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La construccion del “mundo de ficcién” y de la trama narrativa en
situaciones de juego simbodlico en el hogar

The Construction of the Fictional World and the Narrative Structure
in Symbolic Play Situations in Home Settings

Alejandra Stein'
Maia Julieta Migdalek?
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Resumen. Con la participacion de nifios de sectores medios de Argentina, se presenta un estudio longitudinal acerca de
la construccion del mundo ficcional y de la trama narrativa en situaciones de juego. Investigaciones previas evidenciaron las
relaciones entre el juego y las habilidades narrativas. Son escasos los estudios que analizaron los recursos que contribuyen
a elaborar el mundo ficcional del juego, asi como las caracteristicas de su trama narrativa. Se analizaron 60 situaciones de
juego simbolico en las que participaron 12 nifios y sus madres cuando los primeros tenfan 2.6 y 3.6 afios. Los participantes
emplean diversos recursos para la construccién del mundo ficcional. Se observaron variaciones longitudinales respecto del
uso de enunciados metalidicos, el tipo de mundo ficcional y la complejidad de la trama narrativa del juego.
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Abstract. The paper presents a longitudinal analysis of the construction of the fictional world and the narrative
discourse in play situations registered in the homes of middle-income children from Argentina. Previous research has
shown the relations between play and narrative abilities. There are few studies focused on the characteristics of the
interaction and the language that contribute to the narrative represented in the play. Sixty play situations were analyzed
and registered in the homes of 12 children when they were 2.6 and 3.6 years old respectively. The participants used
several resources for the construction of the fictional world of the play. Longitudinal vatiations were observed regarding
the use of metaplay utterances, the types of fictional worlds constructed and the complexity of the narratives.
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Introduccion

El presente trabajo se enmarca en una linea de
investigacién que aborda las relaciones entre el juego
simbolico y el desarrollo lingtifstico. El juego simbolico
se define como el tipo de juego en el que el niflo emplea
un objeto, o el lenguaje, para servir como significante
para representar otra entidad; el significado. Aquello
que es representado puede ser cualquier aspecto de las
experiencias vividas o imaginadas de los niflos como roles
sociales, situaciones, actividades u objetos (Garvey, 1985;
Gongili & Gaskins, 2011; Sarlé & Rosas, 2005). Al jugar
con otros, los nifios y sus compafieros emplean diversos
recursos para crear el mundo ficcional y desplegar
la trama lddica, es decir, se valen de diversos medios
para comunicarle a sus compafieros las identidades,
los escenatios, las acciones y los objetos involucrados
en la representacion (Garvey, 1985). Tales elementos
constitutivos del juego simbolico son caractetisticos,
también, de las narraciones (Pellegtini, 1985a).

El objetivo del presente trabajo consiste en analizar
el mundo ficcional creado en situaciones de juego
simbolico, los recursos empleados por los nifios y
sus madres para construitlo y las caracteristicas de
la trama narrativa representada durante el perfodo
comprendido entre los 2.6 y 3.6 afios.

Diversos estudios han atendido a los cambios
longitudinales en el juego simbdlico. Mayormente,
concuerdan en que el juego simbdlico surge alrededor
de los 18 meses y se desarrolla hasta los 7 afios de
edad (Elkonin, 1980; Garvey, 1985; Rakoczy, 2008;
Westby, 1988). Durante el segundo afio de vida, los
nifios comienzan a participar en situaciones de juego
que involucran la creacién de una esfera o realidad
alternativa del “como si”. Inicialmente, esta esfera es
creada a partir de la simulacién de acciones aisladas
que conllevan alguna transformacién simbélica -por
ejemplo, una nifia usa una cuchara como si fuera un
peine- (Westby, 1988). El argumento de estas formas
tempranas de juego se reduce a una secuencia de
acciones reiterativas sin una secuencia narrativa que las
ligue (Elkonin, 1980). Los papeles asumidos por los
niflos mas pequefios se vinculan, principalmente, con
roles familiares y actividades domésticas (Garvey &

Berndt, 1977). En efecto, estudios recientes sefialan el
caracter social del juego simbdlico, especialmente del
juego de simulacién temprano, en tanto se adquiere
a través del aprendizaje imitativo cultural (Génci
& Gaskins, 2011; Rakoczy, 2007). Las tempranas
representaciones de la vida cotidiana son andamiadas,
iniciadas y, principalmente, llevadas a cabo por los
padres de los nifios (Rakoczy, 2007, 2008).

Alrededor del tercer afio, los nifios expanden las
transformaciones simbélicas y las incluyen en juegos
que dependen de un marco narrativo. La posibilidad de
combinar acciones en el juego, creando una secuencia
narrativa, se relaciona con la mayor comprensiéon que
tienen los nifios acerca de las interrelaciones entre
las personas y los objetos (Garvey, 1985; Westby,
1988). En esta etapa, los nifios también desarrollan
habilidades narrativas -son capaces de usar el lenguaje
para referirse a eventos desplazados en el tiempo
y el espacio- (Westby, 1988). El desarrollo de estas
habilidades les permite a los nifios crear mundos
ficcionales que imitan situaciones de la vida cotidiana
o que involucran elementos fantasticos (Engel, 2005).

Alrededor de los tres aflos y medio, los nifios
comienzan a usar un lenguaje metacognitivo -yo
pienso, me olvidé...- que se encuentra asociado a la
habilidad para planificar. Ello, a su vez, les permite
representar secuencias de acciones mas elaboradas y
organizadas (Westby, 1988). Paulatinamente, a medida
que los niflos van creciendo, asumen una mayor
diversidad de roles, incluyendo actividades fantasticas
(Garvey, 1985; Schwartzman, 1978). Asimismo, la
situacion representada en el juego va estando menos
determinada por las propiedades de los materiales
de los objetos presentes y va entrando, cada vez mas,
bajo el control de planes o ideas (Garvey, 1985).
En el presente estudio se atendera a las variaciones
longitudinales en el tipo de mundo ficcional -cercano
a la vida cotidiana versus fantastico- creado en el juego
durante el periodo considerado.

La estrecha relacion entre el juego y el lenguaje
se evidencia tempranamente, incluso antes de la
emergencia del juego simbodlico. Los juegos de dar
y tomar y de aparecer y desaparecer, observados
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durante el periodo de los 3 a 24 meses, constituyen
actividades privilegiadas para el desarrollo de los actos
de habla de peticién y de referencia (Bruner, 1986). El
juego aporta un formato en el cual los nifios pueden
comenzar a individualizar referentes, primero con
formas idiosincrasicas, para luego pasar al uso de
formas lingiifsticas cada vez mas cercanas a la forma
convencional. En estas situaciones, los nifios también
comienzan a usar el lenguaje para solicitar objetos o
ayuda para realizar una accién. Estos aprendizajes son
facilitados por las caracteristicas estables de la situacién
que provee el juego, en tanto formato, y al rol de la
madre, quien provee un fuerte andamiaje inicial, que
paulatinamente va retirando hasta lograr la autonomia
del nifio (Bruner, 1980).

El juego simbdlico, en particular, también ha sido
objeto de un conjunto de estudios que analizaron sus
relaciones con el desarrollo de formas mas complejas
de lenguaje descontextualizado (Pellegrini, 1982, 1984,
1985a; Rosemberg, Arrie & Migdalek, 2015; Stein,
Migdalek & Sarlé, 2012), discurso argumentativo
(Migdalek, Santibafiez & Rosemberg, 2014) y narrativo
(Pellegrini, 1985a). Dentro de esta linea, una serie de
investigaciones atendieron a las relaciones entre el juego
simbdlico y el desarrollo de habilidades narrativas por
parte de nifios en edad preescolar (Fein, Ardila-Rein
& Goth, 2000; Galda, 1984; Nicolopoulou, Schnabel
Cortina, Ilgaz & Brockmeyer, 2015; Pellegrini, 1985a;
Sachs, Goldman & Chaille, 1984).

Estos trabajos pusieron de manifiesto la existencia
de semejanzas entre el juego simbodlico y la narrativa,
tanto en su estructura como en el estilo de lenguaje
empleado en ellos. Por un lado, tanto el juego
simboélico como la narracién han sido caracterizados
como “dos expresiones distintivas del pensamiento
simbolico” (Kavanaugh & Engel, 1998, p. 81) dado
que ambos implican la (re)creacién de un contexto
(Trionfi & Reese, 2009). Durante el juego simbdlico,
para la creacién de dicho contexto, los nifios realizan
transformaciones de objetos y transformaciones
ideacionales -transformaciones mads abstractas e
independientes de los objetos presentes-. Para evitar

la ambigtiedad en el juego, estas transformaciones se

La construccion del mundo de ficcion en el juego 3

explicitan verbalmente, lo cual implica un uso mas
complejo del lenguaje. Los nifios deben recurrir a
formas en las que priman las referencias endoféricas
-los elementos que se nombran se definen vy
caracterizan dentro del texto y no por referencia
al contexto de situacion-. Asimismo, requieren la
definicién de los objetos y de los personajes por
medio de frases nominales complejas que incluyen
modificadores directos e indirectos. Para definir estas
transformaciones con sus compafieros de juego de
manera tal que el significado de la transformacion no
sea ambiguo, los niflos deben emplear un estilo de
lenguaje explicito, descontextualizado y con una sintaxis
relativamente compleja (Feldman, 2005; Pellegrini,
1985b, 1986). Por otro lado, el juego y la narracién
presentan semejanzas en cuanto a su estructura, pues
ambos involucran personajes ficcionales que operan
en una realidad creada y contienen elementos tales
como motivaciones y complicaciones. En efecto,
en el juego simbodlico los nifios representan eventos
fantasticos o de la vida cotidiana y, para ello, deben
analizar y reconstruir la estructura temporal y causal de
estos eventos, la cual es similar a la de las narraciones
(Ilgaz & Aksu-Koc, 2005; Nicolopoulou, McDowell &
Brockmeyer, 20006; Pellegrini, 1985a). En el presente
trabajo se analizan las caracteristicas que asume la
trama narrativa en las situaciones de juego simbolico
bajo estudio, asi como sus variaciones longitudinales
en el periodo comprendido entre los 2.6 y los 3.6 afios.

Dadas las semejanzas entre juego y mnarracion,
una serie de estudios (Nicolopoulou et al., 2006;
Nicolopoulou et al., 2015; Pellegrini, 1984; Pellegrini
& Galda, 1982) mostraron el impacto en el desatrrollo
de habilidades narrativas -comprension, recuerdo y
produccién de narraciones- de los nifos a partir de
su participacién en intervenciones que involucran
situaciones de juego simbolico. En los trabajos de
Nicolopoulou y colaboradores (2006, 2015) -que a su
vez estan basados en experiencias de Paley (1990)-, un
grupo de nifios de 3 y 4 afios participaron a lo largo
de un afio escolar de actividades que involucraban
la produccion de narraciones y su posterior
representacion en situaciones de juego. Los resultados
pusieron de manifiesto un incremento significativo de

Actualidades en Psicologia, 31(122), 2017, 1-15



4 Stein, Migdalek

las habilidades de comprension de historias por parte
de los nifios del grupo experimental.

Por su parte, Pellegrini y Galda (1982) evaluaron
la reconstruccién de un cuento por parte de nifios
preescolares y de segundo grado en tres condiciones
-a partir de una situaciéon de juego simbolico, de una
conversacion guiada por un adulto o de un dibujo-.
Los resultados evidenciaron que para los nifios de
preescolar, la situaciéon de juego simbolico fue el
facilitador mas eficaz para las diversas medidas de
comprension consideradas en el estudio. Los autores
sefialan que la representacion de la situacion narrada
en el juego parece tener un efecto directo sobre la
capacidad de volver a narrar una historia.

En la misma linea, Ilgaz y Aksu-Koc (2005)
evaluaron la produccién de un episodio narrativo por
parte de nifios de 3, 4 y 5 aflos en dos condiciones: 1)
juego simbdlico -creacion de una historia mediante el
empleo de una serie de juguetes- y 2) relato directo
al experimentador -luego de pintar un libro con
imagenes de animales, se solicitaba a los nifios que le
contaran una historia al experimentador; si los nifios
mostraban alguna dificultad para contar la historia, el
experimentador les sugerfa que los personajes fueran
los animales del libro para colorear-. Los resultados
mostraron que los nifios pudieron producir narrativas
con componentes temporal-causal integrados a los
4 afios en la condicién de juego, mientras que, en la
segunda condicién, se registraron narrativas con tales
caracteristicas a los 5 aflos de edad. Estos resultados
muestran el impacto que tienen las acciones situadas
en actividades concretas para el desarrollo narrativo.
Los autores concluyen que la competencia emergente
de los nifios para construir narrativas con estructura
episddica se puede observar mejor en contextos de
juego donde la accién y los objetos andamian tanto
la organizacién conceptual como su expresion verbal.

Son menos numerosos los estudios que analizaron
en detalle las caracteristicas de la interaccion y del
lenguaje empleado en las situaciones ludicas que
pueden contribuir a la elaboracién de la trama narrativa
del juego (Garvey & Kramer, 1989; Sawyer, 2002).
En esta linea, el estudio de las situaciones de juego

simbolico en las que participaron nifios de 5 afios
(Sawyer, 2002) permiti6 identificar dos elementos que
pueden contribuir a la elaboracién narrativa: el uso
de estrategias discursivas dialbgicas -negociacién del
juego desde la voz de los personajes- y metalddicas
-habla por fuera de los personajes representados en el
juego-. En estas situaciones, el conocimiento comuin
de los participantes relativo a la situacién que se esta
representando, es decir, el guién compartido (Nelson,
1990), también favorece la elaboracién narrativa, en
tanto provee una estructura légico secuencial que los
nifios recrean en el juego (Ortega, 1994; Sawyer, 2002).

Mientras que los niflos mas pequeflos se valen
mayormente de la dramatizacién de acciones y el
cambio de registro para el establecimiento del mundo
ficcional (Gongt, 1987; Rubin, Fein & Vandenberg,
1983), los niflos de 3 y 4 afios de edad recurren a
enunciados metalddicos con expresiones tales como
“Dale que ...”. Se observé que el uso de este tipo
de afirmaciones explicitas acerca del juego (Garvey,
1985), también llamadas emisiones metacomunicativas
explicitas, se incrementa con la edad durante el
periodo preescolar y luego disminuye alrededor de
los 6 afios (Andresen, 2005; Garvey & Kramer, 1989).
De acuerdo con Andresen (2005), estos hallazgos se
explican a partir del proceso general de desarrollo
ontogenético postulado por Vigotsky (1978), segun
el cual las emisiones metacomunicativas explicitas de
los nifios se internalizan y se vuelven implicitas. Se
ha sefialado, asimismo, la importancia de este tipo de
enunciados para la vida social. Las transformaciones
del tipo “dale que este bloque es una manzana” se
establecen gracias a una intencionalidad colectiva,
son altamente convencionales y crean un contexto
normativo que rige las acciones futuras, rasgos todos
de la vida institucional (Rakoczy, 2007, 2008).

En Argentina, Migdalek, Rosemberg y Arrae (2013)
analizaron el proceso de construccién del marco
ficcional en el juego y el al uso de recursos lingtisticos
en este proceso en situaciones ludicas en las que
participaron nifios de nivel socioeconémico medio y
bajo a los 4 afos de edad. Los resultados mostraron
tres tipos de construccion del marco ficcional en las
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situaciones de juego simbolico que se elaboran a partir
de diferentes recursos discursivos: 1) situaciones en la
que los nifios se desplazan en dos planos -el mundo
ficcional del juego y el mundo real- diferenciados
explicitamente (Juego tipo I); 2) situaciones en las
que, por medio de mufiecos o personajes, la realidad
ficcional se construye a través de acciones y lenguaje
contextualizado en “el aqui y el ahora” (Juego tipo
1I); 3) situaciones en las que los nifios se sitian en un
mundo ficcional sin establecer distinciones verbales, ni
sefializar vinculos entre las actividades y los objetos del
juego v los de la realidad (Juego tipo I1I).

Asimismo, en un trabajo posterior (2014) analizaron
la relacién entre el uso de ciertos recursos lingiifsticos
caracteristicos de un tipo de discurso explicito y los
distintos tipos de juego. Los resultados del analisis
mostraron diferencias en el empleo por parte de los
nifios de perifrasis de obligacion, clausulas relativas,
clausulas sustantivas para establecer el marco ficcional,
clausulas sustantivas para identificar individuos,
clausulas adverbiales causales y clausulas adverbiales
finales, en funcién del tipo de juego. En particular se
observaron diferencias significativas entre el juego de
tipo I y los otros tipos de juego. Este tipo de juego,
que se caracteriza por el hecho de que los nifios se
manejan simultineamente en dos planos -el mundo
ficcional del juego y el mundo real-, da lugar a que
los niflos empleen en mayor medida ciertos recursos
discursivos para instaurar el juego, crear el contexto
dramatico y realizar las transformaciones de objetos
necesarias para pasar del plano de la realidad al
plano ficcional. Otro de los recursos empleados en
la construcciéon del mundo ficcional identificado en
las investigaciones antecedentes es el modelado. En
este sentido, se observd que los nifios despliegan una
mayor cantidad de acciones dramaticas (prefend acts)
luego del modelado de las acciones ludicas por parte
de un adulto (Leslie, 1987; Nielsen & Christie, 2008).
En este estudio se analizan los recursos especificos que
los nifios y sus interlocutores emplean para construir
el mundo ficcional del juego. Adicionalmente, dada
la relevancia de los enunciados metalidicos que
distinguen explicitamente el mundo ficcional del
mundo real, se analizan las variaciones longitudinales
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en el empleo de este recurso.

En sintesis, los estudios previos atendieron al
desarrollo del juego simbolico durante la infancia;
estas investigaciones mostraron que los ninos
progresivamente pueden crear mundos ficcionales
mas complejos, con mayor cantidad de acciones
integradas y distanciados de la vida cotidiana. Dadas
las semejanzas entre los componentes del mundo
ficcional del juego y la estructura de las narraciones,
diversos trabajos analizaron las relaciones entre juego

y desarrollo de habilidades narrativas.

Estos trabajos, o bien sefialaron las semejanzas entre
juego y narrativa, o bien analizaron las caracteristicas
especificas del lenguaje empleado en las situaciones
de juego. Sin embargo, no atendieron en detalle a los
recursos mediante los cuales se construye la trama del
juego ni a su emergencia en el desarrollo. Tampoco
atendieron en detalle alos componentes de la estructura
narrativa del juego ni a sus variaciones longitudinales
en el perfodo considerado. Finalmente, son escasos
los trabajos realizados en esta linea que involucraron
a poblacién de habla hispana (Auza, 2013). Por
todo ello, en el presente trabajo se busca responder
los siguientes interrogantes relativos al desarrollo del
juego simbolico y a sus relaciones con el desarrollo del
lenguaje, en particular, el discurso narrativo: ¢Qué tipos
de mundo ficcional involucran los juegos en los que
participan los nifios a los 2.6 y a los 3.6 afios? ¢Cuadles
son los recursos mediante los cuales los nifios y sus
intetlocutores construyen el mundo ficcional y la trama
del juegor En relacién con estos recursos, ¢se observa
el uso de enunciados metalidicos a esta edad? ¢Existen
variaciones en su uso durante el petiodo considerado?
¢Qué caracteristicas asume la trama narrativa del mundo
ficcional del juego en esta etapa?

Método

Participantes

Doce nifios de sectores medios de la Ciudad de
Buenos Aires, Argentina, junto con su madre, cuando
estos tenfan 2.6 y 3.6 afios. Los progenitores de los
nifios cuentan con estudios universitarios completos.
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En dos de las situaciones registradas esta presente
el hermano mayor del nifo. En uno de los casos,
registrado a los 2.6, la hermana mayor promueve
el desarrollo del juego de tomar el té mediante la
dramatizacién de acciones y el cambio de registro. En
el otro caso, registrado a los 3.6, el hermano mayor
asume el rol de un personaje.

Corpus

El corpus estd conformado por 60 situaciones de
juego simbolico (34 situaciones cuando los nifios
tenfan 2.6 y 26 situaciones a los 3.6 afios) registradas
en el contexto del hogar por medio de audio, video, o
ambos, en las que participaron 12 nifios y sus madres.

Procedimientos  de  obtencion y  transcripcion de la
informacion empirica

Se realiz6 una visita al hogar de cada nifio cuando
¢éste tenfa 2.6 y 3.6 afios de edad. En cada visita se
indujeron situaciones de juego de las que participaron
conjuntamente el nifio y un miembro del hogar a
cargo de su cuidado (que podia ser el padre, Ia madre,
hermanos u otra persona a cargo del nifio habitualmente
en el hogar). En todos los casos considerados en este
estudio, se tratd de la madre del nifio; ocasionalmente,
también participaron hermanos. Las situaciones fueron
inducidas mediante la introduccién de una serie de
juguetes apropiados para la edad de los participantes
(autos, bloques grandes y pequefios, mufiecos del tipo
playmobil, set de vajilla para tomar el té, mamadera,
teléfono celular).

Todas las situaciones fueron registradas con la
presencia del observador. Con el objeto de intentar
resguardar la validez ecoldgica de los datos no se pautd
al interlocutor del nifio. Tampoco se proporcionaron
indicaciones relativas a la extension de la situacion ni a
cémo interactuar con los niflos.

Se tuvo acceso a las familias a través de contactos
con personas conocidas. Con cada familia, se establecié
un acuerdo de anonimato y confidencialidad. Los
procedimientos metodologicos empleados cumplen
con las normas éticas establecidas para la investigacion
cientifica en Ciencias Humanas y fueron evaluados

a partir de informes presentados a las comisiones

asesoras del Consejo Nacional de Investigaciones
Cientificas y Técnicas (CONICET).

Las situaciones fueron registradas por medio de
audio y transcritas para su andlisis. Los registros
fueron complementados con las notas de campo
elaboradas durante las observaciones.

Procedimientos de andlisis

En el estudio se emplearon procedimientos de
analisis cualitativo y cuantitativo. En ambos casos, la
unidad de analisis estd determinada por las situaciones
de juego registradas, las cuales se distinguen entre si
en funcién del tema y los juguetes involucrados.

Se llevé a cabo un analisis cualitativo mediante el
empleo del método comparativo constante (Glaser
& Strauss, 1967; Strauss & Corbin, 1991) de los
recursos empleados por los nifios y sus interlocutores
en la construcciéon del mundo ficcional del juego en
los dos momentos considerados (2.6 y 3.6). En el
marco de este analisis, se recurrié de modo heuristico
a conceptos desarrollados en estudios previos
(Garvey, 1987; Gonci, 1987; Leslie, 1987; Nielsen
& Christie, 2008; Rubin, Fein & Vandenberg, 1983;
Sawyer, 2002). En la tabla 1 se incluyen las categorias
empleadas en el analisis cualitativo.

Por su parte, con el fin de ahondar en el
conocimiento del mundo ficcional construido en el
juego alo largo del tiempo, el analisis cuantitativo tuvo
por objetivo identificar variaciones longitudinales. Se
tomé en consideracion el tipo de mundo ficcional
creado en la situacion ludica, el uso de enunciados
metalidicos para la construccion del mundo ficcional,
por parte de los nifios y sus madres, y la estructura
narrativa del juego.

Eltipo de mundo ficcional creado en el juego. Se retomaron
las categorias de Engel (2005), quien distingue dos
tipos de mundos ficcionales creados en las situaciones
de juego: un mundo ficcional que simula situaciones
de la vida cotidiana (what is) y un mundo ficcional que
comprende elementos fantasticos (what if’). Se aplico
la prueba de Wilcoxon para muestras dependientes
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Tabla 1

Categorias empleadas en el andlisis
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Categoria

Definicion

Ejemplo

Accién dramatica

Didlogo ficcional

Explicitacion de la accion

Explicitacion de guién

Consiste en la representacion de accién dentro
del mundo ficcional.

Enunciados emitidos en el plano ficcional
desde la identidad del personaje. Aqui se
incluyen también los casos de cambio de
registro.

Verbalizaciones que explicitan o especifican la

accion representada o aspectos de la misma.

Mencién del guién propuesto pata representar

darle de

mamadera a la mama)

Simnla tomar la leche en la

Seiora, sme prepara un té con leche por
Sfavor?

Le pongo aziicar al .

Vamos a jugar al restanrant.

en el juego.
Directivas

del interlocutor.

Referencia a experiencia personal Referencia  a

experiencias pasadas vinculadas a la situacion

ludica.

Enunciados metalidicos

Actos de habla destinados a dirigir la accién

situaciones

Afirmaciones explicitas acerca del juego,

Mové al murieco.

habituales o E/papd (muiieco) va a bacer compras. Como

ayer, que fuiste con papi al supermercado.

¢Dale que yo era el papd y vos la mama?

emitidas desde el plano no ficcional.

con el fin de estudiar las diferencias en el tipo de
mundo ficcional representado en el juego segun la edad
de los nifios.

El wuso de enunciados metaliidicos. Los enunciados
metalidicos constituyen afirmaciones explicitas acerca
deljuego. Seidentifican cuando los participantes hablan
por fuera de los personajes representados -¢Dale
que esta es la casa de los dragones?-. Segun Sawyer
(2002), el uso de enunciados metalidicos contribuye
a la elaboracion de la trama narrativa. Se compar6 la
presencia de enunciados metalidicos en las situaciones
de juego registradas a los 2.6 y 3.6 afios y se aplico
la prueba de Wilcoxon para muestras dependientes
con el fin de estudiar las diferencias en la presencia de
enunciados metalidios segun la edad de los nifios.

La estructura narrativa. Para el analisis de la estructura
narrativa del juego, se consideraron las categorias
referidas a los elementos macroestructurales de las
narraciones (Petersen, Gillam & Gillam, 2008; Peterson
& McCabe, 1983; Stein & Glenn, 1978, 1982). Se

identifico la presencia de los siguientes componentes
en las narrativas representadas en las situaciones
ladicas: identificacion de personajes, caracterizacion
de personajes, escenario, complicacion, relaciones
causales y de finalidad, relaciones temporales, solucion
o cierre. Se comparé la presencia de los elementos
narrativos mencionados en las situaciones de juego
registradas a los 2.6 y 3.6 afios y se aplicé la prueba
de Wilcoxon para muestras dependientes con el fin de
estudiar las diferencias en la estructura narrativa segin
la edad de los nifios.

Se utilizé como indice de acuerdo para la definicion
de las unidades de andlisis (situaciones de juego) y
para la codificaciéon el coeficiente Kappa de Cohen.
Los autores codificaron de manera independiente el
25% de los casos. Se registraron buenos indices de
confiabilidad de observadores independientes en la
identificacién de situaciones de juego (acuerdo =
100%), tipo de juego (acuerdo = 93.75%; kappa =
.904), tipo de mundo ficcional (acuerdo = 93,75%;
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kappa = .8406), enunciados metalidicos (acuerdo =
93.75%; kappa = .871), ausencia de componentes
estructurales narrativos (acuerdo = 87.5%; kappa =
.714), identificacién de personajes (acuerdo = 87.5%;
kappa = 0.75), caracterizacién de personajes (acuerdo
= 93.75%; kappa = .871), escenario (acuerdo = 93.75%;
kappa = .8406), problema (acuerdo = 93.75%; kappa
= ,8406), relaciones causales y de finalidad (acuerdo =
93.75%,; kappa = .862), secuencia temporal (acuerdo
= 87.5%; kappa = .673), solucién o cierre (acuerdo
= 93.75%; kappa = .765). Para el resto del corpus,
se discutieron conjuntamente los casos problematicos.

Resultados

Tanto a los 2.6 como a los 3.6 anos, los nifios
involucrados en el presente estudio participaron junto
con sus madres en situaciones de juego de “como si” en
las que simularon tomar el té, preparar comida y hablar
por teléfono con una persona conocida ausente o con
un personaje de ficcidén, entre otros juegos. Algunos
nifios se involucraron también en juegos con muflecos
u otros tipos de juegos simbolicos, tales como la
dramatizacién breve de un cuento infantil, que conlleva
la adopcidén, por parte del nifio, de un rol o personaje
ficcional distinto al propio. En la tabla 2 se detallan las
situaciones de juego registradas en los hogares.

Como se observa en la tabla 2, a los 2.6 predominan
los juegos de comer, tomar el té y hablar por teléfono;
en tanto que a los 3.6 se incrementan los porcentajes
correspondientes a los juegos con mufiecos 0 a otros
juegos simbolicos que involucran un cambio de rol

(Wilcoxon z = -5.06 p < .001 N = 60).

Ahora bien, ¢qué tipos de mundo ficcional
construyen los nifios y sus madres en las situaciones de
juego identificadas? ¢ Existen variaciones longitudinales
en el tipo de mundo ficcional creado en el periodo
comprendido entre los 2.6 y los 3.6 afios? Con el fin de
responder a estas preguntas se retomaron las categorias
de Engel (2005) de what is -mundo ficcional que simula
situaciones de la vida cotidiana- y what if -mundo
ficcional que comprende elementos fantasticos-.

Como se observa en la tabla 3, los resultados del
analisis longitudinal mostraron variaciones en el tipo

de mundo ficcional creado en las situaciones ludicas.
En efecto, a los dos aflos y medio, los nifios y sus
madres creaban mayoritariamente mundos basados
en eventos de la vida cotidiana, tales como llamar por
teléfono a un familiar o tomar el té sin asumir otro tol;
en tanto que, a los tres aflos y medio, se incrementa
significativamente la proporciéon de = situaciones
en donde el mundo ficcional comprende eventos
fantasticos en los que, por ejemplo, un brujo rapta a
una princesa y un principe debe rescatarla (Wilcoxon g

= 471 p<.001 N = 60).

Con el objetivo de profundizar en el conocimiento
de las situaciones de juego simbdlico, se atendié a
los recursos mediante los cuales los partticipantes
construyen el mundo ficcional y la trama del juego.
El analisis cualitativo puso de manifiesto que en los
nifios predomina la accién dramatica acompanada
con frecuencia de verbalizaciones que explicitan o
especifican aspectos de la accién representada y del
establecimiento de didlogos acordes con la situacién
representada.

(1) Lautaro y su mama (2.6) juegan a tomar el .
Madre: sMe prepards un 162 Yo quiero un t¢ con leche.
Nifo: gLeche con miel?

Madre: Dale, leche con miel. Calentita por favor.

Lantaro sinmla preparar el ¢ manipulando las tazas de jugnete.

Nino: Estoy preparando.

Madpre: ;Qué rico!

Nifio: S7 rico.

Como se observa en el ejemplo, la madre inicia
el juego proponiéndole al nifio que le prepare un té.
Por su parte, Lautaro participa en la situacién ladica
llevando a cabo la accién dramatica propuesta por su
madre -Lautaro simula preparar el ¢ manipulando las tazas
de jugnete- y explicita dicha accién con una verbalizacion
-Estoy  preparando-. Tanto el nifio como su madre
establecen un didlogo ficcional que resulta acorde a la

situacion representada -Niflo: sLeche con miel?, Madre:
[Qué ricol-.
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Tabla 2

Situaciones de juego registradas en los hogares

Edad de los nifios Wilcoxon

Situaciones de juego 2.6 aflos 3.6 afios
Jugar a comer / tomar el té 16 (47.1%) 7 (26.9%)

ugar a hablar por teléfono 7 (20.6% 5 (19.2%
Jug P ( ) ( ) gz =-5.06 ».<001
Juegos con mufiecos 5 (17.6%) 9 (34.7%)

Otros juegos dramaticos 5 (14.7%) 5 (19.2%)

(implican un cambio de rol)

34 (100%) 26 (100%)

Tabla 3

Tipo de mundo ficcional creado en la sitnacion lidica

2.6 afios 3.6 afios Wilcoxon () p
Mundo que simula la vida 29 (85%) 15 (58%) .001
cotidiana (what is)
Lo . 0 0 -4.71

Mundo fantastico (what if) 5 (15%) 11 (42%)

Total 34 (100%)

26 (100%)

En algunos casos, se observé que el establecimiento
del didlogo ficcional conlleva también el empleo del
recurso lingtifstico del cambio de registro (Halliday,
1979), que distingue las voces de los personajes de las
voces de los participantes del juego, tal como se observa
en el siguiente intercambio entre Paloma y su madre,
quienes recurren al uso del usted, pronombre que no
es empleado habitualmente en las comunicaciones
entre madres e hijos de la poblacién estudiada.

(2) Paloma (2.6) toma el juego de 1.
Nifa: ;Qué quiere seiiora?

Mama: No .

Nifa: sQué quiere usted, comida?

Madtre: Bueno.

En cuanto a la participacién de las madres, se
observé que estas eran contingentes -respondian al
foco de atencion del nifio-, intentaban sintonizarse
con la actividad ladica de los pequefios y aceptaban
sus iniciativas. Los recursos empleados por las
madres comprenden la denominacién de los objetos
que los nifios manipulaban asi como la verbalizacién
de las acciones que conlleva la dramatizacién. En
ocasiones, regulaban la construccién del mundo
ficcional mediante directivas. Asimismo, explicitaban
verbalmente el guién que orientaba la construccién
de la situacién representada y referfan a situaciones
habituales y a experiencias pasadas vinculadas con
algtn rasgo de la situacion ludica, como se observa
en los fragmentos de intercambio que se presentan
a continuacion.
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(3) Mama: j Vamos a tomar el 1é?

Nifo: 87, e/ #¢. Acd, ese, este es el #¢ (toma la tetera y simmla
servirle 1 a su manid).

(4) Nati, su mama y su hermano juegan con un bebote

de juguete.

Mama: (Jugando con muecos) Bueno, ;a ver como le das la

leche a Cata (bebote)?

Nifa (2.6): Sin chupete.

Mama: Claro, squién usa chupete, Nati?

Nifia: Bebés.

Mama: sLos bebés? ;Y vos usds?

Nifia: No.

Mama: ;No? M. ..

Hermano: S7 gue nsa. Nati, si que usds chupete.

Nifa: No.

En fragmento (3) la madre explicita el guién que
otienta la construccion del mundo ficcional del juego
-¢Vamos a tomar el té¢-. Por su parte, en el fragmento (4)
la nifia simula darle la mamadera a un mufieco, en tanto
que su madre refiere a un hecho habitual relacionado con
la situacion Iudica: Nati usa chupete, igual que la mufieca.

En algunos casos, de manera incipiente, las madres
y los nifios distinguian entre el mundo ficcional y el no
ficcional de manera explicita a través de enunciados
metalidicos en la planificacién del juego.

(5) Candela y su madre juegan con mufiecos.
Madre: ;Y estos quiénes son? (seiiala los muiiecos)
Nifa: Son los papas.

Madre: Los papds.

Nina: 57, esta es la camita.

Madre: sQué? ;Los papds duermen en el piso?
Nifa: Dale que esta es la camita (seiiala un blogue).

En el ejemplo, la nifia y su madre planifican
determinados elementos del juego -los personajes, el
escenario-, antes de comenzar a jugar. Ambas recurren
a enunciados metalidicos que, desde el mundo no
ficcional, les permiten explicitar y negociar aspectos
relativos al mundo ficcional del juego.

Dadala relevancia del uso de enunciados metalidicos
que se desprende de la revisién bibliografica, se
consider6 la variacion longitudinal de tales enunciados
por parte de los participantes en las situaciones
de juego. En la tabla 4, se observa un incremento
significativo a los 3.6 afios en la cantidad de situaciones
de juego en las que los nifios y sus madres emplearon
enunciados metaludicos en la construccién del mundo
ficcional (Wilcoxon z = 6.69 p < .001).

Finalmente, se analiz6 la estructura narrativa
representada en la situacion ludica, con el fin de
identificar las caracteristicas de dicha trama, asi
como eventuales variaciones longitudinales durante
el periodo considerado. Se identific6 la presencia de
los siguientes componentes de la trama narrativa del
juego: identificacion de personajes, caracterizacion de
personajes, escenario, complicacion, relaciéon causal y

de finalidad, relacion temporal, solucion o cierre.

Como se observa en la tabla 5, en gran parte (38%)
de las situaciones registradas cuando los nifios tenfan
2.6 afios, los participantes no refirieron de manera
explicita a ningin componente estructural. En el
44% identificaron algin personaje, pero son poco
frecuentes las situaciones en las que estos personajes
desplegaban sus acciones en una trama que presentaba
una complicacién o relaciones temporales y causales
entre los eventos representados. Solo en el 18%
de los casos, la madre y el nifio atribuyeron alguna
caracterizacion a los personajes y propusieron algin
tipo de solucién o cierre a la historia representada
en la situacion ladica. Por el contrario, a los 3.6 afios
es mayor la proporcion de situaciones en las que
durante el juego los participantes identificaron de
manera explicita algin componente estructural.

En el 73% de las situaciones, los nifios y sus madres
identificaron los personajes; en el 50% de los casos
refirieron al escenario en el que se desarrollaban las
acciones y, en el 54%, seflalaron de manera explicita
las relaciones causales entre los eventos representados.
Como se observa en la tabla 5 los resultados de la
prueba Wilcoxon muestran diferencias significativas
segun la edad en todos los componentes estructurales
de la narrativa representada en el juego.
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Tabla 4
Situaciones de juego en las que se emplean enunciados metalidicos en la construccion del mundo ficcional
2.6 afios 3.6 afios Wilcoxon (3) p
Ausencia de enunciados metaludicos 27 (79%) 14 (54%) 6.69 .001
Uso de enunciados metalu dicos 7 (21%) 12 (46%)
Total 34 (100%) 26 (100%)
Tabla 5
Componentes estructurales de las narrativas representadas en las situaciones lidicas
Componentes estructurales 2.6 afos 3.6 aflos Wilcoxon (3) P
No se explicitan componentes 13 (38%) 2 (8%) 6.16 .001
Identificacion de personajes  Nifio: Esta es la hija, este es el 15 (44%) 19 (73%) 6.06 .001
papad y esta es la mand.
Caracterizacion de personajes  Madre: Bueno, es un cocodrilo. 6 (18%) 10 (38%) 6.81 .001

Mientras  no  nos  coma a
nosotros.. Nino: No. Es un
cocodrilo bueno.

Escenario Madre: Vamos a hacer la casa. 8 (24%) 13 (50%) 6.71 .001
FEsta es la casa. 1a habitacion,
la cocina y el garage.

Complicacion Nifo: Dale que se casan y la 10 (29%) 11 (42%) 6.51 .001
roba alguien a Olivia... La
quiere raptar el capitdan del barco.

Relacion causal / de finalidad Nifio: No bay que despertar al 9 27%) 14 (54%) 6.64 .001
lobo porgue si no, se despierta y
los comze.

Relacion temporal Madre: (babla el personaje) 8 (24%) 7 (27%) 6.63 .001
Entonces primero me wvoy al
cumpleanos y después los veo mds

tarde.

Solucién / Cierre Nifo: Dale que se casan y la 6 (18%) 9 (35%) 6.8 .001
roba algnien a Olivia y Ulises
la salya.

Total 34 situaciones 26 situaciones

Nota. Las categorias presentadas no son excluyentes entre si. La tabla informa la presencia de cada componente narrativo

explicitado verbalmente en las situaciones de juego analizadas.
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Discusion

El presente estudio se focalizé en el analisis del
mundo ficcional creado en situaciones de juego
simbodlico, los recursos empleados por los nifios y sus
madres para construirlo y las caracteristicas de la trama
narrativa representada durante el perfodo comprendido
entre los 2.6 y 3.6 afos. Especificamente, se busco
responder a los siguientes interrogantes: ;Qué tipos
de mundo ficcional involucran los juegos en los que
participan los nifios a los 2.6 y a los 3.6 afios? sCuales
son los recursos mediante los cuales los nifios y sus
interlocutores construyen el mundo ficcional y la
trama del juego? ¢Qué caracteristicas asume la trama
narrativa del mundo ficcional del juego en esta etapa?

En relacién con el tipo de mundo ficcional creado
en el juego, los resultados mostraron que a los 3.6 afios
tiene lugar un incremento en las situaciones en las que
los nifos y sus compafieros de juego crean mundos
ficcionales que comprenden elementos fantisticos
(what 4f). Este hallazgo coincide con los estudios
previos, que mostraron que los primeros juegos
simulan situaciones familiares para los nifios y que,
progresivamente, incorporan una mayor diversidad de
situaciones y personajes mas alejados de la experiencia
cotidiana infantil (Engel, 2005; Garvey, 1985; Garvey
& Brent, 1977; Schwartzman, 1978; Westby, 1988).

Para crear el mundo ficcional del juego, los resultados
del analisis presentado evidenciaron que los nifios y
sus madres emplean recursos diversos. En el juego,
los nifios y sus madres recurren a la dramatizacion de
acciones; a verbalizaciones que explicitan aspectos de la
situacién representada; al establecimiento de dialogos
desde la perspectiva de los personajes; al empleo de
directivas; a la explicitacion del guidn representado;
al uso de enunciados metalidicos y a la referencia
a situaciones habituales y pasadas tematicamente
similares a la accién dramatica. Asimismo, se observo
el empleo del recurso lingtiistico del cambio de registro
para diferenciar los planos del juego. Estos recursos
son similares a los observados en otros trabajos
(Andresen, 2005; Garvey, 1985; Garvey & Kramer,
1989; Gongt, 1987; Rubin et al., 1983; Sawyer, 2002).

En particular, en cuanto al uso de enunciados
metalidicos por parte de los nifios en la gestion del
mundo ficcional, varios trabajos han observado su
presencia en situaciones de juego de las que participan
nifilos mayores de 3 aflos (Andresen, 2005; Garvey &
Kramer, 1989; Gongt, 1987; Migdalek, Rosemberg &
Arrae, 2013, 2014; Rubin et al., 1983; Sawyer, 2002).

En cambio, se observé que algunos de los nifios
participantes en este estudio hacfan un uso incipiente
de tales enunciados a los 2.6 afios. Es posible pensar
que el uso temprano observado en el presente trabajo
se deba al hecho de que los nifios interactdan, en las
situaciones de juego analizadas, con un adulto que
puede modelar el empleo de este recurso (Nielsen &
Christie, 2008; Rakoczy, 2007; 2008). El incremento
significativo del empleo de enunciados metaludicos en
las situaciones registradas cuando los nifios tienen 3.6
afios coincide con los resultados de Garvey y Kramer
(1989) y de Andresen (2005).

Tal como ha sido sefialado en los resultados, los
nifios recurren a la dramatizacién de acciones y el
establecimiento de didlogos ficcionales a partir de la
voz de los personajes. Sawyer (2002) observd que,
cuando en el marco de estos didlogos tiene lugar una
negociaciéon acerca del curso del juego, ello contribuye
a la elaboracion de la trama narrativa. Por el contrario,
en los casos en que dicha negociacion no tiene lugar,
ello repercute negativamente en la complejidad de
la trama narrativa del juego. En el presente estudio,
a diferencia del trabajo de Sawyer (2002), como se
trata de interacciéon adulto-nifio siempre hay una
negociacién en tanto el adulto trata de sintonizar con
la intencién Iudica del nifio.

En cuanto a las caracteristicas de la trama narrativa
del juego durante el perfodo considerado, los
resultados mostraron un incremento significativo de
la complejidad narrativa a los 3.6 afos. En efecto, a
esa edad, se observé una mayor explicitacion verbal de
todos los componentes narrativos de la trama ludica y
de las relaciones entre ellos mediante el establecimiento
de relaciones causales, temporales y de finalidad.
Este incremento en la complejidad narrativa del
juego coincide con las investigaciones antecedentes;
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mostraron que los nifios mayores no representan
acciones aisladas sino que, progresivamente, pueden
entrelazarlas en una secuencia narrativa (Elkonin,
1980; Westby, 1988).

En conjunto, los resultados del analisis longitudinal
mostraron, por un lado, diferencias respecto del rol
que cumple el lenguaje en la estructuracién narrativa
del juego. Tal como se sefialé anteriormente, se
observo un incremento en el empleo de enunciados
metaladicos; esto es, afirmaciones explicitas acerca
del juego, en las situaciones registradas a los 3.6 afos.
Simultaneamente, a esta edad se registré una mayor
complejidad narrativa reflejada en la explicitacién
verbal de cada uno de los componentes narrativos.

Por otro lado, una mayor proporcion de las
situaciones registradas a los 3.6 involucran mundos
ficcionales fantasticos. Cabe suponer que el incremento
de estos tres aspectos -empleo de enunciados
metaludicos, variedad de componentes narrativos en la
trama del juego y el despliegue de un mundo ficcional
con elementos fantasticos- se interrelacionan y
potencian entre si. En particular, el uso de enunciados
metalidicos ha sido sefialado como un elemento
destacado para la constitucion del mundo ficcional
(Sawyer, 2002; Rosemberg, Arrie & Migdalek, 2015).
Su aumento con la edad, de manera simultinea con
un descenso de la mera accién dramatica, posibilita la
creacion de mundos ficcionales mas variados, alejados
de la vida cotidiana, asi como la elaboracién de tramas

narrativas estructuralmente mas complejas.

En conjunto, los resultados del presente trabajo
proporcionan nueva evidencia que reafirma la relacion
bidireccional entre juego y lenguaje (Rosemberg, 2008)
en general y entre juego y habilidades narrativas en
particular (Galda, 1984; Nicolopoulou et al., 2015;
Pellegrini, 1985a). Asimismo, aportan informacioén
relevante acerca de las caracteristicas que asume
la construccién del mundo ficcional del juego en
poblaciones de habla hispana, a edades tempranas.
Adicionalmente, informan sobre las variaciones
que dichas caracteristicas asumen a lo largo del
desarrollo. En investigaciones futuras, se continuard

profundizando en el estudio de las variaciones en los
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recursos segtin la edad de los nifios y en el tipo de
mundo ficcional representado (cercano versus alejado
de la vida cotidiana), atendiendo discriminadamente a
la participacién infantil y del adulto en las situaciones
de juego. En el andlisis, se contemplarin también
momentos postetiores en el desarrollo, hasta los 5
afios de edad.
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