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RESUMEN 

 

 La siguiente investigación titulada El juego simbólico como estrategia de enseñanza y 

aprendizaje en el rincón del hogar y dramatización en el nivel inicial 2, Unidad Educativa 

“Naciones Unidas”, cantón Pelileo, provincia de Tungurahua,  el objetivo es indagar el juego 

simbólico en el rincón del hogar y dramatización en los niños y niñas de inicial 2 de la 

Unidad Educativa “Naciones Unidas”, para lo cual se determinó una base teórica a través de 

varias fuentes bibliográficas que  fueron analizados para extraer conclusiones que pudieran 

mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje en los niños. Esta investigación se planteó 

desde un enfoque metodológico cuanti-cualitativo ya que en base a la identificó las 

cualidades de cada variable, es cuantitativo porque para la obtención de datos numéricos se 

ejecutó modelos estadísticos que nos permitieron obtener datos numéricos, también se usó 

tres tipos de investigación:  investigación bibliográfica permitió investigar fundamentos 

teóricos sobre la temática planteada, la  descriptiva  por que permitió detallar claramente 

todo los conceptos enmarcados en el marco teórico, y de campo ya que se realizó en el lugar 

de los hechos con el nivel de educación inicial 2, continuando con el análisis y discusión de 

resultados en donde a través de una observación se evidencio que tanto el juego simbólico 

y la dramatización al momento de ser implementados como una estrategia de educación, los 

niños de inicial 2 comprenden mejor las temáticas planteadas y tienen un mejor desempeño, 

finalmente se realizaron actividades que sean beneficiosas para los alumnos y que sea útil 

para que los docentes y padres de familia puedan contribuir al desarrollo integral de los niños 

de educación en el marco de la calidad y calidez. 

Palabras claves: Juego simbólico, aprendizaje, estrategias, modelos estadísticos. 

 

 

 

 

 

 



 

 

ABSTRACT 
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CAPÍTULO I. INTRODUCCIÓN  

Así como las normas sociales son importantes para mantener un ambiente de paz en su 

entorno y fortalecer la convivencia escolar, el juego simbólico es fundamental para el 

desarrollo de los niños, potenciando su creatividad e imaginación. Por ello, se considera 

necesario proponer actividades que promuevan el juego simbólico de niños.  

 

Según (Gloria, 2017) el juego simbólico sirve como algo más que una forma de diversión 

tanto para niños como para niñas; también les sirve como herramienta para el desarrollo de 

sus potencialidades y provoca cambios cualitativos en las conexiones que establecen con los 

demás, con su entorno, con el tiempo y con el conocimiento, tanto física como verbalmente, 

así como en la organización general del pensamiento. 

 

El juego es un ejemplo claro, que por medio del cual el sujeto interactúa con el mundo que 

le rodea. Es así como el infante expresa sus ideas, emociones, alegrías y tristezas, haciéndolo 

de manera natural y espontánea. (Arredondo, 2007). Reproduce acciones que vive 

cotidianamente en su casa, en la institución educativa o su comunidad generando nuevas 

experiencias que le ayuda en su diario vivir. 

 

Los rincones son áreas definidas en un aula, casa, lugar de trabajo o escuela donde los niños 

pueden participar en múltiples actividades a la vez, ya sea solos o en pequeños grupos de 

juego o trabajo. Estas ubicaciones se han convertido en herramientas muy útiles. Un lugar 

donde no haya distracciones que estimulen su aprendizaje porque les permite trabajar de 

manera interactiva. Actualmente, una de las tácticas más vanguardistas que puede emplear 

un docente es el uso de rincones o espacios creados para incentivar y lograr un objetivo 

específico como el aprendizaje, la interacción social, la creación de valores, entre otros. 

 

Este tipo de rincones se pueden conectar a una variedad de actividades, como los juegos, la 

dramatización la cual es una actividad lúdica recreativa que ayuda a crear aprendizajes 

significativos en los niños. 

A su vez el juego de roles ayuda a los niños a desarrollar su imaginación y empatía al mismo 

tiempo que fomenta las conexiones sociales que les permiten interactuar positivamente con 

su entorno y los personajes que admiran o aspiran a ser. 
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Con esta premisa el presente trabajo investigativo realiza una visión detallada de esta 

problemática todo esto abordado desde el desarrollo de seis capítulos, los mismos que se 

describen brevemente a continuación: 

 

CAPÍTULO I: MARCO REFERENCIAL. - En este capítulo se trabajó desarrollando el 

Planteamiento del Problema, Formulación del Problema, Objetivos tanto general como 

específicos y la Justificación.  

 

CAPÍTULO II: MARCO TEÓRICO. - Se desarrollan las distintas fundamentaciones, así 

como también, los temas r4elacionados a la investigación con sus respectivos subtemas que 

sustentan la investigación.  

 

CAPÍTULO III: MARCO METODOLÓGICO. - Se halla la metodología con su 

modalidad de investigación, se identifica población y muestra, técnicas de recolección de la 

información. 

  

CAPÍTULO IV: ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE RESULTADOS. - hace 

referencia a los datos obtenidos con sus respectivas Cuadros y gráficos, donde se realiza el 

análisis, descripción y explicación. 

 

CAPÍTULO V: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES. - Este capítulo aborda 

las conclusiones a las que se ha llegado luego del proceso investigativo y a la vez se dan 

propuestas o recomendaciones viables.  

 

1.1.  Planteamiento del Problema  

 

El juego en el nivel inicial es fundamental dado que los niños de entre 4 y 5 años tienen una 

necesidad universal de moverse, saltar y gritar, así como una la de expresarse físicamente, 

los juegos en el aula son cruciales para su desarrollo general. Esto se debe a que tanto los 

niños como las niñas se crían en entornos sociales donde se espera que se adhieran a las 

normas aceptadas y donde los juegos tienen un papel esencial en el desarrollo de la 

personalidad de ambos. 

 



16 

 

Según (Arnold, 1974), manifiesta que a nivel mundial el juego simbólico puede ser una 

influencia significativa en el desarrollo social de los niños, se considera que el juego no es 

sólo una actividad de diversión, sino que es también un activador de su desarrollo social y 

un instrumento para su aprendizaje. Tiene un impacto significativo ya que el juego se 

considera no solo como una actividad divertida, sino también como una herramienta para su 

aprendizaje. 

 

Se menciona que, para los niños de Latinoamérica entre las edades de cuatro y cinco años, 

el juego es crucial para al menos tres propósitos de desarrollo: mejorar las habilidades, 

fomentar las habilidades sociales y fomentar la creatividad y la imaginación, todas las áreas 

de aprendizaje mejoran cuando los niños juegan. 

 

En el Ecuador se ha observado que dentro de los centros educación inicial se aplica 

erróneamente los rincones de aprendizajes y esto se debe a la falta de asesoría a directivos y 

docentes de las instituciones educativas, por otro lado, se cree que no existe interés por parte 

de ciertos docentes y autoridades para aplicar en el salón de clases esta estrategia 

metodológica que ayuda y beneficia de manera positiva el desarrollo de los niños, siendo 

una estrategia que puede combinarse con distintas actividades y distintas tipos de 

inteligencias 

 

De lo antes mencionado en la escuela de Nivel Inicial 2 de la Unidad Educativa “Naciones 

Unidas” del cantón Pelileo, se descubrió la carencia de rincones de aprendizaje los mismos 

que son necesarios y de gran importancia para el desarrollo psicológico, motriz y social de 

los niños, la falta de estos espacios han generado en los alumnos el desinterés y falta de 

imaginación al momento de realizar actividades de interpretación, por lo que es necesario 

impulsar la implementación de los mismos en el aula para  lograr el desarrollo de los 

objetivos del presente proyecto. 

1.2. Justificación 

Este estudio tiene como base demostrar cuán importantes son los juegos para ayudar a los 

niños a desarrollar sus habilidades sociales y aprender lecciones importantes que los ayuden 

a lidiar con los problemas de la vida diaria. 
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Los niños deben experimentar distintas formas de conocimiento en juegos mediante 

movimiento, palpando, saboreando, viendo, oliendo y oyendo, esto ayuda al niño a 

desarrollarse con el mundo que lo rodea a integrarse a trabajo en equipo y en grupo con 

diferentes formas de colaboración y cooperación, fomentando al desarrollo integral del niño. 

 

El juego simbólico les permite a los niños a imitar actividades de otras personas ya que se 

basan en la imaginación o fantasía de estos, por medio de la estimulación se pretende 

fortalecer sus habilidades para que los niños sean más interactivos con la sociedad. 

 

Los beneficiarios directos de esta investigación serán los niños y niñas de 4 a 5 años de la 

Unidad Educativa “Naciones Unidas” del cantón Pelileo, provincia de Tungurahua, así 

también el personal que trabajan en la escuela porque permitirá incorporar nuevas 

actividades para que puedan desarrollarse de mejor manera, es por tal motivo que este 

proyecto es factible porque se cuenta con el apoyo de las autoridades de la institución 

educativa, el cual ha facilitado la información necesaria para realizar esta investigación.  

 

1.3. Objetivos 

1.3.1. Objetivo General 

 

 Indagar el juego simbólico como estrategia de enseñanza y aprendizaje en el rincón del 

hogar y dramatización en los niños y niñas de inicial 2 de la Unidad Educativa “Naciones 

Unidas”. 

 

1.3.2. Específicos 

 

 Determinar cuáles son los juegos simbólicos que ayudan al desarrollo de las 

capacidades sociales mediante una sustentación bibliográfica para facilitar el proceso de 

enseñanza-aprendizaje. 

 Identificar mediante una ficha de observación como el juego simbólico, rincón del 

hogar y la dramatización sirve de estrategia de enseñanza y aprendizaje en el nivel inicial 2. 

 Proponer alternativas de los juegos simbólicos que fortalezcan el proceso de 

enseñanza y aprendizaje. 
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CAPÍTULO II. MARCO TEÓRICO 

2.1. ANTECEDENTES  

 

Esta investigación tiene como objetivo Indagar el juego simbólico como estrategia de 

enseñanza y aprendizaje en el rincón del hogar y dramatización en el nivel inicial 2, por lo 

cual se ha tomado en cuenta cinco trabajos referentes:  

 

El primer tema encontrado en el repositorio de la Universidad Internacional de La Rioja 

encontrando el trabajo de fin de grado con el tema siguiente: El juego simbólico y la 

adquisición del lenguaje en alumnos de 2º ciclo de E.I. En su objetivo general propone un 

plan de mejora para trabajar la adquisición del lenguaje, mediante el juego simbólico y así 

llegando a la conclusión que en la realización de este trabajo se ha tenido la oportunidad de 

reflexionar sobre las metodologías utilizadas en el aula y cómo los docentes podrían 

aprovechar un instrumento que es intrínseco al niño para aprender conceptos y habilidades 

básicas, como el lenguaje. (Bofarull, 2014)  

 

Además, se encontró el siguiente informe de la Universidad Central del Ecuador: Juego 

Simbólico en el Desarrollo de la Inteligencia Socio- Emocional de los niños de Primero de 

Básica de la Escuela “República de Brasil” De la Ciudad de Quito, Año Lectivo 2015-2016. 

Teniendo como objetivo general determinar de qué manera contribuye el juego simbólico 

en el desarrollo de la inteligencia socio- emocional de los niños de Primero de Educación 

General Básica de la Escuela “República de Brasil” de la ciudad de Quito, año lectivo 2015-

2016 y llegando a la conclusión que los niños de primero de básica realizan un sin fin de 

juegos simbólicos tales como el de las cocinitas, el juego del papá y la mamá, el juego de 

los doctores; y los juegos que los niños crean y representan en su mente y posteriormente 

los reproducen en su realidad pero se hace necesaria la guía del docente. (Villamarin & 

Eugenia, 2016) 

 

También el tema denominado “Rincón del hogar y dramatización en el desarrollo social del 

infante en el inicial 2 de la Unidad Educativa ‘Fernando Daquilema’ de la ciudad de 

Riobamba, periodo 2022” es un tema que busca el crecimiento humano en la formación 

educativa de los niños la presente investigación busca fortalecer el conocimiento del rincón 

del hogar aquel que puede contribuir enormemente al desarrollo social y sus destrezas, de 
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igual manera ayuda a fomentar la convivencia del niño/a y el entorno, por medio del rincón 

del hogar los niños logran expresar sus emociones y sentimientos, además el mismo permite 

al niño socializar con los demás y de esta manera darnos a conocer cómo ayuda el rincón 

del hogar y la dramatización en el desarrollo social del niño, es precisamente ese el objetivo 

del presente estudio. (Guaño, 2022). 

 

Además, el estudio denominado “El juego simbólico como estrategia en las normas sociales 

de los Niños de educación inicial” en este estudio se aborda la deficiente práctica de las 

normas sociales y su vinculación con el juego simbólico en los niños de 4 a 5 años, para lo 

cual se determinó una base teórica de las dos variables conceptualizando las mismas para 

poder determinar sus características. Al finalizar la evaluación de este proyecto sé observo 

que el juego simbólico tiene una afectación directa en las normas sociales de los niños de 3 

a 4 años, por tanto, se finaliza esta investigación estableciendo un manual para la solución 

de esta problemática donde constan las actividades lúdicas con sus respectivos objetivos, 

materiales, tiempos, procedimientos y evaluación. (Martínez, 2018). 

 

Y por último en un estudio con el tema “Como influyen los juegos simbólicos en el 

desarrollo social de los niños de 3 a 4 años”, en donde como objetivo general se plantea: 

Determinar el aporte del juego simbólico en el desarrollo social en niños de 3 a 4 años en el 

Centro de Desarrollo Infantil “Amanecer Feliz” del Cantón Pelileo, los objetivos 

específicos: Evaluar el déficit de los niños en el desarrollo social por medio de la Escala 

Nelson Ortiz, Comprobamos el proceso del desarrollo social en niños de 3 a 4 años, Verificar 

la influencia del juego simbólico en el desarrollo social en niños de 3 a 4 años. (Carrasco, 

2018). 

 

2.2. MARCO TEÓRICO 

2.2.1. Origen de la palabra juego 

La palabra “juego” procede de los vocablos del latín: “iocus i”, que significa broma, chanza, 

gracia, chiste, y “ludus, -i” que significa juego diversión. (Gallardo, 2018). 

 En general el juego está relacionado con ocio, recreación física, felicidad y placer.  
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2.2.2. Definición de juego  

 

Es una actividad lúdica, determinada a través de los contenidos concretos y de los roles 

sociales indicados, el juego presenta el fenómeno de una movilidad libre dentro del espacio 

de juego y de la ambivalencia de un arriba y abajo dentro de un equilibrio de movimiento. 

(Gonzáles, 2021) 

Se queda definida a través de contenidos específicos y roles sociales expresados, el juego 

exhibe el fenómeno del libre movimiento en el espacio de juego y la oposición de arriba y 

abajo en equilibrio motor.  

 

2.2.3. El juego y su importancia 

 

El juego sienta las bases para el desarrollo de importantes habilidades y conocimientos 

sociales y emocionales. Los niños aprenden habilidades sociales a través del juego, que les 

ayuda a ser más asertivos enseñándoles a negociar, compartir y resolver problemas. 

 

A través del juego, los niños construyen una visión más realista del mundo, examinan las 

cualidades de las cosas y los acontecimientos mientras juegan, adquiriendo conocimientos 

esenciales sobre su entorno. Estas experiencias lúdicas permiten a los niños encontrar pautas 

y patrones, resolver problemas y planificar sus movimientos futuros, todo lo cual contribuye 

a mejorar su pensamiento, atención y memoria. 

 

2.2.4. Juego Simbólico 

 

El juego simbólico es esencial para el desarrollo de habilidades cognitivas, lingüísticas, 

emocionales y sociales en los niños. Por ese motivo es un instrumento privilegiado para 

utilizar cuando surgen dificultades a cualquiera de esos niveles, y desplegar un buen enfoque 

terapéutico. “El juego simbólico amplifica las habilidades verbales para poder expresar 

pensamientos, sentimientos, reacciones y actitudes con más claridad en la edad temprana de 

la infancia”.  (Cárdenas, 2016) 

 

Es cualquier juego improvisado que practican los más pequeños en casa o en el parque, en 

el que emplean su capacidad para representar mentalmente toda una situación de juego, 

utilizando el simbolismo, podemos observar cómo convierten objetos como un palo en una 
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varita mágica o una escoba en un caballo; en este juego, los niños fingen ser papás, mamás 

u otras personas o personajes reales o inventados. 

 

2.2.5. Beneficios del juego simbólico en el niño de 4 a 5 Años 

 

 Permite al niño representar situaciones mentales reales o ficticias. 

 Favorece la comprensión y asimilación del entorno del niño. 

 Contribuye con su desarrollo emocional. 

 Desarrolla su capacidad imaginativa. 

 Permite en el futuro un juego colectivo y con reglas. 

 El juego va transformándose y asemejándose a la realidad. 

 Los niños comprenden el sitio en el que se encuentran  

 Mejoran su capacidad de aprender y ponen en práctica nuevos 

 conocimientos sobre lo que ven de la sociedad adulta. 

 Comienzan a hablar y desarrollar su lenguaje 

 Fomenta la autoestima y el autocontrol y la confianza 

 Estimula la curiosidad. 

 

 

2.2.6. Tipos De Juegos simbólicos  

 

 El Juego Exploratorio: son movimientos motores repetitivos que se incluyen en 

esta definición incluyen poner y sacar algo de un recipiente, hacer ruidos con la boca o con 

un objeto y subir y bajar escaleras repetidamente. (Bantulá, 2007). 

También se entiende como una actividad que se realiza únicamente para disfrutar de las 

sensaciones físicas que produce mientras van aprendiendo 

 

 Juego De Reglas: es vital que se produzca en el marco de las conexiones 

interpersonales, ya que es aquí donde la experiencia de las normas impuestas por el grupo 

se suministra en la acción social. Por supuesto, para que esto sea factible, el intelecto debe 

madurar y debe abandonarse el egocentrismo. 
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 Juegos Sensoriales: son juegos en los que los niños fundamentalmente ejercitan los 

sentidos. “Se inician desde las primeras semanas de vida y son juegos de ejercicio 

específicos del periodo sensorio motor -desde los primeros días hasta los dos años- aunque 

también se prolongan durante toda la etapa de Educación Infantil”. (Cárdenas, 2016) 

 

Estos juegos ejercitan profundamente los sentidos de los niños. Comienzan en las primeras 

semanas de vida y son de ejercicio sensoriomotor que duran desde los primeros días hasta 

los dos años, pero continúan durante toda la etapa de educación infantil. 

 

 Juegos Motores: evolucionan rápidamente en los dos primeros años de vida y siguen 

evolucionando a lo largo de la infancia y la adolescencia. 

Caminar, correr, saltar, gatear, rodar, empujar o tirar son acciones habituales en las 

actividades de los niños porque les permiten utilizar sus nuevas habilidades y capacidades 

motrices al tiempo que les permiten aliviar tensiones acumuladas. 

 

Juegos Verbales: La adquisición del lenguaje se ve favorecida y potenciada por los 

juegos verbales, empiezan a los pocos meses de vida, cuando los educadores conversan con 

los recién nacidos, y más tarde con la imitación de ruidos por parte del niño; trabalenguas, 

rimas y melodías son algunos ejemplos. 

 

2.3. Estrategias de enseñanza aprendizaje  

2.3.1. Estrategias 

Las estrategias son las acciones que utilizan los profesores para ayudar a los alumnos a 

comprender cualquier tema integrándolo y relacionándolo con conocimientos previos y 

creando así un aprendizaje significativo que será beneficioso no sólo en el ámbito educativo 

sino en su vida diaria. 

Estas acciones facilitan el proceso de enseñanza en el que intervienen diversos factores, los 

mismos que son indispensables en el proceso de enseñanza, buscando desarrollar en los 

estudiantes habilidades y aptitudes necesarias, entre las que se tiene la criticidad de ser 

reflexivos con la capacidad de resolver cualquier tipo de inconveniente de acuerdo con sus 

necesidades, desarrollando en ellos habilidades y destrezas esenciales en su formación 

educativa. 
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2.3.2. Estrategias metodológicas 

Las estrategias metodológicas buscan desarrollar el aprendizaje, donde el docente es el 

mediador, facilitador o guía que busca, selecciona y analiza las estrategias en base a la 

necesidad, tema o grado escolar en el que se encuentre el alumno, y el docente en este 

proceso debe tener en cuenta la edad del educando, ya que en la Educación Inicial, como en 

el Nivel Inicial 2, juegan un papel importante lo visual, lo social, donde los niños observan 

las ilustraciones y crean sus propias expectativas. 

2.4.Proceso enseñanza aprendizaje 

2.4.1. Proceso de enseñanza: 

En esta parte del proceso la tarea más importante del docente es acompañar el aprendizaje 

del estudiante. La enseñanza debe ser vista como el resultado de una relación personal del 

docente con el estudiante. (Herrera, 2005) 

El material, el uso de técnicas y tácticas didácticas para enseñar a aprender y la construcción 

de valores en el alumno deben ser considerados por el docente. 

 

2.4.2. Proceso de aprendizaje 

Según la teoría de Piaget (1969), el pensamiento es la base del aprendizaje; es la forma en 

que se revela la inteligencia, esta crea una estructura y un funcionamiento, y este último 

altera la primera. La interacción del organismo con el entorno da lugar a la construcción. 

 

2.4.3. Cómo funciona el proceso de enseñanza-aprendizaje 

El proceso de enseñanza-aprendizaje está formado por cuatro componentes: el docente, el 

estudiante, el material y los factores contextuales (características de la escuela/aula). 

Cada uno de estos aspectos tiene diversos grados de efecto dependiendo de cómo estén 

conectados en una situación específica. 

 

Las principales variables que influyen en el proceso de enseñanza-aprendizaje se determinan 

evaluando cada uno de estos cuatro elementos: 

 

 Estudiante: capacidad (inteligencia, velocidad de aprendizaje); impulso para estudiar; 

experiencia pasada (conocimientos previos); voluntad; curiosidad; y estructura 

socioeconómica. 

 Conocimiento: significado/valor, aplicabilidad práctica 
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 Escuela/aula: comprensión de la esencia del proceso educativo 

 Docente: Interacción profesor-estudiante; dimensión cognitiva (aspectos intelectuales y 

técnico-didácticos); actitud del profesor; potencial inventivo; dedicación al proceso de 

enseñanza-aprendizaje. 

2.5. El rincón del Hogar  

Desde un punto de vista filosófico, la familia es una categoría histórica, y su vida y forma 

concreta de organización están influidas por el sistema económico social existente, así como 

por la naturaleza de las conexiones sociales en general. Esta inequívoca conclusión es una 

de las aportaciones más significativas de la filosofía marxista al estudio de la familia y las 

interacciones humanas en general. (Rodríguez, 2012). 

El rol de la familia en la educación de un infante es fundamental ya que todo lo que los 

estudiantes ven lo imitan fuera del hogar es por eso por lo que este rincón juega un papel 

fundamental dentro del aula de clases. 

 

2.5.1. Importancia del rol del hogar en el aprendizaje. 

El hogar es la primera escuela donde se forman los niños, por lo que desempeña un papel 

importante en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Desde el nacimiento, comienza la 

preparación del individuo en diversos aspectos: capacidad de dar afecto, tolerancia, relación 

con la sociedad, factor económico, disponibilidad de tiempo, valores, cultura, religión, etc. 

(López & Guaimaro, 2017). 

El medio en que el niño se encuentra influye en todos los aspectos ya sea de forma positiva 

o negativa, así como en su desarrollo o en el proceso de aprendizaje de este. 

2.6. La dramatización 

La dramatización en la infancia es una combinación espontánea de gesto y habla, que utiliza 

el lenguaje corporal y la expresividad oral. Esto se debe a que se encuentran en la edad de 

adquisición del lenguaje oral, que es una época en la que el lenguaje corporal corre el peligro 

de disminuir o verse influido por influencias externas, por lo que deben fomentarse las 

condiciones que favorezcan el uso del lenguaje a través del cuerpo. 

2.6.1. La dramatización y la influencia en el desarrollo social 

La dramatización está ligada firmemente con el desarrollo social del niño y su forma de 

desarrollar las siguientes habilidades, la expresión lingüística, la expresión corporal, la 
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expresión plástica y el ritmo musical, esta ofrece la oportunidad de cultivar, de manera 

simultánea, sucesiva de una forma lúdica, la capacidad de socializar de un niño.  

2.7 Educación Inicial en el Ecuador 

 

“El Ministerio de Educación, como ente rector, principal responsable de la educación 

nacional y comprometido con la necesidad de ofertar una educación de calidad que brinde 

igualdad de oportunidades a todos, pone a disposición de los docentes y otros actores de la 

Educación Inicial, un currículo que permita guiar los procesos de enseñanza y aprendizaje 

en este nivel educativo. Con acuerdo Ministerial 0042-14 de 11 de marzo de 2014, se 

oficializa la aplicación y el cumplimiento obligatorio del Currículo de Educación Inicial, 

para todas las instituciones públicas, particulares y fiscomisionales a nivel nacional que 

ofrecen el nivel de educación inicial y para el Servicio de Atención Familiar para la Primera 

Infancia- SAFPI”. (MINISTERIO DE EDUCACIÓN, 2014). 

Aquí podemos entender y confirmar que la educación inicial en el Ecuador es de carácter 

obligatorio en todas las instituciones educativas públicas o privadas, ya que el Ministerio de 

Educación toma con gran responsabilidad e importancia el proceso de enseñanza y 

aprendizaje infantil. 

El Currículo de Educación Inicial se fundamenta en el derecho a la educación, toma en 

cuenta la diversidad personal, social y cultural, identifica con criterios secuenciales los 

aprendizajes básicos de este nivel educativo, se articula adecuadamente con el primer grado 

de Educación General Básica y contiene orientaciones metodológicas y de evaluación 

cualitativa que guiarán a los docentes de este nivel educativo en el proceso de enseñanza-

aprendizaje 

  

2.8 Actividades para el desarrollo del juego simbólico  

2.8.1 Armando mí cocina 

Ámbito: Relaciones lógico/matemático 

Objetivo del aprendizaje: Lograr que conozcan mejor las formas y los colores. 

Recursos: Rompecabezas.  

Desarrollo. 

 La docente se coloca al frente del grupo. 

 Los niños levantarán la mano para poder participar. 
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 De uno en uno participarán formando el rompecabezas que encontrarán en su frente.   

 Por cada pieza equivocada el infante deberá realizar una penitencia. 

 La actividad se termina cuando se arme por completo el juego.  

Indicador de logro: El niño desarrolla su capacidad de concentración y resolución de 

problemas. 

 

2.8.2 El marinero baila 

Ámbito: Manifestación del lenguaje verbal y no verbal 

Objetivo del aprendizaje: Fomentar el desarrollo del juego simbólico utilizando el lenguaje 

no verbal para comunicar sus deseos y pensamientos. 

Recursos: Radio, canción del marinero baila. 

Desarrollo. 

 Los niños formarán un círculo. 

 La docente se encontrará en el centro comenzará cantando la canción. 

 Realizará movimientos que dice la canción. 

 Los niños imitan los movimientos siguiendo el ritmo de la canción 

Indicador de logro: El niño realiza movimientos al escuchar canciones intentando seguir 

el ritmo. 

 

2.8.3 La telaraña hogareña 

Ámbito: Convivencia 

Objetivo del aprendizaje: Desarrollar el lenguaje verbal mediante actividades del juego                

simbólico para ampliar su imaginación. 

Recursos: Lana, juguetes y cinta adhesiva. 

Desarrollo. 

 Poner la lana en diferentes extremos del aula. 

 Los niños deben pasar la telaraña de un extremo a otro sin tocar la lana. 

 Se procede a recoger un juguete que represente a uno de los objetos que utilicen en 

la cocina de su hogar. 

 Al momento de regresar tendrán que decir para que se utiliza ese objeto o juguete. 

Por ejemplo: la olla se utiliza para hacer sopa. 
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Indicador de logro: El niño realiza actividades que le permiten utilizar su imaginación y 

desarrolla su capacidad motora gruesa.  

 

2.8.4 Hoy quiero ser 

Ámbito: Dramatización 

Objetivo del aprendizaje: Desarrollar la creatividad mediante el juego simbólico para 

identificar emociones en los infantes. 

Recursos: Ropa de los parientes cercanos que los niños eligieron. 

Desarrollo. 

 Pedir con anticipación a los infantes una prenda de vestir de un miembro de la familia 

más cercana que ellos elijan. 

 El niño se pondrá el disfraz elegido y empezará actuar de manera libre según el crea 

que lo hace su familiar. 

 La docente observa a cada uno de los infantes y después se realizan diferentes 

preguntas. 

¿Por qué elegiste ese miembro de tú familia? 

¿Cómo te sentiste al utilizar la prenda de tú familiar? 

¿Te gustaría utilizar otro disfraz? 

¿Qué disfraz sería? 

¿Por qué? 

Indicador de logro: El niño desarrolla la creatividad e identifica emociones 
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CAPÍTULO III.  METODOLOGÍA 

3.1 Enfoque de la investigación  

En el presente estudio se empleó una técnica mixta, ya que permite a los investigadores 

recopilar, evaluar e integrar datos cualitativos y cuantitativos. La parte cualitativa se utilizó 

para proporcionar una descripción elaborada basada en la revisión bibliográfica. 

Debido a la aplicación, también tiene carácter cuantitativo, ya que los resultados numéricos 

de los instrumentos de la información adquirida se cuantificaron, tabularon y procesaron 

utilizando estadísticas. (Montes, 2016) 

 

3.2  Diseño de la investigación 

3.2.1 Investigación descriptiva 

A través de esta investigación se describirá toda la información sobre el juego simbólico en 

el proceso de enseñanza aprendizaje en el rincón del hogar y dramatización. Así como todos 

y cada uno de los conceptos necesarios en el transcurso del estudio. 

 

3.2.2 Investigación Bibliográfica 

Se basó en una investigación bibliográfica al seleccionar, organizar, analizar e interpretar 

información a partir de fuentes documentales tales como: artículos, páginas web, revistas, 

libros, entre otros. Con el objetivo de tener fuentes bibliográficas que sustente el proyecto 

de investigación, siendo esta información verídica.  

  

3.2.3 Investigación de Campo 

 Esta investigación fue indispensable para el levantamiento de información y poder observar 

de manera directa en el área de estudio es decir en la Unidad educativa “Naciones Unidas”, 

en el nivel de inicial 2.  

 

3.3  Población  

La población investigada está conformada por niños de nivel inicial 2, de la Unidad 

Educativa “Naciones Unidas” de la ciudad de Pelileo, periodo 2022-2023. 
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Tabla Nro.  1 Población 

 

Descripción    Total  Porcentaje 

 Niños  14 48% 

Niñas 15 52% 

Total 29 100% 

 Por tratarse de una población pequeña se trabajó con el 100% de la población. 

Fuente: Nómina de estudiantes 

Elaborado por: Ana Cocha 

 

3.4 Técnicas e instrumentos para la recolección de datos 

3.4.1 Técnicas 

En el proceso investigativo se utilizó la siguiente técnica e instrumentos de investigación.  

 

La observación: Se realizó una observación directa en la institución la cual es el área de 

estudio de la cual se va a sacar información validada para esta investigación. 

  

Instrumentos: La recolección de la información se lo realizo a través de la aplicación de 

los siguientes instrumentos:  

 

Ficha de Observación: ya que nos permitió recopilar información y fue planteada a los 

niños del nivel de inicial 2 de edades de 4 a 5 años de la Unidad educativa “Naciones 

Unidas”. 

 

3.5 Técnicas para procesamiento e interpretación de datos 

Se utilizará las técnicas estadísticas en el procesamiento de los datos de la información 

obtenida, se complementará con la elaboración y la representación gráfica como son: 

cuadros y tablas a partir del análisis y cumplimiento de actividades como: 
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 Codificación de la información donde se realizó un primer ordenamiento de sus 

indicadores con sus respectivas categorías y objetivos. 

 Diseño, elaboración y aplicación de las encuestas. 

 Revisión y aprobación por parte del tutor. 

 Aplicación de los instrumentos. 

 Tabulación y representación gráfica de los resultados. 
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CAPÍTULO IV.  RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

4.1 Análisis e Interpretación de la ficha de observación 

  

Pregunta 1: ¿El niño muestra interés al participar en el juego simbólico? 

 

Tabla Nro.  2 Muestra interés al participar en el juego simbólico. 

ALTERNATIVA NIÑOS PORCENTAJE 

SI 23 80% 

NO 3 10% 

A VECES 3 10% 

TOTAL 29 100% 

Fuente: Ficha de observación aplicada 

Elaborado por: Ana Cocha 
 

Figura Nro.  1 Tabla Nro. 2 

 

Fuente: Datos de la tabla No. 2 

Elaborado por: Ana Cocha 
 

Análisis e interpretación 

En la tabla N. 2 de los resultados obtenidos de la ficha de observación realizada a los niños 

de la Unidad educativa “Naciones Unidas” se puede evidenciar que 23 niños que son el 80 

% de la población muestra interés al realizar actividades de juego simbólico mientras que 3 

niños que son 10% a veces muestran interés en el juego simbólico, y por ultimo 3 niños a 

veces muestran interés cuando participan al realizar juegos simbólicos, ya que juego 

simbólico presta la ayuda necesaria para el desarrollo de las actividades de los infantes aquí 

se puede decir que los mismos en su mayoría adquieren con facilidad este tipo de 

aprendizaje. 
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Pregunta 2: ¿El niño interpreta con facilidad el juego simbólico? 

 

Tabla Nro.  3 Interpreta con facilidad el juego simbólico 

ALTERNATIVA NIÑOS PORCENTAJE 

SI 19 66% 

NO 3 10% 

A VECES 7 24% 

TOTAL 29 100% 

Fuente: Ficha de observación aplicada 

Elaborado por: Ana Cocha 
 

Figura Nro.  2 Tabla Nro. 3 

 

Fuente: Datos de la tabla No. 3 

Elaborado por: Ana Cocha 

 

Análisis e interpretación  

Según la Tabla N. 3, se puede evidenciar que 19 niños que representan el 66%, se adaptan 

fácilmente a los juegos simbólicos, mientras que 3 niños que representan el 10% no asimila 

con facilidad el juego simbólico, sin embargo 7 niños que representan el 24% a veces se 

acoplan con mayor rapidez a la utilización de los juegos simbólicos, se debería implementar 

juegos simbólicos dentro del horario de clases, ya que muchos niños interpretan estos juegos 

con facilidad. 
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Pregunta 3: ¿El niño participa en el juego asumiendo roles?  

 

Tabla Nro.  4 Participa en el juego asumiendo roles 

ALTERNATIVA NIÑOS PORCENTAJE 

SI 14 48% 

NO 5 17% 

A VECES 10 34% 

TOTAL 29 100% 

Fuente: Ficha de observación aplicada 

Elaborado por: Ana Cocha 
Figura Nro.  3 Tabla Nro. 4 

 

Fuente: Datos de la tabla No. 4 

Elaborado por: Ana Cocha 

 

Análisis e interpretación  

En la tabla N. 4, podemos evidenciar que 14 niños que son el 48%, participan en juegos 

donde se asumen roles, mientras que 10 niños que representan el 34% a veces participan 

cuando se debe asumir en roles, y por último 5 niños que representan el 17% no participan 

cuando se realiza la actividad de asumir roles dentro de las horas de clases, se puede 

evidenciar que pocos niños no se adaptan en trabajar en equipos donde se asume roles.  
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Pregunta 4: ¿El niño adquiere más conocimiento cuando el docente utiliza estrategias 

de enseñanza y aprendizaje durante las clases?  

 

Tabla Nro.  5 Adquiere más conocimiento al utilizar estrategias de enseñanza y aprendizaje 

ALTERNATIVA NIÑOS PORCENTAJE 

SI 19 66% 

NO 0 0% 

A VECES 10 34% 

TOTAL 29 100% 

Fuente: Ficha de observación aplicada 

Elaborado por: Ana Cocha 

 

Figura Nro.  4 Tabla Nro. 5 

 

Fuente: Datos de la tabla No. 5 

Elaborado por: Ana Cocha 

 

Análisis e interpretación  

Según la tabla N. 5, podemos evidenciar que 19 niños que representan el 66% adquieren un 

mayor conocimiento de la temática a tratarse cuando se utilizan nuevas estrategias de 

enseñanza, y 10 niños que representan el 34% a veces adquieren con mayor rapidez 

conocimientos al utilizarse nuevas metodologías de enseñanza y aprendizaje.  
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Pregunta 5: ¿El niño presenta más concentración cuando el docente utiliza nuevas 

estrategias metodológicas al dictar sus clases? 

 

Tabla Nro.  6 Se concentra de una mejor manera. 

ALTERNATIVA NIÑOS PORCENTAJE 

SI 22 76% 

NO 1 3% 

A VECES 6 21% 

TOTAL 29 100% 

Fuente: Ficha de observación aplicada 

Elaborado por: Ana Cocha 

 

Figura Nro.  5 Tabla Nro. 6 

 

Fuente: Datos de la tabla No. 6 

Elaborado por: Ana Cocha 
 

Análisis e interpretación  

En la tabla N. 6, 22 niños que son el 76% presentan una mayor concentración cuando el 

docente explica su clase utilizan nuevas estrategias de enseñanza y aprendizaje, 6 niños que 

son el 21% a veces se concentran de mejor manera cuando aprenden con nuevas 

metodologías de aprendizaje y por último un niño que representa el 3% no se concentra 

cuando el docente utiliza nuevas metodologías de enseñanza. 
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Pregunta 6: ¿El niño interactúa de una mejor manera con su docente cuanto la emplea 

estrategias de enseñanza y aprendizaje, generando así un mejor nivel académico? 

 

Tabla Nro.  7 Tiene una mejor interacción con el docente 

ALTERNATIVA NIÑOS PORCENTAJE 

SI 17 59% 

NO 0 0% 

A VECES 12 38% 

TOTAL 29 100% 

Fuente: Ficha de observación aplicada 

Elaborado por: Ana Cocha 

 

Figura Nro.  6 Tabla Nro. 7 

 

Fuente: Datos de la tabla No. 7 

Elaborado por: Ana Cocha 

Análisis e interpretación  

Los resultados obtenidos de la tabla N. 7, menciona que 17 niños que representan el 59% 

interactúa de una mejor manera cuando el docente emplea nuevas metodologías de 

aprendizaje, generando interés en el niño para aprender más, mientras que 12 niños que son 

el 38% a veces presentan una mejor interacción al momento que el docente aplica nuevas 

estrategias de enseñanza. 
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Pregunta 7: ¿Al realizar dramatizaciones el niño gana un mayor conocimiento al tema 

que se está tratando? 

 

Tabla Nro.  8 Adquiere un mayor conocimiento al realizar dramatizaciones 

ALTERNATIVA NIÑOS PORCENTAJE 

SI 23 79% 

NO 1 3% 

A VECES 5 17% 

TOTAL 29 100% 

Fuente: Ficha de observación aplicada 

Elaborado por: Ana Cocha 

 

Figura Nro.  7 Tabla Nro. 8 

 

Fuente: Datos de la tabla No. 8 

Elaborado por: Ana Cocha 

Análisis e interpretación  

Según la tabla N. 8, se puede evidenciar que 23 niños que representan el 79% adquieren un 

mayor conocimiento del tema de clases cuando realizan algún tipo de dramatizaciones, 

mientras que 5 niños que son el 17% a veces adquiere nuevos conocimientos cuando realizan 

dramatizaciones, mientras que un niño que representa el 3% no adquiere conocimiento 

cuando se realiza algún tipo de dramatización. 
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Pregunta 8: ¿El niño desarrolla su imaginación y creatividad en el rincón del hogar? 

    

Tabla Nro.  9 Desarrolla su imaginación y creatividad 

ALTERNATIVA NIÑOS PORCENTAJE 

SI 18 62% 

NO 3 10% 

A VECES 8 28% 

TOTAL 29 100% 

Fuente: Ficha de observación aplicada 

Elaborado por: Ana Cocha 

 

Figura Nro.  8 Tabla Nro. 9 

 

Fuente: Datos de la tabla No.9 

Elaborado por: Ana Cocha 
 

Análisis e interpretación  

En la tabla N. 9, podemos nos establece que 18 niños que representan el 62%, desarrolla su 

imaginación y creatividad en el rincón del hogar, mientras que 8 niños que son el 28% a 

veces mejora en su desarrollo de creatividad en actividades del rincón del hogar y por último 

3 niños que representan el 10% no desarrollan algún tipo de creatividad al encontrarse en el 

rincón del hogar  
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CAPÍTULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

5.1 Conclusiones 

 El juego simbólico permite que los niños pasen continuamente de lo real a lo 

imaginario imitando situaciones de la vida real, y como resultado ellos adquieren 

una visión más clara de lo que es el mundo estimulando sus habilidades sociales, su 

empatía y el uso del lenguaje. 

 

 Mediante la ficha de observación realizada se pudo concluir que con las estrategias 

que utiliza la docente durante la jornada de clase tanto los juegos simbólicos como 

el rincón del hogar, estos influyen de manera directa en el desarrollo del lenguaje de 

los niños de inicial, también les ayuda a resolver problemas con más facilidad, 

potenciar sus habilidades, poner en marcha la creatividad y la imaginación además 

de proporcionarles un aprendizaje lúdico y significativo a los niños.  

 

 Al implementar en las actividades pedagógicas alternativas como los juegos 

simbólicos y el rincón de dramatización, estas fortalecerán en el proceso de 

enseñanza y aprendizaje, porque mediante las actividades propuestas se incentivará 

a que las clases sean más dinámicas y divertidas para los infantes y estos tengan más 

participación en las mismas creando ambientes de estudio dinámicos y de fácil 

entendimiento.  

 

5.2 Recomendaciones 

 

 Es recomendable que la docente tome en cuenta que el estado de ánimo del niño 

interviene en el desarrollo de sus habilidades y destrezas, por lo cual es importante 

que motive al niño antes de realizar alguna actividad de esta manera va a lograr que 

el niño adquiera nuevos conocimientos y tenga una mejor retención en su aprendizaje 

durante la jornada académica. 

 

 Se aconseja implementar y fomentar el uso del juego simbólico como parte 

fundamental de las estrategias y metodologías en los centros de desarrollo infantil, 

ya que se ha evidenciado que los mismos constituyen un espacio de convivencia y 

formación temprana en donde es muy acertado incrementar esta metodología. 
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 Se sugiere la aplicación de nuevas metodologías llamativas y creativas lo cual motive 

la atención de los niños y de esta manera lograr un desarrollo cognitivo adecuado 

para fortalecer en los niños las relaciones significativas y crear lasos entre la docente 

y el estudiante de tal manera que el rincón del hogar sea un medio para que los niños 

expresen sus sentimientos y aprendan de los demás niños, a su vez el rincón del hogar 

ayuda a fomentar los valores en los infantes. 
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ANEXOS 

Anexo 1. Modelo de ficha de observación. 

                                       

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO 

FACULTAD CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN HUMANAS Y TECNOLOGÍAS 

EDUCACIÓN INICIAL 

OBJETIVO: Recoger datos del juego simbólico en los niños del nivel inicial 2, Unidad 

Educativa “Naciones Unidas” en el proceso de enseñanza y aprendizaje en el rincón del 

hogar y dramatización.  

Estudiante: 

………………………………………………… 

Grado: 

………………………… 

Fecha: 

…………………………………………………… 

Actividad: 

ASPECTOS POR OBSERVAR SI NO A VECES 

1.- El niño Muestra interés al participar en el juego 

simbólico 

      

2.- El niño se interpreta con facilidad al juego 

simbólico 

      

3.- El niño participa en el juego asumiendo roles        
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4.- El niño adquiere más conocimiento cuando el 

docente utiliza estrategias de enseñanza y aprendizaje 

durante las clases. 

      

5.- El niño presenta más concentración cuando el 

docente utiliza nuevas estrategias metodológicas al 

dictar sus clases 

      

6.- El niño interactúa de una mejor manera con su 

docente cuanto la emplea estrategias de enseñanza y 

aprendizaje, generando así un mejor nivel académico. 

      

7.- Al realizar dramatizaciones el niño gana un mayor 

conocimiento al tema que se está tratando. 

      

8.- El niño desarrolla su imaginación y creatividad en 

el rincón del hogar. 

      

 Elaborado por: Ana Cocha 

 

 

 

 

 

 

 

Anexo 2. Nómina de estudiantes Nivel Inicial 2 
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Anexo 3. Fichas de las actividades 

 



47 

 

 

 

 

 

 

 

Armando mi cocina 

  

Objetivo del aprendizaje: Lograr que conozcan mejor las 

formas y los colores.  

  

Ámbito:  Relaciones 

lógico/matemático 

Materiales: 

 Lana 

 Juguetes 

 Cinta adhesiva 

  

¿Dónde se juega? 

En Juego se desarrollará 

en el aula de clases 

 Desarrollo. 

 La docente se coloca al frente del grupo. 

 Los niños levantarán la mano para poder participar. 

 De uno en uno participarán formando el rompecabezas que encontrarán en su 
frente.   

 Por cada pieza equivocada el infante deberá realizar una penitencia. 
La actividad se termina cuando se arme por completo el juego.  

  

 

Indicador de logro: El niño desarrolla su capacidad de concentración y resolución de 

problemas. 
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La telaraña hogareña 

  

Objetivo del aprendizaje: Desarrollar el lenguaje verbal 

mediante actividades del juego simbólico para ampliar su 

imaginación. 

  

  

Ámbito: Convivencia 

Materiales: 

 Lana 

 Juguetes 

 Cinta adhesiva 

  

¿Dónde se juega? 

En Juego se desarrollará 

en el aula de clases 

 Desarrollo. 

 Poner la lana en diferentes extremos del aula. 

 Los niños deben pasar la telaraña de un extremo a otro sin tocar la lana. 

 Se procede a recoger un juguete que represente a uno de los objetos que utilicen en la 

cocina de su hogar. 

 Al momento de regresar tendrán que decir para que se utiliza ese objeto o juguete. Por 

ejemplo: la olla se utiliza para hacer sopa. 

 

  

 

Indicador de logro: El niño realiza actividades que le permiten utilizar su imaginación y 

desarrolla su capacidad motora gruesa. 

 

El marinero baila 

  

Objetivo del aprendizaje:   Emplear el lenguaje no verbal como 

medio de comunicación a sus necesidades e ideas estimulando el 

desarrollo del juego simbólico. 

  

Ámbito: Manifestación 

del lenguaje verbal y no 

verbal 

Materiales: 

 Radio 

  Canción del marinero baila 

  

¿Dónde se juega? 

En Juego se desarrollará 

en patio o espacio abierto 

 Desarrollo. 

 Los niños formarán un círculo. 

 La docente se encontrará en el centro comenzará cantando la canción. 

 Realizará movimientos que dice la canción. 

 Los niños imitan los movimientos siguiendo el ritmo de la canción 

 

 

Indicador de logro: El niño realiza movimientos al escuchar canciones intentando seguir el 

ritmo. 
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Anexo 4. Imágenes de las actividades realizadas 

 

Hoy quiero ser 

  

Objetivo del aprendizaje: Desarrollar la creatividad mediante el 

juego simbólico para identificar emociones en los infantes.  

  

Ámbito: Dramatización 

 Materiales: 

 Ropa de los parientes cercanos que los niños eligieron. 

  

¿Dónde se juega? 

En Juego se desarrollará 

en el aula de clases 

 Desarrollo. 

 Pedir con anticipación a los infantes una prenda de vestir de un miembro de la 
familia más cercana que ellos elijan. 

 El niño se pondrá el disfraz elegido y empezará actuar de manera libre según el crea 

que lo hace su familiar. 

 La docente observa a cada uno de los infantes y después se realizan diferentes 
preguntas. 

 ¿Por qué elegiste ese miembro de tú familia? 

 ¿Cómo te sentiste al utilizar la prenda de tú familiar? 

 ¿Te gustaría utilizar otro disfraz? 

 ¿Qué disfraz sería? 

 ¿Por qué? 

  

 

Indicador de logro:  El niño desarrolla la creatividad e identifica emociones 
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Figura 1. Muestra interés al participar en el juego simbólico. 

Elaborado por: Ana Cocha 

 

 

Figura 2.  Interpreta con facilidad al juego simbólico. 

Elaborado por: Ana Cocha 
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Figura 3. El niño participa en el juego asumiendo roles. 

Elaborado por: Ana Cocha 

 

 

Figura 4. Adquiere más conocimiento cuando el docente utiliza estrategias de enseñanza y 

aprendizaje durante las clases. 

Elaborado por: Ana Cocha 
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Figura 5. Presenta más concentración cuando el docente utiliza nuevas estrategias 

metodológicas al dictar sus clases 

Elaborado por: Ana Cocha 

 

 

Figura6. Interactúa de una mejor manera con su docente cuanto la emplea estrategias de 

enseñanza y aprendizaje, generando así un mejor nivel académico. 

Elaborado por: Ana Cocha 
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Figura 7.  Al realizar dramatizaciones el niño gana un mayor conocimiento al tema que se 

está tratando. 

Elaborado por: Ana Cocha 

 

 

 

Figura 8. El niño desarrolla su imaginación y creatividad en el rincón del hogar. 

Elaborado por: Ana Cocha 


