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Resumen

El juego simbdlico resulta de gran interés en educacion infantil por todas sus implicaciones
en el desarrollo general del alumnado de esta etapa. Son varias las investigaciones que
reflejan su conexion con el desarrollo del lenguaje asi como las peculiaridades que se
encuentran en el caso de los nifios sordos. Este trabajo se presenta con los objetivos de
profundizar en el conocimiento del juego simbolico y las particularidades de este en el caso
de los nifios sordos, de reflexionar sobre la utilizacion de este tipo de juego como recurso
educativo en el aula inclusiva y de elaborar una propuesta de accion que suponga un contacto
con la realidad, tomando como referencia un caso concreto. Esta propuesta se articula en
torno a dos lineas de accidén, que consisten en aprovechar las situaciones rutinarias y en
introduccion actividades con la finalidad de enriquecer el juego simbolico de los alumnos.
Finalmente se analiza la puesta en practica de una pequefia parte de la propuesta, que
contribuye a evaluarla en cierta medida.

Palabras clave: juego simbolico, escuela inclusiva, sordos, rutinas, educacion infantil
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Propuesta Inclusiva a través del Juego Simbdlico en un Aula de Educacion Infantil
Llama a la reflexion pedagdgica pensar que un nifio pueda hacer analogias de
pensamiento y asociaciones de ideas a través del uso de simbolos, verdaderos
ejercicios mentales que le ayudan a conectar su experiencia con la vida o a
interpretar la realidad a partir de sus experiencias jugadas (Abad y Ruiz de
Velasco, 2011:31).

(Qué puede hacer un maestro o maestra para enriquecer el desarrollo de sus alumnos?
.Y si entre el alumnado contamos con algun nifio sordo, con dificultades en el lenguaje?
Entre los multiples recursos y alternativas disponibles, el juego simbdlico, propio de las
edades correspondientes a la educacion infantil, ofrece una opcion muy completa y de gran
interés para la etapa. Es por ello que en este trabajo se indaga acerca de este tipo de juego. Se
profundiza en como se desarrolla en general y en el caso de los nifios sordos en particular y se
elabora una propuesta practica centrada en un caso concreto, planteando una intervencion
para el aula desde el punto de vista de la escuela inclusiva. Esta propuesta, se justifica, en
parte, por la existencia de una relacion de dependencia entre la capacidad para simbolizar y
el desarrollo del lenguaje (Navarro y Clemente 1989), lo que nos empujaria a incluir entre las

rutinas del aula de educacién infantil actividades de simbolizacion a través del juego.

Asi, tomando como referencia el interesante tema del juego simbolico, en las
siguientes paginas se presenta este Trabajo de Fin de Grado. Con €l se pretenden integrar y
recoger de algun modo los diferentes conocimientos y competencias adquiridos a lo largo del
grado. Se presenta la revision tedrica realizada, que ha sido orientada hacia la docencia,
haciendo una propuesta de intervencion para un aula de educacion infantil y aprovechando la

oportunidad de establecer un nexo con la realidad. En estas paginas queda recogido, no solo
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el trabajo de final de grado, sino que de algin modo se refleja lo que ha sido una oportunidad

de preparar parte de lo que sera el camino en mi futura vida profesional como maestra.

Los objetivos que se plantean en este trabajo son:

- Profundizar en el conocimiento del juego simbdlico y en las particularidades de

este en el caso de los nifios sordos.

- Reflexionar sobre la utilizacion del juego simbdlico como recurso educativo en el

aula inclusiva.

- Elaborar una propuesta de accidon basada en la fundamentacion tedrica y que

suponga un contacto con la realidad.

Con todo ello se pretende ampliar el conocimiento y los recursos disponibles como
maestra como base para una practica educativa mas completa y dirigida a favorecer un
proceso de ensefianza aprendizaje globalizado y rico en la etapa de educacion infantil. Todo
ello desde la vision ludica e inclusiva y con la intencion favorecer la simbolizacion y
potenciar la utilizacién de un lenguaje y un juego que se alimenten mutuamente.

El trabajo expuesto en las siguientes paginas se estructura en tres bloques. El primero
de ellos consiste en una recopilacion tedrica sobre el tema en cuestion, el juego simbdlico,
planteando primero una conceptualizacion general, explicando las dimensiones de las que se
compone e indicando coémo se desarrolla, para mas adelante exponer las particularidades que
se dan en el caso de los nifios sordos, en base a diversas investigaciones. El segundo bloque
hace de nexo con el tercero, planteando algunas reflexiones sobre el juego simbodlico en la
practica educativa. Finalmente, el tercer bloque se presenta como una aplicacion teodrico
practica recurriendo a un caso concreto en el que se aunan el juego simbdlico y una vision

inclusiva de la intervencion en un aula que cuenta con un alumno sordo.
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1. Acerca del Juego Simbdlico

Antes de entrar a definir el juego simbolico, resulta interesante, tal como hacen Abad
y Ruiz de Velasco (2011: 29-30), delimitar el concepto de simbolo. Los simbolos “son
significantes motivados construidos por el sujeto” y “guardan alguna semejanza con sus
significados”. Estos autores ponen en valor la originalidad del simbolo en tanto que “es un
producto de elaboracion propia y no de algo impuesto desde el exterior”, pero que sin duda
contribuye a la formacioén de los signos. Estos ultimos se diferencian por ser arbitrarios,
deben ser aprendidos y aceptados por lo importantes que resultan, por ejemplo, a nivel
lingtiistico y comunicativo. La simbolizacién es algo més espontdneo debido al vinculo
natural que hay entre el simbolo y el referente. Aun asi, Abad y Ruiz de Velasco (2011)
seflalan que el desarrollo de los simbolos precisa la vivencia de diferentes acciones en
relacion con el espacio, con el tiempo, con los objetos y con los demas. Recogen la idea de
Piaget, que vincula el nacimiento de los simbolos con la accién y con los esquemas
sensoriomotores, indicando que “el origen del simbolo ludico est4 en el momento en el que la
ritualizacion, entendida como la reproduccion de una secuencia de actividad, se produce
sobre objetos cada vez mads alejados de la actividad adaptativa.” También hacen referencia a
Vigotsky, para denotar la importancia del gesto y la accidn en la simbolizacion, pues al jugar,
“todo puede ser todo, porque el significado radica en el gesto y no en el objeto”.

Pasando ya a la definicion como tal del juego simbolico, Marchesi (1987:40) lo
describe como “una conducta de simulacidon, una forma de actuar como si fuera real, una
transformacion de los objetos y de las situaciones por impulso de la fantasia y del deseo™.
Ademés, recoge los criterios que establece McCune-Nicholich (1981) para analizar el juego
simbdlico, que son los siguientes:

- Tratamiento de los objetos inanimados como animados.

- Realizacion de acciones diarias sin los materiales necesarios.
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- Realizacion de acciones que normalmente no se hacen.

- No conduccién de las acciones a su resultado habitual.

- Sustituciéon de unos objetos por otros.

Al hablar del juego simbolico, hablamos de un juego libre que surge en la infancia
que tiene, ademds del componente lddico, una relacion con la realidad de la vida,
contribuyendo a aprender y practicar sobre la cotidianidad. (Abad y Ruiz de Velasco, 2011).

Al tratarse de un juego, hablamos de algo espontaneo, libre y voluntario. No se trata
de una actividad para conseguir algo sino que es un fin en si mismo, el propio juego es
placentero y no esta al servicio de una meta o resultado. “No es una tarea productiva sino
transformadora, es recrear el mundo, reconstruir e interpretar la realidad, darle un significado
personal.” (Abad y Ruiz de Velasco, 2011:100)

1.1. Las Dimensiones del Juego Simbolico

Para completar el concepto de juego simbdlico resulta interesante recurrir a Fein
(1981), McCune-Nicholich y Fenson (1984), citados por Marchesi (1987) y Navarro y
Clemente (1989), que diferencian cuatro dimensiones en el juego simbdlico: descentracidon,
sustitucion de objetos, integracion y planificacion.

La descentraciéon se refiere, por una parte, a la capacidad de incluir a otros
participantes (sean personas o no) en el juego. Marchesi, Alonso, Paniagua y Valmaseda
(1995), categorizan esto como otra dimension, diferente al descentramiento, la de identidad.
Por otra parte se refiere al proceso por el que se va cambiando la fuente de donde se toman
las acciones del juego, pasando de aquellas que los nifios realizan normalmente (acciones de
autopretension) a otras que simplemente observan e imitan. Como indica Marchesi (1987:47)
la descentracién “supone una capacidad de relacidon y de coordinacion de roles que preludia el
habla protagonizada y el juego de roles sociales”. Del mismo modo, Augusto y Martinez de

Antofiana (1998:207) aluden a un componente social inherente de la descentracion, ya que
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“las conductas simbolizadas han sido aprendidas durante la observacion o interaccion con
otras personas”.

La sustitucion de objetos esta relacionada con la descontextualizacion, es decir, con la
capacidad de utilizar los objetos independientemente de la funciéon que tengan, como si
fueran otros, tal como matizan Augusto y Martinez de Antofiana (1998:207), “asignandoles
nuevos significados de acuerdo a sus intereses”. Esta dimension constituye el nicleo central
del juego simbolico.

En cuanto a la integracidon, hablamos de la complejidad estructural de las acciones, es
decir, del encadenamiento de acciones, siendo capaz de ordenarlas y coordinarlas en
secuencias.

La ultima dimension, la planificacion, tiene que ver con la preparacion previa del
juego. Se trata, como sefialan Augusto y Martinez de Antofiana (1998:207), de la medida en
que el nifio es capaz de anticiparse a la situacion de juego de modo que pueda o no realizar
una seleccion de los materiales a utilizar y asi dotar al juego de mayor coherencia. En este
caso, al igual que en la sustitucion, se hace necesario manipular mentalmente los simbolos sin
tener un acceso perceptivo inmediato del simbolo referente.

1.2. El Desarrollo del Juego Simbdlico

Abad y Ruiz de Velasco (2011) exponen la evolucion del juego simbolico de acuerdo
con los tipos de juego que categoriza Piaget. Este autor, utiliza el ya comentado término de
ritualizacion. El paso del juego sensoriomotor al juego simbolico se daria cuando esta
ritualizacion se convierte en esquema simbolico, al utilizarse objetos mas distanciados de los
que se utilizarian en la accion real, llegando mas adelante a surgir el simbolo ludico, cuando
se es capaz de simbolizar solo con acciones, prescindiendo de los objetos. Estariamos
hablando en otros términos de la dimension de la sustitucion de objetos en el juego simbdlico.

También hay una evolucion en cuanto a las conductas que se simbolizan, desde aquellas que
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el nifio realiza en la vida cotidiana e imita de forma diferida en el juego, hasta la proyeccion
de los esquemas simbolicos sobre otros. Después de las proyecciones se da paso a la
asimilacion de unos objetos como si fueran otros y, més adelante, del propio cuerpo al de
otros agentes a los que se imita, yendo en aumento el nimero y la variedad de combinaciones
simbdlicas que se realizan en el juego, hacia los tres o cuatro afios. Un paso mas es el que se
da cuando aparece el juego simbdlico de representacion de roles, entre los cuatro y los siete
aflos, edad a la que se ird sustituyendo por los juegos de reglas. Como sefiala Tejerina (1994),
en la representacion de roles el simbolismo se vuelve colectivo y crece la preocupacion por
que la imitacion sea fiel a la realidad. Al principio este juego se desarrolla individualmente,
siendo las incorporaciones de los otros nifios pequefias intervenciones que aumentan
ligeramente la complejidad del juego. Después comienza a surgir el juego en parejas y mas
adelante se va consiguiendo la organizacion de un juego en el que tienen cabida mas nifios y
mas roles a interpretar.

Augusto y Martinez de Antofiana (1998), asi como Marchesi et al. (1995), citan el
modelo de McCune —Nicholich (1981, 1982, 1984), que establece cinco niveles en la
maduracidn del juego simbolico. Este modelo tiene una inspiracion piagetiana y supone que
cada nivel alcanzado en el juego esta sujeto a algunos avances previos a nivel lingiiistico.

Nivel 1: Esquemas presimbolicos. En este nivel el nifio demuestra la correcta funcion
del objeto

Nivel 2: Esquemas autosimbdlicos: El nifio pasa a simular con un objeto

Nivel 3: Esquema simbolico tnico o descentrado: Se pasa a tener en cuenta a otros
participantes o acciones realizadas por otras personas normalmente

Nivel 4: Juegos simbodlico combinatorio: Aparecen diversas conductas de juego

Nivel 5: Juego simbodlico mentalmente planificado o dirigido internamente: Se

planifica el juego previamente
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Continuando bajo una visidon piagetiana, tal como comenta Marchesi (1987), en el
desarrollo simbolico hay una gran homogeneidad e interrelacion entre las conductas que lo
conforman, del mismo modo que ocurre en las conocidas etapas del desarrollo de Piaget.
Aludiendo a estas, el juego simbolico surge en la transicion entre la etapa sensoriomotora y la
etapa simbolica del nifio, tal como ya ha quedado reflejado antes. Para que se dé este cambio
es necesario que se desarrolle la funcién semiotica. Esta implica ser capaz de distanciarse de
lo que es percibido directamente en el momento presente. Ademas de en el juego simbdlico,
se manifiesta en otras conductas: la imitacion diferida, la imagen mental, el lenguaje y el
dibujo (Marchesi, 1987; Navarro y Clemente 1989). Wolf y Gardner (1981), citados por
Lozano (2004), Marchesi (1987) y por Marchesi et al. (1995) separan la funcidén semidtica en
dos capacidades diferenciadas: la de representacion, que aparece de forma temprana y la de
simbolizacion, que surge normalmente entre los dieciséis y los dieciocho meses. La primera
consiste en la habilidad para retener informacidn mientras que la segunda supone dar un paso
mas, “transformar” esa informacion en una produccion para significar un referente.

La simbolizacion supone ser capaz de expresar la realidad a través de formas
observables que, si bien hacen referencia a algo y por lo tanto se asocian, no se confunden
con lo que significan (Lozano, 2004). Por ejemplo, en el caso del juego simbdlico, una
cuchara de juguete o, de modo mas abstracto, un palo utilizado como cuchara, representarian
a una cuchara de verdad pero siendo consciente de que no lo es en realidad. Del mismo
modo, esa cuchara real se puede representar a través de un dibujo que la representa pero que
no se entiende como real.

Marchesi (1987:39) recoge alguna de las criticas que se realizan a la vision de Piaget.
Asi, cita la posicion de Vigotsky, Wallon, Werner y Kaplan sobre la importancia de la
comunicacion y la interaccion social en este desarrollo, explicando que “las raices de la

simbolizacion no se encuentran solamente en los esquemas de accidon sensoriomotora, sino
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también en los esquemas de interaccion social”. En relacion con esta idea, Marchesi (1987)
sefiala que a partir de los tres afios cobra gran importancia el juego con los otros, cuando los
nifios incluyen la simulacion de situaciones reales adoptando diferentes roles sociales.

Otra de las criticas hace referencia a la supuesta homogeneidad e interrelacion entre
las conductas del juego simbdlico. Marchesi (1987) indica que segun varios estudios, hay
conductas que correlacionan significativamente con las habilidades comunicativas, mientras
que en otras esta correlacion no es tan notable. Las primeras serian el juego con objetos, la
imitacion y la utilizacion de instrumentos. La permanencia del objeto y las relaciones
espaciales estarian menos relacionadas con el comienzo del lenguaje.

Como reflejan Augusto y Martinez de Antofiana (1998), para explicar como se
desarrolla el juego simbolico, es interesante, aludir a las dimensiones que ya hemos
nombrado. En el siguiente esquema se recoge cdmo evoluciona el juego simbdlico en cada
dimension, aunque, tal como sefiala Marchesi (1987), el hecho de que se d¢ esta evolucidon no
implica que desaparezcan definitivamente las formas anteriores de juego.

Evolucién de las dimensiones del juego simbdlico sefialada por Augusto y Martinez de
Antofiana (1998), Marchesi (1987) y Navarro y Clemente (1989)

Descentracion:

- Hacia los nueve meses se dan acciones cotidianas referidas al propio
cuerpo (acciones de autopretension), sin finalidad real.

- Entre los doce y dieciocho meses comienzan las acciones simbodlicas de
descentracion. Hay juegos dirigidos hacia otros participantes pasivos
(personas o muiiecos).

- Entre los veinticuatro y los treinta meses se concede un papel mas
activo a los otros agentes, atribuyéndoles intenciones, sentimientos,

emociones.
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- La evolucion contintia con la aparicion de acciones simbolicas dirigidas
a objetos e interacciones de diferentes agentes.

Sustitucion (descontextualizacion):

Se utilizan objetos reales o reproducciones a pequefia escala.

- Se sustituyen objetos indefinidos o ambiguos por otro con el que
comparte alguna caracteristica (e.g., palo como cuchara).

- Sustituye un objeto con una funcién muy precisa por otros con una

funcion distinta (e.g., cuchara como peine).

- Se realizan acciones simbolicas sin objetos.

Integracion:
- Se dan acciones muy simples. Acciones aisladas.
- Se dan acciones simples pero aplicadas a dos 0 mas objetos o agentes.
- Se combinan dos o més acciones desordenadas, yuxtapuestas.
- Se da una secuencia de acciones integradas.
Planificacion:

- El juego esta provocado por la presencia de determinados objetos o
juguetes.

- Se da una busqueda previa de material y un anuncio verbal del juego
que va a realizar, preparando secuencias aisladas.

- Se preparan secuencias de accion.

- Se identifica simbdlicamente el propio cuerpo con el de otra persona
(adopcion de un rol).

1.3. Interés del Juego Simbdlico. Aportaciones
1.3.1. Aportaciones Generales. Rivicre (2001) sefiala que existe una peculiaridad

que es sumamente importante como caracteristica del mundo humano: su carécter
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esencialmente simbolico. Nos servimos de simbolos para comunicarnos con los demés y con
nosotros mismos, para autorregularnos, para representarnos la realidad y para realizar
inferencias. Nos relacionamos a través de los simbolos y pensamos sirviéndonos de ellos.

El juego simbdlico contribuye a la expresion, la experimentacion y la creatividad.
Permite equivocarse y aprender de esto sin que haya penalizaciones. En este sentido, es un
medio que permite explorar mediante la recreacion de situaciones, actitudes, modelos o
comportamientos “de un mundo que no es facil de comprender y asimilar, pero que es
indispensable conocer [...] El juego es un marco en el que poner a prueba las cosas™. (Abad y
Ruiz de Velasco 2011: 98-99)

Con el juego simbdlico, el nifio tiene la oportunidad de pensar en un sentido muy
amplio, ya que, como seflalan Tejerina (1994), en esta forma de juego se integran la
inteligencia, la afectividad, la competencia lingiiistica, el conocimiento y el desarrollo social,
que ademas se refuerzan mutuamente, por lo que se considera como una forma de impulsar el
aprendizaje.

Como sefialan Navarro y Clemente (1989) hay varias lineas de investigacién que
indican que el juego refleja el desarrollo cognitivo y socio afectivo en la primera infancia.

1.3.2. Relacién de Juego Simbdlico con el Lenguaje. “En el juego simbolico, el
nifio utiliza gestos, sonidos y objetos para representar o simbolizar otros sucesos y objetos.
En el lenguaje son los sonidos y las palabras quienes realizan esta funcion™ (Marchesi et al.,
1995:64)

Tal como ya se sefialaba, tanto el juego simbodlico como el lenguaje son dos
manifestaciones que comparten la base de la funcién semidtica. Augusto y Martinez de
Antofiana (1998) indican que ambos sistemas, juego y lenguaje, se corresponden con cambios
positivos de forma reciproca. Navarro y Clemente (1989:135) inciden en que en el juego “se

utilizan esquemas representativos, de imitacidon, de conceptualizacion y, fundamentalmente,
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de sustitucion de una realidad concreta por otra imaginada”, es decir, instrumentos que se
utilizan también en el lenguaje. Sin animo de redundar, recordamos que comenzdbamos
hablando de como la formacion de los simbolos contribuia positivamente a la formacion de
signos, basicos en el area del lenguaje. Como sefiala Riviere (2001), los simbolos nacen de
una necesidad, la de comunicarse refiriéndose a objetos que no estan presentes, algo que si
que se puede hacer a través de los protoimperativos y protodeclarativos que surgen como
primeras actividades de comunicacion intencional ya en el primer afio de vida, entre los ocho
y los doce meses.

Marchesi (1987) sefiala que el juego simbodlico desvela el nivel de simbolizacion y
permite analizar la relacion con el lenguaje, por tratarse de otro tipo de expresion simbolica.
El juego simbdlico supone que el nifio haga intentos por imitar el lenguaje de los adultos,
utilizando incluso palabras de las que desconoce el significado. De este modo, el juego
simbdlico constituye un medio para la evolucion del lenguaje y la ampliacion de la
competencia lingiiistica en cuanto a las diferentes dimensiones del lenguaje (Abad y Ruiz de
Velasco, 2011). En esta linea cabe destacar la puntualizacién que hace Fein (1978), citado
por Marchesi et al. (1995), la estrecha relacion entre el juego simbolico y la produccion y
comprension del lenguaje no sucede en otras formas de juego.

Marchesi (1987) recoge los resultados de dos estudios importantes en los que se
relacionan el juego simbolico y el lenguaje. Por una parte, en referencia al estudio realizado
por Volterra en 1979, también citado por Augusto y Martinez de Antofiana (1998:208), que
destaca la estrecha correspondencia encontrada entre el desarrollo del juego y del lenguaje en
los siguientes aspectos: “en la frecuencia y la velocidad, superposicién en el contenido
referencial y paralelismo en los niveles cuantitativos y cualitativos”. A partir de estos
resultados, se alude al juego simbolico como un buen predictor del gesto y del lenguaje entre

los nueve y los trece meses.
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Ademads, también indican que Volterra sefiala la existencia de una secuencia paralela
en los inicios del simbolismo en las etapas de descontextualizacion de simbolos gestuales y
del lenguaje. En ambos casos se comienzan en relacion con unas rutinas concretas, dentro de
un contexto especifico y progresivamente se va haciendo menos necesario el apoyo
contextual. Ademas, la utilizacién de los simbolos manuales y vocales se da dentro de las
mismas secuencias y corresponden con los mismos tipos de objetos y situaciones. Asi, a la
vez que el nifio reconoce el uso apropiado de un objeto, es capaz de utilizar una palabra como
parte de una rutina. Més adelante, cuando el nifio es capaz de simular actividades familiares
en un momento diferente al habitual, también es capaz de utilizar la palabra para anticipar o
recordar acciones. Es decir, se hace posible una descontextualizacion temporal. Cuando se da
la descontextualizacion de las acciones en cuanto al lugar habitual en que se realizan, el nifio
también es capaz de utilizar palabras para referirse a estas acciones. Finalmente, el apoyo
contextual se va haciendo innecesario, se dan acciones en las que los objetos son utilizados de
forma diferente a como se utilizarian en la realidad, a través de una simbolizacién mas
abstracta. Del mismo modo, las palabras pasan a ser utilizadas también de forma mas
abstracta, pudiendo categorizar personas, objetos y sucesos nuevos sin necesidad del
contexto.

En este sentido, cabe recordar la evoluciéon que menciondbamos en la dimension del
juego simbdlico referida a la sustitucion, en la que también se observaba esa progresiva
descontextualizacion.

El otro estudio al que hace referencia Marchesi (1987) es el realizado por McCune-
Nicholich en 1981. Este sefiala la existencia de una correspondencia entre la secuencia del
juego simbolico y la evolucion del lenguaje. En ambos casos se comienza con conductas
presimbolicas, tales como el uso de acciones sensoriomotoras o gestos y vocalizaciones

alejados de su uso objetivo. A continuacion se pasa por una concienciaciéon de que las
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acciones (y las palabras) son significativas y tienen utilidad; para més adelante ir ampliando
el campo de accion y los esquemas que se abarcan, hacia una complejidad y abstraccion
mayor marcada por la descontextualizacion y la combinacion de esquemas.

Marchesi (1987), en su propio estudio, llega a la conclusion de que existe una estrecha
relacion entre el desarrollo del juego simbolico y el desarrollo del lenguaje, que se observa
especialmente en la dimension de planificacion y también en la de sustitucion. En estas dos
dimensiones parece incluso que el juego depende del curso que sigue la evolucidon del
lenguaje.

Sin embargo, Marchesi et al. (1995) también sefialan que existen diferencias
importantes entre el lenguaje y el juego simbolico. Citando a Bretherton y Bates (1984)
aluden a los siguientes puntos: 1. El juego permite expresar las relaciones temporales y
espaciales en la misma acciéon, de forma mas sencilla que el lenguaje. 2. En el juego
generalmente se cuenta con un mayor apoyo perceptivo aunque sea con objetos ambiguos,
mientras que en el lenguaje se hace mas necesaria la expresion de objetos, personas o sucesos
ausentes. 3. El juego presenta una estructura menos convencional que el lenguaje. 4. Es
también mas opcional, mientras que el lenguaje exige ajustarse a “un sistema de
representacion y expresion obligado” (Marchesi et al., 1995:66). Es decir, el lenguaje
presenta mayor nivel de complejidad en distintos aspectos. No obstante, esto no implica que
el juego simbodlico no contribuya a desarrollarlo, pues, como sefiala Lozano (2004), la
construccion de la funcion simbolica a través del uso de simbolos ludicos y de su
combinatoria, precede y facilita el desarrollo de un lenguaje convencional, a nivel tanto
significativo-semantico como sintactico.

1.3.3. Relacion del Juego Simbdlico con el Desarrollo Cognitivo. Marchesi (1987)
destaca la gran riqueza del juego simbolico, que facilita la posibilidad de evaluar la capacidad

simbdlica de los nifios. Es decir, a través del juego simbdlico se puede obtener informacion
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sobre como se desarrolla la transicion desde la etapa sensoriomotora y la simbdlica. Esto
resulta especialmente interesante en el caso de los nifios sordos, para quienes las pruebas
convencionales con mayor carga verbal pueden distorsionar los resultados. Por lo tanto,
estariamos hablando de que el andlisis del juego simbdlico permitiria tener una visidn mas
acertada en este sentido.

Abad y Ruiz de Velasco (2011:101-102) utilizan un simil para resaltar la importancia
del juego simbodlico comparando este con la posibilidad de moverse cuando se es mas
pequefio, que permite comprender y dominar el mundo fisico. En este sentido, ponen en valor
el juego simbdlico, que amplia enormemente el campo de exploracion, permitiendo “captar,
interpretar y apropiarse de la realidad”, ya no solo fisicamente.

Esta idea se refuerza con la vision vigotskyana que recogen Abad y Ruiz de Velasco
(2011:107), entendiendo que “el juego es un desencadenante del desarrollo que abre zonas de
desarrollo potencial”. Es decir, se apunta al juego como generador de una zona de desarrollo
préoximo en la que el nifio tiene que desenvolverse situandose por encima de su edad y de su
comportamiento habitual.

En este sentido, el juego simbolico da pistas del desarrollo a nivel cognitivo en tanto
que el nifio, en el momento de jugar, “plasma estrategias de actuacion, de uso de esquemas
representativos, de regulacion de la propia accion, etc.” (Navarro y Clemente, 1989:134)

Como sefialan Abad y Ruiz de Velasco (2011), cuando el nifio simula una situacién
estd representando la parte mas significativa del concepto que él tiene de esa situacion. Asi,
los elementos que representa cuando juega a conducir un coche, a preparar una comida o a
pasear al perro, son los que resultan mas representativos para el nifio y nos ayudan a observar
el grado de conocimiento que este tiene sobre determinadas categorias y conceptos.

A su vez el juego simbdlico implica el desarrollo en cierta medida del pensamiento

abstracto, es decir, como apoyan Abad y Ruiz de Velasco (2011:107), en términos de
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Vigostky, el juego simbdlico desarrolla “las funciones psicologicas superiores y estd en el
origen de la imaginacién y la creatividad™.

En cuanto al juego de roles, en relacion con el desarrollo cognitivo, supone tener en
cierta medida un pensamiento reversible, que permita al nifio ponerse simbolicamente en el
lugar de otra persona asumiendo un punto de vista diferente y volver de nuevo a ser él mismo
cuando finaliza su juego (Abad y Ruiz de Velasco 2011).

1.3.4. Relacion del Juego Simboélico con el Desarrollo Afectivo-Social. Arnaiz
(2000) sefiala que un adecuado equilibrio afectivo se traduce en el juego de los nifios, en una
riqueza simbdlica, con una diversidad de significados atribuibles a los objetos utilizados para
el juego. Indica que la utilizacion repetida del mismo tipo de objetos para jugar es una
caracteristica de escasa madurez afectiva en los nifios.

La riqueza y diversidad en la simbolizacion, ademds de en los objetos utilizados, se
puede observar en los roles que asumen los nifios cuando realizan juego simbdlico (Arnaiz,
2000). A nivel social, las conductas del juego simbolico, evolutivamente, tienden a ser
grupales, llegando a establecerse lazos y relaciones socio afectivas (Navarro y Clemente,
1989). En el caso del juego de roles, los nifios necesitan ponerse de acuerdo y cooperar para
desarrollar la actividad ludica, negociando sus reglas, escuchando opiniones de otros,
expresando las suyas propias, etc. Es decir, como sefiala Tejerina (1994), el juego de roles
exige la adaptacion del nifio a diferentes personajes y situaciones, asi como a unas normas de
cooperacion, necesarias para desarrollar un juego a nivel social.

Ademas, el juego simbolico puede ayudar a expresar temores, emociones, conflictos,
etc. y por lo tanto a solucionarlos. Asimismo ayuda a los nifios a ponerse en el lugar de otros
y con ello a descubrir que hay otras maneras de pensar y de sentir que no coinciden con la

suya (Abad y Ruiz de Velasco 2011).
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1.4. Particularidades del Juego Simbolico de los Nifios Sordos

Los cambios en las formas de juego reflejan la capacidad para realizar nuevas
adquisiciones asociadas con el curso de desarrollo y maduracion. De hecho, en los casos en
los que se observa que el juego no evoluciona haciéndose mas complejo y diferenciado suele
deberse, como indican Navarro y Clemente (1989), a la presencia de problemas relativos al
desarrollo. Entre estos, uno de los que destacan estos autores es la sordera profunda, que
afecta a la manifestacion de acciones simbdlicas a través del juego en la infancia. Sefialan que
en relacion con el juego, el comportamiento de los nifios sordos congénitos resulta semejante
al de los oyentes en el periodo previo a la apariciéon del lenguaje. En el caso de los nifios
sordos, estos son capaces de realizar juego simbolico pero van surgiendo diferencias con el
juego que realizan los oyentes. Por una parte aparece un retraso en la evolucion, tal como
aporta la investigacion de Casby y McCormack de 1985, citada por Navarro y Clemente
(1989), se da un nivel menos maduro de coordinacidén y organizacion del juego. Ademas
surgen limitaciones en la realizacion de acciones simbdlicas de caracter ludico, observandose
una preferencia por los juegos constructivos frente a los socio-dramaticos.

Augusto y Martinez de Antofiana (1998) sefialan que en los estudios generales sobre
conductas de juego simbdlico y su relacion con el lenguaje se muestra un retraso en los
niveles cognitivo y social del juego de los nifios sordos.

Marchesi (1987) sefiala el gran interés que tiene el estudio del juego simbdlico en los
nifios con discapacidad auditiva y expone tres investigaciones realizadas en torno a este tema.

Una de las investigaciones es la realizada por Elkonin en 1978, citada por Marchesi
(1987). Se centra en la dimension de la sustitucion, estudiada a partir de la observacion del
juego que realizan los nifios de tres afios después de ofrecerles un objeto diciéndoles que se
trata de algo distinto a lo que es en realidad y que debian utilizarlo como tal. Los resultados

obtenidos fueron, por una parte que los nifios sordos de tres afios aceptaron las nuevas
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denominaciones, mientras que solo la mitad de los oyentes lo hicieron. Los oyentes que la
aceptaron jugaron con el objeto como si se tratase del objeto correspondiente a la nueva
denominacién. Sin embargo, en el caso de los nifios sordos la aceptacion de los nuevos
nombres no se traducia del lenguaje a la accion, es decir, la conducta de juego no era
coherente con la nueva denominacién asignada al objeto. De esta observacion se deduce que
“la palabra para el nifio sordo tiene otro nivel seméntico y funcional. La palabra permanece
en la superficie, no implica suficiente sintesis y no regula totalmente la accion del nifio
sordo” (Marchesi, 1987:44). Por ello el simbolismo en el juego se considera dependiente del
habla.

Otra de las investigaciones recogidas por Marchesi (1987), también citada por
Augusto y Martinez de Antofiana (1998), es la de realizada en 1983 por Gregory y Mogford.
El estudio se llevo a cabo con seis nifios con sordera moderada y profunda y un grupo control
de nifios oyentes, entre quince y treinta meses. Los seis nifios presentaban un retraso en el
desarrollo del lenguaje. Como resultado se apuntd que aunque estos nifios sordos eran
capaces de realizar el juego simbdlico, lo hacian con mayor retraso y limitaciones que los
oyentes. Estas limitaciones giraban en torno a tres aspectos:

1-La habilidad para realizar secuencias con una planificacion previa, para la que es
necesaria el lenguaje. No fallarian en la capacidad de simbolizar sino en la dimension de la
planificacion.

2-La estructuracion de la realidad, que es distinta en los niflos sordos que en los
oyentes, lo que les lleva a tener una evolucion diferente en el juego y el lenguaje

3-La propia limitacidn en la interaccion social que limita las posibilidades del juego
simbdlico. Este punto nos recuerda la importancia, ya comentada segiin la corriente
vigotskyana, sobre la interaccidon y la comunicacion con los demas para el desarrollo en

general, y, en este caso, del juego simbolico.
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La tercera investigacion es la realizada por Marchesi (1987), en la que se estudian
cada una de las dimensiones del juego simbolico, aunque el grupo de nifios, formado por siete
participantes, resulta algo heterogéneo. En este caso, el estudio se lleva a cabo observando
tanto la actividad espontanea, como los juegos realizados partiendo de una sugerencia y los
que son imitacion del juego realizado por el experimentador previamente.

En cuanto a la integracion y la descentracion no se observan diferencias muy
significativas, aunque el nivel mas elevado en esta ultima dimension (que corresponderia al
juego en el que hay interacciones entre diferentes agentes) si que aparece mas de forma mas
temprana en el nifio oyente que en los sordos.

Los resultados acerca de la sustitucion indican que hay una relacion importante de la
evolucion de esta dimension y el desarrollo lingiiistico. El nifio oyente es uno de los que
muestra una evolucién mas rapida, junto con otros dos nifios sordos con mayor progreso
lingiiistico. Ya anteriormente Vigotsky, citado por Augusto y Martinez de Antofiana
(1998:208), encontr6 que “la habilidad del lenguaje mostrada por los nifios / as sordos estaba
relacionada con sus producciones de sustitucién de objetos.” Donde mdés diferencias se
observan es en la dimension de la planificacion, en la que unicamente se observa progreso en
el nifio oyente y en los sordos expuestos al lenguaje de signos. De nuevo vuelve a verse la
importancia del lenguaje como sustento de la accion planificada.

Mas adelante, el equipo formado por Marchesi, et al. (1995:25), con el objeto de
continuar en esta linea de investigacidn, llevaron a cabo otro trabajo con una muestra de doce
nifios. Una de las hipdtesis, relacionada con el juego simbdlico, era que “se producen
diferencias en el desarrollo cognitivo y simbolico entre los nifios sordos y los nifios oyentes™
y que estas diferencias se dan en determinadas dimensiones. Estas serian la sustitucion y la
planificacion. Se fundamentan principalmente en que el lenguaje favorece la sustitucion de

objetos por otros con funciones diferentes, desvelando su nueva funcién al otorgarles un
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nuevo nombre. Ademads, también a través del lenguaje se permite la planificacion de la
conducta simbdlica, anuncidndose en muchos casos de forma previa.

Sin embargo, una de las conclusiones a las que se llegan con este trabajo es que las
diferencias halladas entre los nifios sordos y oyentes en el juego simbolico no resultan tan
marcadas en comparacidon con las que se dan en el desarrollo del lenguaje. Tal como ya se
mencionaba, en el caso del lenguaje, se precisa acceder a un codigo convencional que permita
expresarse. Sin embargo en el caso del juego, en el que los simbolos son mas libres y se
cuenta con el apoyo de objetos que facilitan la expresion ludica, la simbolizacion resulta mas
sencilla. Es decir, hay diferencias en el grado de dificultad que encuentran los nifios sordos a
la hora de expresarse lingiiistica o ludicamente.

Se ratifica que las diferencias mas importantes en el juego simbolico de los nifios
sordos y de los oyentes se dan en la dimension de identidad, en los comienzos del juego de
roles y en la planificacion. En cuanto a la sustitucion no se obtienen datos que revelen
diferencias significativas en esta ocasion. Ademads, parece ser que en este estudio la mayoria
de los nifios sordos presentan una evolucion del juego anterior a la del lenguaje.

Augusto y Martinez de Antofiana (1998) recogen también estas y otras
investigaciones que desvelan una menor madurez en el juego de los nifios sordos en
comparacion con el de los oyentes. La diferencia vendria asociada, nuevamente, a un retraso
del lenguaje manifestado por parte de los nifios sordos estudiados. También se sugieren
diferencias en el juego entre los nifios sordos que muestran buenas estrategias de lenguaje y
los que tienen una estructura lingiiistica pobre. En esta misma linea, Schirmer (1989) citado
por Augusto y Martinez de Antofiana (1998), haya una correlacion entre los niveles de
lenguaje de los nifios sordos y la cantidad de tiempo invertido en el juego simbdlico.

Por su parte, Navarro y Clemente (1989:136-139) tratan de ver en qué medida difieren

los niveles de actuacion de juego simbdlico de los nifios sordos respecto a los oyentes,
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tomando de nuevo como referencia las cuatro dimensiones. Parten de una muestra de cinco
nifios sordos de entre 4 afios y 4 afios y 6 meses y otros cinco nifios oyentes de entre 3 afios y
4 afios y 2 meses. El criterio para seleccionarlos fue el nivel obtenido en los items
manipulativos de la escala Brunet-Lézine y en las pruebas clésicas piagetianas, siendo todos
preoperatorios. En cuanto al juego en general, se observan mas conductas simbdlicas en el
grupo de los nifios oyentes, dandose en los nifios sordos otras actividades de exploracion de
objetos o juego sensoriomotriz durante mas tiempo que en el caso de los oyentes. En ambos
grupos se observan conductas de autopretension por igual, mientras que aparecen mas
conductas de descentracion en el juego de los nifios oyentes. En cuanto al nivel de
integracion, en el juego de los nifios sordos observan mayor nimero de conductas aisladas a
diferencia del juego realizado por los oyentes, en el que se llegan a establecer cadenas de
organizacion de secuencias largas (“bloques de decenas de acciones integradas en un nucleo
comun”). En la dimension de sustitucion destacan una diferencia muy significativa, ya que
los nifios sordos solo alcanzan los primeros niveles, mientras que en el grupo de oyentes se
observan mas conductas de juego con objetos indefinidos asi como la realizacidon de acciones
simbdlicas sin objetos, que no se da en el juego de los nifios sordos. De nuevo en la
dimension de planificacion, las diferencias entre el grupo de nifios sordos y el de oyentes
resultan muy significativas. Tan solo se observa la planificacion en el juego de uno de los
nifios sordos, siendo muy frecuente en el de los oyentes, que incluyen ademas
“planificaciones verbales con registros lingiiisticos de autorregulacion y de o6rdenes dadas a
los objetos.”

Navarro y Clemente atribuyen las carencias observadas en el juego de los nifios
sordos a la falta de un sistema comunicativo convencional, que influiria sobre la capacidad

para simbolizar, reflejdndose en otras conductas semidticas como el juego.
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Lo destacable de esta investigacion es que se aprecian diferencias en las cuatro
dimensiones, pero teniendo mdas peso las relativas a las dimensiones de sustitucion y
planificacion. Los propios autores atribuyen que las diferencias encontradas en las otras dos
dimensiones se deben a que el estudio esta realizado con nifios mayores que en los
observados en las otras investigaciones. Por lo tanto, podriamos decir, que las diferencias en
la descentracidn y la integracion se hacen notables conforme aumenta la edad de los nifios.

Como hemos visto hasta el momento, parece haber diferencias tanto en el nimero de
conductas que se dan relacionadas con el juego simbolico como en los niveles que se
alcanzan en las diferentes dimensiones, o al menos, con la velocidad a la que se evoluciona
por estos niveles. Especialmente notables parecen ser las diferencias en las dimensiones de
planificacion y, aunque no segtin todos los estudios, de sustitucion.

1.4.1. Variables que afectan al Juego Simboélico de los Nifios Sordos. En efecto,
tras observar los resultados obtenidos en todas las investigaciones citadas, parece haber gran
dificultad para determinar las diferencias entre el juego simbodlico de los nifios sordos y los
oyentes. Esto se debe posiblemente a que entran en juego muchas otras variables que hacen a
cada caso unico. Es decir, tenemos que tener en cuenta que hay diferentes factores que
interfieren en el juego simbdlico de los nifios sordos ademés de su condicion de no-oyentes.
Reflexionando sobre este aspecto, Marchesi et al. (1995) sefialan entre estas variables: la
existencia de un codigo lingtiistico accesible a los nifios, el estilo comunicativo que se utiliza
con ellos, las variaciones comunicativas individuales de los nifios (que incluirian el gusto por
la comunicacion y la preferencia por un juego individual o con mads nifios), las caracteristicas
motivacionales y personales, el propio estilo de juego (m4s realista 0 mas imaginativo).

Otra variable interesante es la relativa si los padres son sordos u oyentes. En una
investigacion de Spencer, Deyo y Grinstaff (1991), citada por Augusto y Martinez de

Antofiana (1998), se estudia el nivel de juego simbdlico de cuatro nifios sordos con madres
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sordas en comparacion con el juego de cuatro nifios oyentes. Los resultados obtenidos indican
que no hay diferencias cualitativas ni cuantitativas entre los dos grupos. Se achaca a que en
este caso, al tratarse de nifios sordos hijos de padres sordos, tienen unas experiencias
interactivas y comunicativas mas parecidas a las de los nifios oyentes con sus padres. Spencer
(1996) indica que en el caso de nifios sordos hijos de padres oyentes, en comparacion con los
que tienen al menos un progenitor sordo, suele haber mas retrasos y dificultades en los
primeros afios en el desarrollo del lenguaje. Al analizar el juego simbdlico con un grupo de
diez nifios entre los que se dan tres situaciones diferentes entre madre e hijo - nifio sordo-
madre oyente, nifio sordo-madre sorda, nifio oyente-madre oyente - haya también mas
diferencias en el caso de los primeros que en el segundo, en comparaciéon con los nifios
oyentes. Siguiendo esta linea, Bofarull y Ferndndez (2012), destacan también como variable
el tipo de interaccion que se da entre las personas que intervienen en el juego, ya que no es
igual el juego que se produce en una relacion homogénea, en la que un nifio sordo juega con
otro nifio o adulto sordo, que en una relacion heterogénea, en la que juega con un oyente.

En relaciéon con esto, Gregory y Mogford (1981) citados por Navarro y Clemente
(1989) apuntan que las dificultades para planificar el juego simbolico pueden derivar de la
dificultad que experimentan los nifios sordos para comunicarse tanto con los adultos como
con los iguales. En este sentido cobraria gran importancia el tipo de estrategias de interaccion
a las que se expone al nifio en su entorno que contribuyen al desarrollo del juego simbolico y
del lenguaje. Bofarull y Fernandez (2012) sefialan, en una investigacion con nifias sordas y
oyentes, como en los casos en los que se da un juego simbdlico mas rico, hay una correlacion
positiva con la mayor utilizacion de las siguientes funciones comunicativas utilizadas por los
interlocutores: realizacion de preguntas, informacion y preocupacion por ensefiar al otro (al

nifio).
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Por ultimo, como variable interesante a considerar, tendriamos que valorar el tipo de
ayuda técnica que recibe el nifio y la incidencia que tiene sobre su vida en general. La
realidad actual es que cada vez son mas los nifios que llevan un implante coclear y también
mas tempranas las edades a las que se realizan dichos implantes, por lo que es de suponer que
las diferencias que se observan en el juego simboélico van disminuyendo. En la indagacion
tedrica realizada no se han encontrado referencias suficientemente destacables sobre el juego
simbdlico en los nifios sordos implantados. Sin embargo, esto nos lleva a analizar las
investigaciones expuestas en general, y en particular la idea de Marchesi de que las
diferencias no estarian tanto en ser sordo u oyente, sino en tener un sistema lingiiistico al que
poder acceder, que dé soporte al juego. Entendiendo que el implante coclear implica un gran
avance en el acceso de los nifios sordos al sistema lingtiistico, podemos suponer que influira
también notablemente en el desarrollo del juego simbolico.

2. Reflexiones sobre el Juego Simbolico en la Practica Educativa

En los apartados anteriores se ha visto como el juego simbdlico resulta de gran interés
en la educacion infantil, por todo lo que aporta al proceso de desarrollo de los nifios de esta
etapa, haciendo especial hincapié en su relacion con el lenguaje. Respecto a esto, también ha
quedado reflejada la importancia del juego simbdlico en el caso de los nifios sordos.

En el ambito educativo, desde una vision constructivista, el nifio es el protagonista del
proceso de aprendizaje. El educador tiene un papel de mediador, en cierto modo facilitador de
experiencias que enriquezcan ese aprendizaje. Como educadora, uno de los propdsitos que
me mueven al plantear este trabajo es el de avanzar en este linea. En el caso del juego, este
constituye una gran oportunidad de aprendizaje de una forma global e integral, por lo que
seria interesante también la participacion del adulto, no tanto en el juego sino en la
preparacion de este. Es decir, la disposicion de un contexto que invite al juego y, como no,

tener en cuenta dentro de la programacion del aula un tiempo destinado a este. Abad y Ruiz
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de Velasco (2011) reflejan la importancia del papel del educador en cuanto a la disposicion
de un contexto de juego tanto espacial como temporalmente. Afiadiria que, teniendo en
cuenta todas las dimensiones y la gran variedad del juego simbdlico, no estaria de mas,
favorecer el buen desarrollo de este, propiciando situaciones que tengan la potencialidad de
ampliar la experiencia del juego simbodlico en los momentos que destinemos a que este siga
su naturaleza espontanea.

Si tenemos en cuenta uno de los principios fundamentales por los que se debe regir la
practica educativa, la globalizacion, rapidamente podemos establecer un nexo con el juego
simbolico como herramienta que nos permite facilitar el desarrollo de los nifios en las
diferentes areas, evitando parcelar tareas exclusivamente dirigidas al lenguaje, a la cognicidn,
etc. En la misma linea, si seguimos pensando en la globalizacién de contenidos, llegamos a la
necesidad de aprovechar las situaciones que surgen cotidianamente que permiten a los nifios
aprender de forma natural (Alonso y Paniagua, 1987).

Tomando como base la reflexion sobre estos aspectos mas adelante se planteard una
propuesta con la que se pretende, en cierto modo, sistematizar el trabajo del juego simbodlico,
pero siguiendo dos lineas de actuacidon: aprovechado situaciones rutinarias e introduciendo
actividades destinadas a desarrollar el juego simbolico. En cualquier caso, se trataria de dotar
a los nifios de mas recursos que les sirvan para desarrollar su juego, a partir de actividades
que no se reduzcan a dejar un tiempo para que estos jueguen en el rincon del juego simbdlico.
Esto no quiere decir que no se estime necesario destinar un tiempo para realizar un juego
libre y natural, espontaneo, sino que se potenciaria que ese juego sea cada vez mas rico, a
partir de la exposicion de los nifios a diferentes experiencias basadas en el juego, pero siendo
en este caso mas dirigido. Como indican Abad y Ruiz de Velasco (2011), a partir de las ideas
de Bruner y Huizinga, aunque el juego simbolico es una actividad libre, su desarrollo

depende del escenario en el que se dé. Por ello, desde un punto de vista educativo, resulta
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interesante crear contextos que potencien la realizacion del juego simbolico e incluso
situaciones no espontdneas que favorezcan en otros momentos un desarrollo del juego
simbdlico mas enriquecedor. En esta linea, Abad y Ruiz de Velasco (2011:106-107) sefialan
que:

El juego espontaneo del nifio no parte de cero en cuanto a la invencion, se basa en la

informacion general que registra segiin va avanzando el conocimiento acerca del

mundo social y acerca de si mismo, como parte del mundo. La informacion es
obtenida de su propia experiencia y de la que le aportan las personas de su entorno.

Lozano (2004) también apoya esta idea explicando que es labor del adulto disponer el
andamiaje oportuno para que los nifios vayan introduciéndose en actividades cada vez mas
amplias y compartidas, tal como se puede hacer con el juego simbdlico.

Alonso y Paniagua (1987), aluden a dos procedimientos para elicitar el juego
simbdlico en los nifios: modelado y sugerido. Se trata de dos formas de provocar el juego
simbdlico cuando este no aparece espontdneamente y que podemos tener en cuenta dentro del
aula. El modelado consistiria en realizar acciones simbolicas a la vista del nifio y con el
sugerido se basa en la provocacion del juego mediante el lenguaje. Ambos se pueden tener en
cuenta a la hora de plantear la practica educativa.

Por ultimo, si nos centramos en la educacion de los alumnos sordos, como sefala
Dominguez (2009), una educacion de calidad para estos implica ofrecer situaciones en las
que se favorezca el establecimiento de relaciones de amistad con otros compafieros y se
promueva el desarrollo armoénico de su personalidad. La misma autora sefiala, citando a
Ainscow (2008); Echeita (2006) y Powers (1996), que “la inclusion no es solamente un lugar
sino, en esencia, una actitud y un valor de profundo respeto por las diferencias y de
compromiso con la tarea de no hacer de ellas obstaculos sino oportunidades” (Dominguez,

2009:50). Lozano (2004:53) destaca que desde una vision inclusiva se debe procurar “que
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cada individuo pueda encontrar su camino particular para desarrollarse dentro de un mundo
en el que se siente incluido”

En este sentido, el juego simbolico puede ser un buen recurso para crear esas
situaciones bajo una vision inclusiva en todo momento. Dominguez (2009) establece unos
indicadores que se deberian tener en cuenta para realizar practicas inclusivas en la educacion
de los alumnos sordos. A continuaciéon se destacan los que resultan mas relevantes en este
trabajo por su relacion con la utilizacion del juego simbolico. Por una parte, se debe “crear un
entorno social y afectivo que favorezca el desarrollo arménico y ofrezca oportunidades para
la interaccion tanto con iguales como con adultos” (Dominguez, 2009: 55). Con el juego
simbdlico se puede potenciar el establecimiento de interacciones con otros interlocutores y el
aprendizaje en interaccion con los demds. Otro indicador seria el de proporcionar “un
sentimiento de pertenencia” (Dominguez, 2009:56), algo que se puede fomentar a través del
juego compartido, haciendo participes a todos de las diferentes situaciones simbdlicas que
puedan surgir y que mas adelante se trasladen al plano social. El otro indicador que se destaca
y que se puede relacionar estrechamente con el juego simbdlico es el que alude a poner en
marcha “estrategias metodoldgicas que favorezcan la cooperacion, la autonomia y la asuncion
de responsabilidades™ (Dominguez, 2009:56). En efecto, la inclusion del juego simbdlico
dentro de esas estrategias metodoldgicas nos ayuda a potenciar la creacion de relaciones
positivas entre los alumnos, favoreciendo el aprendizaje y el desarrollo de la autoestima.

3. Propuesta de Intervencion

Llegados a este punto y posicionandonos desde el ambito educativo, concretamente
desde la posicion docente, se estima conveniente realizar una propuesta de intervencion para
el aula.

El proceso a seguir para realizar esta propuesta consta de los siguientes pasos. Se

recoge informacion del aula, haciendo una pequefia contextualizacion, teniendo en cuenta la
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organizacion y la metodologia de trabajo que se sigue. También se obtiene informacion sobre
el alumno sordo, destacando los aspectos mas significativos en el marco de este trabajo. Toda
esta informacion se extrae de la consulta de los documentos del centro, de la tutora del aula y
la profesora que realiza el apoyo del nifio. De forma particular, para completar la informacion
sobre como se desarrolla el juego simbolico del nifio, se lleva a cabo la observacion de dos
situaciones de juego en el aula, una muy dirigida por la tutora y otra mas libre. Mdas adelante
se hace una propuesta de introduccidon de rutinas relacionadas con el juego simbdlico. La
intencion es plantear una propuesta para llevar a cabo desde el aula que podria generalizarse,
adaptandose a cada situacidn, pero partiendo de un caso concreto y sirviéndonos de la base
teorica anterior. Finalmente se lleva a la practica una pequefia parte de la propuesta con la
intencion de evaluarla, en la medida de lo posible teniendo en cuenta las limitaciones para
llevarla a cabo por cuestiones de organizacidon y coordinaciéon con el centro escolar y de
tiempo.

Con el animo de dar mas sentido a la propuesta se ha considerado interesante partir de
la observacion y andlisis de un caso real. Concretamente la propuesta va dirigida a un aula de
primero de educacion infantil que cuenta entre sus alumnos con un nifio sordo. No obstante,
se pretende que se pueda tomar como referencia para aplicarla en cualquier otra aula de
educacion infantil, teniendo en cuenta la realidad concreta de cada caso.

3.1. Descripcion del Aula

El aula en la que se realiza la observacion y para la que se plantea la propuesta
corresponde a un grupo de primer curso de educacion infantil. Se encuentra en un colegio
situado en Zaragoza al que acuden alumnos procedentes de familias que se sitdan en un nivel
socioeconomico medio-alto. Se trata de un centro de integracidon preferente de nifios con
discapacidad auditiva, que cuenta con algunos alumnos que tienen una modalidad de

escolarizacion compartida con otro colegio que atiende a alumnos sordos, tal como ocurre en
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el aula en cuestion. El grupo clase estd formado por veinticinco alumnos entre los que se
desarrolla un buen clima de convivencia y cooperacion en general. N, el alumno escolarizado
en la modalidad combinada, asiste en horario de mafianas y dos tardes a la semana al colegio
especifico para alumnos sordos y las otras tres tardes al centro en el que se realiza la
observacion. En el primer centro recae casi toda la carga curricular y el apoyo logopédico,
mientras que en el segundo se trabaja mas en la linea de la socializacion y la inclusion en el
aula de referencia, es decir, haciendo mas énfasis en los objetivos relacionados con la
adaptacion al centro y al desarrollo personal y social.

En el aula se trabaja generalmente a través de centros de interés que permiten
globalizar los aprendizajes, siguiendo una metodologia bastante constructivista con el
propdsito de hacer que los alumnos sean los protagonistas en el proceso de aprendizaje. Se
utiliza a menudo el trabajo en parejas cooperativas y el trabajo por rincones. Entre los
rincones que hay en el aula, destacan, por su relacion con lo simbdlico, el rincon de plastica,
el rincon de los disfraces y el rincon de “la casita” (que cuenta con diferentes juguetes para
desarrollar juego simbolico).

N cuenta con medidas de apoyo educativo que se concretan en adaptaciones de acceso
y refuerzo pedagogico dentro del aula por parte de la maestra de apoyo del centro una de las
tres tardes. A continuacion, se recoge brevemente lo relativo a la intervencion que se lleva a
cabo con el alumno, centrandonos en los aspectos mas relevantes para el tema que se esta
tratando.

En este colegio se priorizan algunos objetivos que tienen que ver mds con la
socializacion, entre los que destaca, dentro del area de conocimiento de si mismo y
autonomia personal, el de “adaptarse a la dinamica que se genera en el contexto de oyentes”.
En cuanto al 4rea de conocimiento del entorno, se prioriza el objetivo de “conocer el

vocabulario de los elementos del entorno” aprovechando las unidades didacticas que se van
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trabajando; asi como el de “potenciar las habilidades sociales bdasicas necesarias para
desenvolverse en las relaciones sociales” y el de “favorecer distintos contextos de interaccion
en los que tenga que asumir diferentes roles”. Respecto al area de lenguaje, los objetivos que
se priorizan y que mas se pueden trabajar a través del juego simbolico son el de “favorecer su
participacion en intercambios comunicativos” y “desarrollar estrategias de recogida de
informacion en el contexto espontaneo del grupo de oyentes™.

El juego simbdlico se viene trabajando durante todo el curso, pero con mas énfasis
desde el segundo trimestre. L.a mayoria de las veces se propone un juego muy guiado y suele
ser en torno a uno de estos cuatro temas: la casita, el restaurante, el tren y los médicos. Cada
tema se ha ido introduciendo conforme se avanzaba en las unidades didacticas trabajadas.

3.2. Descripcion del Alumno Sordo (N)

A continuacion, se presenta la descripcion del alumno (N) partiendo de la informacién
aportada por las maestras tutora y de apoyo. Se trata de un nifio de tres afios que cursa
primero de infantil. Tiene un hermano un afio mayor, que es oyente, al igual que sus padres.
En su entorno cercano se utiliza inicamente el lenguaje oral. Tiene una discapacidad auditiva
importante que le afecta a los dos oidos. En el derecho la pérdida es casi total y lleva un
implante coclear, mientras que en el izquierdo tiene una pérdida del sesenta por ciento y lleva
un audifono. En general le resulta mas funcional utilizar el oido en el que lleva el implante y
se muestra reacio a entrenar el otro.

Se trata de un nifilo que tiene una actitud positiva en el aula y que, aunque muestra
cierto rechazo ante las actividades novedosas, una vez que se familiariza participa contento
en ellas. Progresivamente se va mostrando més seguro y responde mejor ante estas
situaciones. En general le gusta participar en las dinamicas del aula y sentirse protagonista. N
conoce las rutinas del aula aunque le cuesta manejarse con soltura, y demanda a menudo la

atencion del adulto.
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Le gusta contar cosas y hacer preguntas aunque necesita bastante la guia del adulto.
En ocasiones tiende a hablar en tercera persona cuando se refiere a si mismo aunque
incorpora las correcciones que se le realizan. Aunque le cuesta la comprension de ordenes y
consignas a realizar, responde ya bastante bien cuando se le proponen dos ordenes
consecutivas. Su lenguaje espontdneo responde a un patrén basico, tiende a nombrar lo que
ve y a responder a lo que se le pregunta de forma espontanea. En cuanto al vocabulario, cada
vez amplia mas su repertorio, resultdndole mas asequible el relacionado con sus experiencias
y su entorno cercano.

Dentro del grupo clase, le cuesta iniciar interacciones con los iguales aunque ha ido
estableciendo lazos afectivos con varios compafieros. Muestra sus preferencias a la hora de
interaccionar con unos u otros, pero progresivamente va ampliando el nimero de nifios con
los que se relaciona. Se muestra comunicativo, pero mas en las interacciones con los adultos.
Aun asi, necesita seguir entrenando distintas habilidades sociales para ir ampliando sus
estrategias de relacion con los iguales y con los adultos. En general, sus compafieros se
interesan por €l y lo hacen participe de sus actividades; segun afirma la maestra tutora se trata
de un nifio querido y “lo tienen en cuenta incluso cuando no esta en el aula”.

En cuanto al juego, hay una marcada preferencia por la actividad motriz. Su juego
espontaneo se da principalmente en paralelo, sin incluir a otros nifios; pero esta forma de
juego se consigue reducir cuando el adulto pauta el juego, favoreciendo la interaccion. Suele
estar muy pendiente del adulto en las situaciones de juego.

Cuando realiza juego simbolico y aparecen roles, le gusta desempefiar los mismos
papeles, realizando un juego muy repetitivo. De los diferentes juegos que se practican en el
aula, guiados por la maestra, el nifio muestra preferencia por el del restaurante, que se utiliza
para favorecer el juego comun con otros nifios y para fomentar que asuma diferentes roles,

aunque suele decantarse casi siempre por el de cocinero (entre cocinero, camarero y cliente).
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Aunque le cuesta, cada vez respeta mas los turnos y va desempefiando los diferentes roles con
mayor soltura, al igual que el resto de compafieros.

Suele disfrutar con los cuentos y con las canciones que se trabajan en el aula,
especialmente si se acompafian de movimiento.

Los referentes visuales constituyen un gran apoyo para centrarse y situarse en la
dindmica. Disfruta mucho con las actividades que se plantean utilizando estimulos visuales,
que son muy potentes para él.
3.3.0bservacion del Juego de N

Con el fin de completar el andlisis del juego simbdlico que se da en el caso de este
nifio, se realizan dos observaciones en dos dias distintos, una de ellas correspondiente a una
sesion de juego dirigido por la maestra y otra en la que la propuesta de juego es mads abierta.
El andlisis que se puede llevar a cabo con estas observaciones resulta menos riguroso que lo
que podria aportar un estudio mas cuantitativo. Hay ciertas limitaciones relacionadas con las
caracteristicas de la observacion que se lleva a cabo, pero aun asi resulta interesante por
acercarse a la realidad del aula y a las posibilidades que ofrece como fuente de informacion
para adecuar la programacion del aula. A continuacidn se citan las principales limitaciones
encontradas. Por una parte se trata de una observacion realizada por una tnica observadora y
de forma cualitativa, lo que puede llevar a un andlisis subjetivo. No obstante, se trata de
completar y contrastar de algun modo la informacion recogida de la tutora y la maestra de
apoyo. El registro de la informacion se realiza en el mismo momento de la observacion, ya
que no se dispone de permiso para realizar una grabacion, por lo tanto, se recogen los
aspectos mas llamativos, pero seguramente se dejan escapar bastantes datos que quiza
pudieran ser interesantes. Ademads se realizan inicamente dos observaciones en un periodo de

tiempo corto por lo que la informacion se ve limitada a estos dos momentos puntuales.
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Sin embargo, la observacion realizada resulta funcional en cuanto a la utilidad que
tiene por la informacién que aporta para el disefio de la propuesta de intervencion. Se acerca
mas al registro que se podria hacer en el dia a dia del aula, que constituiria una herramienta
para adecuar las respuestas que se dan en el proceso de ensefianza aprendizaje para todos los
alumnos. Tiene la ventaja de que se da en el entorno natural del nifio, dentro de las dindmicas
que se llevan a cabo normalmente en el aula, lo que permite que el juego observado sea
bastante espontaneo.

En los anexos 1 y 2 se incluyen de forma detallada los registros de las observaciones
realizadas, pero a continuacion se presenta un analisis de estas.

3.3.1. Analisis de la primera sesion de observacion. A partir de la primera
observacion realizada, se ve que N si que muestra preferencia por el juego del restaurante y
que, tal como comentaban las profesoras, elige el rol del cocinero, que es el que tiene un
componente mas manipulativo y menos verbal. Podriamos decir que es el que implica menos
interaccion con los demads jugadores.

Como vemos, se trata de un juego muy mediado por la tutora y en ocasiones por la
maestra de apoyo. Ademas ha sido practicado en varias ocasiones, lo que ayuda a los nifios a
realizar un juego planificado y a integrar diversas acciones en secuencias logicas, teniendo en
cuenta también a los demads participantes. Cabe destacar que el juego realizado estda muy
apoyado por objetos muy cercanos a la realidad, ya que casi todo lo que se utiliza son
juguetes bastante realistas en cuanto a la forma.

Hay muchas acciones que se repiten continuamente (como poner una comida en el
plato o en el cazo y volver a quitarla, poner y quitar cosas de la bandeja o meter una olla en el
horno y retirarla repetidas veces). Sin embargo también se observa que realiza secuencias
logicas por si mismo, incluyendo varias acciones, aunque no tiene en cuenta el juego de los

demas nifios para actuar, de modo que salvo en las ocasiones en las que interviene la maestra,
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el juego que realiza es paralelo al de los demas. No obstante la mayoria de las veces son
acciones que no siguen una planificacion, sino que van surgiendo en funcion de lo que
encuentra mientras juega o de las acciones simbolicas que observa en otros compafieros. De
hecho se observa que comienza a preparar los materiales algo después que sus compaiieros,
cuando ve que estos comienzan a sacarlos.

También hay cierta confusién en el rol a asumir, ya que realiza acciones que
corresponden a los cocineros y a los camareros.

En cuanto a la realizacion de secuencias logicas, se observa alguna secuencia de
varias acciones (por ejemplo cuando coge alimentos y los pela, los coloca en el horno, espera
mirando para ver cuando estd listo y los saca del horno), pero lo més habitual es que realice
acciones mas aisladas, repitiéndolas varias veces.

En varias ocasiones se detiene y permanece un tiempo sin hacer nada. Cuando
encuentra algun impedimento para realizar la accidon que quiere (como por ejemplo que otro
nifio coja el alimento que él queria) cambia de accidn (en este caso, se va a planchar).

3.3.2. Analisis de la segunda sesion de observacion. En esta ocasion los nifios
disponen para jugar de un baul de disfraces y de unas pinturas para el maquillaje. Se trata de
una situacion muy distinta a la de la primera observacion por el hecho de que, aunque la
profesora interviene en algunos momentos, no realiza de forma tan marcada la guia del juego.
Aun asi, N estd muy pendiente de esta y se le acerca en varias ocasiones, buscando la
interaccion con ella. Incluso se acerca a la observadora, que unicamente ha estado en tres
ocasiones en su aula, lo que hace pensar que busca maés la ayuda del adulto que el apoyo de
los iguales, aunque los conozca maés.

Lo cierto es que se observa menos juego simbodlico que en la primera observacion.
Entre las acciones simbdlicas observadas, sin embargo, destaca el juego con la espada

imaginaria, ya que, aunque estd representada en el traje de pirata, hace como si llevara una
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espada en la mano y la utilizara. En este juego, se limita a repetir la misma accion varias
veces y sin interaccionar con otros nifios. Llama la atencién que pasa bastante tiempo
mirando a los compaiieros y parece que cuando se disfraza de pirata no elige el disfraz sino
que es el primero que coge del baul, lo que hace sospechar que no hay una planificaciéon en
este sentido. Mas adelante si que parece que hay una intencion de colocarse el pafiuelo para
completar el disfraz tras observar a su compaifiero. Realiza pocas simbolizaciones a partir del
motivo de los disfraces, parece que necesita otros objetos para realizar algun juego simbdlico
(como es el caso del destornillador o el teléfono de juguete a los que recurre). Ademas,
parece que no acepta que otro niflo, R, diga que es un pirata si no lleva el disfraz
correspondiente, lo que lleva a pensar que le resulta necesario, al menos en este caso, tener un
referente visual que represente lo imaginado .

Esta observacidn permite hacer un andlisis quizd mas real del nivel de juego simbdlico
presente en el nifio. Tal como indican Marchesi et al. (1995) los datos que mejor representan
la evolucion del juego simbdlico son los que corresponden al juego desarrollado de forma
espontdnea. Aunque personalmente, considero también muy interesante el juego mas guiado,
como el de la primera observacion, ya que da una idea del desarrollo potencial del nifio.

Como conclusiones generales de la observacion del juego de N, se puede extraer que
realiza bastantes conductas simbdlicas aunque precisa de cierto apoyo externo para
mantenerse en el juego. Presenta cierta dificultad en la planificacion del juego, asi como en la
sustitucion cuando se trata de objetos no realistas o de representaciones sin objetos. También
se observa que realiza un juego bastante individual, aunque si se le sugiere, asume roles
dentro de los juegos grupales.

3.4. Propuesta de Intervencion

A continuacion, teniendo como referencia el caso expuesto, se trata de hacer una

propuesta inclusiva, teniendo en cuenta los beneficios que aporta el juego simbolico en
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general para todo el alumnado y en particular para el nifio sordo. Los objetivos que se
pretenden son principalmente:

- Favorecer el desarrollo del juego simbdlico de todos los alumnos.

- Impulsar situaciones que permitan trabajar las diferentes dimensiones del
juego simbolico.

- Enriquecer la experiencia de los alumnos en torno al juego simbodlico,
mediando para que descubran nuevas estrategias relacionadas con las diferentes
dimensiones.

- Procurar la generalizacién de estas estrategias a otros momentos de juego
espontaneo.

De forma general, se pretende favorecer la autonomia de los alumnos, su creatividad,
su capacidad para plantear diferentes respuestas, y, en definitiva el desarrollo integral de los
alumnos.

Para conseguirlo, tal como ya se comentaba, la propuesta gira en torno a dos lineas de
actuacion: aprovechar las situaciones rutinarias e introducir actividades destinadas a
desarrollar el juego simbolico.

3.4.1. Aprovechar las situaciones rutinarias. Teniendo presente el juego simbdlico
en otros momentos en los que se pueda recurrir a este o alguna de las dimensiones que
implica. A continuacion se presentan algunas sugerencias en relacion con esta idea.

3.4.1.1. La asamblea. Durante las asambleas, el docente debe hacerse conscientes de
como se pueden trabajar las diferentes dimensiones que intervienen en el juego simbdlico.
Por ejemplo, procurando preguntar y hablar, en relacion con el tema que se esté tratando,
cuestiones sobre qué ocurre antes o después, trabajando la secuenciacion, relacionada con la

dimensidén de integracion.
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Para trabajar la dimension de la planificacion, se pueden plantear conversaciones en
las que se dé importancia a pensar en qué se necesitard hacer para conseguir lo que se
proponga el grupo clase y como se hara. Por ejemplo en este caso se podria pedir a los nifios
que participen en la planificacion, en la medida de lo posible, en la preparacion de la
excursion que van a realizar (qué necesitaran, a quién hay que avisar, cdmo iran, qué se
tendrdn que llevar, qué podran hacer ese dia...). Al plantear esto se podria también
representar el viaje con alglin juguete que se identifique con un autobus, quiza los propios
nifios sean los que lo representen haciendo una fila y simbolizando el recorrido que harén,
etc., buscando diferentes formas de trabajar la sustitucion.

Otra situacion que se podria aprovechar para trabajar la planificacion seria la
preparacion de una obra de teatro (qué obra van a hacer, qué necesitaran para representarla,
qué papel hard cada uno, cémo sabrdn quién es cada personaje, etc.). Ni que decir tiene, que
en este caso, ademdas de la planificacion, por la propia naturaleza del teatro, se trabaja
también dimension de la descentracién, al hablar de identificar a cada nifio con un
determinado rol.

Es evidente que los temas que se tratan en la asamblea pueden ser infinitos, y que lo
que habria que hacer es, en cada caso, buscar la manera de trabajar las diferentes dimensiones
del juego simbolico.

3.4.1.2. La narracion de experiencias de los alumnos. En multiples ocasiones, los
alumnos cuentan situaciones que han vivido, recordandolas e indicando algunos datos, qué
personas o objetos habia, qué hicieron, como se sintieron... Se trata de situaciones que
podemos aprovechar para recrear dentro del aula, representando aquello que cuenten los
alumnos, buscando los objetos que con los que se pueden simbolizar esos sucesos que han
ocurrido en otro espacio y otro momento. Es decir, podemos aprovechar las anécdotas y

vivencias de los alumnos para representarlas. Segun la ocasion, se pueden buscar objetos para
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apoyar la representacion o realizarla sin este apoyo, se puede representar una accion elegida o
una secuencia, se pueden representar unos a otros tras escuchar el suceso a representar...

3.4.1.3. La explicacion de las actividades del aula. Estas situaciones pueden ser una
buena ocasion para realizar un esquema o guiones visuales en los que se establezca el orden
de las acciones a realizar, de modo que se trabaje qué va primero, que va después... Las
ayudas visuales pueden tener diferentes grados de simbolizacién, podemos recurrir a objetos
que representen la accion a realizar, dejando por ejemplo, encima de una mesa, una pintura,
unas tijeras y un pegamento, que nos indiquen que el orden de la actividad es pintar, recortar
y pegar. Pero también podemos realizar estos guiones con dibujos, con fotografias o buscar
otros simbolos significativos para los alumnos. Se trata de una intervencion sencilla, que se
puede realizar a menudo y que contribuye, especialmente a la planificacion y la
secuenciacion, pero también a la sustitucion en diferentes grados segin los objetos o
elementos a los que se recurra.

Ademas de la ayuda que aporta para la propia estructuracion de la actividad que se
proponga, permitiendo a los alumnos una mayor autonomia, esta forma de organizar la
actividad, se podria llevar también al juego en algunos momentos. Por ejemplo, cuando se
trata de atender a una mufieca, se puede incitar a preparar antes todo lo necesario, de modo
que si se le va a poner la ropa, a peinarle y a darle de comer, se dispongan antes la ropa, el
peine y la comida con la intencidon de llevar una secuencia ordenada de acciones. O, en el
caso del restaurante (uno de los juegos observados), se pueden elaborar guiones con dibujos
en los que se exprese una secuencia (primero preparar los alimentos, luego ponerlos en la olla
y luego echarlos al plato). De nuevo es multiple la casuistica que se puede dar.

3.4.1.4. El juego por rincones. En general, como es el caso, solemos encontrar
rincones dedicados al juego simbolico en los que el juego es libre. Evidentemente, este tipo

de actividad se hace necesaria, aunque también puede ser interesante introducir elementos
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con los que mediar. Por ejemplo a nivel organizativo, se puede pedir a los alumnos que elijan
el rincon al que van a dedicarse durante un tiempo de veinte minutos de forma que se centren
en un juego, con el fin de que les resulte mas sencillo hacer una planificacion de juego. Antes
de que comiencen el juego, también se pueden distribuir carteles identificadores de diferentes
roles o incluso adjudicar algin objeto representativo que les recuerden cual es el papel a
realizar. Por ejemplo, en el juego observado del restaurante, podemos poner un delantal a los
cocineros, una pajarita a los camareros y una cartera o bolsa a los clientes, de modo que se
identifiquen mejor con el rol a representar. En efecto, dependiendo de los objetos que
elijamos para identificar estos roles, trabajaremos también en mayor o menos medida la
dimension de la sustitucion.

3.4.1.5. El recreo. Quiza algun dia se pueda sugerir a los alumnos la eleccion de algun
juguete que pueden sacar del aula a la hora del recreo, haciendo necesaria una planificacién
previa del juego que van a realizar, buscando juguetes que les sirvan para representar
diferentes elementos, etc.

Todo lo anterior son sugerencias con las que se pretende animar y despertar el interés
por aprovechar las diferentes oportunidades que nos da el dia a dia del aula, sin perder la
perspectiva ludica ni obsesionarse con exprimir todas y cada una de las situaciones. Se trata
mas bien de aprovechar las ocasiones que surjan, pero para ello se hace necesario estar con la
mente activa. En el caso del aula para la que se estd pensando al realizar la propuesta, y
teniendo en cuenta el interés que tiene para todos, pero en especial para N, se debe tener
presente que este unicamente acude al centro tres tardes a la semana, por lo que se pondra
especial interés en estos momentos.

3.4.2. Introducir actividades destinadas a desarrollar el juego simbdlico. Se
trataria de realizar, incluyéndolas como rutinas que se den con cierta periodicidad,

actividades destinadas a desarrollar el juego simbdlico en todas o alguna de sus dimensiones.
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Como ya se ha visto, en el caso de los nifios sordos, aunque con algunas discrepancias, las
dificultades mayores se suelen encontrar en la sustitucién y la planificacion, tal como hemos
visto en el caso de N. Cabe decir, que en todo el grupo clase, se observan diferentes niveles
de evolucion respecto a estas dimensiones. Por ello son aquellas que mas se han tenido en
cuenta, entendiendo que se pueden trabajar a muy diferentes niveles, adaptandonos a todo el
alumnado. Para ello se propone una bateria de actividades mas adelante, que son simplemente
una sugerencia de entre las muchas que pueden existir. Al plantearlas, se han tenido en cuenta
algunos criterios que se estiman importantes desde una vision realista con la que se persiga
una intervencion viable:
a) Que se trata de actividades basadas en el juego simbdlico en las que
entra en juego la imaginacion y la necesidad de interaccidn con los otros.
b) Que se trata de una propuesta abierta, de modo que es necesaria cierta
flexibilidad para adaptarla a cada caso concreto.
c) Que las actividades planteadas admiten diferentes respuestas por parte
de los nifios.
d) Que se trabajan las diferentes dimensiones, aunque algunas actividades
inciden més en alguna de ellas.
e) Que se plantean para realizar en un tiempo breve, pero de forma
continuada para que tengan influencia en el desarrollo del juego de los alumnos.
1) Que admiten variantes, que permiten graduar la actividad en funcién de
los niveles observados o de las necesidades que se presenten entre el alumnado.
2) Que se plantean para realizarse con materiales sencillos y asequibles.
h) Que implican una preparacion breve con el dnimo de facilitar su

inclusion en el dia a dia.
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3.4.2.1. Actividades. Se presentan a continuacidén indicando los objetivos que se
plantean en cada una de ellas, la descripcidon de su puesta en practica, el material necesario,
algunas variantes posibles y las dimensiones que mas directamente se trabajarian en cada
caso. También se incluye un apartado de preguntas para realizar una evaluacion reflexiva
sobre su puesta en marcha. Entre las variantes, se menciona a continuacion una que afecta a

todas las actividades, que es la posibilidad de realizarlas con el grupo clase o en grupos mas

reducidos.

Actividad: “Adivina que hace..”’.

Objetivos -Fomentar la creatividad para representar acciones imaginarias.
-Fomentar la observacion del juego de los iguales.

-Interpretar acciones simbdlicas de otros compaiieros.

Descripcion Pediremos a un nifio que interprete una accidon imaginaria (cocinar una
tortilla, preparar un vaso de leche, vestirse...) sin que los demds sepan
de qué se trata. Los demds nifios tendran que tratar de adivinar la
accion representada.

Material No es necesario, pero se puede preparar algo en funcion de las
acciones con las que se vaya a trabajar y del grado de simbolizacion
que se pretenda.

Variantes -Diferentes consignas o acciones a representar.

-Acciones propuestas por la maestra o por los propios alumnos.
-Representacion de forma individual o por parejas, realizando una
accion compartida (por ejemplo, que un nifio haga como si peinara a
otro, como si le retratase, como si le diera de comer...)

-Con o sin objetos (realistas o no)

-Con secuencias de accion de diferente complejidad (hacer
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simplemente como si se pusiera un pantaldn o representar la secuencia
de levantarse de la cama, lavarse, vestirse y peinarse).

Dimensiones Sustitucion e integracion

mds trabajadas También descentracion

Evaluacion - (Utilizan objetos? ;Cudles? ;Para qué?

reflexion ¢, Son reconocibles las acciones interpretadas?
(Dan significado a las acciones imaginarias de los compatfieros? ;Qué

comentarios hacen ante las diferentes acciones?

Actividad: “Chis, chas, chis, lo convierto en...”

Objetivos -Fomentar la creatividad para representar objetos simbdlicamente
-Compartir y valorar las sugerencias de representacién simbolica de
los iguales

Descripcion Se dispone el grupo en un circulo y se presentan algunos objetos (por
ejemplo, una pieza de construcciones, un tenedor y un pafiuelo). Se
plantea si se podria jugar a algo en caso de tener solo los objetos
propuestos. Se puede motivar a los alumnos, por ejemplo, haciendo
que se conviertan en magos para “‘convertir’ esos objetos en otras
cosas (un pafiuelo en un collar, una pieza de construcciones en un
coche, un tenedor en un peine...). Cuando cojan un objeto diran “Chis,
chas, chis, lo convierto en (lo que cada uno quiera)” y podran
representar como lo utilizan después de la conversion.

Material Elementos sencillos: una pieza de construcciones, un tenedor de
juguete, un pafiuelo, un plato de juguete, una servilleta, un papel, un

globo...
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Variantes -Con diferentes materiales
-Involucrando a otro compaiiero. Un nifio diria en qué convierte el
objeto y el compafiero representaria como lo utiliza.

2

-Férmula utilizada: “En la mano llevo un...”, “Yo voy a usar este...
para...”, “Soy un mago y lo convierto en...”, etc.

-Haciendo una version del juego pero con un dibujo. Por ejemplo, se
puede plantear, en qué se puede convertir un circulo, un tridngulo, un

recorte de una revista pegado en un folio...

Dimension mds Sustitucion

trabajada
Evaluacion - . Se obtienen respuestas diferentes? ;Hay variedad o se repiten las
reflexion respuestas?
(Qué sustituciones realizan? ;Con qué objetos les resulta mas facil o
mas dificil?
[ Aceptan los nuevos significados que dan los compafieros?
Actividad: Imitamos la accion cambiando de objeto
Objetivos -Fomentar la sustitucion simbolica de objetos.
-Crear oportunidades de jugar adaptandose a los recursos de cada
momento.
Descripcion Se le propone a un nifio que realice una accion sencilla con un objeto

realista (e.g., un coche o un teléfono de juguete). Después sugerimos a
otros dos alumnos que realicen la misma accién con objetos distintos,
mas o menos ambiguos, imitando a compafiero. Los demés alumnos,

que no tendran ningun objeto, también imitaran la accion.



PROPUESTA INCLUSIVA A TRAVES DEL JUEGO SIMBOLICO EN UN AULA DE EDUCACION INFANTIL 48

Material Juguetes y objetos del aula, teniendo en cuenta que para cada
propuesta se deben presentar tres objetos. Por ejemplo, tenedor, lapiz
y pieza de construcciones; coche de juguete, pieza de construcciones y
pelota; teléfono, pieza de construcciones y vaso, etc.

Variantes -Diferentes materiales y acciones a realizar.
-Utilizacion individual de los objetos e en una accion compartida en
parejas.

Dimension mds Sustitucion

trabajada
Evaluacion - (Participan todos?
reflexion (Aceptan los nuevos significados simbolicos? ;Con qué objetos se
realizan las acciones de forma més reconocible?
(Qué reacciones se observan?
Actividad: Plan de juego
Objetivos -Planificar el juego.
-Incluir a otros compafieros en el juego, teniéndolos en cuenta.
Descripcion Se forman parejas y se les indica que van a tener un tiempo para jugar

a lo que quieran. Pero antes deben pensarlo entre los dos y elegir los
juguetes u objetos que utilizaran. Se da mucha importancia a esta
consigna recalcando que solo podran utilizar aquello que digan antes
de empezar a jugar, una vez elegidos no podran cambiar de juguetes.

Material El disponible en el aula.
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Variantes -Con todo el material del aula o dando un conjunto cerrado de objetos
entre el que escoger.
-De forma individual o en grupos mas grandes.
-Permitiendo escoger un determinado numero de objetos (uno, dos,
tres...)
-Tiempo de juego

Dimensiones Planificacion

mds trabajadas

Evaluacion - (,Qué elecciones hacen?
reflexion (,Qué explicaciones aportan? ;Sugieren alguna simbolizacién? ;A qué
nivel?

(Eligen algo con lo que puedan jugar los dos a la vez?

Actividad: ;Qué necesitariamos para...?
Objetivos -Planificar el juego.
-Incluir a otros compafieros en el juego, teniéndolos en cuenta.
-Compartir y valorar las diferentes formas de juego de los iguales
Descripcion Solicitamos a los nifios que se preparen para representar una
determinada situacion imaginada (por ejemplo, hacer un viaje,
preparar una tarta, ir a ver un partido de futbol, jugar a los médicos...).
En parejas o grupos de tres, tienen que preparar la accion a realizar
(qué haran primero, qué hardn después...) y los objetos que utilizard
cada uno.

Material El disponible en el aula.
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Variantes -Diferentes situaciones a plantear
-Diferentes agrupaciones (parejas, trios...)
-Representaciones que requieran la asuncion de diferentes roles para
cada uno o no

Dimensiones Planificacién y descentracion

mds trabajadas

Evaluacion - Participan todos?
reflexion (,Qué sugerencias hacen? ;Como reaccionan ante las propuestas de los
iguales?

(El juego que realizan se corresponde con la planificacion que
expresan por adelantado?

(Realizan secuencias de accion ordenadas?

Actividad: Representacion de cuentos
Objetivos -Fomentar la creatividad para representar acciones imaginarias.
-Compartir y valorar las representaciones simbolicas con los iguales
-Fomentar la sustitucion simbolica.
-Incluir a otros compafieros en el juego, teniéndolos en cuenta.
Descripcion Partiendo de algun cuento conocido por el grupo, buscar diferentes
formas de representarlo. Se pueden seleccionar los mufiecos que
representaran a los personajes, o sustituirlos por ejemplo, por piezas
de construcciones o por objetos que los alumnos identifiquen con
cada personaje (unas gafas, un gorro...). Una vez preparados los que
seran los personajes, mientras la maestra pone voz al cuento, los

alumnos lo irdn representando.
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Material Depende de como se enfoque la actividad.

Variantes -Todos a la vez o en cada ocasidén que se realice la actividad, lo
representa un pequefio grupo de alumnos
-Materiales a utilizar
-Con secuencias mas o menos complejas, leyendo fragmentos mas o
menos largos del cuento
-Asumiendo cada alumno el rol de un personaje, sin objetos que los
representen

Dimensiones Descentracion y sustitucion

mds trabajadas También integracion y planificacion

Evaluacion - . Son reconocibles las representaciones realizadas?
reflexion . Se obtienen respuestas diferentes? ;Hay variedad o se repiten las
respuestas?

(Como les resulta mas facil realizar la representacion? ;Qué
preferencias muestran?
(Interaccionan entre ellos? ;Como?

3.4.3. Evaluacion. La evaluacion de la propuesta estd encaminada a valorar si se van
consiguiendo los objetivos propuestos citados anteriormente (p. 40). Como se trata de unos
objetivos que implican, en definitiva, cambios en el juego simbdlico de los alumnos, se hace
necesaria una evaluacion inicial, continua y final, como en todo proceso de ensefianza
aprendizaje. La forma de evaluar que se propone se basa en la observacion del juego
simbdlico espontdneo antes de la implantacion de la propuesta y conforme vaya
transcurriendo el tiempo, para constatar si se observan cambios en el juego y si se generalizan

los aspectos trabajados a la actividad espontanea.
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Para esta observacion, nos podremos ayudar de la sugerencia que realizan Esteban y
Parellada (2001), basandose en varios parametros, relacionados con el material, el espacio, el
tiempo, la relacion de los nifios consigo mismos durante el juego y con los iguales (recogidos
en el anexo 3). Estos autores invitan a recoger la informacion a través de una tabla con filas y
columnas que permita analizar la informacion de cada nifio y la situacidon global de todo el
grupo clase. También podremos valorar alguna de las cuestiones que sefiala Arnaiz (2000)
para observar en el juego simbdlico: si hay diversidad en los objetos utilizados y en las
simbolizaciones realizadas, si el significado de los objetos varian dependiendo de la situacion
y el contexto, si se asumen y desarrollan diversos roles y si son capaces de mantener la
comunicacion dentro del juego compartiendo el registro simbolico con los iguales.

Ademaés de esa observacion del juego espontaneo y de los cambios que se vayan
sucediendo en este, se evaluaran las actividades realizadas, de modo cualitativo, tomando
como referencia las preguntas planteadas para la reflexion en cada una de ellas, con el fin de
detectar los cambios necesarios para su mejora en las siguientes ocasiones. A partir de estas
reflexiones podremos reorientar nuestra practica en funcién de lo que observemos,
introduciendo unas u otras variantes, modificando nuestra forma de mediar en la actividad,
etc.

Por ultimo, prestaremos atencidon a evaluar si las practicas que estamos realizando
resultan inclusivas, teniendo en cuenta que un buen indicador relacionado con esto es la
participacion de todo el alumnado.

3.4.3.1. Evaluacion de la puesta en prdctica. La propuesta sugerida supone una puesta
en practica a lo largo de un tiempo largo y de forma continuada. Esta puesta en practica al
completo escapa del alcance de este trabajo, pero si que se ha procurado llevar a cabo al
menos, una minima parte. La primera linea de accidén propuesta (aprovechar las situaciones

rutinarias) implica la presencia en el aula de forma continuada, prestando atencion a los
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momentos que se pueden aprovechar, para trabajar en pequefias dosis en los momentos que se
estimen mas oportunos. La segunda linea de accion (realizacion de actividades dirigidas a
desarrollar el juego simbolico) resulta algo mas sencilla de aplicar y es la que se ha llevado a
cabo, aunque no con todas las actividades, debido principalmente a las limitaciones en el
tiempo. Ademads, se han puesto en practica solo con un pequeiio grupo de ocho alumnos y no
con todo el grupo clase, por cuestiones de organizacidon y coordinacidon con el centro y la
tutora del aula. Las actividades llevadas al aula han sido:
- “Adivina qué hace..”.
“Chis, chas, chis, lo convierto en...”
- Plan de juego
A continuaciéon se recoge la evaluacion realizada en cada una de las ocasiones
haciendo una pequefia descripcion y tratando de dar respuesta a las preguntas reflexivas que
se planteaban con cada actividad.

’

. La actividad “Adivina qué hace...”, se pone en practica aprovechando que estan
trabajando el teatro. Se les propone hacer pequefias actuaciones y adivinar de qué se trata
cada representacion. Antes se hace un ejemplo, para lo que la profesora-mediadora simula
que se pone una bata y se abrocha los botones y pregunta qué creen que ha hecho. Se recoge
la primera respuesta que da cada uno de los nifios para tener una idea de la interpretacion que
hacen:

- V: Te has puesto la bata

- R: Que vas a pintar

- P: La bata, que te pones los botones

- A:Labata

- M: Te pones la bata porque vas a pintar

- N: Un abrigo
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- L:Labata
- T: El abrigo

Como se puede ver, todos los nifios indican que se trata de la acciéon de ponerse una
prenda de vestir que tiene botones. Incluso alguno hace una interpretacion més completa
indicando la finalidad de la accion (ponerse la bata para pintar sin mancharse), relacionandolo
con su vivencia mas proxima.

Tras este ejemplo, se pide a algunos de los nifios que salgan a hacer una pequefia
representacion para ver si los demads la adivinan. Se llama a dos nifios y se les dice sin que se
enteren los demds cudl va a ser su accion a representar. Les pedimos que lo ensayen un poco
detras de la mesa y mientras indicamos al resto que tienen que tratar de adivinar qué van a
representar sus compafieros. Antes de dar la respuesta se pide a los nifios que pidan la palabra
levantando la mano. Se les presenta como si estuvieran en un teatro, “con todos ustedes, V' y
A”. V y A salen a hacer como si estuvieran comiendo. Aunque salen los dos a la vez y se les
ha dicho que lo ensayaran juntos, la actuacidon de cada uno es muy distinta. A hace como si
tuviera la comida en una mano y con la otra fuera cogiendo y llevandose la a la boca;
mientras que V simboliza que estd utilizando un cuchillo y un tenedor y marca mucho el
gesto de masticar.

Casi todos los nifios (R, P, M, N y L) levantan la mano cuando se pregunta si saben lo
que estan haciendo V y A. Todos indican que creen que estan comiendo e incluso una de las
nifias, R, explica que V esta cortando la comida para comérsela. Al preguntarle a T, la Unica
nifia que no ha levantado la mano, responde que estdn comiendo “unas cosas”.

Se continva con la actuacion de otros nifios, pidiendo a M y a L que salgan a hacer
como si se montara en un coche y condujeran. De nuevo, tras un breve tiempo de ensayo, se
les presenta con la misma férmula “con todos ustedes, M y L. L se dirige a una de las mesas

y se sienta en una silla, hace como si sujetara un volante con las manos, girandolo a un lado y
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a otro. M, sin embargo, al principio se queda un poco parado, pero después hace también el
gesto de coger el volante y se empieza a mover corriendo un poco e imitando el ruido del
motor de un coche. En esta ocasion se pregunta a los nifios, obteniendo de todos la
interpretacion de que van en coche o que estdn conduciendo. Solo A, interpreta que L. va en
un coche y M es “un piloto de un avidn, pero que no ha puesto las alas”™.

Se pregunta si alguien mas quiere salir a hacer una representacion y se ofrecen N y R.
Se les pide que hagan como si se estuvieran vistiendo. N hace como si se pusiera una
camiseta y levanta las piernas como si las estuviera metiendo en las perneras del pantaldn,
pero sin utilizar las manos (lo que resulta algo ambiguo). Después vuelve a representar la
camiseta tocando las mangas y estirando su propia camiseta hacia abajo. R levanta un pie y
hace como si se fuera a poner un calcetin, pero después se sienta y representa este gesto en el
suelo. Luego se levanta y representa que se abrocha unos botones antes de hacer como si se
pusiera una camiseta. Cuando N ve a R abrochdndose los botones, la imita. En este caso, los

significados que dan los nifios son mas variados, como también lo han sido las acciones.

V: Que se ha puesto los zapatos (refiriéndose a R)

T: Y que se viste

P: Que se estd poniendo los botones porque hace frio. N también.

A: (no responde)

M: Se ponen los zapatos y la camiseta y los botones

L: (no responde)

En general, se observa que participan interesados aunque no a todos les llama la
atencion la parte de salir a actuar y prefieren adivinar. Los que salen a actuar hacen
representaciones bastante cercanas a la realidad. No utilizan objetos, salvo L, que utiliza la

silla como si fuera el coche. Quiza el que no utilicen objetos se debe a que el ejemplo que se
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ha realizado al principio se ha hecho también sin objetos o a que no se les ha indicado
explicitamente que pueden hacerlo.

Lo que si que se observa en todos los casos es que el juego que realizan se da en
paralelo, sin establecer ninguna interacciéon entre ellos. Llama la atencién que en las
representaciones que realizan no tienden a imitarse entre las parejas que acttian a la vez sino
que cada uno se centra en su accion. Cabe destacar que aunque las representaciones son
diferentes, la mayoria de los nifios las interpretan ddndoles el mismo significado.

Seria interesante plantear la progresion de esta actividad, solicitando actividades
comunes en las que se tengan que poner de acuerdo para representar algo, que impliquen
roles (hacer de madre o padre dando de comer al hijo, hacer de peluquero y cliente...), de
modo que compartan la situacion.

En este caso, R destaca por su originalidad en las respuestas que da y en la
interpretacion que realiza. A y L parecen mostrarse menos participativos, perdiendo mas
facilmente la atencion. En cuanto a N, participa en la actividad como los demads e incluso
solicitando ser €l el que salga a hacer la representacion.

»

. Para llevar a cabo la actividad “Chis, chas, chis, lo convierto en...”, se comienza con
la propuesta de hacer de magos y se sugiere como objeto un tenedor de juguete. Les cuesta
bastante responder resultandoles dificil, no llegan a darle otro significado, indicando casi
todos que con el tenedor solo se puede comer, o que en todo caso se puede usar para cortar la
comida. Para provocarles un poco se les propone utilizarlo como si fuera un peine, algunos lo
hacen, se rien, pero solo una de las nifias dice que si que se puede jugar a peluqueros con el
tenedor como si fuera un peine. Otros (P y T) argumentan que no porque “se mancha el pelo
de comida”, lo que denota la dificultad para discernir totalmente entre la realidad y el juego.

Se sugiere otro objeto, un plato de juguete. Con este, uno de los nifios indica que

puede ser un sombrero, lo que se aprovecha para que todos se lo pongan como si fuera un
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sombrero. En este caso todos parecen aceptar la nueva denominacion, haciendo como si
realmente el plato fuera un sombrero. Otro nifio coge el plato y hace como si fuera un
volante. Como no lo expresa oralmente, se les pregunta a los demads, que si que interpretan
que esta conduciendo. Cuando se pregunta por nuevos usos del plato, vuelven de nuevo a
referirse a las comidas, al restaurante, a papas y a mamads, juegos en los que utilizarian el
plato de juguete como si fuera uno real.

Al introducir un objeto mas abstracto, un pafiuelo, las opciones sugeridas aumentan.
Comentan que se puede poner de disfraz, de falda, etc. Invitamos a los nifios a que
representen cémo utilizarian el pafiuelo y vemos las siguientes respuestas: R se lo coloca en
la cabeza; V también se lo pone en la cabeza y dice que es “el pelo de una princesa™; a P no
se le ocurre para qué usarlo; A dice que puede hacer de pirata, pero no se lo coloca; M dice
que se puede hacer como si fuera una comida y “si lo ponemos en el plato nos los comemos™;
N repite la idea de que sirve para hacer de pirata; L se lo pone como una falda y T dice que
“para hacer asi” (mientras sujeta el pafiuelo de una punta y lo mueve de un lado a otro).

Aunque al principio cuesta introducir la actividad, conforme van surgiendo ideas, los
nifios parecen aceptarla mejor, pero aun asi no todos llegan a interesarse del todo. Por ello
para otras ocasiones, quiza se pueda enfocar de otro modo, comenzando por algo mas simple.
Es decir, proponiendo simplemente que sugieran cosas para las que usarian un determinado
objeto, dando opcion a propuestas mas realistas, mas acorde con el objeto que representa.
Asi, se espera una mayor participacion y la opcion de que sigan apareciendo respuestas en las
que se hagan cambios de denominacidn del objeto, de modo que las sugerencias de unos y
otros compaifieros vayan induciendo a los demads a hacer lo mismo.

. En la actividad Plan de juego, se pide a los nifios que se coloquen por parejas y
cuando ya estan formadas se les indica que van a poder jugar a lo que quieran pero que antes

tienen que pensar entre los dos a qué. También tendran que indicar qué van a utilizar. Se da
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mucha importancia a esta consigna recalcando que solo podran utilizar aquello que digan
antes de empezar a jugar.

L y R indican que van a jugar a papds y a mamas y que van a utilizar un plato, un
tenedor, el carrito y el collar. Preguntandoles por lo que van a hacer, indican que jugaran a las
comidas y a ir de paseo.

N y M, dicen que van a jugar a dinosaurios, a peleas y que van a coger dos
dinosaurios, uno cada uno. Al preguntarles insisten en que van a hacer peleas de dinosaurios.

Ty V no se llegan a poner de acuerdo, ya que T dice que van a jugar a los dinosaurios
y V a los disfraces. Se les recuerda que tienen que ponerse de acuerdo y V accede a jugar a
los dinosaurios pero dice que va a coger también un disfraz de princesa porque es “una
princesa que tenia un dinosaurio”.

Py A dicen que van a jugar a las herramientas. Preguntandoles un poco mas, P llega a
decir que van a ser carpinteros y a arreglar cosas. Al preguntarles qué van a utilizar A dice
que tornillos, el martillo y un destornillador. P afiade que van a jugar con el maletin (que
contiene las herramientas).

Con esta actividad se introduce a los nifios a la planificacion del juego, aunque de un
modo muy abierto. Algunos ya definen alguna secuencia antes de ponerse a jugar (la pareja
que va a jugar a papds y a mamas), pero en general piensan en el juego en un sentido muy
amplio. Es decir, se observan diferentes niveles en esta dimensidn, pero todos responden a la

actividad, por lo que se considera una buena intervencion.
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Conclusiones
Para concluir este trabajo se hara referencia a los objetivos que se proponian al inicio,
destacando los aspectos que se consideran como positivos y los puntos débiles o limitaciones
encontradas al tratar de alcanzarlos. Mas adelante se plantearan también los posibles caminos
que se abren para continuar trabajando en la misma linea temética. Por ultimo se presentara

una valoracion mas personal de lo que ha supuesto la elaboracion del trabajo.

Recordamos que los objetivos que se planteaban giraban en torno a tres niveles: de

indagacidn tedrica, de reflexion y de aplicacion tedrico-practica.

El primero de ellos era el de profundizar en el conocimiento del juego simbdlico y en
las particularidades de este en el caso de los niiios sordos. A modo de sintesis estas son las

conclusiones que se extraen del trabajo realizado en esta linea:

- EI juego simbolico es una actividad libre y espontanea del nifio que cobra gran
importancia especialmente en la etapa de educacion infantil.

- Resulta interesante el planteamiento de McCune-Nicholich, citado por Marchesi
(1987) y Navarro y Clemente (1989), atendiendo a las dimensiones del juego
simbdlico (descentracion, sustitucion, integracidon y planificacion), que, aunque
forman parte de un todo, nos ayudan a entender los procesos que se dan dentro del
juego simbdlico, asi como el desarrollo de este tipo de juego a lo largo de la edad
infantil.

- Destaca, como en la mayoria de las cuestiones relacionadas con el desarrollo, las
posiciones que se aportan desde las vertientes piagetiana y vigotskyana. La
primera, estructurando diferentes niveles en los que se entiende que hay una

homogeneidad de conductas entre los nifios que se encuentran en un mismo nivel.
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La segunda valorando la importancia de la interaccidon y la comunicacion social
también en el desarrollo del juego simbdlico.

- En la funciéon semiotica, que implica las capacidades de representacion y
simbolizacion, se encuentra un elemento comun al juego simbdlico y otras
conductas, entre las que se destaca el lenguaje.

- Varios autores apoyan que juego y lenguaje evolucionan influyéndose
mutuamente (Abad y Ruiz de Velasco, 2011; Augusto y Martinez de Antofiana,
1998; Fein, 1978 citado por Marchesi et al., 1995; Lozano, 2004; Marchesi 1987;
McCune Nicholich, 1981, citado por Marchesi, 1987; Volterra, 1979, citado por
Augusto y Martinez de Antofiana, 1998)

- Con respecto al lenguaje, parece existir una relacion mas estrecha del juego
simbdlico con las dimensiones de planificacion y de sustitucion (Marchesi, 1987).

- También hay diferencias importantes entre el lenguaje y el juego simbolico,
debido a que el lenguaje presenta mayor complejidad en diversos aspectos como
las relaciones temporales y espaciales, el apoyo contextual, la estructura y el
ajuste a unas normas convencionales (Lozano, 2004; Marchesi et al., 1995).

- El juego simbolico nos da pistas sobre el desarrollo cognitivo y se presenta como
una oportunidad para apropiarse de la realidad (Abad y Ruiz de Velasco, 2011;
Navarro y Clemente, 1989).

- El juego simbdlico también cobra importancia por su contribuciéon al desarrollo
socio afectivo a través del establecimiento de lazos y de la asuncidon de diferentes
roles (Abad y Ruiz de Velasco, 2011; Arnaiz, 2000; Navarro y Clemente, 1989; y
Tejerina, 1994).

- La sordera profunda afecta a la manifestacion de las acciones simbolicas que se

dan a través del juego infantil
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- Las diferencias entre el juego de los nifios sordos y oyentes surgen cuando
comienza a darse el juego simbdlico, presentandose mas tardiamente y con mas
limitaciones. Se relacionan estas limitaciones con las dificultades del lenguaje de
los nifios sordos (Augusto y Martinez de Antofiana, 1998; Gregory y Mogford,
1983, citados por Marchesi, 1987; Navarro y Clemente, 1989)

- Varias investigaciones aportan datos sobre la existencia de diferencias entre el
juego de nifios sordos y oyentes en la dimensién de sustitucion, considerando el
simbolismo en el juego dependiente del habla (Augusto y Martinez de Antofiana,
1998; Elkonin, 1978, citado por Marchesi, 1987; Marchesi, 1987; Navarro y
Clemente, 1989)

- La dimensidén de la planificacion es la mas destacada en cuanto a la presentacion
de diferencias entre el juego de los nifios sordos y los oyentes (Gregory y
Mogford, 1983, citados por Marchesi, 1987; Marchesi et al., 1995; Navarro y
Clemente, 1989)

- Menos destacables son los datos obtenidos acerca de las dimensiones de
descentracion y de integracion.

- Hay multiples variables que afectan al juego simbolico de los nifios sordos y que
resultan complicadas de estudiar debido a la gran heterogeneidad existente en la
poblacion sorda. Entre estas variables se encuentran: la existencia de un cdédigo
lingtiistico accesible a los niflos, el estilo comunicativo y las estrategias de
interaccion que se utilizan con los nifios, las caracteristicas motivacionales y
personales, el estilo propio de juego, la condiciéon de los padres (sordos u oyentes)
y la homogeneidad (sordo-sordo) o heterogeneidad (sordo-oyente) de la
interaccion que se produce en el juego (Bofarull y Fernandez, 2012; Gregory y

Mogford, 1981, citados por Navarro y Clemente, 1989; Marchesi et al., 1995;
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Spencer, Deyo y Grinstaff, 1991, citados por Augusto y Martinez de Antofiana,
1998; Spencer, 1996).

Tras esta exposicion de las conclusiones obtenidas sobre la indagacion tedrica, se
considera que se ha realizado una revisién bastante completa, que ayuda a entender y
fundamentar tedricamente el resto del trabajo. Cabe mencionar las limitaciones encontradas
al trabajar sobre este primer objetivo. En cuanto a las investigaciones encontradas, la mayoria
de los resultados resultan apenas generalizables por la heterogeneidad de los casos estudiados
y la dificultad de valorar las multiples variables de forma independiente. También se
encuentra el inconveniente de que la mayoria de los estudios disponibles relacionados con el
tema son poco actuales, de modo que no se han encontrado, por ejemplo, investigaciones en
las que se entre a considerar la utilizacion de las diferentes ayudas técnicas, como audifonos o

implantes cocleares.

Pasando a valorar el segundo objetivo que se planteaba, reflexionar sobre la
utilizacion del juego simbdlico como recurso educativo en el aula inclusiva, en efecto, se
podria decir que ha sido clave, y que ha servido de elemento que articula la parte tedrica con
la parte practica del trabajo. A continuacién se expresan brevemente las reflexiones

realizadas a este respecto:

- Se puede hacer del juego simbolico un buen recurso para trabajar en el proceso de
ensefianza aprendizaje desde un punto de vista constructivista, mediando los
maestros para enriquecer las experiencias del alumnado y contribuir a su
desarrollo global e integral. No podemos reducir el alcance del juego simbdlico al

juego espontaneo, aunque también es necesario este ultimo.

- Resulta interesante plantear situaciones que tengan la potencialidad de ampliar la

experiencia del juego simbolico, de modo que se traslade posteriormente al juego
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espontdneo. Se destacan dos procedimientos para elicitar el juego simbdlico:

modelado y sugerido (Alonso y Paniagua, 1987).

- El juego simbolico nos permite realizar propuestas lo suficientemente flexibles
como para responder a la realidad de cada uno de nuestros alumnos. Es decir, nos

facilita la realizacion de una préctica inclusiva.

- En particular, el trabajo en el aula en torno al juego simbolico puede ser una buena
estrategia para favorecer la interaccion con los iguales, fortalecer el sentimiento de
pertenencia al grupo y fomentar la autonomia, cooperacion y asuncion de
responsabilidades; todo ello, sefialado por Dominguez (2009) como indicadores a

tener en cuenta en la practica inclusiva con alumnos sordos.

El altimo objetivo consistia en elaborar una propuesta de accion basada en la
fundamentacion tedrica y que suponga un contacto con la realidad. 1La realizacién de esta
propuesta pone en valor el juego simbdlico y la posibilidad de los docentes de intervenir para
que este evolucione, asi como la sencillez de aprovechar los momentos rutinarios del dia a
dia. La propuesta surge de una profunda reflexion y tiene como pieza clave el planteamiento
de unas orientaciones sencillas pero fundamentadas, que pueden ayudar al docente en su
trabajo como facilitador del aprendizaje, contribuyendo, a través de la mediacion en el juego
simbdlico, al desarrollo de las tres areas de educacion infantil. Se puede destacar también que
ha quedado reflejada la necesidad de adaptarse a los diferentes niveles de madurez del juego
simbolico que presenten los nifios de cada aula.

Otra cuestidn interesante y que aporta valor al trabajo es su planteamiento teniendo
como referencia un caso real. Este caso concreto ha permitido por una parte dar continuidad a
la fundamentacion tedrica que quedaba abierta tras exponer la complejidad de variables que

afectaban al juego simbdlico de los nifios sordos. Asi, la realizacion de la observacion ha sido
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un aspecto interesante para valorar las caracteristicas del juego de N, complementando la
teoria y la informacién obtenida del centro escolar. Respecto a esto, se comentaban ya las
limitaciones a la hora de realizar la observacion del juego simbdlico de N, que tenian que ver
con la subjetividad, la realizacion de la observaciéon en dos momentos puntuales y durante un
tiempo breve, la realizacion del registro en el mismo momento de la observacién, etc. No
obstante, se valora positivamente la observacion y el analisis realizados dado que se asemejan
a lo que en realidad puede ser asequible en la practica docente.

Por otra parte, la conexién del trabajo con la realidad, resulta muy interesante porque
ayuda a posicionarse y fuerza a tener una visidn mas cercana a las aulas, teniendo mas en
cuenta la viabilidad de la propuesta al elaborarla. En este contacto con la realidad se ha
llegado incluso a poder poner en practica una pequefia parte de la propuesta, que ha permitido
valorarla en cierta medida. Se considera que las pequefias intervenciones realizadas han sido
inclusivas, obteniendo la participacion de todos los alumnos con los que se llevd a cabo. Lo
que no se ha llegado a poder poner en practica y por lo tanto a evaluarse, es la propuesta
completa, que supondria un trabajo de mayor envergadura y la necesidad de mas tiempo para

realizarlo.

Teniendo en cuenta esta ultima cuestion, seria interesante, en futuros trabajos, llevar a
cabo la propuesta completamente, de modo que se pudiera evaluar y corroborar si a través de
ella se consiguen los objetivos planteados. Esta es la prospectiva que se estima mas
interesante por lo que implica para la labor docente, pero también se encuentran otras lineas
sobre las que continuar indagando. Las investigaciones acerca del juego simbdlico en el caso
de los nifos sordos, tal como se ha visto, resultan un tanto complejas porque implican el
analisis de multiples variables, ademas de las diferencias individuales que se deben tener en
cuenta siempre que hablamos de desarrollo evolutivo. Sin embargo, a pesar de esa

complejidad, resultan interesantes en el &mbito educativo, ya que aportan algunos datos de
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los que partir, que facilitan al menos la labor de observacién y valoracion de cada caso
concreto. Actualmente, ademds, tenemos que tener en cuenta la variable del implante
coclear, de la que no se han encontrado datos suficientes en relacion al tema tratado. Por ello
se cree que seria interesante investigar mas profundamente el juego simbolico de los nifios

sordos prestando atencidn a este aspecto y a la utilizacion de otras ayudas técnicas.

Para finalizar me gustaria incluir una valoracion personal, reflejando de algin modo
mi satisfaccion tras haber realizado este trabajo. Su realizacion ha supuesto un reto
interesante que ha implicado actuaciones a niveles muy distintos: de indagacion teorica, de
seleccion de informacion, pero también de analisis de una realidad concreta, de consideracion
de las posibilidades reales y de coordinacidon con el centro y las maestras que han colaborado
para poder llevar a cabo las partes mas practicas. Ademas, como ya se ha reflejado, se trata de
un trabajo muy vinculado a la practica docente, que valoro especialmente tanto por lo que se
refiere a mi futuro desempefo profesional como a la pequefia aportacion que pueda hacer

desde estas lineas para el interés general de otros maestros de educacion infantil.
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Anexos
Anexo 1: Registro descriptivo de la primera sesion de observacion

La primera observacion se realiza en una sesion en la que el grupo clase se distribuye
por los diferentes rincones del aula. Se realiza el dia en que a N le toca ser el encargado. Esta
coincidencia hace que sea €l quién elija el juego que van a realizar los nifios del grupo. La
tutora le da a elegir entre los cuatro juegos simbolicos que han ido practicando a lo largo del
curso (la casita, el restaurante, el tren y los médicos) y para los que disponen de bastante
material en el aula. N elige jugar al restaurante.

Para preparar el juego, la tutora le pregunta si recuerda quienes estan en el restaurante.
Como después de un tiempo, N no responde, le ayuda preguntdndole como se llama el que
hace la comida, a lo que si que responde (cocinero). También le pregunta cdmo se llaman los
que sacan la comida en las bandejas, a lo que responde también correctamente (camareros).
Finalmente, tras preguntarle por los que van a comer al restaurante, otro compafiero se
anticipa contestando que son los clientes y N vuelve a repetir la respuesta. Se le da la
oportunidad de escoger qué quiere ser en el juego y elige el rol de cocinero. Otro nifio (M)
asume también este rol, otros dos el de camareros y otros cuatro el de clientes.

Tras repartir los roles, los nifios, con ayuda de la profesora se disponen a preparar el
material (mantel, servilletas, vasos, platos, cubiertos, cocina, alimentos, sartenes, ollas...). N
comienza a preparar los materiales cuando observa que sus compaiieros lo estan haciendo.
Coge los vasos y las servilletas y los coloca en la mesa. La maestra interviene para recordar
que esa accion corresponde a los camareros. Més adelante va guiando el juego de los nifios a
través de preguntas y sugerencias. Por ejemplo, recuerda a los camareros que hagan pasar a
los clientes hasta la mesa y que les saquen la carta. Mientras, el otro nifio que hace de
cocinero, M, saca los delantales y le da uno a N. Este lo coge pero espera mirando a la tutora

hasta que esta le ofrece ayuda para ponérselo.
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En cuanto tiene puesto el delantal comienza a abrir los cajones de la cocina de
juguete, los abre y los cierra en varias ocasiones y finalmente coge un trozo de pizza y lo
coloca en un plato. Después se dirige a la mesa donde estan sentados los clientes, aunque
estos todavia no han dicho lo que quieren comer. La profesora interviene de nuevo pidiéndole
que espere a que digan lo que quieren comer. Media para que los camareros lo pregunten y
después les pidan la comida a los cocineros. Mientras los compaifieros siguen con el juego, N
se queda parado mirando los alimentos, luego se distrae y se va a coger la plancha de juguete
que hay al lado de la cocina. La profesora, llama su atencion sacando los cazos a la vista y le
dice que puede ir preparando los ingredientes. Entonces N coloca todos los cazos uno al lado
de otro, coge varios de los alimentos (brocoli, pollo, uva, tomate y platanos) y los coloca
dentro de los cazos. Toma el cazo de los platanos y lo coloca en el fuego como si fuera a
cocinarlo. Se acerca a los otros cazos, parece que va a coger otro para repetir la misma
accion, pero entonces se detiene y comienza a imitar la acciéon que estd realizando M. Este
juega a hacer como si pelara los alimentos con un cuchillo y los va metiendo en el horno. N
hace lo mismo, toma un alimento, hace como si lo pelara y lo coloca en el horno. Repite la
accion tres veces y después se queda mirando como si viera el interior del horno. Espera un
poco y saca las cosas del horno, algunas de las que habia metido €l y otras.

Uno de los nifios que estan haciendo de camareros se dirige a N y le dice “D quiere
pollo”. N no responde, parece no darse cuenta, por lo que la profesora le dice que se lo repita:
“Diselo otra vez, tienes que preparar pollo para D”. N continua colocando otros alimentos en
los cazos. Entonces la profesora le pregunta “;Qué tienes que cocinar?, ;Qué te han
pedido?”, y dandole el pollo, le insiste “Toma, toma, cocinalo”. Finalmente, N coge el pollo
y lo coloca en uno de los cazos después de vaciarlo. Hace como si lo cocinara un momento y

luego lo coloca en la bandeja. Se queda parado un rato con la bandeja en las manos. La
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profesora le indica a uno de los camareros que le pregunte a N si esta listo el pollo. Le
pregunta y N le entrega la bandeja con el pollo sin decir nada.

Después se dirige a coger otros alimentos y durante un tiempo los coge y los va
dejando de nuevo en el mismo sitio. L.a maestra de apoyo se acerca y le dice “Hola, por favor,
[ me cocinas una zanahoria?” N le contesta que si, coge un tomate y se dirige hacia los cazos,
pero antes de llegar se da media vuelta y vuelve a dejar el tomate y coger una zanahoria.
Cuando la coge, M también la estaba cogiendo, de modo que estiran los dos de la zanahoria.
Al final la consigue M y N se va a la zona de la plancha y comienza a jugar alli haciendo
como si planchara. La maestra de apoyo le recuerda que queria una zanahoria y le sugiere que
busque otra. N accede, coge otra zanahoria, la mete al horno, luego la saca y la coloca en el
fregadero. Después la coloca en la bandeja, coge un plato que también coloca en la bandeja y
pasa la zanahoria encima del plato. Se dirige con la bandeja a la mesa de los clientes y se
queda parado al lado sin decir nada. Coge el plato y hace el gesto de entregarlo, pero ningiin
nifio lo recoge. Al poco rato vuelve de nuevo hasta la zona de la cocina con la bandeja.
Cambia varias veces la zanahoria de la bandeja al plato y viceversa, después la coge con la
mano y se la lleva a la maestra de apoyo. Se la entrega y espera a que haga como si se la

comiera, luego la recoge y se la lleva de nuevo con los demés alimentos.
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Anexo 2: Registro descriptivo de la segunda sesion de observacion

La segunda observacion se lleva a cabo en una sesion de juego libre destinada a todo
el grupo clase. La tnica condicién que se da es que el juego debe girar en torno a los
disfraces, para lo que la profesora saca el batl del rincén de los disfraces y las pinturas de
magquillaje comentando a los nifios que pueden hacer uso de estas (algo que ya ha hecho en
ocasiones anteriores).

Cuando se da por comenzado el tiempo de juego, N se acerca al baul de los disfraces
al igual que los otros nifios. Comienza a coger diferentes prendas y a mirarlas, pero las vuelve
a dejar en el baul. Se dirige hacia la zona del espejo, donde hay varios nifios que ya se han
disfrazado. N los observa y cuando ve al nifio que tiene al lado con una careta de monstruo
intenta quitarsela. Se aleja de él y vuelve al baul. Coge una cinta de guerrero e intenta
ponérsela pero se le cae. Se queda un rato con ella en la mano y se acerca a la observadora,
ensefidandole la cinta. Su tutora le anima a que le pida ayuda: “Dile pénmelo”. Entonces N se
dirige a la observadora diciendo “Pénmelo”. Después de la ayuda para colocarse la cinta se
acerca de nuevo al espejo y permanece un tiempo mirandose. Un compaifiero le quita la cinta
de la cabeza. N la sujeta con la mano mientras dice “No”, pero finalmente el otro nifio se
lleva la cinta. Entonces se dirige de nuevo al badl y coge un disfraz de pirata. De nuevo se
acerca para pedir ayuda para colocérselo. Cuando ya tiene el disfraz puesto se mira y ve que
aparece una espada impresa en la tela. Hace como si la cogiera y haciendo el gesto de mover
la espada con la mano emite un sonido onomatopéyico, “chis, chis”. Va andando por la clase
repitiendo en cuatro ocasiones mas el gesto y el sonido.

Después se acerca a la mesa en la que la profesora ha colocado las pinturas de
magquillaje. Se sienta en una de las sillas y observa como se pintan algunos de sus
compaifieros. Les mira pero no hace nada. Al poco rato, se levanta y se dirige a un estante

donde guardan las herramientas de juguete. Coge un destornillador y una placa con agujeros
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y se va a una pared a hacer como si colocara la placa, colocando los tornillos en los diferentes
agujeros. Repite la accion tres veces en diferentes zonas de la pared. La profesora interviene
para decirle que en ese momento no les toca jugar a eso y le pregunta de qué va disfrazado
para volver a centrarle en el juego que estan realizando. Le contesta que es un pirata y vuelve
a acercarse al baul. Observa a otro compaiiero que lleva un disfraz igual que el que se ha
puesto y que ademas lleva un pafiuelo en la cabeza. Busca en el bautl y saca otro pafiuelo
parecido. De nuevo se acerca para pedir ayuda en su colocacion y tras recibirla va a mirarse
en el espejo. Vuelve a la mesa donde estd el maquillaje y observa coémo se pintan sus
compafieros unos a otros, con la supervision de la maestra. Esta le pregunta si quiere pintarse
la cara, a lo que responde que no moviendo la cabeza. Entonces le dice, “Mira, puedes ayudar
a A a pintar a S, coge el verde para pintarle de dinosaurio”. N responde a la orden y participa
magquillando a S, pero enseguida se retira. Se acerca a la profesora e intenta pintarle la cara,
pero esta le redirige hacia sus compafieros. Le vuelve a preguntar si quiere que le pinten,
dandole la idea de que le pueden poner una barba de pirata. N dice que si que quiere pintarse
la barba pero le entrega la pintura negra a la profesora. Aunque esta intenta de nuevo que
vuelva con sus compaifieros para que alguno de ellos le pinte, N se muestra reacio ante esta
idea y la profesora termina maquillandole. Acude de nuevo al espejo y se encuentra con otro
compafiero, R, al que dice “Soy un pirata”. R contesta “Yo también” (aunque en ese
momento no va disfrazado de pirata). N le contesta “No” y R vuelve a afirmar “Si”. N le da
un pequefio empujon y se va hacia otra zona. Coge un teléfono de juguete y juega a hacer
como si marcara un numero, luego se lo pone en la oreja un instante y vuelve a marcar
numeros. Repite la accion de coger, marcar y dejar el teléfono varias veces. Realiza este
juego en solitario y algo alejado de los demas compafieros. Cuando la profesora avisa a todos
de que hay que recoger, N finaliza su juego y recoge el disfraz y el pafiuelo que lleva puestos

en el baul.
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Anexo 3: Propuesta de parametros de observacion alrededor del juego simbdlico
(Esteban y Parellada, 2001)

Material:

Necesita algunos materiales en concreto.

- Se apropia de ellos antes de empezar a jugar.

- Quiere apropiarse de los juguetes que tienen los demés y asi que los tiene no va mas

alla.

- Esparce los juguetes.

- Los acumula.

- Los puede dejar.

- Utiliza el objeto para comunicarse con los demas.

- Comparte los materiales que utiliza.

- Utiliza los objetos segtin su funcion, pero también puede dar funciones diversas
Espacio:

- Se ubica siempre en el mismo sitio.

- Necesita crearse su propio espacio de juego.

- Se adapta a los espacios que ya estan estructurados...

Tiempo

Actitud con que espera el inicio de la actividad ludica.

- Le cuesta terminar, la recogida es una buena excusa para continuar jugando.

- Acepta los limites del tiempo.

- Como el tiempo se hace presente durante el juego, se da alguna transformacion de
éste durante el mismo (antes era de noche, ahora es de dia...).

- Se entretiene con cualquier cosa.

- Se centra en el juego un buen rato.
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- Necesita tiempo para adaptarse a las nuevas exigencias de la situacion
Relacién consigo mismo:

- A menudo juega solo.

- Representa su historia junto a los demas.

- Participa en la actividad pero no sabe demasiado lo que hace.

- Reclama la presencia del adulto.

- Motivos por los que lo busca (resolver situaciones, meterlo dentro del juego, ser
reconocido por €l).

- Intenta comunicarse con sus compafieros.

- Siempre desarrolla el mismo rol.

- Hay unas constantes en su juego simbdlico.

- Puede cambiar de personaje.

- Juega espontaneamente.

- Es capaz de escuchar a los demas.

- Suritmo personal puede ser compartido por los demas.

- Tiene bastante iniciativa.

- Introduce rupturas.

- Parece confiar en sus posibilidades.

- Expresa sensaciones y emociones mientras juega.

- Muestra satisfaccion en esta situacion
Relacion con sus iguales:

- Representa acciones aisladas.

- Participa, a su aire, en alguna historia de sus compatfieros.

- Los imita.

- Juegan a lo mismo pero cada cual desde su rol.
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- Hay adaptacion mutua de los roles.

- Comparten la historia.

- Se ponen es escena diferentes contextos (que pueden tener relacion con los diferentes
espacios del juego simbdlico).

- Hay interaccion entre estos diferentes ambientes.

- Las acciones parecen organizadas por un guion.

- Hay un hilo conductor.

- Compaiieros de juego mas frecuentes



