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RESUMEN

Esta monografia aborda la relevancia del juego libre organizado por sectores como
estrategia pedagogica para potenciar la creatividad en nifios y nifas de educacion inicial. A
partir de una revision tedrico-pedagdgica, se analizan las bases conceptuales del juego
espontaneo y simbolico, los aportes psicoanaliticos y psicomotrices que iluminan la génesis
de la simbolizacion, y las condiciones ambientales y relacionales que favorecen la invencion
ludica. El trabajo presta especial atencion al disefio de ambientes por sectores, la seleccion
de materiales abiertos, los rituales y la gestion del tiempo de sesion, asi como al rol docente,
entendido como acompanamiento respetuoso que sostiene la seguridad afectiva y la
disponibilidad intelectual. Asimismo, propone secuencias didacticas para los distintos
sectores y criterios de evaluacion formativa orientados a observar procesos creativos
(simbolizacion, originalidad en el uso de objetos, transformacién motriz a relato y
comunicacion social). El texto plantea que favorecer el juego libre en los centros de inicial
no es solo una decision metodologica; sino, una apuesta formativa que reconoce la
creatividad como capacidad cotidiana y variable, susceptible de acompafiamiento mediante

précticas pedagdgicas que integren cuerpo, emocion y simbolo.

Palabras clave: creatividad infantil; educaciéon inicial; juego libre; sectores de juego;

simbolizacion.
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ABSTRACT

This monograph examines how free play organized into classroom sectors (learning centers)
functions as a key pedagogical strategy to foster creativity in early childhood. Based on a
theoretical and pedagogical literature review, it explores foundational concepts of
spontaneous and symbolic play, psychoanalytic and psychomotor contributions to symbol
formation, and the environmental and relational conditions that enable creative play. The
study emphasizes the design of sectorized environments, the use of open-ended materials,
session rituals and time management, and the teacher’s role as a supportive accompanist
who ensures affective security and intellectual availability. It also offers didactic sequences
for sectors and formative assessment criteria focused on process indicators of creativity
(symbolization, novel uses of materials, transformation of motor action into narrative, and
social communication). The monograph argues that promoting free play in early childhood
settings is not merely a methodological option but an educational stance that recognizes
creativity as an everyday, developable capacity supported by integrated practices of body,

emotion, and symbol.

Keywords: child creativity; early childhood education; free play; learning centers;

symbolization.
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INTRODUCCION

En la educacion inicial, comprender el desarrollo infantil supone reconocer que el
aprendizaje no se limita a la transmision de contenidos académicos, sino que se construye
principalmente a partir de experiencias significativas en las que el nifio puede explorar,
imaginar y crear. En esta etapa, el juego libre constituye la actividad central mediante la
cual los nifios establecen vinculos con su entorno, expresan emociones, proyectan deseos y
construyen identidad. Entre las distintas modalidades de juego, el juego en sectores se erige
como una propuesta privilegiada, ya que organiza el ambiente en espacios diversificados y
ricos en estimulos, lo que permite que cada nifio elija y se exprese desde su interés, de modo

que despliegue multiples formas de creatividad.

El juego libre en sectores se caracteriza por otorgar a los nifios la posibilidad de
interactuar con materiales abiertos y versatiles, de asumir roles diversos y de transformar
objetos en simbolos que cobran nuevos significados en la ficcion. Para Gruss y Rosemberg
(2010), la creatividad emerge cuando convierten un objeto cotidiano en un elemento de
relato, inventan narrativas propias o reorganizan el espacio en escenarios imaginarios. Estos
procesos implican la imaginacion y las capacidades cognitivas: la flexibilidad mental, la
resolucion de problemas y el pensamiento divergente. Todo esto se fortalece en la medida
en que el nifio dispone de libertad para experimentar. A través de esta interaccion ludica, se
desarrollan competencias sociales y afectivas, pues el juego compartido exige negociar,

cooperar, respetar turnos y comprender la perspectiva de los otros.

Desde un enfoque psicomotriz y simbolico, autores como Aucouturier (2018),
Calmels (2014) y Arnaiz Sanchez (2000) han subrayado la importancia de ofrecer ambientes
que favorezcan el juego libre y espontaneo, donde el cuerpo y el movimiento constituyan el
punto de partida para la simbolizacion. Bajo esta perspectiva, la creatividad no surge de una
instruccion directa, sino de la experiencia corporal y afectiva que se transforma en relato,
representacion o produccion plastica. Asimismo, Winnicott (1997) destacd que la
creatividad infantil se sostiene en un espacio intermedio entre la realidad y la fantasia, donde
el nifio se siente suficientemente seguro para desplegar su mundo interno. Este espacio
ludico, cuando es respetado y acompafiado, se convierte en el lugar donde el nifio construye

sentido, explora emociones y afirma su identidad.



A través del juego libre en sectores, los nifios no solo reproducen escenas de la vida
cotidiana, sino que elaboran emociones, ensayan roles sociales, crean mundos posibles y
construyen trayectorias singulares de aprendizaje. Cada gesto ludico encierra un potencial
creador y una intencién comunicativa que, cuando es observado y acompaiado por el
docente, se convierte en una fuente de conocimiento sobre el desarrollo del nifio. Por ello,
la creatividad no debe entenderse como un don excepcional, sino como una capacidad
natural que florece en contextos donde se promueve la libertad, la exploracion y la seguridad

afectiva.

Sin embargo, llevar esta concepcion a la practica pedagdgica implica superar ciertos
desafios, debido a que persisten modelos educativos que conciben el juego como una
actividad secundaria, superficial o meramente recreativa y subordinada a objetivos
académicos inmediatos. Estas précticas reducen la espontaneidad y limitan la creatividad
infantil al priorizar el control, la repeticion mecanica o el juego dirigido. En otras palabras,
transformar esta mirada exige reconocer al nifio como un sujeto activo, creador y simbolico,
capaz de construir conocimiento desde su experiencia ludica. Ello requiere ambientes
organizados en sectores, materiales abiertos, tiempos prolongados y docentes formados en

la observacion y acompanamiento respetuoso del juego.

En este marco, la presente monografia propone reflexionar sobre la importancia del
juego libre en sectores como medio para potenciar la creatividad en los nifios de educacion
inicial. Desde una revision tedrica y pedagogica, se analizan los fundamentos que vinculan
el juego, la simbolizacion y la creatividad, el rol del docente como mediador y las propuestas
metodoldgicas que favorecen un ambiente de libertad simbdlica. Mediante este estudio, se
busca visibilizar que fomentar el juego libre no es Gnicamente una estrategia didactica; es
una apuesta ética y formativa por una infancia auténtica y plena, en la que el nifo aprenda

a ser, a convivir y a crear a través del juego.



CAPITULOI:

FUNDAMENTOS DEL JUEGO LIBRE Y LA CREATIVIDAD EN EDUCACION
INICIAL

1.1. Juego libre, juego simbdlico y creatividad

El juego libre es reconocido como una actividad fundamental en la infancia porque favorece
la autonomia, la exploracion del entorno y la construccion de significados personales. A
diferencia de las actividades dirigidas, el juego libre carece de una finalidad utilitaria
inmediata y se orienta principalmente al disfrute y la autoexpresion del nifio. Esta
caracteristica le otorga un valor educativo central, ya que, en la libertad de elegir materiales,
roles y escenarios, se abre un espacio donde los pequefos ejercitan la imaginacion, la toma
de decisiones y el pensamiento flexible. Desde la perspectiva psicomotriz, el juego libre se
origina en el placer de la accion y en la necesidad de transformar tensiones internas, para
asi constituir la génesis del juego espontaneo que, progresivamente, evoluciona hacia

formas més complejas de simbolizacién (Aucouturier, 2018).

El juego simbdlico representa una etapa superior del juego libre, en la cual el nifo
no solo actia de manera espontanea, sino que otorga significados a los objetos, personajes
y situaciones. A través del “hacer de cuenta”, se produce la transicion entre la realidad y la
ficcion: un bloque puede convertirse en un vehiculo, una mufieca en un miembro de la
familia o una silla en un cohete. Esta capacidad de sustituir y transformar lo real en
representaciones imaginarias constituye una de las bases mas so6lidas del desarrollo creativo.
Segun Winnicott (1997), el juego simbolico se desarrolla en el espacio transicional, un
territorio intermedio entre lo interno y lo externo donde el nifio explora y crea. En ese
espacio, la creatividad se manifiesta como una experiencia vital de autenticidad, no solo
como produccidén novedosa, sino como la posibilidad de vivir de manera creadora (Ortega

Rojas y Peralta Paz, 2025).

La relacion entre juego libre y creatividad se evidencia en la manera en que los nifios
resuelven problemas durante sus actividades ludicas. Al no estar constrefiidos por
instrucciones rigidas, tienen la oportunidad de explorar multiples soluciones, lo que estimula
el pensamiento divergente y la capacidad de generar ideas originales. Asimismo, el juego

libre promueve la flexibilidad cognitiva, porque permite que los nifios alternen roles,
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transformen reglas o reinterpreten situaciones. Por ejemplo, en el sector de construccion, un
grupo de nifios puede imaginar que las torres de bloques son rascacielos, pero en otra
ocasion esas mismas piezas pueden convertirse en un castillo medieval. Este dinamismo
creativo es una evidencia clara de como el juego libre potencia la imaginacion y la capacidad

de innovacion desde los primeros afios (McVay et al., 2025).

De acuerdo con Bareiro (2017), el juego constituye un medio de comunicacion
simbolica que permite expresar emociones, conflictos y deseos de una manera socialmente
aceptada, proyecta su mundo interno en la actividad luadica, fortalece su identidad y
desarrolla estrategias para comprender a los demads. Al respecto, Aucouturier (2018) sostuvo
que el juego espontaneo posibilita la simbolizacién y prepara al nifio para una mayor
disponibilidad intelectual, dado que, en el acto de jugar, no solo se descargan energias, sino
que se construyen sentidos y significados que abren paso a la creatividad. En las dindmicas
de los sectores de aula, los nifios despliegan su creatividad individual y aprenden a negociar

roles, a compartir materiales y a coconstruir historias.

1.2. Aportes psicoanaliticos: de Freud a Winnicott

El psicoandlisis ha brindado aportes fundamentales para comprender el valor del juego en
la infancia y su relacion con la creatividad. Desde sus inicios, Freud (2020) identificé en el
juego un medio privilegiado para la expresion de deseos inconscientes y la elaboracion de
experiencias dolorosas. El conocido ejemplo del juego “fort-da”, en el que un nifio lanza y
recupera un objeto mientras pronuncia sonidos asociados a “se fue” y “aqui estd”, permitid
a Freud observar como, mediante el juego, los nifios reelaboran la angustia de la separacion
y transforman una vivencia pasiva en una accion activa. Para Freud, el juego cumple una
doble funcion: descarga pulsional y sublimacidn, ya que los nifios canalizan tensiones

internas y las convierten en formas socialmente aceptadas.

Posteriormente, Klein (1987) profundizé en la comprension del juego al utilizarlo
como técnica central en la psicoterapia infantil. El autor consideré al juego como
equivalente a la asociacion libre en adultos, al ser una via directa para acceder al mundo
inconsciente del nifio. A través del juego, este expresa fantasias, conflictos y ansiedades que
de otra manera resultarian inaccesibles; ademas, tiene un valor diagndstico y terapéutico,
puesto que permite al analista observar los mecanismos de defensa, los objetos internos y

las relaciones que estructuran la vida psiquica temprana.
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Donald Winnicott (1997), por su parte, ofrecid6 una perspectiva mas amplia y
optimista respecto al juego, mientras que Freud y Klein destacaron su vinculo con la pulsion
y la conflictividad. Winnicott subrayo el caracter creador del jugar e introdujo el concepto
de espacio transicional, entendido como un ambito intermedio entre la realidad interna y la
externa, donde el nifio experimenta la ilusioén y la creatividad. Los objetos transicionales,
como una manta, un mufieco o un juguete preferido, median este proceso y proporcionan
seguridad y continuidad emocional. En este espacio, el nifio no solo expresa conflictos, sino

que despliega su capacidad para crear, simbolizar y relacionarse.

La diferencia central entre Freud y Winnicott radica en la concepcion del juego. Para
Freud, el juego se entiende principalmente como repeticion y elaboracion de tensiones,
mientras que para Winnicott es, ante todo, una experiencia de autenticidad y creatividad.
Jugar significa existir en un estado de libertad donde el nifio puede experimentar y construir
significados propios, de alli que Winnicott afirmara que la capacidad de jugar es condicion

para una vida creativa y saludable, tanto en la infancia como en la adultez.

Estos aportes psicoanaliticos resultan esenciales para la educacion inicial, ya que
fundamentan la idea de que el juego no es una actividad superficial, sino un proceso
simbolico complejo que permite al nifio elaborar emociones, desarrollar la imaginacion y
sentar las bases de la creatividad. En este sentido, la escuela y los sectores de juego libre se
constituyen como espacios transicionales donde el nifio no solo se recrea, sino que también

se expresa, experimenta y construye aprendizajes significativos (Haile y Ghirmai, 2024).

1.3. Practica psicomotriz y génesis del juego espontaneo

La practica psicomotriz parte de la concepcion de que el cuerpo es la primera via de
comunicacion del nifio y el escenario donde se inscriben sus emociones, tensiones y deseos.
Aucouturier (2018) sefial6 que el placer de la accidn es el motor que impulsa al nifio a actuar,
jugar y posteriormente simbolizar. A su vez, subrayo que el movimiento no se reduce a un
ejercicio fisico, sino que constituye una forma primaria de lenguaje. Bajo esta mirada, la
accion motriz espontanea se transforma en una via que permite a los nifios elaborar sus
vivencias internas y proyectarlas en un espacio compartido. Entonces, el juego deja de ser
considerado un pasatiempo o un simple entretenimiento para entenderse como un proceso

vital que facilita la integracion afectiva, motriz y cognitiva.
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El juego espontaneo, segun explica Arnaiz Sdnchez (2000), emerge en la medida en
que el niflo encuentra un espacio en el que su accion es reconocida y legitimada, lo que le
otorga la posibilidad de crear y simbolizar desde su propio cuerpo. Ademas, resaltd que la
presencia de un ambiente estructurado, pero no restrictivo, es fundamental para que los nifios
puedan desplegar libremente sus movimientos y transformarlos en formas de
representacion. Esta afirmacion pone en evidencia que el papel del adulto no consiste en
dirigir o controlar la actividad, sino en garantizar un marco de seguridad afectiva y fisica,
donde el nifo se sienta libre para inventar, repetir y transformar acciones. En este sentido,
la practica psicomotriz se convierte en un escenario privilegiado para que el juego
espontaneo aparezca, se consolide y evolucione hacia modalidades mas complejas (Fyffe y

Lewis, 2024).

Dentro de este proceso, Aucouturier (2018) describi6 la presencia de los llamados
juegos de reaseguramiento profundo, que consisten en la repeticion de experiencias
universales como dejarse caer, rodar, esconderse, ser perseguido o atrapado. Estos juegos
no son meras actividades fisicas, sino que constituyen intentos del nifio por transformar la
angustia en una experiencia controlada y, finalmente, en una representacion simbolica. Al
reproducir dichas situaciones, los nifios no solo descargan tensiones internas, sino que
logran apropiarse de sus emociones y les otorgan un sentido que fortalece la confianza en si
mismos. De este modo, el juego espontaneo se convierte en un medio a través del cual el
nifio enfrenta, elabora y supera conflictos emocionales, para asi favorecer el surgimiento de

la creatividad.

En esta misma direccion, Calmels (2014) sostuvo que el juego corporal es la primera
forma de pensamiento del nifio, porque permite poner en escena emociones Yy
representaciones antes de que puedan ser expresadas verbalmente. El autor expreso que los
movimientos, aparentemente simples, como empujar, trepar, lanzar o rodar, constituyen
formas de organizacion del pensamiento que mas tarde se transformaran en simbolos y
narrativas, de alli que la practica psicomotriz valore la repeticion de estas acciones. En cada
reiteracion, se produce un avance en la construccion de significados y en la capacidad de
representacion. Por tanto, el cuerpo no solo se mueve, sino que piensa, imagina y crea a

través del movimiento.
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Desde una perspectiva psicologica méas amplia, Wallon (1995) ya advertia que la
actividad motriz en la infancia no debe entenderse como una simple descarga de energia,
sino como el germen de la representacion. Para este autor, el movimiento constituye la base
de la vida psiquica y de la construccion de la personalidad, ya que en €l se articulan emocion,
pensamiento y accion. En su vision, los gestos y las acciones corporales anticipan las formas
simbdlicas y funcionan como una suerte de puente entre la vivencia interna y la capacidad
de expresarla. Asi, el juego espontdneo, sustentado en la practica psicomotriz, no solo es
motor del desarrollo fisico; sino también, un soporte esencial para el surgimiento de la

creatividad infantil (Le Courtois et al., 2024).

Por su parte, Bareiro (2017) destaco que el juego espontaneo abre la posibilidad de
comunicar y elaborar conflictos internos mediante la accion, por lo que se convierte en una
via de expresion privilegiada para los nifios. El autor resaltd que el juego no debe
interpretarse inicamente como descarga pulsional, sino como un medio para construir lazos
de comunicacion con los demas, elaborar angustias y proyectar deseos. En esa medida, el
juego espontaneo cumple, ademas de una funcidn intrapsiquica, una funcién intersubjetiva,
pues permite a los nifios relacionarse con sus pares y con los adultos en un espacio de

creacion compartida.

El rol del adulto, tal como sostuvo Rodriguez Ribas (2012), consiste en sostener la
seguridad afectiva y garantizar la disponibilidad del espacio para que la accion pueda
devenir en juego. El docente no debe dirigir la actividad de manera rigida, sino que debe
acompaiiar, observar y ofrecer un sostén emocional que favorezca la continuidad del juego.
De esta forma, la actitud de disponibilidad y el respeto hacia la iniciativa del nifio resulta
clave para que la accion corporal se transforme en una experiencia ludica cargada de

significado.

1.4. Objeto transicional y reaseguramiento

El concepto de objeto transicional fue introducido por Donald Winnicott en 1950 para
explicar el papel de ciertos elementos que median entre la experiencia subjetiva del nifio y
la realidad externa. Segun Winnicott (1997), estos objetos (una manta, un muiieco, una tela
o cualquier elemento que el nifio elija) representan un punto intermedio entre lo que es parte
de si mismo y lo que pertenece al mundo exterior. Asimismo, afirmé que el objeto

transicional “no es parte del cuerpo del nifio, aunque tampoco es reconocido como

14



perteneciente por completo a la realidad externa” (p. 45), sino que ocupa un lugar intermedio
que le otorga seguridad y continuidad emocional. A través de ellos, el nifio aprende a tolerar
la ausencia materna, encuentra consuelo y, al mismo tiempo, comienza a construir su

capacidad para simbolizar.

El objeto transicional cumple, por tanto, una funcion esencial en el proceso de
individuacién y en la construccion de la creatividad. Winnicott (1997) manifest6 que, en la
experiencia transicional, el nifio empieza a habitar un espacio de ilusion, donde puede jugar,
fantasear y crear. En este sentido, el objeto elegido no es valioso en si mismo, sino por lo
que representa: la posibilidad de proyectar afectos y, a partir de ellos, elaborar nuevas
formas de relacion con el entorno. La creatividad se nutre de este proceso, puesto que,
cuando el nifio descubre que puede transformar la realidad mediante la imaginacion, se

apoya en un objeto que le brinda seguridad afectiva (Alotaibi, 2024).

Desde la perspectiva de la practica psicomotriz, los objetos transicionales se
relacionan con lo que Aucouturier (2018) denomind “juegos de reaseguramiento profundo”.
Explico que, en las primeras etapas del juego espontdneo, los nifios recurren a actividades
universales como dejarse caer, rodar, ser perseguidos o esconderse, pues tienen como
finalidad transformar la angustia en una vivencia lidica. Asimismo, afirm6 que estos juegos
permiten al nifio “reasegurarse frente a los miedos primitivos y construir confianza en sus
propias posibilidades” (p. 67). Por consiguiente, el reaseguramiento no es un simple repetir
mecanico de movimientos; es un proceso en el que el nifio, a través del cuerpo y de los

objetos que utiliza, consolida su seguridad y avanza hacia la simbolizacion.

Arnaiz Sanchez (2000) reforz6 esta idea al sefialar que los materiales del espacio
psicomotriz, cuando son ofrecidos sin una finalidad predeterminada, se convierten en
objetos potencialmente transicionales. De esta forma, objetos como telas, cojines, cajas o
pelotas pueden transformarse en multiples elementos gracias a la imaginacion del nifio,
quien los llena de significados personales. Asi, lo que en un momento es un refugio puede
convertirse después en una nave espacial o en un escondite. Ademas, la variabilidad de usos
y la libertad para otorgar significados muestran como los objetos actian como soportes de

la simbolizacién y, al mismo tiempo, como instrumentos de seguridad afectiva.
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Desde una mirada complementaria, Calmels (2014) describidé que el juego corporal
permite al nifio “poner en escena emociones que todavia no logra verbalizar” (p. 54). Los
objetos que se incorporan al juego funcionan como extensiones del cuerpo que canalizan
esas emociones y las hacen representables. Esta funcion transicional se amplia porque los
objetos no solo median entre la presencia y la ausencia de la figura de apego, sino que
también permiten dar forma externa a vivencias internas que de otro modo permanecerian
confusas. Al respecto, Bareiro (2017) subrayo que el juego espontaneo tiene un caracter de
comunicacion y de elaboracion simbolica; en este contexto, los objetos transicionales y de
reaseguramiento se convierten en medios que facilitan el paso de lo puramente pulsional a
lo representativo. El autor también sostuvo que estos elementos posibilitan que el nifio
encuentre modos creativos de afrontar la angustia y, al mismo tiempo, de relacionarse con

los demas a través de un lenguaje compartido.

Wallon (1995) anticip6 esta idea al afirmar que el objeto funciona como soporte de
la accidn y que, en la medida en que se transforma simbdlicamente, permite la aparicion de
la representacion. Asimismo, mencion6é que los objetos no son neutros, sino que estan
cargados de afectividad y se convierten en mediadores entre el nifio y su entorno, perspectiva
que coincide con la visién contemporanea de la psicomotricidad, que considera al objeto

como un aliado para el despliegue de la creatividad infantil.

Rodriguez Ribas (2012) afiadio que el reaseguramiento no debe entenderse como
una etapa transitoria sin relevancia, pues es una condicidon necesaria para que el nifio pueda
lanzarse a experiencias de juego mas complejas. Al sostenerse en un objeto o en una
secuencia de juego repetitiva, el nifio construye confianza en si mismo, regula sus
emociones y se dispone a experimentar nuevas posibilidades de accion. En consecuencia, el

reaseguramiento es una puerta de entrada al juego simbolico y a la creatividad.

1.5. Actividad Motriz Espontinea (AME) y juego libre: similitudes y diferencias

La Actividad Motriz Espontanea (AME) y el juego libre son experiencias que forman parte
de la vida cotidiana de los nifios en la educacién inicial; en apariencia, pueden confundirse,
pues ambas emergen sin instrucciones directas del adulto y parten de la iniciativa del propio
nifio. No obstante, aunque comparten una base comun, difieren en cuanto a su nivel de
elaboracion simbolica, a los significados que producen y al tipo de aprendizajes que

promueven.
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Rodriguez Ribas (2012) describié la AME como aquellas acciones que los nifos
realizan motivados por la necesidad de moverse, sin que exista necesariamente un proposito
simbolico. Se trata de movimientos, como correr de un lado a otro, saltar repetidamente,
trepar o arrastrarse, que responden a un deseo profundo de explorar el propio cuerpo y el
espacio circundante. Esta espontaneidad del movimiento constituye un motor vital, pues el
nifio pone en juego su energia interna, al mismo tiempo que reconoce sus posibilidades

fisicas.

Ahora bien, aunque la AME responde principalmente a la satisfaccion del placer de
la accion, no debe considerarse un fendmeno simple ni carente de valor pedagogico.
Aucouturier (2018) subrayd que el movimiento espontaneo es la base de todo proceso
ladico, ya que se hallan los origenes de la simbolizacion. Por ejemplo, el nifio que rueda por
el suelo se esconde o trepa con insistencia no solo descarga energia, sino que experimenta
un modo de organizar su vivencia corporal, de modular la intensidad de sus emociones y de
establecer un primer vinculo con el mundo. La practica psicomotriz otorga gran importancia
a estas acciones porque representan el inicio de la transformacion de las pulsiones en
experiencias aptas para jugar. En este sentido, la AME puede entenderse como un
laboratorio primario donde el nifio ensaya con su cuerpo, repite secuencias y construye un

repertorio que posteriormente se enriquecera en el juego libre.

El juego libre, por su parte, implica un nivel de complejidad mayor porque ya no se
limita a la accion corporal en si, sino que incorpora un componente simboélico y de ficcion.
Arnaiz Sanchez (2000) sostuvo que el juego libre aparece cuando los nifios son capaces de
otorgar significados a sus movimientos y a los objetos que utilizan, dado que los transforman
en representaciones cargadas de sentido. Esto significa que un cojin puede convertirse en
una montafia por escalar, una tela en un disfraz de héroe o una caja en un automovil. El nifio,
en este caso, ya no actua solo por el placer de rodar o saltar, sino que inscribe esas acciones
dentro de un relato inventado. Por tanto, la diferencia con la AME se hace evidente: en la
primera, el movimiento es un fin en si mismo; en la segunda, el movimiento se convierte en

un medio para representar, imaginar y crear.

Las similitudes entre la AME vy el juego libre resultan innegables: ambas surgen de
la iniciativa del nifio, dependen de un ambiente de libertad y de seguridad, y se sostienen en

el placer de la accion. Calmels (2014) observo que el juego corporal, en todas sus formas,
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constituye una primera manera de pensar, porque organiza las emociones antes de que estas
puedan ser expresadas con palabras. Desde esta perspectiva, tanto la AME como el juego
libre funcionan como caminos complementarios hacia la simbolizacion. La primera permite
experimentar con el cuerpo, reconocer limites y obtener placer en la accion repetida; la
segunda abre la posibilidad de transformar esas acciones en relatos o representaciones. Por
ello, se considera que no hay juego libre sin actividad motriz previa y que toda experiencia

ludica creativa encuentra sus raices en el movimiento espontaneo (Sitorus et al., 2025).

Las diferencias, sin embargo, marcan dos momentos distintos en la evolucion del
juego infantil. Mientras que la AME se centra en la descarga motriz y en la exploracion
sensorial, el juego libre incorpora la dimension simbolica y creativa. Bareiro (2017) explico
que el juego se convierte en un espacio de comunicacion y de simbolizacion, donde los nifios
elaboran conflictos y expresan deseos, lo que no siempre sucede en la actividad motriz
espontanea. Esto no significa que la AME carezca de sentido, sino que su funcién principal
es preparar el terreno para que mas adelante se pueda dar el salto hacia lo representativo.
Dicho de otro modo, toda actividad motriz puede ser la semilla de un juego, pero no toda
actividad motriz espontdnea logra convertirse en juego libre si no media la capacidad de

imaginar y simbolizar (Sitorus et al., 2025).

Wallon (1995) sefalé que el movimiento infantil no es una simple descarga de
energia: es el germen de la representacion. Esta idea permite comprender la AME como una
etapa inicial que precede al juego libre; en los primeros afios, el nifio se mueve para explorar
y disfrutar; con el tiempo, esos mismos movimientos se transforman en elementos de un
relato o de una ficcion compartida. Por ejemplo, un nifio que corre sin parar esta en plena
AME; cuando ese mismo nifio decide que estad “escapando de un monstruo” y lo comunica
a sus compaifieros, la actividad se convierte en juego libre. En este transito, se observa como

la creatividad se apoya en la base motriz para desarrollarse.
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CAPITULO II:

EL JUEGO LIBRE EN SECTORES: AMBIENTE, MEDIACION Y SEGURIDAD
AFECTIVA

2.1. Diseiio de ambientes y materiales por sectores

El disefio del ambiente en la educacion inicial constituye un factor decisivo para el
despliegue del juego libre y de la creatividad. Desde la perspectiva pedagogica, el espacio
no es neutro, sino que transmite significados, invita a determinadas acciones y limita o
amplia las posibilidades de juego. Arnaiz Sadnchez (2000) subray6 que el ambiente de aula
debe organizarse de modo que favorezca la autonomia del nifo, lo cual implica disponer
sectores diferenciados en los que pueda elegir libremente donde y con qué materiales jugar.
En esta organizacion, cada sector ofrece oportunidades distintas para la experimentacion, la
simbolizacion y la expresion; asi también, constituye un escenario de socializacion y de

construccion colectiva.

El disefio de sectores responde a la idea de que los nifios necesitan ambientes ricos
en estimulos, pero, al mismo tiempo, estructurados de manera clara. Al respecto,
Aucouturier (2018) sostuvo que el dispositivo espacial es esencial porque permite que la
accion motriz se transforme en juego y que este, a su vez, evolucione hacia la simbolizacion.
Para este autor, los materiales deben ser lo mas abiertos posible, es decir, susceptibles a
multiples usos y no predeterminados por el adulto. Los objetos adquieren valor porque no
imponen un tnico modo de uso, sino que ofrecen al nifio la posibilidad de crear con ellos

universos imaginarios diversos.

La importancia del ambiente se observa en su capacidad para generar seguridad y
confianza. Calmels (2014) atfirm6 que el cuerpo necesita un espacio que legitime la accion,
donde cada gesto del nifio sea reconocido como significativo. El disefio de sectores no
persigue solamente la distribucion fisica de materiales; sino también, la creacion de un
entorno afectivamente seguro que invite a explorar, repetir, transformar y compartir. De este
modo, los materiales no se convierten en simples objetos de manipulacion, sino en soportes

de la simbolizacioén y de la comunicacion entre pares.

19



Gruss y Rosemberg (2010) plantearon que los nifios crean porque encuentran en el
juego un espacio de libertad que estd estrechamente ligado a la disposicion del ambiente,
pues un aula organizada en sectores permite que el nifio elija entre dramatizar una situacion,
construir con bloques, leer un cuento o expresarse mediante el dibujo. Esa diversidad de
espacios fomenta la flexibilidad cognitiva y la creatividad, pues cada eleccion supone una
manera diferente de explorar y de producir significados. Ademas, la riqueza del ambiente
no depende unicamente de la cantidad de materiales, sino de la intencionalidad con que se

organizan para estimular la imaginacion y la interaccion (Vazquez y Visconti, 2018).

Wallon (1995) mencion6é que el objeto no es neutro, pues estd cargado de
afectividad; en la medida en que se integra al juego, se convierte en mediador de la
representacion. Bajo esta concepcion, el disefio de sectores implica reconocer que cada
material y cada disposicion espacial influye en la manera de simbolizacién de los nifios.
Bareiro (2017) reforz6 esta vision al afirmar que el juego es un lenguaje de comunicacion y
de elaboracién simbdlica, por lo que el ambiente debe facilitar que los nifios expresen

conflictos, emociones y deseos a través de los objetos y escenarios que ellos mismos crean.

2.2. Rituales y tiempos de la sesion o centros de juego

El desarrollo del juego libre en sectores requiere no solo de un espacio bien organizado, sino
también de una estructura temporal y ritual que le brinde al nifio seguridad y sentido de
continuidad. Arnaiz Sanchez (2000) sostuvo que el tiempo del juego debe ser lo
suficientemente amplio como para que la experiencia ludica pueda desplegarse sin prisas ni
interrupciones, pues la creatividad necesita libertad temporal para emerger. Sin embargo,
advirtid que esa libertad debe sostenerse en una estructura estable, donde los niflos
reconozcan un inicio, un desarrollo y un cierre, ya que estos momentos ofrecen referencias
claras y fortalecen su autonomia. Ademas, afirm6 que los rituales de inicio y de despedida
no son accesorios: son hitos simbolicos que permiten al nifio diferenciar la vida cotidiana

del espacio de juego.

En el mismo sentido, Aucouturier (2018) describié que la practica psicomotriz
organiza las sesiones en fases con una secuencia progresiva. En primer lugar, se establece
un momento de acogida, en el cual los niflos ingresan al espacio, se familiarizan con los
materiales y se reencuentran con sus compaiieros. Posteriormente, se da paso al tiempo

central de juego espontaneo, donde predominan los juegos de reaseguramiento profundo,
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tales como perseguir, caer, esconderse o dejarse atrapar, que permiten transformar la
angustia en experiencias controladas y placenteras. Por tltimo, la sesiéon culmina con un
momento de representacion y narracion, donde las vivencias motrices se transforman en
relatos verbales, producciones graficas o construcciones. Para Aucouturier, este pasaje de la
accion corporal a la representacion constituye la base de la simbolizacién y un momento

clave para el desarrollo de la creatividad (Delgado Linares, 2023).

Calmels (2014) indico que los rituales que marcan las fases de la sesion cumplen
una funcion de legitimacion de la accidon; cuando el nifio reconoce que existe un orden
previsible en la actividad (con un comienzo, un desarrollo y un cierre), se siente autorizado
a explorar con libertad. Los saludos iniciales, las canciones, los circulos de despedida o los
intercambios colectivos no deben entenderse como formalismos, sino como actos
simbdlicos que sostienen la vivencia lidica y dan coherencia a la experiencia. Asimismo, la
previsibilidad temporal, al ofrecer seguridad, permite que los nifios se entreguen con mayor

confianza a la exploracion y a la creacion (Delgado Linares, 2023).

Desde una perspectiva evolutiva, Wallon (1995) sefal6 que el ritmo y la repeticion
son condiciones esenciales para el desarrollo psiquico del nifio. En su vision, la regularidad
de las rutinas organiza la conducta y favorece la interiorizacion de normas y habitos.
Trasladado al juego libre en sectores, los rituales de cada sesion funcionan como un marco
ritmico que los niflos pueden anticipar, el cual les brinda un sentimiento de control sobre lo
que ocurrird. Este control favorece la regulaciéon emocional y la disposicion a explorar

nuevas formas de juego sin miedo a lo desconocido.

Bareiro (2017) resalto que el juego no debe entenderse solo como actividad
individual, sino como un proceso intersubjetivo. Los rituales temporales, al ser compartidos
por todo el grupo, generan cohesion social y facilitan la comunicacion. El momento inicial,
cuando todos se retnen, y el momento final, cuando cada uno comparte lo vivido, permiten
que las experiencias individuales se integren en un marco colectivo. A partir de esto, es
posible elaborar emociones, transformar conflictos y consolidar la socializacion a través de

una practica compartida.

Rodriguez Ribas (2012) agreg6 que el manejo del tiempo en las sesiones no se limita

a la administracion cronoldgica, sino que implica reconocer el ritmo propio de cada nifio y
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respetar los tiempos que necesita para pasar de la actividad motriz espontanea al juego
simbdlico. Segun el autor, algunos nifios requieren mas tiempo en la fase sensoriomotriz
antes de llegar a la representacion, mientras que otros avanzan mas rapidamente; por ello,
la organizacion temporal debe ser lo bastante flexible para dar cabida a estas diferencias

individuales sin imponer un unico modelo de progresion.

Gruss y Rosemberg (2010) destacaron que los nifios crean porque encuentran en el
juego un espacio de libertad, que se relaciona no solo con el uso de los materiales, sino con
el tiempo disponible para experimentar. Cuando el nifio siente que no se le apresura ni se le
interrumpe, puede desplegar su imaginacion en toda su amplitud. La continuidad temporal,
unida a la seguridad de los rituales, es lo que permite que el juego libre se convierta en un
verdadero espacio de creatividad. En este sentido, los rituales y tiempos de la sesion
cumplen una doble funcion: por un lado, estructuran la experiencia ludica en fases
reconocibles y previsibles; por otro, garantizan la libertad necesaria para que el nifio explore,
imagine y cree. La combinacion de orden y flexibilidad, de estructura y libertad, es la que

hace posible que el juego libre en sectores sea seguro, expresivo y creativo.

2.3. Rol docente: actitudes que potencian la creatividad

El papel del docente en el juego libre por sectores no puede entenderse como una funcion
meramente instrumental o de vigilancia, pues es un acompafiamiento sensible y consciente
que facilita el despliegue de la creatividad infantil. Al respecto, Arnaiz Sanchez (2000)
explico que la actitud del educador debe estar orientada por la confianza en las capacidades
del nifio, de forma que se lo reconozca como un sujeto activo en su proceso de aprendizaje.
Para la autora, el docente que se sitia como facilitador del juego permite que los nifios
decidan libremente como interactuar con los materiales y con sus compafieros, para asi
generar un espacio de autonomia y de autoexpresion, lo cual rompe con las practicas
directivas que suelen restringir la iniciativa infantil y coloca al educador en un lugar de

escucha, observacion y respeto por los procesos de cada nifio (Porstein, 2020).

En la misma direccion, Aucouturier (2018) plante6 que la tarea fundamental del
educador en la practica psicomotriz es la escucha de la expresividad motriz del nifio. Cada
gesto, cada movimiento y cada accion constituyen un lenguaje que comunica tensiones,
deseos y emociones. El docente debe estar presente de manera activa, interpretar estas

manifestaciones y ofrecer un sostén afectivo que posibilite la transformacion de la accion
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corporal en la simbolizacion. Cuando el adulto respeta la espontaneidad y ofrece un
ambiente de seguridad, el nifio puede transformar el placer de la acciéon en experiencias
creativas y representativas; en cambio, cuando el docente interrumpe, dirige o condiciona
excesivamente, el juego pierde su caracter espontaneo y deja de ser un motor de
simbolizacion. Por ello, la actitud de acompanamiento, mas que de direccion, es la clave
que convierte al espacio de sectores en un verdadero escenario de creatividad (Justo

Martinez, 2024).

Desde la perspectiva psicoanalitica, Winnicott (1997) subrayo que el juego solo es
posible en un ambiente facilitador, es decir, en un contexto donde el nifio se sienta
suficientemente seguro para proyectar su mundo interno. En este sentido, el docente cumple
una funcion semejante al de la madre que sostiene al nifio en sus primeras experiencias de
independencia. Cuando el adulto se muestra empatico, disponible y confiable, el nifio se
atreve a experimentar, a equivocarse y a crear. La intrusién excesiva o la indiferencia del
adulto pueden inhibir el juego y provocar que el nifio se limite a repetir acciones sin
profundidad simbélica. Por tanto, el rol docente es sostener el espacio intermedio donde el

nifio pueda jugar y, al hacerlo, vivir de manera creadora (Navarro, 2002).

Calmels (2014) aporto otra dimension al sefialar que el reconocimiento del juego por
parte del adulto legitima la accion infantil; ademas, indic6 que, cuando el docente considera
el juego como una actividad esencial y no como un mero pasatiempo, transmite al nifio el
mensaje de que su actividad tiene valor. Esta validacién impulsa al nifio a explorar con
mayor libertad y confianza, porque sabe que su accion es significativa. En cambio, cuando
el juego es percibido como una pérdida de tiempo o es interrumpido constantemente para
dar paso a actividades mas “académicas”, se desvaloriza la iniciativa infantil y se limita la
posibilidad de desplegar la creatividad. El reconocimiento adulto, por tanto, actiia como un
estimulo simbodlico que potencia la imaginacion y la capacidad creadora (Rehbein De

Acevedo, 2014).

Bareiro (2017) profundiz6 en esta perspectiva al sostener que el juego debe ser
comprendido como un lenguaje de comunicacién y de simbolizacion, esto implica que el
docente no solo debe proveer materiales; sino también, interpretar lo que los nifios expresan
a través de sus acciones ludicas. De esta forma, en un juego de dramatizacion, por ejemplo,

los roles asumidos, las repeticiones insistentes o las historias inventadas pueden comunicar
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emociones, conflictos o deseos que el nifio necesita elaborar. El adulto que se acerca con
sensibilidad y disposicién para escuchar estos mensajes contribuye a que el juego se
transforme en una experiencia significativa. Asi, la actitud docente no se limita a observar
de manera superficial, sino que implica una escucha profunda de lo que el nifio comunica

simbolicamente.

2.4. Seguridad afectiva y juegos de reaseguramiento en los sectores

El juego libre en sectores no puede comprenderse nicamente desde la perspectiva de la
exploracion cognitiva o la creatividad, pues se fundamenta en la seguridad afectiva que el
nifio experimenta en el contexto escolar. Arnaiz Sanchez (2000) sefiald que el nifio necesita
sentirse aceptado y reconocido en su singularidad para poder desplegar su espontaneidad,
pues la seguridad afectiva se convierte en el sostén invisible que permite arriesgarse a
explorar, inventar y crear. Cuando el nifio percibe que el adulto y el grupo le ofrecen un
espacio de confianza, puede experimentar con los materiales, asumir roles diversos y
expresar emociones sin temor a ser ridiculizado o castigado. En este sentido, la seguridad
emocional constituye la base indispensable para el desarrollo de la creatividad en los

sectores (Sitorus et al., 2025).

Aucouturier (2018) explicé que la préctica psicomotriz estd atravesada por los
llamados juegos de reaseguramiento profundo, que constituyen experiencias universales en
la infancia, tales como ser perseguido, caer, dejarse atrapar, esconderse o atravesar tineles.
Estos juegos aparecen de manera reiterada porque permiten a los nifios elaborar miedos
arcaicos y transformar la angustia en experiencias jugables. Segln el autor, cuando el nifio
puede reproducir libremente estas escenas en un espacio seguro, logra descargar tensiones,
resignificarlas y transformarlas en experiencias simbolicas. En este contexto, el rol del
adulto es garantizar la seguridad fisica y afectiva para que estos juegos de reaseguramiento

puedan cumplirse sin restricciones innecesarias.

Desde una perspectiva mas amplia, Winnicott (1997) afirmé que la creatividad surge
en un “espacio potencial” que se abre entre el nifio y el adulto que lo sostiene. Para que ese
espacio exista, es imprescindible que el niflo sienta confianza en la figura adulta, lo que
implica que el educador se muestre disponible, empdatico y previsible. Asimismo, la
seguridad afectiva no es solo ausencia de peligro; es la certeza de que las emociones intensas

que emergen durante el juego seran acompafiadas y contenidas. Asi, el nifio puede permitirse
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experimentar situaciones de pérdida, persecucion o caida, pues sabe que cuenta con un
sostén confiable que lo ayuda a elaborar dichas experiencias sin quedar atrapado en la

angustia.

Calmels (2014) subray6 que el juego corporal, al poner en escena emociones
primarias, requiere de un contexto donde estas puedan ser reconocidas y legitimadas.
Cuando los nifios juegan a empujarse, rodar, chocar o balancearse, estan explorando, ademas
de habilidades motrices, vivencias afectivas profundas relacionadas con el control, la
confianza y la dependencia. La seguridad afectiva otorgada por el adulto permite que el nifio
viva estas experiencias con intensidad, sin temor a hacerse dafio ni a ser sancionado. En este
sentido, los juegos de reaseguramiento actian como un laboratorio emocional donde se

ensayan y elaboran conflictos psiquicos basicos.

Bareiro (2017) enfatizd que la funcion del juego espontdneo es también
comunicativa: a través de estas repeticiones intensas, los nifios expresan necesidades
emocionales y buscan validacion. El adulto que comprende este lenguaje puede ofrecer una
presencia que confirme al nifio que su experiencia tiene sentido y valor. La seguridad
afectiva no solo se construye a través de la organizacion del espacio fisico, sino también
mediante la mirada, la escucha y la disponibilidad del educador, las cuales legitiman lo que

el nifio pone en juego.

Rodriguez Ribas (2012) agregdé que el acompanamiento en los juegos de
reaseguramiento no consiste en interrumpirlos ni en evitarlos, sino en permitir que se
desplieguen con naturalidad, e intervenir inicamente para garantizar que la experiencia no
se transforme en un riesgo fisico o emocional desbordante. Por tanto, la seguridad afectiva
se asocia con la capacidad del adulto de contener sin invadir y respetar el tiempo y la

intensidad que cada niflo necesita para repetir estas escenas hasta elaborarlas.

2.5. Observacion del juego libre: comunicacion y disponibilidad intelectual

La observacion del juego libre constituye una herramienta pedagdgica y psicopedagdgica
de enorme valor, pues permite al docente acceder a las formas de comunicacion simbolica
y emocional que los nifios despliegan mientras juegan. Al respecto, Arnaiz Sdnchez (2000)
sefiald que observar no equivale a vigilar, sino a atender de manera consciente los gestos,

roles y secuencias que los nifios repiten en su actividad ludica. A través de esta observacion,
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el docente no solo obtiene informacién sobre el nivel de desarrollo cognitivo y motriz, sino
también sobre las necesidades afectivas y sociales que el nifio expresa de manera implicita.
En consecuencia, la actitud de observacion implica un doble movimiento: mantener la
distancia necesaria para no interrumpir el juego y sostener una presencia atenta que legitime

la actividad infantil (Kliass, 2023).

Aucouturier (2018) subrayé que cada acciéon motriz del nifio contiene una
significacion profunda, ya que el cuerpo es el primer vehiculo de expresion. Segun el autor,
la observacion del juego espontaneo permite identificar como los nifios transforman sus
angustias en experiencias jugables y, posteriormente, en representaciones simbolicas. El
adulto que observa sin invadir se convierte en testigo privilegiado de esta transicion, porque
puede reconocer los momentos en los que el nifio se reasegura, repite secuencias de caida o
persecucion, o avanza hacia el plano del relato y la simbolizacion. Esta mirada atenta se
traduce en la disponibilidad intelectual: el docente interpreta lo que sucede sin apresurarse
a intervenir y confia en la capacidad del nifio para autorregularse y elaborar sus emociones

a través del juego (Delgado Linares, 2023).

Winnicott (1997) afirmé que el juego se desarrolla en un espacio intermedio de
experiencia, entre la realidad interna del nifio y el mundo externo. Observar el juego
significa acceder a ese espacio transicional donde el nifio revela aspectos de su mundo
interno. El docente que se dispone a observar con sensibilidad no solo recoge datos, sino
que establece un vinculo comunicativo silencioso, en el cual su presencia validante permite
que el nifio se sienta comprendido. Ante ello, Winnicott explicd que esta actitud de
disponibilidad intelectual del adulto es la que habilita al nifio a desplegar su creatividad de

manera confiada.

Calmels (2014) plante6 que el juego corporal constituye un lenguaje en si mismo;
por ello, la observacion debe ser entendida como un acto de escucha del cuerpo en accion.
Los desplazamientos, las repeticiones de movimientos, los contactos corporales o las
dramatizaciones no son aleatorios, son portadores de significados emocionales y simbdlicos.
Observarlos con detenimiento permite al docente comprender las dindmicas de cada nifio y
del grupo en su conjunto, lo cual implica un esfuerzo consciente por interpretar mas alla de
lo evidente, para asi reconocer que el juego es una forma de pensamiento y comunicacion

que antecede al lenguaje verbal.
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Bareiro (2017) resaltd que la observacion del juego espontaneo no debe limitarse a
registrar lo que los niflos hacen, sino que debe estar guiada por la pregunta acerca de lo que
los nifios quieren decir con su juego. El educador que observa con esta disposicion se
convierte en interlocutor implicito, ya que reconoce el juego como medio de expresion y
comunicacion. Esta perspectiva transforma la observacion en un acto de respeto por el
lenguaje propio de la infancia y en un recurso para comprender las necesidades y procesos

emocionales de los nifios.

Rodriguez Ribas (2012) agreg6 que la observacion cuidadosa permite identificar los
tiempos singulares de cada nifio y respetar su ritmo de acceso al juego simbolico. Algunos
requieren mas tiempo en actividades de exploracion motriz, mientras que otros avanzan
rapidamente hacia la dramatizacion. La disponibilidad intelectual del docente consiste en
reconocer y aceptar estas diferencias, y evitar comparaciones o presiones que puedan
obstaculizar la experiencia creativa. La observacion, en este sentido, es una practica

inclusiva que legitima la diversidad de ritmos y estilos de juego.

Gruss y Rosemberg (2010) destacaron que el nifio crea cuando se siente libre. Esa
libertad puede observarse en la manera en que manipula los materiales, inventa roles o
establece reglas de juego con sus compafieros. El docente que observa con apertura puede
descubrir las semillas de la creatividad en acciones aparentemente simples, como
transformar un bloque en un automovil o asignar nuevos significados a objetos cotidianos.
Estas observaciones permiten reconocer no solo la capacidad de invencion del nifio; sino

también, el modo en que comunica su mundo interno y su comprension de la realidad.
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CAPITULO III:

JUEGO LIBRE Y CREATIVIDAD: INDICADORES, TRAYECTORIAS Y
PROPUESTA PEDAGOGICA

3.1. Creatividad en la infancia: rasgos operativos observables

La creatividad en la infancia se manifiesta como un proceso vital y cotidiano, no como una
capacidad reservada a unos pocos nifios excepcionales. Es una disposicion inherente al
desarrollo humano que aparece desde los primeros contactos del nifio con el mundo y se
expresa en su capacidad para transformar la realidad a través del juego (Madi, 2012). Al
respecto, Gruss y Rosemberg (2010) explicaron que la creatividad infantil se revela cuando
los nifios reinterpretan los objetos y les atribuyen nuevas funciones. Asi, una caja puede
convertirse en una casa, un bloque en un teléfono o un palo en una espada. Acciones que a
menudo son vistas como simples fantasias, en realidad, constituyen indicadores concretos
de pensamiento divergente, ya que demuestran la habilidad de trascender los usos

convencionales para generar significados alternativos.

Winnicott (1997) sostuvo que el juego es la forma mas pura de creatividad, porque
el nifio habita un espacio transicional que se ubica entre la realidad interna y el mundo
externo. Este espacio, segin el autor, permite observar rasgos especificos de la capacidad
creadora, tal como la simbolizacién. Cada vez que un nifo utiliza un objeto o una accioén
para representar algo ausente (alimentar una mufieca como si fuera un bebé real, simular un
viaje en un autoblis imaginario o transformar una mesa en una montafia), evidencia un rasgo
observable de creatividad: se trata de la capacidad de otorgar significados nuevos y

personales a lo que le rodea, y construir un puente entre lo real y lo imaginado.

La practica psicomotriz descrita por Aucouturier (2018) ofrece multiples ejemplos
de como la creatividad emerge a partir de la transformacion de la accién corporal en
representacion simbolica. En este proceso, los nifios no se limitan a correr, saltar o trepar,
sino que progresivamente convierten estas acciones en narraciones, dramatizaciones o
dibujos. Un niflo que, tras una serie de movimientos de persecucion, relata que estaba
escapando de un monstruo muestra un rasgo observable de creatividad: la capacidad de
narrar a partir de la accidn motriz. Este transito del movimiento al relato constituye un claro

indicador de la potencia creadora de la infancia (Ortiz Ocafia, 2021).
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Calmels (2014) anadid que la creatividad puede identificarse también en la
originalidad de las combinaciones que los nifios realizan con su cuerpo y los materiales. No
se trata solo de repetir patrones motrices, sino de inventar secuencias nuevas, explorar
variaciones y otorgarles significados inéditos. Por tanto, un nifio que mezcla saltos, giros y
caidas de una manera singular, o que construye escenarios imaginarios con bloques y telas,
muestra indicadores de un pensamiento flexible y abierto a la innovacion. En este sentido,
la creatividad no aparece como un producto acabado, sino como un proceso continuo de

invencion y variacion.

Desde una mirada evolutiva, Wallon (1995) afirm6 que la emocion es la fuerza
motriz del desarrollo infantil y, al mismo tiempo, un componente esencial de la creatividad.
Un rasgo observable en la infancia es la intensidad emocional que acompafia al juego
inventivo y que puede ser visible en la risa, el entusiasmo, la sorpresa, la dramatizacion
exagerada o incluso en la repeticion insistente de ciertas escenas. Estas expresiones
emocionales no son simples descargas: son la manera en que el niflo integra emocion y

pensamiento en la construccion de nuevas realidades.

3.2. Simbolo, objeto y “hacer que esto haga de aquello”

La creatividad infantil encuentra en el uso del simbolo uno de sus principales modos de
expresion. En la primera infancia, los nifilos comienzan a comprender que los objetos no
solo cumplen funciones practicas, sino que pueden representar otras realidades ausentes.
Winnicott (1997) introdujo el concepto de objeto transicional para referirse a aquellos
elementos (como una manta, un mufieco o un peluche) que ayudan al niflo a transitar entre
la seguridad de la presencia materna y la autonomia progresiva. Estos objetos se convierten
en puentes simbolicos, cargados de significados emocionales, que permiten sostener la
creatividad y el juego. El nifio que acaricia una manta como si fuera el abrazo de la madre
0 que proyecta en un muiieco sus afectos y temores transforma la realidad concreta en un

espacio simbolico (Hernandez y Sanchez, 2002).

El acto de “hacer que esto haga de aquello”, como lo expresaron Gruss y Rosemberg
(2010), constituye la esencia de la funcion simbolica, que se trata de la capacidad del nifio
para convertir un objeto cotidiano en algo completamente distinto: una caja en un coche,
una piedra en un animal o una escoba en un caballo. Este proceso no es un simple engafio,

es una manifestacion clara de pensamiento divergente y de construccion creativa. A través
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de este mecanismo, los nifios ejercitan su imaginacion, exploran alternativas y experimentan
con nuevas formas de comprender el mundo. El simbolo, por tanto, se convierte en la

herramienta fundamental para transformar lo real en un espacio de juego y de invencion.

Aucouturier (2018) senald que el simbolo emerge a partir de la accion corporal y
motriz, es decir, cuando un nifio corre como si huyera de un monstruo, se deja caer para
simbolizar la derrota o trepa para imaginarse conquistando una montafia, despliega su
capacidad de representar. En sus palabras, el placer de la accion constituye la raiz de la
simbolizacion, pues, a partir de la experiencia corporal, los nifios generan relatos y
escenarios de ficcion. De este modo, el simbolo no se impone desde fuera, sino que nace del

movimiento mismo, del cuerpo en accion que se proyecta en el imaginario.

Calmels (2014) insistio en que el juego corporal es la primera forma de pensamiento,
dado que, a través de €1, los nifios aprenden a otorgar nuevos sentidos a los objetos. Una tela
no es solo una superficie, sino que puede convertirse en la capa de superhéroe, en un rio que
cruzar o en el techo de una cabana. El “hacer que esto haga de aquello” constituye un
indicador observable de la creatividad, porque implica no conformarse con los significados
establecidos, sino inventar nuevos usos y nuevas realidades, lo que para el adulto puede ser
un objeto inerte, para el nifio es una fuente inagotable de posibilidades (Blanch y Guibourg,

2016).

3.3. De lo sensoriomotor a lo simbolico y lo plastico

El desarrollo de la creatividad en la infancia sigue un recorrido que comienza en la accion
sensoriomotriz, avanza hacia la representacion simbolica y se proyecta en producciones
plasticas mas elaboradas. Este transito no ocurre de manera lineal ni uniforme, sino como
un proceso dinamico donde el juego libre se convierte en el hilo conductor. Piaget (2019)
sostuvo que, durante los primeros afios, el nifio conoce el mundo a través de la accidén y la
manipulacion directa de los objetos. En esta etapa, la exploraciéon motriz y sensorial
constituye la base sobre la cual se construyen las representaciones posteriores, cada
movimiento, cada repeticion y cada ensayo con el cuerpo y los materiales representan un

ejercicio fundamental para el desarrollo posterior de la funcion simbdlica.

Aucouturier (2018) explico que, en la practica psicomotriz, el placer de la accion es

el punto de partida del desarrollo creador. Al rodar, trepar, correr o balancearse, los nifios
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elaboran emociones, superan temores y construyen confianza en sus capacidades. Estos
movimientos, que pueden parecer simples juegos corporales, son en realidad la matriz desde
donde emergen los relatos simbolicos. Ademas, subrayd que el paso del gesto a la
representacion se produce cuando la accidon motriz se transforma en narraciébn o
dramatizacion. De esta forma, se muestra que la creatividad se despliega en la capacidad de
convertir experiencias vividas en producciones simbolicas compartidas (Ruiz de Velasco

Galvez y Abad Molina, 2011).

Calmels (2014) coincidi6é en que el cuerpo es el primer escenario del pensamiento
infantil e indicé que el juego corporal no se limita a ejercitar musculos, sino que constituye
la antesala de la simbolizacién. Los movimientos repetidos, los desplazamientos y las
interacciones con objetos sencillos abren el camino a la invencion de roles, a la
dramatizacion de situaciones y a la construccion de mundos imaginarios. Este pasaje del
cuerpo a la representacion muestra como la accion sensoriomotriz se transforma en simbolo
y como la creatividad se expresa inicialmente en el cuerpo para luego proyectarse en

producciones narrativas y artisticas.

Por su parte, Winnicott (1997) sefiald que el juego constituye un espacio intermedio
donde el nifio experimenta su capacidad para crear realidades nuevas. En este contexto, los
objetos transicionales permiten que lo sensorial se convierta en simbolo: una manta
acariciada, un mufieco abrazado o un bloque transformado en personaje. Estos objetos
condensan la transicion entre la vivencia corporal y la representacion, y funcionan como
puentes que sostienen la creatividad. Ademas, la disponibilidad del adulto, al legitimar el
uso libre de estos objetos, facilita que el nifio explore la simbolizacion y, con ello, la
posibilidad de expresarse creativamente en multiples lenguajes (Lozano Serrano y Megias

Tortosa, 2024).

3.4. Secuencias didacticas para sectores que promueven la creatividad

El disefio de secuencias didacticas para el trabajo en sectores constituye una estrategia
pedagogica clave para favorecer la creatividad infantil, no se trata de imponer actividades
rigidas o predeterminadas, sino de estructurar experiencias que permitan a los nifios
desplegar su iniciativa, transformar materiales y generar significados personales. Arnaiz
Sanchez (2000) sefialé que toda propuesta didactica en educacion inicial debe equilibrar

estructura y libertad: ofrecer un marco organizado que dé seguridad, pero permitir que el
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nifio sea quien decida qué explorar, como hacerlo y con qué intensidad. Las secuencias para
los sectores deben plantearse como itinerarios flexibles que acompaifien al nifio en el transito

de la exploracidn sensoriomotriz al juego simbolico y a la produccion pléstica.

En la practica psicomotriz, Aucouturier (2018) describié que las secuencias deben
respetar tres momentos fundamentales: el inicio de acogida, donde los nifios reconocen el
espacio y los materiales; el tiempo central de juego libre, en el que experimentan con el
movimiento, la dramatizacion y la simbolizacion; y el cierre representativo, donde pueden
narrar, dibujar o construir lo vivido. Adaptar esta logica a los sectores supone organizar
propuestas donde los nifios inicien con un momento de descubrimiento del ambiente y los
materiales, para que luego desarrollen un tiempo prolongado de juego espontineo vy,

finalmente, tengan la oportunidad de compartir sus producciones simbdlicas con el grupo.

Calmels (2014) enfatiz6 que estas secuencias deben considerar la legitimidad del
juego corporal como punto de partida, esto significa permitir que los nifios usen el cuerpo y
los objetos de multiples maneras, sin restringirlos a un unico sentido. Es decir, una tela
puede ser un disfraz, una cuerda puede transformarse en frontera o en camino, y un bloque
puede funcionar como micréfono. Incluir en las secuencias oportunidades para la invencion
y la improvisacion es lo que hace posible que la creatividad se desarrolle, de ahi que el
docente no deba anticipar un unico resultado, sino valorar el proceso y la diversidad de

soluciones que los nifios construyen.

Winnicott (1997) subrayd que toda secuencia pedagdgica que busque promover la
creatividad debe garantizar un ambiente facilitador, es decir, un clima de seguridad
emocional en el que los niflos se sientan libres de experimentar sin miedo al error ni a la
critica. Esto implica que las propuestas didacticas para los sectores deben prever tiempos
suficientes, rituales de inicio y cierre que aporten confianza, y una disposicion del docente
que valide lo que los nifios inventan. Por tanto, el educador mas que dirigir, acompafa y
asegura que el espacio se mantenga como un terreno fértil para la exploracion simbolica

(Venegas Rubiales et al., 2018).

3.5. Evaluacion formativa de la creatividad en juego libre

La evaluacion de la creatividad en la educacion inicial supone un reto particular porque se

trata de un proceso dinamico, subjetivo y singular en cada nifio, que no puede reducirse a la
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aplicacion de pruebas estandarizadas ni a la bisqueda de productos finales, sino que debe
plantearse desde una perspectiva formativa, centrada en los procesos que los nifios
despliegan en el juego libre. Arnaiz Sanchez (2000) sostuvo que, en estas edades, la
evaluacién tiene como objetivo acompafiar y comprender el desarrollo infantil mas que
medirlo o calificarlo. Desde esta vision, la creatividad no se entiende como un atributo fijo,
sino como un conjunto de manifestaciones observables que se despliegan en la interaccion
con los materiales, con el cuerpo y con los compafieros. Entonces, evaluar formativamente
significa reconocer los avances, las estrategias y las formas personales de simbolizar y crear,

a fin de valorar la diversidad de expresiones que surgen en cada experiencia ludica.

Aucouturier (2018) explico que la creatividad, en el marco de la practica
psicomotriz, se hace visible en el paso de la accion corporal a la simbolizacion. Este transito
constituye un aspecto clave de la evaluacion formativa, ya que el docente puede identificar
en qué medida el nifio transforma un movimiento espontaneo en relato, dramatizacion o
produccion plastica. El registro de estos procesos permite comprender cémo la creatividad
emerge del placer de la accidn y se convierte en una experiencia significativa. Asi, evaluar
implica observar con detenimiento como el nifio juega a caer, huir o perseguir, y como,
posteriormente, narra estas vivencias o las representa en dibujos o construcciones. La mirada
evaluativa no se centra en el producto, sino en el proceso de simbolizacion que revela la

riqueza de la experiencia creadora.

Desde la perspectiva de Calmels (2014), la evaluacion de la creatividad requiere
atender la originalidad en el uso del cuerpo y de los objetos, pues los gestos inéditos, las
combinaciones de movimientos, la invencion de escenarios y la transformacion de
materiales cotidianos en recursos simbdlicos son indicadores claros del pensamiento
divergente. En ese sentido, la evaluacion formativa debe apoyarse en la observacion
cualitativa y sistemadtica, mediante el reconocimiento la singularidad de cada produccion
ludica. Para Winnicott (1997), la creatividad auténtica se expresa cuando el nifio se siente
seguro en un ambiente facilitador, lo que implica que la evaluacion debe considerar también

las condiciones emocionales en las que se desarrolla el juego.

Bareiro (2017) sefial6 que el juego libre no es solo una actividad individual: es un
lenguaje de comunicacion. Por ello, la evaluacion de la creatividad debe atender a la

capacidad de los nifios para compartir y socializar sus producciones simbolicas. De esta
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manera, un nifio que narra lo que ha inventado, dramatiza una historia para sus compafieros
o0 invita a otros a participar en su juego muestra rasgos de creatividad que van mas alla de

lo individual y se insertan en la dimension colectiva.

Rodriguez Ribas (2012) afiadié que esta evaluacion debe ser flexible y respetar los
ritmos singulares de cada nifio: algunos se expresan con mayor facilidad a través del
movimiento corporal, otros mediante la dramatizacioén o la produccion plastica. En suma,
reconocer estas trayectorias diversas implica valorar la creatividad no como un estandar

unico, sino como un abanico de posibilidades que cada nifio despliega a su manera.
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CONCLUSIONES

El juego libre en sectores constituye una via privilegiada para el desarrollo de la
creatividad en la educacion inicial, pues ofrece al nifio un espacio seguro donde puede
explorar, experimentar y resignificar los objetos a partir de su imaginacion. No solo
estimula la capacidad simbolica y el pensamiento divergente, sino que también
favorece la autonomia y el protagonismo infantil, ya que permite que cada nifo elija
coémo interactuar con los materiales y con sus compaieros. Por tanto, integrar el juego
libre en la rutina escolar es una practica pedagogica que reconoce la importancia de la
accion espontdnea como base para el surgimiento de la creatividad y la construccion

de significados propios.

La creatividad infantil se hace visible a través de indicadores observables como la
simbolizacion, la invencion de roles, la originalidad en el uso de materiales y la
intensidad emocional que acompatfia el juego, rasgos que no deben evaluarse desde
pardmetros rigidos, sino como expresiones singulares de cada nifio en su interaccion
con el entorno y con los otros. De este modo, la observacion atenta y respetuosa del
docente permite comprender como cada nifio construye realidades nuevas desde la
accion ludica. Esto muestra que la creatividad no es un atributo excepcional, sino una
disposicion natural que se despliega cuando existen condiciones de libertad y

seguridad afectiva.

El rol del docente resulta decisivo en la promocidn de la creatividad durante el juego
libre, ya que su actitud de acompafiamiento, respeto y escucha otorga legitimidad a la
accion infantil. Mas que dirigir, el adulto debe sostener la seguridad emocional, ofrecer
un ambiente facilitador y validar el valor simbdlico del juego, de manera que los nifios
se sientan autorizados a crear sin miedo al error o la sancidén. De este modo, el
educador que se dispone a observar, interpretar y acompafar, sin invadir ni
condicionar, se convierte en mediador de un proceso creativo que florece gracias a la

confianza, la autonomia y el reconocimiento.

La evaluacion de la creatividad en el contexto del juego libre debe entenderse como

un proceso formativo, orientado a reconocer trayectorias y no a imponer resultados
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uniformes. Por tanto, observar como un nifio transforma una accion corporal en relato,
como resignifica los objetos o como comparte con otros sus invenciones permite
valorar la riqueza del proceso creador. Con esta mirada formativa, se respeta la
diversidad de ritmos y estilos de juego, porque se entiende que cada nifio manifiesta
su creatividad de manera unica. Asi, la evaluacion se convierte en una practica
pedagbgica que acompaiia, legitima y fortalece la capacidad creadora de los nifios, y

que promueve su desarrollo integral en un marco de libertad y seguridad afectiva.
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