL 

PD: 

TOTAL 

PD: 

TOTAL 

PD: 

TOTAL 

PD: 

PC por componente PC: PC: PC: PC: 

Suma del total de la PD de los cuatro componentes: 

 

Pc de creatividad (obtenida a partir de la 

suma total de las PD de los 4 

componentes) 

PC: 

PD = Puntuación Directa 

PC = Puntuación Convertida 
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Anexo 4: Validación de instrumentos 

Entrevista a docente  
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Test de Torrance dirigido a los niños/as de 4 a 5 años
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Anexo 5: Solicitud para la aplicación de instrumentos 
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Anexo 6: Certificado abstract 
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Anexo 7: Certificado de Compilatio 

 



85 

 

 

 

Anexo 8: Evaluación Informe Final del Trabajo de Integración Curricular 
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