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Resumen

La presente investigacion denominada “El juego simbdlico en la memoria de trabajo en nifios de
5 anos”, tiene como finalidad analizar el juego simbdélico en el desarrollo de la memoria de trabajo
en nifios de 5 afos en una Instituciéon de Educacion Basica Particular. El disefio metodolégico de
la investigacion adopta un enfoque mixto de tipo descriptivo con un disefio no experimental y
transaccional, permitiendo observar al fendmeno en su contexto natural sin manipular las
variables. La muestra estuvo conformada por 37 nifios y nifias de 5 afios del Subnivel de
Preparatoria y 6 docentes de Educacién Inicial. Los instrumentos utilizados para la recoleccion
de informacion fueron: la guia de observacion para los nifios y nifias, y una entrevista
estructurada dirigida al personal docente con la finalidad de analizar cdmo se manifiesta el juego
simbdlico como estrategia pedagdgica durante las actividades ludicas y la percepcién docente
en el ambito educativo. Para el analisis de los datos cualitativos, se utilizo el software ATLAS. i
donde se importaron las transcripciones de las guias de observacion y las entrevistas para definir
categorias y establecer relaciones entre las variables, mientras que para los datos cuantitativos
se hizo uso de la estadistica descriptiva. El estudio concluyd que el juego simbdlico contribuye
en el desarrollo de la memoria de trabajo a través de la interaccion social, el lenguaje, la
mediacion pedagadgica, la comprension de instrucciones y el seguimiento de roles y secuencias,
aportando al desarrollo de habilidades cognitivas y funciones ejecutivas como la atencion,

memoria y resolucién de conflictos.

Palabras clave: Juego simbdlico, Memoria de trabajo, nifos, estrategia pedagdgica,

ambientes de aprendizaje
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Abstract

The present research entitled “Symbolic play in working memory in 5-year-old children” aims to
analyze symbolic play in the development of working memory in 5-year-old children in a Private
Basic Education Institution. The methodological design of the research adopts a mixed approach
of a descriptive type with a non-experimental and cross-sectional design, allowing observation of
the phenomenon in its natural context without manipulating the variables. The sample consisted
of 37 boys and girls aged 5 from the Pre-kindergarten Sublevel and 6 Early Childhood Education
teachers. The instruments used for information collection were the observation guide for the boys
and girls, and a structured interview directed at the teaching staff in order to analyze how symbolic
play is manifested as a pedagogical strategy during play activities and the teachers' perception in
the educational field. For the analysis of qualitative data, the software ATLAS.ti was used, where
the transcripts of the observation guides and interviews were imported to define categories and
establish relationships between variables, while descriptive statistics were used for the
quantitative data. The study concluded that symbolic play contributes to the development of
working memory through social interaction, language, pedagogical mediation, understanding
instructions, and following roles and sequences, contributing to the development of cognitive skills

and executive functions such as attention, memory, and conflict resolution.

Keywords: Symbolic play, Working memory, Children, Pedagogical strategy, Learning

environments
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Capitulo |
Introduccion

Planteamiento del problema

En el contexto educativo, especialmente en la primera infancia el juego adquiere una
relevancia fundamental, pues constituye una forma de expresion natural mediante el cual los
nifos y nifas exploran, simulan, aprenden y otorgan sentido al mundo que los rodea. A través de
esta actividad ludica, los nifios no solo se divierten, sino que potencializan capacidades,
destrezas y habilidades esenciales para su desarrollo integral, dentro de un enfoque activo y

significativo.

De acuerdo al Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia, el juego simbdlico es
considerado una estrategia pedagdgica efectiva para el aprendizaje infantil, promover la inclusion
social y mejorar la calidad educativa desde los primeros afios de vida (UNICEF, 2018). Otro de
los autores que considera al juego es Bustamante et al. (2024), resalta que la implementacion
favorece el proceso cognitivo y socioemocional, al mismo tiempo que estimula la creacién de
ambientes de aprendizaje inclusivos y colaborativos. Al ser una actividad motivadora y recreativa,
brinda la oportunidad de conectar el pensamiento con la accién, estimulando la imaginacién, la

creatividad y la comprension del entorno.

Segun Bretherton (2010), constituye al juego simbdlico como la capacidad de imaginar y
representar simbdlicamente diversas situaciones ajenas a la realidad. A través de las
representaciones simbdlicas, los nifos recrean acciones cotidianas que les permite construir

conocimientos y fortalecer su desarrollo intelectual y motor.

Por su parte Mendoza (2021) evidencia que, aunque la mayoria de los docentes
reconocen la importancia de estimular la memoria de trabajo para el aprendizaje, el manejo

tedrico que tienen los docentes sobre la memoria de trabajo es limitada. Si bien el 92,3% de los
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docentes reconocen en su estudio la importancia de la memoria de trabajo para el aprendizaje,
solo el 92% de los educadores promueven actividades recreativas que estimulan la atencién y la
memoria. Su aplicacién se realiza desde la perspectiva empirica y no conceptual, lo cual

evidencia la necesidad de fortalecer la formacion docente en torno a estas funciones ejecutivas.

El Curriculo Priorizado de Educacion General Basica Subnivel Preparatoria del Ministerio
de Educacion del Ecuador, enfatiza que los nifios y nifias son seres biopsicosociales y que su
aprendizaje parte del juego, la interaccion y la exploracion para el desarrollo de habilidades
comunicativas, légico matematicas, socioemocionales y digitales en donde aprenden a
comunicarse, resuelven problemas y sientan las bases del pensamiento y comprension del

entorno (MINEDEC, 2025).

Durante las practicas pre profesionales, se ha observado que a pesar de las evidencias
teoricas que respaldan al juego simbdlico como herramienta pedagdgica, su aplicacion en el aula
aun es limitada, ya que se da preferencia a las actividades pedagdgicas estructuradas y no a las

experiencias ludicas.

Aunque los nifios y nifias de cinco ainos muestran interés y disposicion por el aprendizaje
a través del juego, factores como el limitado espacio fisico, tiempo y recursos pedagodgicos,
dificultan el desarrollo de actividades simbdlicas orientadas a la estimulacion de la memoria de

trabajo, generando vacios en el fortalecimiento de esta capacidad cognitiva.

Esta situacion plantea la necesidad de profundizar en la comprension de como se
manifiesta el juego simbdlico en el desarrollo de la memoria de trabajo en nifos de cinco anos
con la intencionalidad de fortalecer las practicas docentes y promover aprendizajes integrales

que respondan al desarrollo cognitivo y socioemocional de la primera infancia.
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Justificacion del problema

La presente investigacion se desarrollé con el propdsito de analizar como se manifiesta
el juego simbdlico en el desarrollo de la memoria de trabajo en niflos de cinco afos, en una
Institucion de Educaciéon Basica Particular, ubicada al sur de Quito.

El Subnivel de Preparatoria constituye una etapa fundamental dentro de la primera
infancia, ya que promueve una formacion integral mediante la estimulacién y el fortalecimiento
de habilidades y destrezas en diferentes areas del desarrollo evolutivo infantil como; la cognitiva,
social, linguistica, afectiva y motora. En este contexto, el juego simbdlico adquiere un papel
relevante al constituirse como estrategia pedagdgica que favorece el aprendizaje, la creatividad,
la expresion emocional, y el desarrollo de habilidades cognitivas superiores entre ellas la
memoria de trabajo (MINEDEC, 2025).

Para sustentar estos aspectos, la investigacion se fundamento en los aportes tedricos de
Jean Piaget, quien consideroé al juego simbdlico como una manifestacion del pensamiento pre
operacional; Lev Vygotsky que destaco su influencia en la formacion de las funciones mentales
superiores y la autorregulacién; Albert Bandura que resalto el valor del juego como un medio de
expresion simbdlica y equilibrio emocional.

El estudio surgié de las observaciones realizadas en las aulas de Educacion Inicial,
durante el proceso de practicas pre profesionales, donde se evidencid la preferencia a las
actividades pedagodgicas estructuradas, las mismas que limitaban el tiempo destinado a
actividades ludicas, la exploracion libre y la experimentacion activa. Asi mismo, se identificéd que
los espacios de juego eran limitados y no estaban disefiados para ofrecer experiencias
desafiantes y significativas que favorecieran el desarrollo cognitivo y emocional de los nifios y
nifas.

Por lo tanto, la finalidad de esta investigacion fue analizar desde un enfoque mixto, la
informacion obtenida mediante la guia de observacion y la entrevista, con el propdsito de que los

docentes reconocieran la importancia de incorporar el juego simbdlico como estrategia
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pedagdgica intencional para fortalecer la memoria de trabajo y habilidades cognitivas en nifios y
nifias de cinco afos.

Los beneficiarios directos de esta investigacién fueron los nifios y nifias de cinco afos de
la Institucién de Educacién Basica Particular ubicada al sur de Quito. De igual manera el personal
docente de la institucion se vio beneficiado, dado que los resultados permitieron la comprensién
de la importancia del rol del juego simbdlico como un proceso clave en el desarrollo de las
funciones ejecutivas especialmente de la memoria de trabajo que constituyd la base esencial
para el pensamiento, la autorregulacién y el aprendizaje significativo.

Finalmente, la investigacion demostré viabilidad, dado que se conté con los permisos y
autorizaciones previamente socializados con las autoridades de la Institucién Educativa, donde
se constato la aplicacion de instrumentos de investigacion. Asi mismo, no se requirié de recursos
materiales de alto costo y se dispuso del tiempo suficiente para la observacion y recoleccion de

informacion, lo que garantizé la factibilidad del estudio.
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Formulacion del problema

¢, Coémo se relaciona el juego simbdlico en el desarrollo de la memoria de trabajo en nifios
de cinco afios de una Institucion de Educacion Basica Particular al sur de Quito durante el periodo
lectivo 2025-20267
Preguntas de Investigacion

¢, Como se manifiestan los rasgos de juego simbdlico expresados en las dimensiones
habilidades cognitivas, roles y secuencia de acciones, representacion simbdlica, interaccion
social en el juego y creatividad y expresion simbdlica en los nifios de 5 afnos de la Institucion de
Educacion Basica Particular ubicada al sur de Quito en el periodo lectivo 2025-20267

¢, Cual es la percepcion de los docentes en su rol de mediador de actividades de juego

simbdlico que estimulan la memoria de trabajo?

¢ Como contribuye el juego simbdlico al fortalecimiento de la memoria de trabajo verbal,
memoria de trabajo espacial y control de atencidn en nifios y nifias 5 afios de la Institucion de
Educacion Basica Particular ubicada al sur de Quito en el periodo lectivo 2025-20267?
Objetivos de Investigacion
Objetivo General

Analizar la relacion entre el juego simbdlico y en el desarrollo de la memoria de trabajo
en nifios de 5 afios de una Institucion de Educacién Basica Particular al sur de Quito durante el
periodo lectivo 2025-2026, mediante la indagacién de la mediacion pedagdgica docente en la
gestion aulica para determinar su repercusion en el desarrollo de habilidades cognitivas, motoras,
socio afectivas y expresion simbdlica.
Objetivos Especificos

Identificar la manifestacion del juego simbdlico en el desarrollo de habilidades cognitivas,
roles y secuencia de acciones, representacién simbdlica, interaccién social en el juego vy

creatividad y expresién simbdlica.
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Comprender la percepcion docente como mediador de actividades de juego simbdlico y
la relacion con el desarrollo de la memoria de trabajo.

Relacionar el juego simbdlico como estrategia pedagdgica para fortalecer la memoria de
trabajo a partir de la praxis docente, considerando sus manifestaciones en el desarrollo de
habilidades cognitivas, motoras, socio afectivas y expresion simbélica, asi como la percepcion

del docente como mediador de actividades de juego en nifios de 5 afos.
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Capitulo Il
Marco Teérico
A partir del analisis del material bibliografico, se han identificado diversos estudios que
respaldan la presente investigacién sobre el aporte del juego simbdlico en el desarrollo de la
memoria de trabajo en nifios de cinco anos. Estos antecedentes aportan fundamentos teéricos y
empiricos que permiten comprender la estrecha relacion entre el juego simbdlico y el
fortalecimiento de las funciones ejecutivas en la primera infancia.

Carrién (2020) manifiesta que el juego es importante en el aprendizaje en los nifios en
edad escolar, ya que considera que permite adquirir aprendizajes de manera distinta, promueve
la recreacion e incentiva la participacion en actividades ludicas. Ademas, sugiere la
implementacion de juegos simples para captar el interés y atender las necesidades, expectativas
y ritmos de aprendizaje en los nifios. Segun Carrién, el juego actia como el medio de
comunicaciéon y expresion, lo que favorece el desarrollo integral del nifio mediante la
experimentacion, exploracion y socializacion.

Herrera y Gonzales (2023), en su investigacion sefalan que, esta forma de juego favorece
el desarrollo integral en areas cognitivas, motoras, linguisticas y sociales.

Asimismo, enfatizan la necesidad de crear entornos ludicos con materiales adecuados,
asi como la intervencion intencionada del adulto como facilitador del aprendizaje. El estudio
también resalta que el juego simbdlico beneficia tanto nifios como a nifias con desarrollo tipico,
como a aquellos que presentan el Trastorno del Espectro Autista (TEA).

Bosques et al. (2024) en su publicacion titulada “Estrategias ludicas: Un Enfoque
Dinamico para Fomentar el Desarrollo Cognitivo en la Educacion Inicial”, sostienen que el juego
constituye una herramienta fundamental para la exploraciéon, construccién y comprension
significativa del entorno. No obstante, sefialan que su aplicacién en el aula aun enfrenta desafios,

debido a una tendencia hacia practicas mas tedricas que vivenciales. Por ello, enfatizan la
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necesidad de implementar actividades lidicas desde los primeros niveles educativos para crear
ambientes motivadores y estimulantes.

Desde un enfoque tedrico y analitico, los autores explican que esta forma de juego
contribuye a la construccién de representaciones mentales mediante la creacion de escenarios
imaginarios y el uso de simbolos, fortaleciendo asi la capacidad de abstraccion y simbolizacion.

Paliza et al. (2025), en su estudio titulado “El juego simbdlico: un recurso de aprendizaje
temprano”, evidencian que el juego simbdlico influye significativamente en el desarrollo integral
de los nifios de Educacién Inicial en Peru, especialmente en las dimensiones cognitiva,

socioemocional, motriz y linguistica.

En conjunto, los estudios revisados coinciden en que el juego simbdlico se encuentra
estrechamente vinculado al desarrollo de procesos cognitivos fundamentales como la atencion,
la autorregulacion, la imaginaciéon y la memoria. Estos aportes refuerzan la pertinencia de
analizar como el juego simbdlico incide especificamente en el desarrollo de la memoria de trabajo
en nifos de cinco afios, aspectos centrales de la presente investigacion.

Bases Tedricas
Conceptualizacién del juego simbélico

A lo largo de la historia, diversos autores han propuesto multiples definiciones del juego;
no obstante, es a mediados del siglo XIX cuando surgen las primeras teorias psicolégicas
orientadas a explicar este fendmeno. Dichas perspectivas coinciden en considerar el juego como
una actividad espontanea y propia del ser humano, que se manifiesta de manera natural desde
la infancia y cuyo propésito fundamental es generar placer, aprendizaje y desarrollo.

Jean Piaget (1964) concibe el juego simbodlico como una manifestacién caracteristica de la
etapa preoperacional en la cual los nifios comienzan a representar la realidad, a través de

simbolos, la imitacién y la imaginacién. En esta etapa, el juego permite a los niflos asimilar
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experiencias del entorno de manera practica y directa, facilitando la construccion de
conocimientos antes de enfrentarse a situaciones reales mas complejas.

Desde la perspectiva sociocultural Vygotsky (1978), menciona “Cuando el pequefio va
asimilando los nombres de los distintos objetos de su entorno, no hace otra cosa que aprender”
(p.130). En este sentido, el juego simbdlico se basa en la creacién de situaciones ficticias que
permiten al nifio recrear experiencias cotidianas, regular su conducta e interactuar con otros
dentro del contexto social.

En la misma linea, Spencer citado en Martinez (2003) menciona que el juego simbdlico
permite a los nifios experimentar con su entorno y ajustarse a nuevas situaciones en donde
desarrollan funciones psicolégicas superiores, construyen aprendizajes significativos, expresan

deseos y necesidades que no pueden satisfacer en la vida real.

Asi mismo, Ayala (2017) retoma los aportes de Karl Gross, quien fue uno de los primeros
en destacar la importancia del juego en el desarrollo del pensamiento infantil. Basandose en los
planteamientos evolucionistas de Charles Darwin, considerando al juego como una actividad
bioldgica e intuitiva que prepara a los nifios para la vida adulta, al desarrollar habilidades que

seran utiles en etapas posteriores del desarrollo.

Por su parte, Bruner (1972) define al juego como un modo ideal de socializacion, en el
que los nifos ponen en practica una combinaciéon de pensamientos, fantasia y lenguaje,

explorando el mundo que le rodea de manera activa y creativa.

Finalmente, Herrera y Gonzales (2023) comprenden que “El juego simbdlico es como un
puente entre las actividades sensoriomotrices y la representacion en el pensamiento” (p.40), es
decir, existe una conexién directa que contribuye de forma significativa al desarrollo de
habilidades emocionales, cognitivas y motrices, favoreciendo el aprendizaje infantil.

En sintesis, el juego simbdlico se manifiesta como una actividad libre, imaginativa y

creativa, donde los nifios construyen e interpretan su propia realidad por medio de experiencias
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sensorio motoras que facilitan el desarrollo de habilidades cognitivas, socioemocionales,
linglisticas y motrices, permitiendo asi un desarrollo integral significativo.
Teorias del juego simbdlico

El juego simbdlico ha sido definido desde diversas perspectivas teoricas, debido a la
complejidad y su relevancia en el desarrollo infantil. Sin embargo, es importante delimitar el
concepto “simbolo”. Segun Abad y Ruiz de Velasco (2011) “es un producto de elaboracién propia
y no impuesto por el medio” (p.29). Para Piaget el origen del simbolo ludico se reproduce sobre
objetos mientras se lleva a cabo la actividad, mientras que Vygotsky lo define como el significado
que radica en el gesto y no en el objeto sélido.

Para comprender su conceptualizacion de manera integral, es necesario analizar los
aportes de autores que relacionan el juego con el proceso del desarrollo cognitivo, social y
emocional de los nifios. Entre los tedricos mas representativos se encuentra Jean Piaget quien
centra su enfoque en los procesos cognitivos del aprendizaje y Lev Vygotsky quien destaca la
dimension sociocultural del juego.

Teoria de Jean Piaget

Jean William Fritz Piaget de nacionalidad suiza, es considerado uno de los principales
referentes de la psicologia evolutiva del siglo XX. Biélogo, psicologo y epistemodlogo, que
desarrollé la teoria constructivista del desarrollo cognitivo, en la cual el conocimiento se construye
activamente a partir de la interaccién del individuo con su entorno.

En su teoria, Piaget (1999) identifica al juego simbdlico como una manifestacion
caracteristica de la etapa preoperacional en la que los nifos utilizan los objetos para representar
acciones distintas a su significado real. Es asi que, para Piaget, el desarrollo cognitivo se
estructura a partir de tres procesos fundamentales.

Coémo primera etapa la asimilacién, mediante el cual los niflos incorporan nueva
informacion a partir de los esquemas mentales ya existentes. En la segunda etapa que

corresponde a la acomodacion, que se basa en la modificacion de dichos esquemas para
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adaptarse a nuevas experiencias y finalmente, la equilibracién, comprendida como la etapa de
autorregulacion que posibilita un balance entre la asimilacién y la acomodacion.

En este contexto, Piaget (1954), sostiene que el conocimiento no constituye una copia de
la realidad, sino una construccién activa que el ser humano elabora a partir de los esquemas que
posee y de la interacciéon constante con el entorno.

Etapa Preoperacional

La etapa preoperacional propuesta por Piaget se desarrolla entre los 2 y 7 afios de edad y
se caracteriza por el progreso del pensamiento simbdlico. Segun Piaget (1999), el pensamiento
se organiza progresivamente durante la etapa preoperacional a través de la representacion
simbdlica, lo que permite a los nifios construir esquemas mentales que reflejan su comprensién
del mundo. Este tipo de pensamiento se apoya de la intuicion, la imaginacion y la experiencia
concreta.

En esta fase, los nifios utilizan la imitacién, el lenguaje y el juego simbdlico para representar
la realidad. Considerando que su pensamiento aun presenta rasgos egocéntricos y limitaciones
en la irreversibilidad, la conservacion y la logica.

Representacion simbélica

Piaget (1961) define a la representacion simbolica como la habilidad de los nifios de utilizar
gestos, palabras, imagenes u objetos como simbolos para representar una realidad que no esta
presente, es decir internalizar acciones y representar mentalmente la realidad, sustituyendo
objetos reales por otros simbdlicos y evocando situaciones ficticias. Esta capacidad se evidencia
en el lenguaje y el juego simbdlico durante la etapa preoperacional.

Desde la perspectiva de Jean Piaget, la representacion simbdlica es propia de la etapa
preoperacional, que abarca aproximadamente la edad de 2 a 7 afios, evidenciando el desarrollo
de esquemas cognitivos que permitiran la representacion del mundo y la reorganizacién de

experiencias vividas.
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Con relacién con esta perspectiva, Zosh et al. (2017) manifiestan que el juego simbdlico
posibilita que los nifos generen y reorganicen significados mentales, relacionando experiencias
reales con representaciones internas, lo que contribuye significativamente a su desarrollo
cognitivo y concuerda con la perspectiva de Piaget sobre la funcidn simbdlica.

Imitacion

Es un proceso mediante el cual se adquieren aprendizajes a través de la observacién y la
representacion de acciones con el fin de adquirir habilidades sociales.

Bandura (1997), desde su Teoria del Aprendizaje Social, plantea que la imitacion constituye
un mecanismo fundamental del aprendizaje. A través de la observacion y la reproduccion de
acciones, los nifios representan roles sociales, reproducen interacciones y adoptan
comportamientos observados en su entorno procesos conocidos como modelaje.

Over (2020) “Los nifios utilizan la imitacion para lograr objetivos sociales” (p.95). En primer
lugar, los nifios imitan con mayor precision con el fin de integrarse en el circulo social”. En
segundo lugar, responden positivamente a la imitacién de los adultos. En tercer lugar, infieren
parte de las relaciones entre terceros al observar su comportamiento imitativo.

Esta dinamica, contribuye al desarrollo de habilidades sociales, la comprension de normas
culturales y el fortalecimiento de habilidades comunicativas dentro de escenarios imaginativos
(Calderén, 2020). Asi mismo, la imitacion implica procesos de retencion y organizacion de la
informacion, vinculados al desarrollo cognitivo y a la memoria de trabajo.

Lenguaje

El lenguaje es un sistema de signos y simbolos que facilita la comunicacion, la
comprension, la socializacién y el desarrollo del pensamiento mediante la interaccion social
donde el lenguaje verbal y gestual favorecen el desarrollo cognitivo, asi como el aprendizaje.

Piaget (1999) sostiene que el lenguaje se desarrolla a partir de los procesos cognitivos
internos de los nifios durante la etapa preoperacional. A través de este medio, los nifios expresan

significados, organizan nuevo vocabulario y amplian sus capacidades sintacticas y semanticas,
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representando ideas mediante palabras, oraciones y secuencias narrativas, lo que contribuye al
desarrollo de habilidades lingiisticas y la estructuracion de la lengua.

Bolafios et al. (2025) sefalan que la interaccion verbal durante el juego, potencia
estructuras gramaticales complejas y diversas e incrementa significativamente el vocabulario, la
gramatica, la narracion y la comprensién.

Es por ello que, el razonamiento infantil en esta etapa se sustenta mas en la intuicién y la
percepcidn que en operaciones mentales organizadas, lo que justifica la importancia del juego
simbdlico como medio de expresion y aprendizaje.

Teoria de Lev Vygotsky

Lev Semionovich Vygotsky, de nacionalidad rusa, es considerado uno de los principales
referentes de la psicologia del desarrollo y fundador de la psicologia histérica cultural. Sus
aportes contribuyen al estudio de las funciones psiquicas superiores, tales como la atencion, la
memoria, el razonamiento, la resolucion de problemas, las cuales se desarrollan a través de la
interaccion social y cultural (Chaves Salas, 2001).

Desde el enfoque sociocultural, Vygotsky (1978), concibe el juego simbdlico como un
fendmeno sociocultural en el que la imaginacion, el lenguaje y el pensamiento se integran para
la construccion de procesos cognitivos superiores.

Dentro del juego, el pensamiento se desarrolla mediante la internalizacién de experiencias
sociales como sefiala Moya (2024), “El juego ofrece un espacio libre y seguro donde los nifios
pueden experimentar, resolver problemas y desarrollar su pensamiento abstracto” (p. 297). Este
proceso favorece el desarrollo de la planificacion, la reflexion y el pensamiento abstracto,
aspectos fundamentales para la resolucién de problemas y el aprendizaje significativo en la
infancia.

Ademas, actuan dentro de contextos sociales, acceden a la Zona de Desarrollo Proximo y
se benefician de la mediacion cultural, lo que favorece la internacionalizacion de normas, roles

sociales y formas de pensamiento abstracto.

Codigo de documento: BIBL-FOR-2025-V1-004 Rev. UPDI:2025-ene-19
Cadigo de proceso: GCAG-GBIB-3



26

Desde esta perspectiva, el juego simbdlico constituye el punto de inicio del juego de roles,
en la que los nifios simulan acciones basadas en la observacion de la realidad social. A través
de situaciones imaginarias y reglas implicitas, el juego fortalece funciones psicologicas
superiores como la atencién voluntaria, la memoria légica y la autorregulacion.

Vygotsky identifica tres etapas en la evolucién del juego. La primera etapa que corresponde
de 0 a 3 afos se subdivide en dos niveles. En el primero, los nifios utilizan los objetos a los que
les atribuye significados idénticos; en el segundo, comienza a sustituir simbdlicamente dichos
significados y su funcién por otros diferentes. La segunda etapa corresponde al juego socio
dramatico o de roles, en la cual los nifios representan actividades y funciones del adulto como
por ejemplo roles profesionales, tareas domésticas, entre otros. Finalmente, la tercera etapa
propia del periodo preescolar, se caracteriza por la aparicion del juego con reglas mas explicitas
y una menor dependencia de la imaginacion.

Zona de Desarrollo Préximo

La Zona de Desarrollo Préximo (ZDP) es un concepto propuesto por Vygotsky que hace
referencia a la distancia entre lo que los niflos pueden realizar de manera independiente y aquello
que es capaz de hacer con el apoyo de un adulto o un par mas competente. Segun Vygotsky
(1978):

El juego crea una Zona de Desarrollo Préximo del nifio. En el juego, el nifio siempre actia
mas alla de su edad promedio, por encima de su conducta diaria; en el juego es como si fuera
una cabeza mas alta que él mismo. (pp.102-103)

Es aqui, donde los aprendizajes se dan de manera mas significativa, ya que los nifios
avanzan progresivamente en la construccion de nuevos conocimientos a través de la interaccion
social.

Andamiaje
De forma complementaria segun Bruner (1983) consiste en el apoyo temporal que brinda

el adulto para facilitar el aprendizaje dentro de la Zona de Desarrollo Proximo. Este proceso de
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apoyo se retira de manera progresiva en medida que los nifilos van ganando mayor dominio y
autonomia de la tarea. En Educacién Inicial, el andamiaje resulta fundamental para favorecer el
desarrollo cognitivo, el lenguaje y el juego simbdlico, ya que permite orientar la actividad ludica
sin limitar en la creatividad o la imaginacion infantil, favoreciendo de esta manera aprendizajes
significativos y contextualizados.

Imaginacion

De acuerdo con Vygotsky (1978), la imaginacion es una capacidad que se desarrolla
principalmente a través de la actividad ludica, mediante la cual los nifios crean situaciones
ficticias y atribuyen a los objetos caracteristicas que trascienden a la realidad inmediata. En este
sentido, el juego simbdlico posibilita la representacion mental y la expresién afectiva de lo
imaginado, permitiendo a los nifios explorar emociones, ideas y significados.

Desde una perspectiva constructivista y cognitiva, Bruner citado en (McLeod, 2025)
concibe la imaginaciéon como una forma de exploracién activa, en los nifios crean escenarios
imaginarios para ftransformar la realidad y construir significados, apoyandose en
representaciones mentales que facilitan el pensamiento abstracto y el desarrollo del lenguaje.
Como senala Cordova (2020), “La imaginacion forma parte de las actividades ludicas donde los
nifios pueden hacer como si, o pretender hacer algo” (p.1).

Gonzales y Paez (2025) consideran que el juego imaginativo se disefia y se guia con
intencionalidad pedagdgica, puesto que contribuye a que los nifos planifiquen, reflexionen, y
tomen decisiones de manera consciente. Ademas, promueve la autorregulacién, el desarrollo del
lenguaje, las funciones ejecutivas y las habilidades de resolucién de problemas.

Lenguaje

Segun Vygotsky (1978), el lenguaje tiene un origen social y emerge de la interaccion con

otros, convirtiéndose en una herramienta fundamental de pensamiento y parte esencial de las

funciones ejecutivas. Desde esta perspectiva, el lenguaje actia como medio de comunicacion
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social y mediador cognitivo, ya que permite coordinar reglas, concluir narrativas, negociar
significados y organizar ideas complejas.

Esta postura es respaldada por Tomasello (1999) al mencionar que “los simbolos
linglisticos son convenciones sociales destinadas a inducir a otros a interpretar alguna situaciéon
experiencial o a adaptar alguna perspectiva acerca de esta” (p.149). En Educacion Inicial, el
lenguaje desempena un papel clave durante el juego simbdlico, ya que permite a los nifios
negociar significados, asumir roles, coordinar acciones y regular su comportamiento,
construyendo de manera significativa el desarrollo cognitivo, social y linguistico.

Juegos de roles

Los juegos de roles son una variante del juego simbdlico en la que los nifios adoptan
diferentes personajes (familiares, de ficcion, profesionales o heroicos) y representan situaciones
de la vida cotidiana o escenarios imaginarios. A través de esta dinamica, los infantes exploran
normas sociales, expresan emociones y utilizan objetos y acciones con diversos significados.

Para Piaget, en la etapa pre operacional los juegos de roles estan mas presentes, ya que
los nifios hacen uso de la representacion simbdlica para reemplazar acciones y objetos reales
por imaginarios, beneficiando a la construccion del pensamiento simbdlico y la reorganizacion de
experiencias previas.

Por otro lado, desde el enfoque sociocultural, Vygotsky (2016) sostiene que, en todas las
etapas del juego los nifios se encuentran en un conflicto entre las reglas del juego y aquellos que
surgen de forma libre, natural y espontanea, lo que les permite actuar por encima de su nivel de
desarrollo real, favoreciendo a procesos como la autorregulacion, el lenguaje y la incorporacion
de normas sociales.

Segun (Bredikyte & Brandisauskiene, 2023), cuando el nifio asume un rol que resulta
atractivo, se motiva y actua de forma voluntaria segun las reglas del papel adoptado,

permitiéndole controlar su conducta y regular su comportamiento de manera natural y consciente.
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En este tipo de juego, se transforma el comportamiento de los nifios a través de la
motivacién, la ejecucion del rol, aprenden a negociar reglas, coordinar acciones y comprender
los diferentes roles sociales que forman parte de su entorno.

Finalmente, Bodrova y Leong (2007) sefialan que el juego de roles fortalece
significativamente las funciones ejecutivas tales como la memoria, el autocontrol y la flexibilidad
cognitiva. Ademas, investigaciones recientes evidencian que este tipo de juego favorece el
desarrollo de la empatia, las habilidades socioemocionales y la resolucion de conflictos, por lo
que constituye una estrategia clave en Educacién Inicial para promover aprendizajes
significativos a través del juego.

Dimensiones del juego simbdlico

El juego simbdlico se constituye como una expresion clave en el desarrollo infantil, ya que
brinda a los nifilos la oportunidad de representar la realidad, asumir roles y organizar sus
experiencias mediante la interaccion con el entorno y sus pares. En este contexto, Smilansky
(1968) plantea cuatro dimensiones del juego simbdlico: descentracion, sustitucion de obijetos,
integracion y planificacion.

En primer lugar, la descentracion se refiere la capacidad de desplazar la atencién en si
mismo hacia la representacién de acciones, roles y perspectivas dentro del juego, es decir
considerar diferentes puntos de vista e incluir a otros participantes en el juego. Esto refleja una
mayor representacion simbdlica, coordinacion social y flexibilidad cognitiva.

Como indica Andreeva (2018), “es la habilidad de comprender el punto de vista de otros
desde edad preescolar” (p.36), lo que favorece habilidades sociales y cognitivas como la
regulacion socioemocional (Tuncdemir, 2025).

En segundo lugar, la sustitucidén de objetos se constituye como el nucleo central del juego
simbdlico, ya que se relaciona con la transicion del pensamiento sensorio motor al pensamiento
simbdlico, tal como menciona Duran (2025), “la sustitucion de objetos dan inicio al juego

simbélico” (p.44).
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Es asi como la habilidad cognitiva permite la imaginacién activa de los nifios para hacer
uso de objetos independientemente de la funcidén que cumplan para otorgarles nuevas funciones
y significados imaginarios.

En tercer lugar, la integracién se refiere a la complejidad estructural de las acciones, es
decir, organizar y coordinar las acciones simbdlicas de manera coherente y secuencial. Yucta
(2024) senala que, al organizar acciones en una secuencia y no solo acciones simbdlicas
aisladas, los nifios dan sentido a la actividad simbdlica y construyen sus conocimientos,
desarrollan habilidades cognitivas y sociales de manera natural.

Finalmente, la planificacién es la preparacion previa del juego antes de ejecutarlo. Espinoza
et al. (2025) plantean desde un enfoque neuroeducativo la intervencion estructurada de juego
simbdlico, donde destacan el impacto positivo hacia las funciones ejecutivas como la
planificacién y la organizacion de acciones

La importancia de la combinacién de multiples objetos, acciones y roles promueven el
desarrollo de las funciones cognitivas tales como la atencién, la memoria y la resolucion de
problemas en el ambito escolar.

Evolucion del Juego Simbdlico segun las etapas de desarrollo

El juego simbdlico constituye una actividad fundamental en el desarrollo infantil, ya que
permite a los nifos representar la realidad, reorganizar sus experiencias y construir significados
a través de la accion y la imaginacion. Su evolucion esta estrechamente relacionada con el
desarrollo cognitivo, social y lingiistico, manifestandose de manera progresiva conforme avanza
la edad y se amplian las capacidades de representacion, interaccion, integracion vy
autorregulacion.

Juego simbdlico de 2 a 3 afios

Entre los 2 y 3 afnos se observa la aparicion inicial del juego simbdlico. En esta etapa, los

nifios reproducen acciones simples de la vida cotidiana, principalmente a través de la imitacion

diferida, lo que evidencia el surgimiento del pensamiento representacional.
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El juego suele ser predominantemente individual o paralelo, con escasa interaccion social
y un uso limitado de objetos simbdlicos, los cuales mantienen una estrecha relaciéon con su
funcién real. Estas primeras manifestaciones de juego simbdlico, sientan las bases para el
desarrollo posterior del pensamiento, el lenguaje y la capacidad de representacion limitada.

Juego simbdlico de 3 a 5 afios

Entre los 3 y 5 afos, el juego simbdlico adquiere mayor complejidad y riqueza estructural,
convirtiéndose en una actividad central del desarrollo infantil. Durante este periodo, los nifios
asumen roles sociales, crean situaciones imaginarias y emplean objetos de forma flexible como
sustitutos simbdlicos, lo que refleja un avance significativo en la capacidad de representacion y
abstraccion.

Desde la perspectiva sociocultural, Vygotsky sostiene que el juego simbdlico compartido
favorece la interaccioén social, el desarrollo del lenguaje y la interiorizacion de normas culturales.
Asimismo, el nifo comienza a regular su conducta en funcion del rol asumido y de las reglas
implicitas del juego, evidenciando los primeros procesos de autorregulacion y comportamiento.

Juego simbodlico de 5 a 6 afios

Entre los 5 y 6 afos, el juego simbdlico alcanza un nivel mas avanzado de organizacion,
planificacién y coherencia interna. En este momento los nifios son capaces de anticipar acciones,
establecer reglas compartidas y coordinar roles de manera cooperativa, lo que permite sostener
el juego durante periodos prolongados y estructurados.

Segun Bodrova y Leong (2015) mencionan que en esta etapa el juego simbdélico contribuye
significativamente al desarrollo de las funciones ejecutivas, tales como la memoria de trabajo, la
flexibilidad cognitiva y el control inhibitorio. De este modo, el juego simbdlico se consolida como
una actividad integradora que articula pensamiento, lenguaje y emociones, favoreciendo el
desarrollo cognitivo, social y socioemocional, preparando a los nifios para aprendizajes mas

complejos en contextos escolares formales.
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Aportes del juego simbélico al desarrollo infantil

El juego simbdlico desempefia una funcién esencial en el desarrollo integral de los nifos
en Educacién Inicial, ya que les brinda la oportunidad de asumir diferentes roles dentro del
entorno y comprenderlo desde diferentes perspectivas. Esta capacidad de representacion no se
desarrolla de manera espontanea o aislada, sino que responde a un proceso evolutivo mediante
el cual los nifos adquieren un pensamiento cada vez mas complejo, flexible y simbélico, que le
permite interpretar, recrear y transformar su experiencia teérica.

Van (2023) y Vogler et al. (2023) sefialan que el juego es una forma de resolver problemas
sin las consecuencias de la realidad, es decir, el juego constituye un contexto privilegiado para
el aprendizaje, ya que reduce la presion del error y facilita la exploracion cognitiva lo que beneficia
el desarrollo del pensamiento, la planificacion y la construccién activa de conocimientos durante
la infancia.

Es asi que, el juego simbdlico se constituye como una herramienta pedagdgica para el
aprendizaje significativo, integrando emocioén, pensamiento, lenguaje y movimiento en una
experiencia ludica que responda a las necesidades de los nifios en sus primeros afios de vida.

Area Cognitiva

El juego simbdlico contribuye de manera significativa al desarrollo infantil, ya que estimula
el pensamiento creativo, la curiosidad y la capacidad de representar la realidad a través de la
imaginacién. Ademas, cuando se desarrolla en contextos de interaccion social y el uso de
instrumentos simbdlicos, potencia el desarrollo de funciones cognitivas complejas y la
autorregulacion.

Piaget y Vygotsky citado en Padhy (2015) consideran al juego como el fortalecimiento de
los problemas cognitivos en el que se encuentran los nifios. A medida que el juego proporciona
un contexto en el que se generan nuevas ideas, los nifios crean estructuras mentales y

desarrollan capacidades cognitivas superiores en donde la autorregulacion y el control de su
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propio aprendizaje toman como referencia a la Zona de Desarrollo Préximo, la misma que permite
a los nifos plantearse desafios propios y avanzar en su desarrollo.

Diamond (2013) sostiene que estas funciones ejecutivas constituyen la base de las
habilidades cognitivas superiores como la planificacion, el razonamiento y la resolucion de
problemas, resaltando la importancia del juego simbdlico en el desarrollo cognitivo durante la
primera infancia.

Es asi como la integracion de situaciones reales o ficticias, los nifios desarrollan flexibilidad
mental, lo que les permite explorar diversas soluciones, anticipar acciones y desarrollar diversas
perspectivas frente a una situacion.

Area Social

En el ambito social, el juego simbdlico favorece el desarrollo de habilidades sociales, al
permitir que los nifios interactuen con otros, asuman y comprendan roles sociales, cooperen
y negocien reglas dentro de un contexto compartido. Estas interacciones se desarrollan en un
entorno sociocultural que facilita la interiorizacion de normas, valores y pautas de convivencia.

Parten (1932) menciona que la participacion cooperativa aumenta progresivamente con la
edad, evidenciando que las formas sociales del juego reflejan el desarrollo de la sociabilidad
infantil. En este proceso, el juego simbdélico contribuye al fortalecimiento con sus pares y adultos,
beneficiando la adaptacién al contexto social de los nifos.

Asi mismo, Talavera (2023) ha senalado que, “el juego simbdlico es un proceso que
evoluciona a través de secuencias temporales entre la simbolizacion, el adulto y la expresion del
nifo” (p.359). Incide en la habilidad que tiene el nifo para relacionarse con sus pares y su
entorno.

De manera complementaria, Rain (2017) explica que los nifios incorporan situaciones del
mundo real de los adultos al juego simbdlico, ademas de aplicar reglas sociales del mundo adulto

tales como la asignacion de tareas, los acuerdos y las normas de convivencia, como lo sefiala
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De Souza et al. (2021) el papel fundamental que desempefian las habilidades de interaccién se
asocia al éxito o fracaso escolar.

En este sentido, el juego simbdlico favorece el area social al brindar un espacio seguro
para ensayar emociones, acuerdos y conflictos. Se convierte en un puente entre la imaginacion
infantil y la construccion de vinculos sociales con sus pares y adultos donde se fortalecen
habilidades como la empatia, la cooperacion, y la conducta.

Area Lingiiistica

Desde la dimension linglistica el juego simbélico promueve el uso funcional del lenguaje,
ya que los nifios emplean el didlogo para organizar el juego, expresar ideas, negociar roles y
regular la conducta propia como la de los demas. Por lo tanto, el lenguaje se convierte en si, en
una herramienta fundamental para la comunicacion, la representacion simbdlica y la construccién
de significados compartidos.

La adquisicion del lenguaje es un ambito clave en el que podemos contemplar la
interaccion del individuo y los grupos sociales. Bruner (1986) “Lo que permite desarrollar el
poder combinatorio del nifio no es el aprendizaje de la lengua o la forma de razonar, sino las
oportunidades de jugar con el lenguaje y el pensamiento” (p.6) ya que, “El hablante elige los
medios de expresidon simbdlicos mejor adaptados al contexto comunicativo, incluidos los
conocimientos, las expectativas y la perspectiva de su interlocutor del momento” (Tomasello,
1999, pag. 191).

El lenguaje se desarrolla a partir de la interaccién social y la intencion comunicativa
compartida, favoreciendo la construccidén del pensamiento y el aprendizaje.

Area Motriz

En la dimensién motriz, el juego simbdlico favorece el desarrollo de la motricidad fina y
gruesa a través de la coordinacion de movimientos, la manipulacion de objetos y la

representacion corporal de acciones y roles. Durante este tipo de juego los nifios integran el
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movimiento con la imaginaciéon y la accion simbdlica, beneficiando el control corporal, la
expresion motriz y la coordinacion dinamica general.

Piaget y Vygotsky citado en Smith et al. (1997), sefalan que el juego simbdlico aparece
cuando los nifios utilizan un objeto para representar otro, lo cual implica de manera simultanea
procesos de simbolizacion y coordinacion motora. De esta manera el juego simbdlico ayuda a
una integracion armonica entre el desarrollo motor y cognitivo, favoreciendo un desarrollo integral
y significativo en la primera infancia.

Juego simbdlico como estrategia pedagégica

El juego simbdlico representa una estrategia pedagdgica clave en Educacion Inicial, ya que
favorece aprendizajes significativos mediante la representacion de la realidad, la imaginacion y
la interaccion social. A través de la asuncidn de roles y el establecimiento de reglas, se promueve

el desarrollo cognitivo, social, linguistico y socioemocional de los nifios.

Chuga et al. (2024) sostienen que el juego simbdlico al ser usado como una herramienta
pedagdgica, estimula la creatividad, la imitacion y la atencion en los nifios. Asimismo, Camacho
et al. (2025) mencionan que los nifios de Educacion Inicial al recrear y simular situaciones de su
entorno inmediato fortalecen las habilidades cognitivas como la memoria, la imaginacién y el

lenguaje.

El juego simbdlico al ser planificado de manera intencional por el docente, se fortalecen las
funciones ejecutivas, la autorregulacion y el aprendizaje significativo, ya que integran contenidos
curriculares de forma ludica, contextualizada, lo que la convierte en una herramienta pedagdégica

que fortalece el desarrollo integral y el aprendizaje en la Educacién Inicial.

Ambientes preparados
Los ambientes preparados son espacios planificados de manera intencionada para

favorecer el desarrollo del juego simbdlico. “Un ambiente de aprendizaje enriquecedor que
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favorecer la exploracién, la creatividad y el pensamiento critico” (MINEDEC, 2025, pag. 40). En
este sentido, favorece el desarrollo de habilidades, conocimientos y actitudes para que los
estudiantes sean auténomos, capaces de aprender por si mismos y participar activamente en su
entorno.

Estos ambientes se caracterizan por la organizaciéon de materiales diversos, accesibles y
acordes a la edad e intereses de los nifios, lo que estimula la exploracion, la imaginacion y la
representacion de situaciones reales o ficticias.

El docente preescolar desempefia un doble papel: por un lado, organiza y coordina el
ambiente de aprendizaje, garantizando que la participacion sea posible y significativa para todos;
por otro lado, actia como agente de cambio cultural, fortaleciendo la percepcién de que la
escuela pertenece a todos y cada nifio tiene derecho a participar por igual en la alegria de
aprender (Barla, 2025, pag. 13)

Un ambiente adecuado facilita que los nifios asuman roles, interactien con sus pares y
construyan significados compartidos a partir de las experiencias ludicas. Asimismo, promueve la
autonomia, la autorregulacion y la interaccion social, convirtiéndose en un recurso pedagogico
clave para el desarrollo integral y el logro de aprendizajes significativos en la Educacién Inicial.
Mediacion pedagoégica

La mediacién pedagogica en el juego simbdlico consiste en la intervencién intencional,
flexible y ajustada del docente para potenciar los aprendizajes que emergen durante la actividad
ludica. A través de orientaciones, preguntas guia, modelado y retroalimentacion oportuna, el
docente acompanfa a los nifios dentro de su Zona de Desarrollo Proximo, sin interferir en la
iniciativa infantil.

Vygotsky sostiene que la mediacion favorece el desarrollo cognitivo, social y linguistico, asi
como la autorregulacion y la construccion de significados. De este modo el juego simbdlico se
convierte en una experiencia de aprendizaje significativa, en la que el nifio participa de manera

activa en la construccion de su conocimiento a partir de la interaccion y reflexion.
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Bredikyte y Brandisauskiene (2023), “el docente deber ser capaz de observar, supervisar,
apoyar y evaluar la calidad de juego que el nifio crea y ser parte de la actividad, sin apropiarse
de su idea principal de juego” (p.2). Es decir, el docente cumple un rol clave como mediador, guia
y facilitador del juego simbdlico al promover ambientes enriquecedores con el acompafamiento
de planificaciones intencionadas y material pertinente acorde a los intereses de los nifios.

Segun, Bredikyte (2022), “los nifios y docentes aprenden a jugar en equipo cuando
participan en actividades creadas de forma colaborativa” (p.597). Asi mismo, Alvarez (2024)
afirma que existe una relacién positiva entre el rol del docente y el juego simbdlico puesto que,
la planificacion y el acompanamiento intencional del docente en las aulas de Educacion Inicial,
favorece la participacion y el desarrollo de capacidades mediante la implementacion de practicas
ludicas orientadas al desarrollo infantil.

Desde el enfoque sociocultural, el docente actia como mediador, brindando andamiaje con
preguntas orientadoras, modelado de acciones, sugerencias y retroalimentacién oportuna donde
registra los avances cognitivos y linguisticos de los nifios. Ademas, permite que los nifios tomen
decisiones, negocien roles y establezcan reglas, favoreciendo la autonomia, la creatividad y la
autorregulacion promoviendo asi aprendizajes significativos.

Materiales simbdlicos

Los materiales simbdlicos son recursos pedagdgicos esenciales en el juego simbdlico, ya
que permiten a los nifios representar la realidad, recrear situaciones cotidianas y expresar su
imaginacién de manera libre y creativa. Estos materiales pueden incluir objetos reales, miniaturas
o elementos no estructurados, los cuales los nifios transforman simbdlicamente segun el rol o la
situacion planeada durante el juego.

Licona (2000) sefiala que los materiales simbélicos con que juegan los niflos cumplen una
funcién psicoldgica, ya que contribuyen al desarrollo integral a través de la estimulacion sensorial,

permitiéndoles recordar experiencias previas mediante los sentidos. Segun Licona, se conciben
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como mediadores donde los sistemas simbdlicos como palabras, gestos, imagenes y mensajes
se transforman en elementos interactuantes entre los nifios y el recurso.

Asimismo, fortalece la coordinacién motriz, la orientacién en el tiempo y espacio, la
regulacion emocional y la autonomia al permitirle construir su identidad social.

Yaquilema et al. (2017), “la eleccion de materiales ludicos y espacios simbdlicos, son clave
para el desarrollo de habilidades cognitivas” (p.101) puesto que, Cardozo et al. (2024) “hacen
posible la interaccién, la cooperacién y la recreacion de roles sociales” (p.4)

Desde el enfoque de desarrollo infantil, da paso a la representacién mental de acciones y
experiencias en donde sustituyen la realidad y anticipan, planifican y resuelven problemas
mediante la imaginacion, acercandoles de manera directa con el juego simbdlico.

Perero et al. (2025), “seleccionar y organizar los materiales ludicos de manera coherente,
orientan las actividades pedagdgicas y potencia el lenguaje” (p.7). En la misma linea, Salomon
(1981) propone el uso de materiales con una estructura sencilla con el propésito de aumentar la
percepcioén visual, y estimular la mente ya que, la abundancia de detalles limita la creatividad e
imaginacion. A medida que el nifio suplanta una accién u objeto que requiera esfuerzo mental, el
elemento simbdlico adquiere nuevos significados.

El uso de materiales simbdlicos favorece la creatividad, el pensamiento flexible, el
desarrollo del lenguaje y la interaccion social. Ademas de promover la autonomia y la
construccion de aprendizajes significativos al permitir que los nifios exploren, experimenten y den
nuevos significados a los objetos dentro de la actividad ludica.

Memoria de trabajo

Conceptualizacion

La memoria de trabajo es un proceso cognitivo que permite almacenar y manipular la
informacion de manera temporal durante la realizacidon de tareas cognitivas complejas, como la
resolucion de problemas, la comprension del lenguaje y el razonamiento. Baddeley (2012) define

a la memoria de trabajo como una “combinacién de informacién y manipulacién activa de la
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misma” (p.4). Es decir, la memoria de trabajo es un mecanismo de almacenamiento temporal de
informacion que no solo se encarga de retener la informacién, sino que también permite
manipularla y llevar a cabo la ejecucién de actividades cotidianas que involucren un pensamiento
mas complejo.

Dentro de la misma linea Goémez et al. (2013), definen a la memoria de trabajo “como un
espacio mental de almacenamiento y procesamiento temporal de informacion que permite la
ejecucion de actividades cognitivas cotidianas” (p.104). Es asi que la memoria de trabajo se
convierte en una funcién cognitiva que sirve como mecanismo de almacenamiento y
manipulacion de informacion.

En este contexto, la memoria de trabajo actia como una capacidad mental, que permite
al cerebro organizar y utilizar la informacion de manera adecuada durante un tiempo ilimitado.
Debido a este sistema se hacen posibles los procesos cognitivos importantes como la atencién,
el almacenamiento temporal, la comprension, el razonamiento y la resolucidon de problemas, los
cuales son importantes en el aprendizaje infantil.

Modelos tedricos de la memoria de trabajo
Modelo multicomponente de Baddeley y Hitch

El Modelo multicomponente de la memoria de trabajo propuesto por Baddeley y Hitch
(1974), describe a la memoria de trabajo como un sistema activo que permite almacenar y
manipular la informacion de manera temporal, que provienen de distintos canales tales como
visual, auditivo y verbal. Es a través de la interrelacion de varios componentes que posibilita la
ejecucion de tareas cognitivas de mayor complejidad.

A continuacion, se describen los principales componentes que conforman este modelo.

Ejecutivo central

El ejecutivo central es el componente encargado de coordinar y supervisar el
funcionamiento general de la memoria de trabajo. Su principal funcién consiste en dirigir la

atencion, distribuir los recursos cognitivos, organizar las tareas mentales y controlar los procesos
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de almacenamiento y recuperacién de la informacién. “Por tanto, el ejecutivo central ofrece los
niveles mas altos del control ejecutivo que son necesarios para llevar a cabo nuevas tareas que
requieren una nueva conducta o nuevos enfoques” (Henry , 2012).

Este componente se activa especialmente en situaciones nuevas o que requieren mayor
esfuerzo mental, mientras que en las actividades automaticas su intervencién es minima. Asi
mismo el ejecutivo central, cumple un rol clave al ser el encargado de ordenar la informacion que
se reciben de distintos canales perceptivos en los distintos componentes correspondientes
actuando como intermediario en la seleccién de la informacién que proviene del exterior.

Dentro de la parte educativa esta toma gran relevancia en los nifios y nifias ya que les
permite seleccionar informacioén de interés o relevante, planificar acciones, inhibir respuestas
impulsivas y resolver problemas a fin de adaptarse a situaciones nuevas. Estos elementos son
esenciales para el aprendizaje integral.

Bucle fonolégico

El bucle fonoldgico, es el sistema encargado del almacenamiento temporal y la
manipulacion de la informacion linguistica, tanto hablada como escrita. Para Baddeley (2012),
este componente mantiene activa la informacion verbal necesaria para las tareas como la
comprension del lenguaje, la lectoescritura y la comunicacion verbal.

El bucle fonolégico se compone de dos procesos principales. El primero es el
almacenamiento fonoldgico de caracter pasivo, que cumple la funcién de retener la informacion
verbal durante pequefos lapsos de tiempo, y el segundo, el control articulatorio de caracter activo
que permite manipular la informacién mediante la repeticion subvocal evitando su rapido
deterioro.

Este sistema se relaciona con el aprendizaje de la lectura y escritura dentro del ambito de
Comprensién y Expresién Oral, debido a que permite a los nifios y nifias la comprension de
mensajes orales, la identificacion de fonemas, palabras, silabas y rimas, a fin de que adquieran

la habilidad de producir mensajes orales claros y fluidos al comunicarse.
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Agenda viso espacial

La agenda visoespacial es el componente que se encarga del almacenamiento temporal
y la manipulacién de la informacién visual y espacial. A través de este sistema, el nifio procesa
informacion que proviene del sistema de percepcion visual como de imagenes mentales
generadas internamente, lo que permite representar formas, colores, ubicacion, movimiento y
relaciones espaciales.

Lopez (2011), define a la agenda visoespacial como el sistema encargado de preservary
procesar la informacion de indole visual especialmente aquella que se adquiere del entorno o se
construye de manera mental. Dentro de la misma linea Carrillo (2010), manifiesta que la funcion
principal de la agenda visoespacial es facilitar la comprension del aprendizaje semantico, ayuda
a la orientacién espacial y al conocimiento geografico.

Este componente resulta fundamental dentro del ambito educativo de la Educacion Inicial
puesto que permite a los nifios y nifias desarrollar habilidades como la orientacion espacial, la
percepcion visual, el reconocimiento de formas y figuras, posiciones y coordinaciéon motriz,
siendo estos elementos esenciales para el proceso de la lectoescritura y el desarrollo de nociones
matematicas basicas desde edades tempranas.

Buffer o almacenamiento episédico

El Buffer episédico es un sistema de almacenamiento temporal que integra la informacion
proveniente de diferentes fuentes como el bucle fonolégico, la agenda visoespacial y la memoria
a largo plazo. Su propésito consiste en fusionar y conservar la informacién de manera coherente
durante un corto periodo de tiempo.

Baddeley (2012), define al buffer episddico como “Un almacén de reserva que contiene y
combina la informacion proveniente de distintos estimulos conectando la memoria de trabajo con
la percepcion y la memoria a largo plazo”. Es asi como el buffer episédico se convierte en un

sistema de almacenamiento temporal que integra la informacion proveniente de diferentes
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estimulos visuales o auditivos, con el propésito de fusionar y conservar la informacion de manera
coherente durante un periodo de tiempo.

Por tanto, este componente es esencial para el aprendizaje o tareas cognitivas complejas
que involucran el lenguaje, el razonamiento y la resolucion de problemas; en otras palabras, el
buffer episddico facilita la comprension entre la informacion verbal con las imagenes mentales,
facilitando tanto el almacenamiento como la recuperacion de informacién significativa,
contribuyendo a la construccion de mensajes claros, concisos y con sentido.

Memoria de trabajo en la primera infancia
Desarrollo cerebral

El desarrollo cerebral es considerado un proceso complejo por el cual el cerebro establece
y fortalece conexiones sinapticas, acompafiado de mecanismos como la mielinizaciéon y la poda
neural, las mismas que permiten una mayor eficiencia de las redes neuronales responsables
para la ejecucion de las funciones cognitivas superiores. Por lo general este proceso inicia desde
la etapa prenatal hasta la adultez temprana.

Segun Arroyo (2021), el desarrollo cerebral implica un proceso continuo que empieza
desde los primeros afios de vida y se mantiene hasta la adultez. Este proceso implica la
formacion, maduracion y reorganizacion de conexiones neuronales como el crecimiento de las
dendritas y axones, el fortalecimiento y poda de sinapsis y la conformacion de redes neuronales
que permite al cerebro funcionar de manera especializada.

De esta manera se fortalecen habilidades como el pensamiento, las emociones, la
socializaciéon y el movimiento, los cuales se construyen a partir de la combinacién entre la

herencia y las experiencias percibidas del entorno.
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Importancia de la memoria de trabajo en el aprendizaje

Atencioén

La atencién es un proceso cognitivo que facilita la concentracién e interés en un estimulo
relevante en un momento determinado e inhibe estimulos distractores del medio. De esta
manera, ayuda a percibir, aprender, recordar y ejecutar tareas de manera eficiente.

James (1890), menciona a la atenciéon como “La toma de posesion por parte de la mente,
de forma clara y vivida, de uno de lo que pueden parecer varios objetos o lineas de pensamiento”
es decir, nos permite centrar la atencion en un estimulo especifico de entre varios, la misma que
se va fortaleciendo con la experiencia, el interés y el tiempo. Es asi como la memoria de trabajo
actua como mediador de la atencién en los nifios y nifias ya que permite y facilita la permanencia
de una tarea durante periodos prolongados de tiempo.

Por otra parte, los nifios y nifas de 5 afios enfocan su interés en un estimulo relevante
por un periodo limitado de tiempo. Sin embargo, a esta edad, la atencion es involuntaria, ya que
se dirigen hacia aquello que despierta su curiosidad, emocion y juego, esto debido a que aun se
encuentran en un proceso de maduracion cognitiva y la influencia de factores emocionales y
ambientales.

Lenguaje

El lenguaje es un sistema convencional que permite representar conceptos mediante el
uso de simbolos y combinaciones arbitrarias, los mismos que estan regidos por reglas (Owens,
2003). La comunicacion forma parte del lenguaje y se constituye como un elemento esencial que
permite la transmisién de ideas y sentimientos entre personas, con la finalidad de intercambiar
informacion de interés.

Con relacion Chomsky (1957), sostiene que el lenguaje es una capacidad universal propia
del ser humano, debido a que el cerebro tiene la capacidad innata para poder adquirirlo. Desde
esta perspectiva en la etapa infantil, el lenguaje se convierte en un componente esencial que

permite a los nifios y nifias, socializar y adquirir nuevo vocabulario por medio de la comprensién
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oral, la estructuracion de frases, la entonacion, el conocimiento de signos y simbolos, necesarios
para el desarrollo posterior de la lectoescritura.

Durante la etapa preescolar, los nifios empiezan a formular oraciones complejas,
interpretar historias y expresar ideas de forma coherente y organizada. En otras palabras, hacen
uso de los procesos cognitivos superiores como la memoria de trabajo y la atencion para
comprender y ejecutar instrucciones verbales largas o simples y reproducir secuencias
linguisticas.

Cuando se presenta dificultades en el desarrollo de habilidades linguisticas, pueden surgir
problemas para comprender instrucciones verbales largas y reproducir secuencias lingiisticas
incidiendo directamente en el aprendizaje.

Regulacién emocional

La autorregulacion es una capacidad fundamental asociada con las funciones ejecutivas,
entendidas como un conjunto de procesos cognitivos que permiten controlar la atencion, el
pensamiento, las emociones y la conducta, favoreciendo una adaptacion adecuada a las
demandas del entorno y del aprendizaje.

Es asi como Diamond citando en Madanipour et al. (2025) define las funciones ejecutivas
como habilidades esenciales para el control deliberado y consciente del comportamiento frente
a respuestas impulsivas. Entre sus principales componentes se encuentran el control inhibitorio,
la memoria de trabajo y la flexibilidad cognitiva, los cuales se desarrollan de manera progresiva
durante la infancia y se consideran fundamentales para el aprendizaje escolar.

Siguiendo esta misma linea Zelazo et al. (2017) sefalan que las funciones ejecutivas
constituyen la base de la autorregulacion, ya que permiten a los nifios planificar acciones, regular
su comportamiento y adaptar sus respuestas a diferentes situaciones.

Aplicaciones en el aula
En educacion, el uso de herramientas pedagdgicas fortalece de manera natural la

memoria de trabajo, en donde los estimulos presentes del aula se convierten en aprendizajes
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significativos que permite a los nifios retener informacién, mejorar su rendimiento académico y
participar activamente en colaboracién con sus pares.

Cowan (2014), manifiesta que cuando hay una limitada capacidad de memoria de trabajo
esta afecta directamente a procesos de cognicion y adquisicién de aprendizaje afectando la
capacidad de los nifios para aprender habilidades que formaran la base de su estudio superior.

Es por ello que mientras se va consolidando progresivamente la maduracién cognitiva de
las funciones ejecutivas como la autorregulacién, el control inhibitorio y la planificacién, es
necesario que los docentes trabajen y desarrollen sus clases con actividades ludicas en donde
integren el juego, elementos del entorno, materiales concretos y estrategias que vayan mas alla
de la simple repeticion de contenidos. Es asi como Villamizar (2021), manifiesta que la labor
docente se enriquece cuando este vincula sus clases con metodologias activas e incorpora
juegos simbdlicos que estimulan la exploracién, la cognicion y el aprendizaje significativo.

Por tanto, las actividades que se empleen dentro del aula deben trabajar la parte visual,
auditiva y espacial, pues como se conoce la memoria de trabajo no solo recepta y manipula
informacion de un solo estimulo, sino que manipula informacién de varios canales sensoriales.

Es asi que se puede hacer uso de dramatizaciones, teatro, juegos simbalicos, lecturas de
cuentos y rutinas, pues son estas actividades que permiten a los nifios y nifias adquirir
aprendizaje y desarrollar habilidades mentales como la organizacién de ideas, resolucién de
problemas y adaptacién al entorno (Rojas, 2017).

Relacién de Juego Simbdlico y la Memoria de trabajo

El juego simbdlico se constituye como una herramienta del aprendizaje infantil puesto que
permite trabajar areas del desarrollo social, cognitivo, linglistico y motriz. En el contexto
educativo, es indispensable hacer uso del juego como herramienta de aprendizaje, pues como
lo mencionan Fia los y Estupifian (2024), atribuyen al juego simbdlico como parte fundamental

en la construccion de esquemas internos, puesto que, a partir de las sensaciones y percepciones
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que se obtienen del contexto por medio de la interaccion, se logra llegar a una representacion
mental compleja a través de la manipulacién de la informacion receptada.

Dentro del juego simbdlico, la memoria de trabajo toma gran relevancia en la construccion
del aprendizaje de los nifios y nifias, como se conoce en este tipo de juego se representan
situaciones cotidianas de la vida, se asumen roles y se crean escenarios imaginarios, a través
de la integracién de sentidos perceptivos como; el tacto, la vista y la audicion, siendo estos
componentes esenciales que permiten adquirir informacion relevante del entorno para
posteriormente retenerla y manipularla acorde a la situacion.

Los nifios y nifias dentro del juego hacen uso de la memoria de trabajo en distintos
escenarios como; la creacion de escenarios, coordinar y asumir roles con pares y seguir una
secuencia de acciones a fin de no perder el hilo de la situacion planteada. Estas situaciones
permiten trabajar no solo la memoria de trabajo, sino también procesos como la atencién, la
planificacién, resolucién de problemas y la autorregulacion.

El desarrollo de la memoria de trabajo no solo es un proceso meramente madurativo, sino
que se la trabaja y potencia a través de experiencias significativas que integren la ludica y el

juego como base para el aprendizaje significativo e integral de los nifios y nifias.
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Capitulo Il
Marco Metodolégico
Enfoque de la investigacién

El enfoque de investigacion fue mixto, en el que se abordd de manera cuantitativa el
juego simbdlico a través de la identificacién de la etapa de desarrollo de los nifios en cuanto a
las dimensiones representacion simbdlica, roles y secuencia de acciones, interaccidn social en
el juego, creatividad y expresion simbdlica. Como lo manifestaron Hernandez Sampieri et al.,
(2014), los métodos mixtos implican la recoleccion, analisis e integracion de datos cuantitativos
y cualitativos dentro de un mismo estudio para lograr una comprension mas amplia del
fendmeno estudiado.

Por otra parte, se abordé el tema de estudio de manera cualitativa al indagar la percepcion
de los docentes acerca de su rol como mediador de actividades de juego simbdlico en el
desarrollo de la memoria de trabajo en actividades en el aula. Como lo manifestaron Hernandez
Sampieri et al., (2014), “la investigacion cualitativa se enfocé en comprender los fendmenos,
explorandolos desde la perspectiva de los participantes en un ambiente natural y en relacién a
su contexto” (p.358).

Diseno de la investigacion

El diseno fue no experimental debido a que las variables se observaron en su contexto
natural, sin manipulacién directa sobre ellas. Sandin (2003) sostiene que el disefio no
experimental es aquel que permite estudiar los fendmenos en su contexto natural, sin manipular
deliberadamente las variables con el propésito de comprender la realidad tal como se presenta.

Asimismo, presentd un disefio transaccional, ya que la medicién se elaboré en un solo
momento de la investigacion. Segun Hernandez Sampieri et al., (2014) el disefio transaccional
recolecta los datos en un solo momento y en un tiempo Unico, con el propdsito de describir las
variables y analizar su incidencia en un momento determinado. Finalmente, el estudio tuvo un

alcance descriptivo, ya que la medicion de las variables se elaboré en un solo momento de la
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investigacion, permitiendo caracterizar el fenédmeno observado sin efectuar seguimiento temporal
ni establecer relaciones de causalidad.

Ademas, en el enfoque cualitativo se aplicé un diseiio metodolégico fenomenoldgico.
Desde la propuesta realizada por Sandin (2003) describe al enfoque fenomenolégico como aquel
que busca comprender e interpretar las experiencias vividas por las personas, analizando cémo
perciben y significan un fenédmeno dentro de su contexto natural.

Muestra

La poblacion estuvo conformada por 50 nifios y nifias de cinco afios del Subnivel de
Preparatoria y docentes de Educacion Inicial, de la cual se seleccion6 una muestra de 37 nifios
y nifias de Educacion General Basica del Subnivel de Preparatoria y 6 docentes.

Por lo tanto, la muestra fue no probabilistica por conveniencia, debido a que el nimero
de participantes se definid6 a partir de la capacidad de recoleccion, la accesibilidad y la
disponibilidad que tuvo el investigador para analizar la informacion. Segun Battaglia (2008), la
muestra por conveniencia fue de tipo no probabilistica, dado que se seleccionaron los
participantes disponibles en un momento y lugar determinado.

Desde la perspectiva cualitativa, se consideran como informantes claves a 6 docentes
que brindaron su percepcién acerca de su rol como docente para el desarrollo de actividades de

juego simbdlico en el desarrollo de la memoria de trabajo en nifos y nifias de cinco afos.

Tabla 1
Muestra
Descripcion Cantidad
Nifos y nifias de 5 afios 37
Docentes 6
Total 43
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Nota, descripcién detallada del niumero de la muestra.
Técnicas e instrumentos de investigacion

Las técnicas de investigacion que se seleccionaron para la recoleccion de informacion
estuvieron dirigidas a la poblacién de estudio. Desde la perspectiva cuantitativa para el abordaje
del juego simbdlico en nifios y nifas de 5 afios del Subnivel de Preparatoria se selecciond la
técnica de la observacion activa, la misma que permitid observar el comportamiento, las
interacciones y las acciones que realizaron los nifios y nifias durante la actividad de juego
simbdlico. Para Sampieri et al., (2014), la técnica de observacién dentro de la investigacion
cualitativa “no es mera contemplacion, implica adentrarse profundamente en situaciones sociales
y mantener un papel activo, asi como una reflexién permanente. Estar atento a los detalles,
sucesos, eventos e interacciones”. (p. 399).

El instrumento que se utilizd fue una guia de observaciéon la misma que, estuvo
estructurada con una escala de Likert y con indicadores que evaluaron las dos variables de
investigacion; juego simbodlico y memoria de trabajo.

Desde la perspectiva cualitativa para el personal docente se selecciond la técnica de la
entrevista estructurada, con la finalidad de conocer su perspectiva sobre el juego simbdlico y
como este contribuy6 al desarrollo de la memoria de trabajo en nifios de 5 afios del Subnivel de
Preparatoria. Como lo manifestaron Sampieri et al., (2014), las entrevistas se definieron como
reuniones para conversar e intercambiar informacién entre dos personas; el entrevistador y el
entrevistado a fin de conocer aspectos especificos de las variables de estudio.

Procedimiento

Dentro de la fase inicial de la investigacién se llevé a cabo la fundamentacion teérica y
pedagdgica mediante la revision bibliografica y documental de articulos cientificos, tesis
doctorales, documentos académicos y del Curriculo Priorizado de Educacion General Basica

Subnivel Preparatoria.
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Posteriormente, se presentd una carta de intencion a la directora del Institucion Educativa
Basica Particular con la finalidad de llevar a cabo la aplicacion y recoleccién de datos mediante
la aplicacién de instrumentos de investigacidon, como la guia de observacién dirigida a los nifios
y nifias de cinco afios y la entrevista estructurada orientada al personal docente, los cuales se
programaron en fechas, horarios y espacios previamente acordados con los participantes. Por
otra parte, las entrevistas se realizaron a través de sesiones virtuales y posteriormente se
transcribieron de forma integral, preservando los matices linglisticos y otras marcas discursivas
relevantes para el analisis.

Los insumos recolectados a través de la observacién activa fueron sistematizados a
través de la estadistica descriptiva con el propésito organizar, resumir y presentar la informacion
obtenida de manera clara y coherente mediante tablas, frecuencias y representaciones graficas
de las variables de estudio. Segun Sampieri et al., (2014) la estadistica descriptiva facilita la
organizacion y sintesis de los datos para su mejor comprension.

El proceso de andlisis de los resultados se realizd mediante un proceso de
sistematizacion cualitativa en la que se incluyd la categorizaciéon y codificacién de los datos
obtenidos a través del software ATLAS TI, el mismo que, a partir del procesamiento y analisis de
las observaciones registradas en las guias de observacion y de la informacion proporcionada en
las entrevistas por el personal docente, permitié identificar patrones y relaciones entre el juego
simbdlico y la memoria de trabajo, mediante la interpretacion y discusién de los resultados.

Finalmente, a partir de los resultados obtenidos, se presentaron las conclusiones y

recomendaciones, las mismas que se alinearon con los objetivos de la investigacion.
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Capitulo IV

Anadlisis y Discusion de resultados

El presente capitulo expuso los hallazgos obtenidos tras el procesamiento hermenéutico
de la informacion recabada mediante las entrevistas aplicadas a seis docentes y la guia de
observacién realizada a los nifios y nifias de 5 afos. Para garantizar la rigurosidad en el
procesamiento de los datos cualitativos, se utilizd el software ATLAS.ti, el cual permiti

sistematizar la informacion a través de tres niveles de analisis.

En primer lugar, se presento el andlisis de frecuencia mediante la Nube de Palabras, que
permitio visualizar los términos con mayor recurrencia mediante la informacién proporcionada en
el discurso docente. En segundo lugar, se examin¢ la Tabla de Co-ocurrencia, la cual revelé las
interrelaciones y cruces entre las categorias como la memoria de trabajo, roles, y estrategias de

regulacion.

Finalmente, se contrastan estos hallazgos con la evidencia empirica de la Guia de
observacion, triangulando asi la perspectiva tedrica del docente con la realidad practica

ejecutada en el aula.
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Analisis de entrevistas

Figura 1

Nube de palabras de las entrevistas a docentes

secuencias siempre

docente informacién atencion planificaciones
aprendizaje . -4 d Il
tr‘abaJO NINQOS desarrolio
ejemplo
planificacién
aUla ayLIda importante
Si m bc,)l ico nifio contribuye
actividades

espacio 1Uedos hymeros

Nota, elaboracion propia.

Al observar la Nube de Palabras (Figura 1), se obtuvo una representacién grafica
inmediata de los términos que tuvieron mayor predominancia el discurso de las seis docentes
entrevistadas, donde el tamafo de cada concepto fue proporcional a su recurrencia. De entrada,
resultdé evidente que el nucleo de la conversacion giré en torno a palabras como "Juego",
"Simbdlico”, "Nifnos" y "Memoria de trabajo". Esto validé la coherencia de las entrevistas con el
objetivo general de la investigacion, pues las docentes situaron al nifilo como protagonista y
reconocieron al juego simbdlico no como una actividad aislada, sino intrinsecamente vinculada
a la "memoria de trabajo", entendido su importancia como estrategia pedagogica dentro del aula.

Profundizando en la interpretacion, se destacaron términos positivos como "Ayuda",
"Contribuye" y "Desarrollo". La aparicion frecuente de estos verbos evidencio que las docentes
conceptualizan al juego simbdlico no como una simple recreacién, sino como un facilitador de
procesos cognitivos y de socializacion. Sin embargo, este desarrollo no se planteé de forma
desordenada, ya que orbitd alrededor de conceptos centrales como "Aula", "Espacio",
"Actividades" y "Planificacién". Esto reveld que los ambientes planificados por el docente, a través

de la organizacion del espacio y el tiempo, facilitaron la estimulacion cognitiva.
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Por ultimo, es fundamental resaltar la presencia de términos como "Memoria", "Atencion",
"Informacién”, "Rompecabezas" y "Secuencias". La reiteracion de la palabra "Atencion" confirmé
lo hallado en las entrevistas, pues la identificaron como el medio que permitié activar la memoria
de trabajo. Asimismo, que términos concretos como "Rompecabezas" o "Reglas" demostré que
los docentes validaron que el uso de material concreto y manipulativo, fortalecié la memoria de
trabajo verbal y espacial en los nifios, puesto que les exigié seguir un orden ldgico.

Analisis de co-ocurrencia

Una vez identificados los conceptos claves, se recalcé la importancia de profundizar en
cdmo estos interactuan entre si dentro de la narrativa docente. Para ello, se empleé el analisis
de co-ocurrencia en ATLAS. i, cuyos resultados se expusieron en la Tabla de Coeficientes (Tabla
1) y se visualizaron graficamente en el Diagrama de Sankey (Figura 2). Estas herramientas
permitieron reconocer las ideas centrales emitidas por los docentes sobre la relacion del juego

simbdlico con la memoria de trabajo.
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Tabla 2

Tabla de co-ocurrencia para entrevistas a docentes

Creatividad . Interaccion  Memoria Memoria . Roles y
Control o Estrategias al | : ) Representaci Rol .
atencional Y SXPresion 4o regulacion socialen e de trab_ajo de trabajo 6n simbdlica docente -oouencia
simbdlica juego espacial verbal de acciones
Control 0 2 9 5 10 5 2 11 10
atencional
Creatividad y
expresion 2 0 2 2 4 4 6 2 3
simbdlica
Estrategias de 9 2 0 3 6 8 7 9 7
regulacion
Interaccion
social en el 5 2 3 0 1 3 2 5 4
juego
Memoria de 10 4 6 1 0 8 11 9 9
trabajo espacial
Memoria de
trabajo verbal < “ g . 8 0 i ¢ 2
Representacion 2 6 7 2 11 17 0 13 13
simbdlica
Rol docente 11 2 9 5 9 9 13 0 7
Roles y
secuencia de 10 3 7 4 9 12 13 7 0
acciones
Nota, elaboracién propia.
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Figura 2

Diagrama Sankey para el juego simbdlico
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Nota, elaboracién propia.

Al examinar la Tabla de Co-ocurrencia, el hallazgo mas contundente fue la fuerte
relacion entre la Representaciéon Simbdlica y la Memoria de Trabajo de tipo Verbal,
presentando la frecuencia mas alta de cruces (n=17). Este dato resulté revelador, pues las
docentes sugirieron que, el acto de simbolizar estuvo mediado por el lenguaje. Cuando el nifio
jugd a "ser" o "hacer como si", activo el bucle fonolégico mediante la verbalizacién de roles,
narracion de historias y el canto, estrategias que las docentes emplearon para mantener su
atencion. Esta relacion se observo claramente en el Diagrama de Sankey, donde el flujo entre
estos dos nodos fue notablemente mas grueso, indicando que el simbolo y el lenguaje

estimularon la memoria de trabajo.

En un segundo nivel de analisis, se observé una triada interconectada compuesta por
el Rol Docente, la Representacion Simbdlica y los Roles y Secuencia de Acciones, con
coeficientes de co-ocurrencia (n=13 en ambos cruces), donde el docente no fue un mero

espectador, sino un mediador que planificéd actividades como "la casita" o "el supermercado”,
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las mismas que permitieron trabajar secuencias de acciones como “primero compro y luego
pago”. Aqui, los nifios utilizaron su memoria de trabajo para retener y ejecutar los pasos de
la secuencia del juego.

Por otro lado, la dimensién ejecutiva del aprendizaje se manifestd en la relacion entre
el Control Atencional y el Rol Docente (n=11), asi como con la Memoria de Trabajo Espacial
(n=10). La interpretacion de estos cruces mostré que los docentes fueron conscientes que la
atencion en los nifios y nifias de cinco afos aun es se encuentra en un proceso madurativo,
por lo que asumieron un rol de "guia". El hecho de que el control atencional tuviera una co-
ocurrencia alta con el rol docente (n=11) y las estrategias de regulacién (n=9) confirmé que
la memoria de trabajo requiri6 de un andamiaje pedagogico mediante el uso de recursos
didacticos como los rompecabezas o circuitos motores para evitar la dispersion cognitiva
durante el juego.

Finalmente, la categoria de Creatividad y Expresion Simbdlica presentd valores de
co-ocurrencia moderados en comparacion con las funciones ejecutivas y verbales, lo que
indicé que, para estimular la memoria de trabajo, las docentes priorizan las actividades
estructuradas, el seguimiento de reglas y la retencién de informacion, es decir, el juego
simbdlico funcioné como un "espacio de exploracion" cognitiva, mediado por el lenguaje y
sostenido por la intervencion regulatoria de la docente, quien guio al nifio desde la accion

motriz hacia la interiorizacion mental de secuencias y conceptos.
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Para complementar la perspectiva docente y triangular la informacion, se aplicéd una

guia de observacion directa a un grupo de 37 nifios y nifias de cinco afos, disefiada para

registrar comportamientos naturales en su entorno educativo. Este instrumento se estructurd

en dos dimensiones: el Juego Simbdlico y la Memoria de Trabajo.

La primera dimension desglosé indicadores relacionados con la capacidad de

representacion, la asuncion de roles y secuencias de acciones, la interaccion social y la

creatividad narrativa. Por otro lado, la dimensién de Memoria de Trabajo evalué componentes

cognitivos como la memoria verbal, la memoria espacial y el control atencional, siendo este

ultimo crucial para mantener el hilo de la actividad ludica.

A continuacion, se presentaron los resultados por medio de un analisis de frecuencia

con escala Likert, a partir de los hallazgos registrados en las guias de observacion.

Tabla 3

Resultados de escala Likert

Indicadores Variasveces Aveces Poco Nada Total
Juego simbdélico
Representacion simbdlica 89,47% 6,14% 439% 0,00% 100,00%
Roles y secuencia de acciones 81,58% 15,79% 263% 0,00% 100,00%
Interaccion social en el juego 84,21% 9,21% 6,58% 0,00% 100,00%
Creatividad y expresion simbdlica 90,35% 6,14% 3,51% 0,00% 100,00%
Memoria de trabajo
Memoria de trabajo verbal 73,68% 17,11% 921% 0,00% 100,00%
Memoria de trabajo espacial 89,47% 5,26% 526% 0,00% 100,00%
Control de atencién 76,32% 10,53%  13,16% 0,00% 100,00%
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Figura 3

Resultados para dimension de juego simbdlico
Juego simbdlico

Creativdad y expresien simboiica - |
Representacion simbaiica |
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Nota, elaboracion propia

En lo que respecta a la dimension del juego simbdlico, los datos revelaron un
desempefio notablemente alto en la mayoria de los indicadores, destacando la categoria de
Creatividad y expresion simbdlica, donde el 90,35% manifesté la conducta "varias veces".

Esto se evidencio cualitativamente en la facilidad con la que los nifios transformaron
objetos cotidianos para dar vida a sus narrativas, por ejemplo, los materiales escolares como
lapices y plastilina se convirtieron en aviones y espadas o0 se representaron en dinosaurios
prehistéricos con "poderes magicos" hasta ufias postizas para un juego de salon de belleza.
Esta capacidad de otorgar un nuevo sentido al material ludico fue la base sobre la cual se
crearon historias, se incorporaron personajes y se imitaron sus posturas y gestos
caracteristicos.

En relacion con lo anterior, la Representacion simbdélica alcanzé un 89,47% en la
frecuencia mas alta, dando a entender que los nifios y nifias no solo manipularon objetos,
sino que asumieron identidades alternas con seguridad. Se observé una fuerte tendencia a
imitar roles de personajes animados conocidos, como Sonic o Batman, asi como roles de
profesiones, tal fue el caso de nifias que asumieron el papel de veterinarias siguiendo una
I6gica de revision meédica o de reinas de belleza organizando pasarelas. Sin embargo, aunque
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la interaccion social también fue alta (84,21%), se observd que algunos ninos lideraron y
organizaron el espacio invitando a sus pares a colaborar, mientras que otros mostraron
dificultad para integrarse al juego esperando a ser invitados.

Finalmente, el indicador de Roles y secuencia de acciones, aunque positivo con el
81,58%, fue el mas bajo, ya que, si bien la mayoria logré mantener una secuencia légica de
inicio a fin, hubo casos especificos donde los nifios perdieron el hilo de la historia al cambiar
bruscamente de rol, generando confusién en el grupo, o presentando dificultad para mantener
la continuidad del personaje elegido, por lo que requirieron el apoyo de la docente o de sus

pares para retomar la actividad.
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Figura 4

Resultados para dimension de memoria de trabajo

Memoria de trabajo
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Nota, elaboracion propia

En cuanto a la dimension cognitiva de la Memoria de Trabajo, los resultados
mostraron una diferencia entre el procesamiento espacial y los componentes verbales y
atencionales. La Memoria de trabajo espacial se situé con un 89,47% al ser ejecutada "varias
veces" de manera efectiva, en donde los nifios y nifias, demostraron su capacidad para seguir
secuencias de acciones motoras y organizar el espacio fisico del juego; por ejemplo, varios
lograron seguir el orden de las acciones presentadas en actividades académicas mientras
que otros demostraron la habilidad de adecuar el espacio del aula para crear escenarios
imaginarios.

No obstante, la dimensién del Control de atencién y la Memoria de trabajo verbal
registraron los porcentajes mas bajos (76,32% y 73,68% respectivamente), asi como los
mayores indices de dificultad, lo que sugirié que el control atencional fue un factor limitante
del desempenio ludico, debido a que los nifios y nifias fueron altamente susceptibles a los
estimulos del entorno, como el ruido externo, lo que dificulté su concentracién y les obligé a
detener el juego. Hubo casos donde la distraccién fue tal que los nifios perdieron el hilo de la

actividad y necesitaron la intervencién de la docente para continuar.
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Esta inestabilidad atencional afecté directamente a la Memoria de trabajo verbal,
dificultando la retencion de instrucciones verbales y requiriendo la frecuente repeticion de dos
0 mas veces para comprender qué hacer, o que acciones ejecutar. Asimismo, se notaron
dificultades en la produccion del lenguaje durante el juego, ya que los nifios confundieron las
palabras, lo que distorsion6 el mensaje o utilizaron pocos conectores temporales al describir
sus acciones. Estos hallazgos sugirieron que, aunque los nifios fueron muy capaces de
estructurar el espacio con objetos, la informacion verbal y la atencién focalizada continuaron

siendo areas en desarrollo que demandaron mayor andamiaje externo.
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Discusioén de resultados

Al contrastar los hallazgos obtenidos en esta investigacion con la literatura cientifica
fue posible establecer una comprension multidimensional sobre cdmo el juego simbdélico actué
como un catalizador para la memoria de trabajo en la Educacion Inicial. Los resultados de la
nube de palabras y la tabla de coocurrencia evidenciaron que los docentes no perciben el
juego simbdlico como una actividad recreativa aislada, sino como una estrategia pedagdgica
que vinculo la representacion simbolica con el lenguaje.

En esta linea, Alvarez (2024) argumenté que la relacién entre el docente y el juego
simbdlico favorecio la participacién y el desarrollo de capacidades cognitivas mediante
practicas ludicas centradas en el desarrollo infantil. La alta coocurrencia entre el "Rol
Docente" y las "Secuencias de Acciones" confirmé que las docentes actuaron como
mediadoras en el desarrollo de la memoria de trabajo, proporcionando los cimientos
necesarios para que los nifios lograron mantener secuencias de juego mas complejas.

Por otra parte, en la relacion semantica entre la representacion simbdlica y la
memoria de trabajo verbal, los docentes enfatizaron el uso de canciones, narrativas y dialogos
de roles como medios para la retencién. Esto se alined con el planteamiento de Vygotsky
(1978), quien sostuvo que el lenguaje tuvo un origen social y de interaccién, convirtiéndose
en una herramienta clave del pensamiento y las funciones ejecutivas al coordinar reglas,
negociar significados y organizar ideas complejas.

Sin embargo, las observaciones realizadas en el aula mostraron una discrepancia,
aunque los nifos poseian una gran capacidad para crear escenarios imaginarios y manipular
objetos, lo que les permitié proyectarse en el espacio, presentaron dificultades para retener
instrucciones verbales, lo que requirio la repeticién constante y el uso de recursos visuales o
fisicos que los reforzaran.

Este fendbmeno pudo explicarse a través del Modelo Multicomponente, en donde el
Buffer o almacenamiento episodico propuesto por Baddeley (2012), manifesté que, al integrar
la informacion proveniente de diferentes estimulos visuales o auditivos no solo favorecié la

retencion de informacion durante un periodo de tiempo, sino que también facilitd la
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comprension entre la informacion verbal con las imagenes mentales, contribuyendo a la
construccion de mensajes claros y coherentes.

Por otra parte, la dimension del control atencional se identific6 como un aspecto
relevante tanto en el discurso docente como en la observacién directa, mientras que las
docentes intentaron capturar la atencién mediante la gestualizacién corporal o cambios en el
tono de voz, los registros de observacion evidenciaron que el foco de atencion de los nifios
fue reducido, considerado su rango de edad. Para lo cual Vygotsky (2016) sostuvo que los
nifios aun se encontraban en un conflicto entre las reglas del juego y aquellos que surgieron
de forma libre, natural y espontanea. Es por ello que, Villamizar (2021), manifesté que, cuando
el docente vinculé sus clases con metodologias activas e incorpord juegos simbdlicos,
estimuld la exploracion, la cognicion y el aprendizaje significativo, puesto que el nivel de
atencién en esta etapa aun se encontraba en proceso de maduracion.

Finalmente, la dimension emocional y social del juego en relacion con la memoria,
los resultados mostraron que la interaccién social fue un componente inseparable de la
memoria de trabajo; para jugar con otros, el nifio debid recordar su rol que cumplia y el rol de
sus companeros. Por lo tanto, Zelazo et al. (2017) sefalaron que las funciones ejecutivas
constituyeron la base de la autorregulacién, permitiendo a los nifios planificar acciones,
regular su comportamiento y adaptar sus respuestas a diferentes situaciones. Este proceso,
favorecié el desarrollo de habilidades sociales, la comprension de normas culturales y el
fortalecimiento de habilidades comunicativas en escenarios creativos (Calderén, 2020).

Esto se pudo apreciar en aquellos nifios que organizaron el espacio y asumieron roles
de liderazgo al interactuar con sus pares, quienes demostraron un mayor dominio en la
secuenciacioén logica frente a aquellos que jugaban de manera aislada, validando la premisa
de que la memoria de trabajo se fortalecié significativamente a través de la intersubjetividad

y la negociacion social propia del juego simbdlico.
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Capitulo V

Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones

> El juego simbdlico tiene un impacto positivo en el desarrollo de la memoria de

trabajo, ya que se constituye como un recurso significativo en Educacion Inicial
que promueve aprendizajes y fortalece procesos cognitivos, necesarios para
la organizacion, autorregulacion y el lenguaje.

En la planificacion docente, el juego simbdlico no se incorpora como una
actividad de libre albedrio, sino como una actividad de roles prescriptivos,
donde la memoria de trabajo se estimula mediante la repeticion de
instrucciones y el uso de diferentes estrategias de aprendizaje, es decir, a
través de un aprendizaje multisensorial para presentar las tareas. Esto
evidencia que, en la practica pedagdgica actual, el fortalecimiento de la
memoria de trabajo depende en gran medida de la intervencién mediada del
adulto.

El juego simbdlico funciona como un espacio de entrenamiento para la funcién
ejecutiva, impulsado fundamentalmente por la interaccion social. Sobre ello,
las observaciones demostraron que la necesidad de negociar reglas, turnos y
roles con sus pares obliga a los nifios y nifias a actualizar constantemente la
informacion en su memoria de trabajo. Asi, el juego simbdlico trasciende la
mera representacion de la realidad para convertirse en una estrategia
pedagdgica que favorece y estimula el desarrollo de habilidades cognitivas
esenciales para el desarrollo integral en los nifios de Educacion Inicial.

Se concluye que existe una relacién asimétrica entre la memoria de trabajo
visoespacial y la memoria de trabajo verbal. La memoria de trabajo visoespacial
muestra un desarrollo éptimo al evidenciar la facilidad con la que los nifios y

nifas construyen escenarios y manipulan objetos simbdlicamente; por otro
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lado, en la memoria de trabajo verbal se presenta como un area debilitada, ya

que requiere la repeticion constante de instrucciones por parte de la docente.

Recomendaciones

» Serecomienda promover espacios de juego simbdlico y reducir la intervencion

del docente como uUnico mediador, de modo que los nifios asuman roles,
responsabilidades y el cumplimiento de reglas dentro del juego. Esta dinamica,
fortalece procesos cognitivos como la memoria de trabajo, la atencion y control
inhibitorio, esenciales para mantener la coherencia del juego simbdlico y
potenciar su autonomia.

En las planificaciones docentes, es importante dar el espacio a las actividades
ludicas como eje del proceso de ensefianza aprendizaje, implementando
estrategias que promuevan la participacién activa y vivencial de los nifios y
nifias en los espacios de juego. A través de la experimentacién, colaboracién
y la resolucién de problemas, el juego simbdlico se convierte en un punto clave
para el fortalecimiento de la memoria de trabajo, la cual no solo comprende el
seguimiento de instrucciones, sino un proceso de anticipacion, planificacion y
toma de decisiones.

Se sugiere disefar intervenciones pedagodgicas que fortalezcan
especificamente el bucle fonolégico mediante dinamicas o actividades con
instrucciones cortas ya que, permitira recordar secuencias de comandos
verbales sin apoyo visual inmediato como, por ejemplo, "lleva la capa, rescata
al oso y luego escondete”. Esto ayudaria en la capacidad del nifio para operar
en el espacio fisico, comprender, procesar y sostener informacién auditiva que

percibe del medio.
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Marco conceptual
Agenda viso espacial:

Componente encargado de almacenar y manipular la informacién que se recepta de
manera visual y espacial para representar formas, posicién, movimiento y relaciones con el
espacio.

Almacenamiento episédico:

Sistema encargado de almacenar e integrar la informacion y experiencias propias que
provienen de distintos estimulos ya sean estos, visuales, auditivos, espaciales y temporales.
Bucle fonolégico:

Componente perteneciente a la memoria de trabajo, encargado de retener
temporalmente la informacién verbal y auditiva, permitiendo memorizar nimeros, direcciones o
seguir instrucciones.

Ejecutivo central:

Sistema de control cognitivo encargado de coordinar los procesos mentales como la
planificacién, la toma de decisiones, la resolucion de problemas y el cambio de tareas.
Habilidades mentales:

Capacidad cognitiva encargada de procesar informacién y resolver problemas desde los
mas simples hasta los mas complejos. Dentro de estas habilidades se encuentra la atencion, la
memoria, el lenguaje, la creatividad y la planificacion.

Memoria de trabajo:

Sistema cognitivo que permite retener, organizar, almacenar y manipular la informacién
de manera temporal para ejecutar tareas complejas, integrando estimulos nuevos y previamente
adquiridos.

Control inhibitorio:
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Es la capacidad mental que permite al individuo suprimir respuestas automaticas, regular
impulsos y controlar conductas para actuar de forma adecuada sin reaccionar impulsivamente
ante situaciones conflictivas.

Juego simbdlico:

Actividad ludica que permite a los infantes usar su imaginacion para representar
simbdlicamente situaciones, roles u objetos atribuyéndose un significado.
Estrategia pedagoégica:

Conjunto de acciones, métodos y recursos previamente planificados que hace uso el
docente para facilitar el aprendizaje de sus educandos, con la finalidad de promover la
participacién activa y alcanzar los objetivos educativos establecidos.

Pensamiento representacional:

Capacidad mental que tiene el individuo de poder usar simbolos, palabras, imagenes o

gestos para representar objetos, ideas, personas o situaciones que no estan presentes

fisicamente.
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