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Resumen A partir del surgimiento del concepto de Intersubjetividad, el estudio de la
génesis y el desarrollo de las capacidades ficcionales ha sido indagado como surgiendo de
contextos de interaccioén. Esta indagacién se ha basado principalmente en una modalidad
interactiva de corte intelectual que se basa en la formulaciéon de teorias abstractas y/o
metarrepresentaciones. Sin embargo el marco de intersubjetividad afectiva no ha sido
aplicado a esta tematica. En la basqueda de los rasgos que definen esta tltima modalidad
de intersubjetividad en el marco del la génesis de la capacidad ficcional, encontramos una
modalidad ladica que aparece vagamente tipificada en la literatura y que involucra
comportamientos claramente musicales: el juego musical. El presente trabajo reporta
algunas observaciones preliminares en torno la concurrencia del juego musical con el
juego de ficcidén en los contextos de interaccion. Se encontré que la aparicidon de juego
musical parece tener influencia en el juego de ficcidon del que emerge: (i) aportando
elementos musicales que se incorporan a la accidén ficcional, (i1) ampliando el esquema
motor desplegado en el juego de ficcidn, y (iii) complejizando dicho esquema motor. Se
discuten algunas hipdtesis relativas a esta influencia y sefialan contenidos de indagaciones
futuras. Se sugiere que el estudio de los componentes musicales involucrados en el juego
de ficcién puede aportar importantes intelecciones que hasta el momento.
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Introduccidén

Malena tiene 25 meses. Estd jugando con su mamd. Sentadas alrededor de platitos,
vasitos y pequerios cubiertos juegan a servir la comida. Se lleva la cuchara a la boca
como si estuviera comiendo . “Hummmmm! Qué ricolll” exclama exageradamente?,
abre grande sus ojos y se relame. La mamd, espera que termine su exclamacion y se lleva
ojos y relamiéndosé”. Malena “come” una cucharada, y le da a su mami otra; come
otra, y le da otra a su mamd, y asi varias veces sin detenersé”. “Uyl, se acabd!” dice
Malena con tristeza pasando la cuchara por el plato vacio. “Se acabo....” se entristece la
mami . Malena, sin dejar en ningtin momento la cuchara, comienza a pasirsela por el
cabello y se peina con elld”. “Querés que te peine?” le dice a la mama. “Ella no quiere
que la peine, le duele”® dice Malena sefialando a Ia muieca que est a su lado. Peina a
su mamd y luego, sin dejar la cuchara la agita revolviendo adentro de un vaso. La
cuchara golpea contra las paredes del vaso. Su mamid hace lo mismo y prueba con dos
vasos. Malena revuelve todos los vasos que tiene en frente a si. Va pasando de un vaso a
otro. Golpea en cada uno de ellos. Malena y la mamd comienzan a golpear al mismo
tiempo un vaso y otro, esos golpes van adquiriendo una regularidad y una precision
nueva”. Tanto, que la mami empieza a cantar una melodia “inspirindose” en ese
acompafiamiento que estin “componiendo” juntas. La cuchara ya no es cuchara, ni es
peine. La atencién y el disfrute ya no estin en la deliciosa comida, y el peinarse quedé
atrds. Parece que fuera ese pulso, esa accion de golpear los vasos y esa melodia que mama
canta y que Malena intenta imitar, lo que genera ese regocijo que brilla en sus caras a
través de una luminosa sonrisa compartida. De pronto Malena pasa la cuchara por la
cabeza de Ia mufieca y dice “Ya no le duele”, y comienza a peinarla.'

El juego de ficcion ha sido estudiado en la Psicologia del desarrollo como un ambito
privilegiado para el estudio de las capacidades simbodlicas y ficcionales de los nifios. Aunque
los trabajos pioneros de Piaget (1946/1977) consideran al juego de ficciébn como una

! La escena descripta es ficticia, no forma parte del material observado en la investigacion reportada. Sin
embargo es un relato sintético de diferentes secuencias presentadas alo largo de los registros estudiados.



produccién solitaria del nifio, actualmente existe un considerable acuerdo de que la génesis
de las capacidades ficcionales tiene lugar en contextos de interaccién en los que se suscitan
experiencias de intersubjetividad. En general se entiende por intersubjetividad (Trevarthen
1998) al proceso por el cual una subjetividad -concibiendo como tal a todo aquello que es
propio de la mente de un sujeto, como opuesto a aquello que pertenece al mundo que lo
rodea -toma como objeto de conocimiento a otra subjetividad, se apropia de ella y por ello
la comprende. En las experiencias intersubjetivas, los nifios comprenden mejor el
pensamiento y la emocién de los otros. Estas experiencias, ademas son claves para la
diferenciacion por parte del nifio del si mismo en oposicion al otro. La nocién de
intersubjetividad alude a un modo particular de pensar y sentir acerca de la subjetividad de
los otros, y de actuar en consecuencia de tal conocimiento. Aunque existen multiples
enfoques que se refieren a este concepto (Briten 1998), existen basicamente dos miradas
opuestas. Un enfoque denominado Intersubjetividad de una via estipula que podemos
alcanzar la otra subjetividad cuando estamos en condiciones de formularnos una teoria
acerca del mundo mental, basindonos en algiin tipo de representacién abstracta o
metarrepresentacion (Gopnik y Meltzoff 1999). Contrariamente, un enfoque de doble via
Trevarthen 1998) propone que la intersubjetividad se centra en la percepciéon de los
sentimientos y las emociones mas que en la construcciéon de teorias. Este enfoque,
denominado también expresivo - emocional se ha centrado principalmente en los momentos
iniciales del desarrollo, desde el nacimiento y durante el primer afio de vida, por lo que no
ha estado particularmente abocado a la génesis de las capacidades ficcionales.

De acuerdo a Briten (1998) la comunién y la comprensién intersubjetiva se desarrollan por
etapas o niveles que se suceden durante los primeros afios de vida. Las caracteristicas
operativas de cada una de estas etapas perduran durante el transito por los niveles mas altos y
sirven para sostener o interactuar con las operaciones propias de esos niveles superiores. Por
ello es dable esperar que los rasgos que caracterizan las experiencias intersubjetivas primarias
-aquellas que tienen lugar durante los primeros los nueve meses de vida -, perduren, aunque
modificados y especializados, durante las etapas de intersubjetividad en los que tiene lugar la
génesis y el desarrollo de la comunicaciéon simbélica y la capacidad ficcional - en el tercer
afio de vida. Es reconocido que ciertas experiencias primarias de intersubjetividad persisten
aun en actividades adultas, por ejemplo en el dominio musical (Scholgler 1999/2000).

Estudiando los rasgos intersubjetivos primarios que persisten en la génesis del juego de
ficcibn durante el tercer afio de vida (Espafiol, Shifres, Gonzilez y Pérez Vilar 2003)
observamos la permanencia de ciertos componentes modificados: (1) Imitaciones mutuas
(indicado como ® en el relato inicial), (ii) intercambios de expresiones emocionales ), (iii)
alternancia de turnos “%**¥9, (iv) ritmicidad ©, (v) melodicidad **. Sin embargo no nos fue
posible observar casos de Sincronia Interactivad” directamente vinculada al juego de ficcion.
Curiosamente este rasgo aparecié en otro tipo de juego que, de acuerdo a Merker (2002),
denominamos Juego Musical. En el presente trabajo presentamos una caracterizacién de este
ultimo y los resultados de una indagacién preliminar de las vinculaciones entre ambas
modalidades ludicas.



Tres nociones basicas

Sincronia Afectiva, se refiere al ajuste temporal en secuencias de acciébn y de expresiones
emocionales (Malatesta et a/ Citado por Thompson 1998; Trevarthen 1999/2000). En
términos mas generales, se puede definir como la habilidad para actuar conjuntamente
siguiendo un programa compartido (Stern, 1985; Malloch 1999/2000). La sincronia afectiva
permite “compartir el tiempo” como base para los intercambios emocionales y
motivacionales en la diada y el desarrollo de la experiencia emocional del bebe. En general, la
capacidad de sincronizar estd documentada alrededor de un pulso estable en el que anclan las
acciones durante la interaccién. Sin embargo, conviene aclarar que los rangos temporales
utilizados en dichos ajustes tempranos no tienen el nivel de justeza de lo que se entiende
como sincronia musical propiamente dicha. Merker (2002) indica que los ajustes temporales
tempranos que tienen lugar durante el periodo de intersubjetividad primaria (del nacimiento
a los 9 meses) se basan en mecanismos de tiempo de reaccion y de prediccién por
familiaridad. Los ajustes temporales basados en mecanismos predictivos por pulso subyacente
apareceran con posterioridad y serAn apoyados por ciertos rasgos temporalmente precisos de
la estimulacion parental (Papousek 1996) a partir de los 9 meses de vida (aunque con
anterioridad a este periodo existan multiples situaciones de estimulacion ritmica que
favorecen la sincronia afectiva y que son dependientes de los contextos culturales). Los
estados de sincronia interactiva mas sofisticados son alcanzados a través de la estrategia de
los adultos quienes van acompafiando el surgimiento y desarrollo de las actividades motrices
ritmicas y regulares de los bebés (pataleos, movimientos de brazos, etc.). Segin M. Papousek
(1996) estas interacciones posibilitan y se enlazan con interacciones progresivamente mas
complejas y precisas, de las cuales se destacan la utilizacién comtn de silabas canénicas. Las
interacciones sincronizan de acuerdo a ciclos de rangos temporales diferentes que
corresponden grosso modo a periodicidades métricas y formales (es decir dentro y fuera del
presente perceptual - Snyder 2000). El aumento en la complejidad se vincula también a la
concurrencia de variadas modalidades. Asi, por ejemplo, una estimulacion tactil sincroniza
con un movimiento y con vocalizaciones en ambos miembros de la diada.

Juego de ficcion refiere al juego en el que el nifio simula alguna accién, o “hace como si”
algo fuese alguna otra cosa. Este se inicia alrededor del final del primer afio de vida, en el uso
descontextualizado de objetos (por ejemplo @ en la escena descripta). Luego emergen las
capacidades de sustituir un objeto por otro ), la atribucién de propiedades imaginarias ® y
la creacién de objetos imaginarios, hasta llegar, rondando el tercer afio de vida, a la asuncién
clara de un rol o papel -hacer como si fuera la maestra o el jardinero-. Segin el marco de
pertenencia la expresién Juego de Ficcion alude a diferentes nociones: Juego protagonizado,
simbdlico, funcional, etc. (Riviére, 2003, Mc Cune y Agayoff, 2002). Las diferencias en las
capacidades cognitivas implicadas en estas variedades de juego son relevantes y las hemos
resefiado y analizado en otro lugar (Espafol, en impresién). Sin embargo, ellos son
momentos evolutivos diferentes de una modalidad ladica caracterizada por una actitud
narrativa o tematica. Debido a que despliegan de modo simple, secuencial o complejo
simulaciones de acciones cotidianas, todos ellos pueden ser vistos como pequeiias
narraciones en accion (Espafiol, en impresion). Este alcance general es el que le damos en este
estudio, por lo que utilizaremos la expresion Juego de Ficcion para referirnos a aquellas
situaciones de simulaciéon en la que de manera mas o menos definida se perfila un tema o
una cierta narracioén en accion.



Juego musical representa una modalidad explicitamente musical de interaccién con un alto
grado de precision en la sincronia interactiva. Se ha sugerido que hacia el Segundo afio de
vida los bebés desarrollan un mecanismo de regulacién temporal de sus conductas que se
base en un pulso subyacente y que por lo tanto es especialmente orientado hacia la musica
(Merker 2002). “Lo que es Unico y en cierto sentido diagnostico para la musica en el
dominio del tiempo, es mas bien su capacidad para servir de vehiculo para la sincronizacion
de conductas simultaneas y paralelas, posean patrones conductuales idénticos o diferentes; y
esto a niveles extraordinarios de precisién temporal” (p.150). Esta capacidad para sincronizar
se basa en un mecanismo predictivo no aproximado como los descritos arriba sino que
ostenta un nivel de precisiéon solamente limitado por la capacidad sensoriomotora. Otras
modalidades de juego (no musicales) asi como otros tipos de interacciéon no tienen necesidad
de tal precisiéon. En otros términos, el juego musical se define por la presencia de una
interaccién sincrénica en la que el ajuste de las acciones se da regularmente en un rango
inferior a los 125 milisegundos. Este nivel de precision es el que permite entender que la
conducta no esta basada en tiempo de reacciéon debido a que los mecanismos de tiempo de
reaccion utilizados en musica -por ejemplo la respuesta de ejecucidon al Jevare dado por el
director de la orquesta o el coro - ronda alrededor de esos valores (Wittman y Poppel
1999/2000). Resulta obvio que durante el juego musical, tanto el adulto como el nifio estan
ajustando sus acciones no ya basados en la observacion de las conductas del otro y actuando
por reacciéon o por familiaridad (Papousek 1996, Merker 2000), sino por reconocimiento y
abstraccién de una estructura musical compartida. Por lo general el componente estructural
mas relevante a este ajuste es la estructura métrica de una cancién, una rima o un juego. El
surgimiento de esta modalidad de juego es coherente con el dominio de intersubjetividad
secundaria. En éste, los miembros de la diada entran en una comunién triangular (sujeto-
sujeto-objeto) (Braten 1998), en la cual la estructura métrica puede ser pensada como el
objeto abstraido. Aunque el juego musical puede estar acompafiado de componentes
extramusicales (como el texto de una cancién) la atencién conjunta y, por lo tanto, el
disfrute y el interés (Kugiumutzakis 1998) esta puesto en ciertos rasgos musicales claramente
definidos, entre los cuales el pulso subyacente isocrono es el més caracteristico. Este esta
presente en las rimas y las canciones que utilizan los adultos en los juegos con los infantes, y
que contribuyen a nuclear las acciones en los juegos infantiles. A pesar de la relevancia del
pulso subyacente en la caracterizacién del juego musical, el elemento musical compartido
puede ser también otro rasgo estructural. Por ejemplo se puede observar cuando surge en el
contexto interactivo el uso de la voz cantada, el adulto y el nifio tienden a utilizar el mismo
repertorio discreto de alturas. Esta tendencia muchas veces no se logra debido a diferencias
de registro, o dificultades de configuraciéon tonal por parte del adulto, dando lugar a la
ruptura en el compromiso por ese rasgo musical. En otras palabras la diada abandona ese
componente estructural como “objeto a compartir en el que se centra la atencién y el
interés”. También el contorno meldédico suele ser un rasgo a compartir durante las
interacciones.

Debido a que Juego de Ficcién y Juego musical parecian utilizar diferentes recursos de
interaccion intersubjetiva, nos propusimos investigar las consecuencias de la concurrencia de
ambas modalidades de juego ya que en tal concurrencia, la situacién de interaccibn como un
todo estaria completando el repertorio de componentes de la interacciébn primaria -
Alternancia de Turnos, Intercambios emocionales, etc.



M¢étodo

Se realiz6 un estudio observacional de situaciones de interaccién natural sobre una diada
adulto - bebe. El periodo observado abarcé de los 24 a los 36 meses de modo de observar el
juego musical en su relacién con el juego de ficcidn cuya génesis y desarrollo es dable esperar
en ese periodo. Se realizaron sesiones de interaccién quincenales de entre 45 y 60 minutos de
duraciébn cada una, obteniéndose alrededor de 60 horas de material de anlisis en
videograbaciones. Se realizd6 un analisis cualitativo de los videos siguiendo un protocolo
abierto habiente de categorias extraidas de los reportes observacionales. En primer término
dos jueces independientes aislaron las situaciones de juego musical de acuerdo a la condicién
de sincronia con un pulso subyacente. El grado de precisiéon fue evaluado en sesiones inter
jueces, considerando los criterios de niveles y permanencia de sincronia. Las escenas de juego
musical fueron luego categorizadas como “en contexto de Juego De Ficcion” o “Aislados’.

Las escenas de Juego Musical en contexto de Juego de Ficcion se analizaron de acuerdo a un
sistema de categorias observacionales dirigidas a dos aspectos basicos: (a) Caracterizacién del
Juego Musical: Compromiso Corporal en las acciones que sostienen el pulso subyacente;
Otros Atributos Musicales Comprometidos; Acciones que refuerzan y/o acompafian la
accion sincrénica (contacto fisico, contacto visual, expresiones emocionales, etc). (b)
Caracterizacion del Contexto de Juego de Ficcién: Presencia de Aspectos Musicales
Estructurales observados en el juego musical; Diferencias entre el juego de ficcién pre y post
juego musical (cambios en el esquema motor, en la duracién, en la complejidad, en el foco
atencional, etc.)

Resultados y Discusiéon

Del total de las 60 horas de material solamente 9 escenas se juzgaron exhibiendo juego
musical, siendo la primera de ellas a los 26 meses. Antes que se observaron situaciones de
conflicto entre los diferentes formatos de timing, fueron progresivamente resolviéndose
favorablemente al formato de pulso subyacente conforme se avanza en el desarrollo y la
habilidad se desarrolla con la practica. Debido al reducido numero de secuencias
identificadas como de juego musical, no se realiz6 ninglin analisis estadistico y se presenta
una descripcion de los rasgos mas salientes.

El primer dato interesante es que el Juego musical tiende a aparecer en contexto de juego de
ficcidbn - solamente 3 casos se dieron aisladamente. En éstos, el nifio se halla manipulando
diferentes objetos cuando una accion determinada, vinculada a dichos objetos - por ejemplo
percutir el objeto contra el piso -, suscita un patrén ritmico (a veces acompafado de algiin
tipo de disefio melddico) que el nifio toma con el claro objeto de compartirlo con el adulto.
En los otros casos, la situacion es similar, pero el patrén musical surge de un escenario mas
complejo de juego de ficcidon. Aqui se observod una tendencia a retornar al mismo juego de
ficciébn que habia sido abandonado por la irrupcién de la secuencia musical, dando lugar a la
serie: juego de ficcion-juego musical-juego de ficcidén. Parece ser que a partir de esta edad el
nifio ya puede entrar y salir del juego de ficcién por interpolacién del juego musical
suscitado por la necesidad de sincronizar sus acciones con el adulto. En estos casos el objeto
que suscita el juego musical (un mufeco, una pelota, un bloque de madera, un resorte)



pierde la funcién que ostentaba en la situacioén ficcional y pasa a ser simplemente un agente
del juego musical. En tal sentido, aunque no produzca ningan sonido, actia como
instrumento musical.

En todos los casos, el nifio tiende a sincronizar (aunque a veces no lo logra) no solamente
con el adulto sino también las multiples acciones realizadas por él mismo. Por ejemplo
vocaliza y percute; canta y marcha; vocaliza y realiza movimientos precisos de miembros, etc.
Asimismo establece en la mayoria de los casos contacto corporal (con brazos, mirada, etc)
para animar al adulto a la involucrase en la accién y monitorear el acuerdo temporal. En
algunos casos utiliza estereotipos de expresiones emocionales como elementos a ser
sincronizados. Por ejemplo, si sobre el final de una frase exploté una carcajada (o una
expresion de asombro; o un Ohhh! de sorpresa), entonces a continuacién la incorpora de
modo que en cada final de frase aparezca la carcajada en simultaneidad por los dos
miembros de la diada. Solamente en algunos casos la estructura meétrico-ritmica esta
acompanada por otros componentes musicales estructurales. Por ejemplo a veces se articula
claramente una melodia, y ambos miembros de la diada buscan ajustarse en el repertorio de
alturas utilizado; otras veces surge una clara articulacién de la forma musical con estructura
explicita de frase, semifrase, etc. En dos casos se advirtié claramente el uso de las dindmicas
(fuerte-suave) y de los cambios de tempo (rapido-lento) con fines expresivos para sostener la
atencién y el disfrute.

En los seis casos de juego musical en contexto de juego de ficcidon se pudieron detectar
cambios en el escenario de ficcién. Esos cambios consistieron en:

(1) Incorporaciéon del patréon ritmico utilizado durante el juego musical al contexto
de ficcion. La nifia estaba jugando “a hablar por teléfono” usando como tal a un
bloque de madera. Subitamente se interesa por unas pelotitas de masa que
comienza a arrojar contando previamente y sincronizando el conteo con el
adulto y el movimiento de su propio brazo (de acuerdo al patrén ritmico de la
figura 1). Cuando termina de arrojar todas la pelotitas decide volver al teléfono y
esta vez marca un numero imaginario siguiendo el mismo patrén ritmico y
sincronizando el golpeteo de su dedo sobre el dial con el conteo correspondiente.
Notablemente este elemento no habia aparecido antes en juego de ficcién. Es
preciso destacar que aqui la atencidén no esta puesta en el elemento musical en si,
como ocurre en el juego musical, sino que éste estd puesto al servicio del
escenario ficcional que esta teniendo lugar.

(11) Ampliaciéon del esquema motor: tendencia a agrandar y exagerar los gestos y a
utilizar un mayor espacio. Por ejemplo: la nifia estd jugando a darle de comer y a
acunar a un pequefio muifiequito, sentada en el suelo. Con movimientos muy
pequefios toda la accidn transcurre entre sus piernas (no se extiende mas alla). El
adulto toma un peine y lo usa como guitarra. Ambos comienzan a cantar una
melodia que presenta claramente dos unidades formales encadenadas: la primera
lenta y la segunda rapida. Esta alternancia organiza las acciones: durante la parte
lenta ambos sincronizan en un pulso, una rasgueando la guitarra y la otra
golpeando el muifiequito contra el suelo. La nifia utiliza la parte rapida para
agitar el mufequito y luego lanzarlo con movimiento grandes. Luego vuelve a



considerar el mufiequito como bebé y vuelve a darle de comer, utilizando
movimientos mas amplios, elevindolo por encima de su cabeza, y estirando los
brazos para darle de comer a otro mufiequito que tiene en frente a si.

Na . . . | e I
ey f I I 1
Uno dos vy tres

Figura 1. Ejemplo de patrén ritmico utilizado en el
juego musical y en el juego de ficcion inmediato
posterior.

(111)  Complejizacion del esquema motor: incorpora en el esquema de movimiento
algun otro componente. Por ejemplo, la nifia juega a llenar un vaso inclinando
una botellita hacia él simulando verter en su interior. Repentinamente la atencién
pasa a la percusion contra el suelo (siguiendo en este caso también un patron
como el de la figura 1) y contando a viva voz. Luego vuelve a tomar la botellita
como tal, pero al inclinarla hacia el vaso la oprime contando 1, 2 y 3.

De este modo se observa que el nifio toma atributos propios del juego musical, y que antes
no habian aparecido en escena para enriquecer el juego en el estaba involucrado.

Cabe destacar también que un conjunto de 17 escenas fueron desestimadas para este analisis
por carecer del nivel de precision y sostén de sincronia requerido. Sin embargo en todas ellas
alglin rasgo musical aparecia como foco de la atencién de la diada. De este modo una
cualidad (no temporal) de la musica (por ejemplo el contorno melddico), desplazaba a
cualquier otro contenido tematico en la atencién conjunta de la diada. En tal sentido podria
ser considerado también Juego Musical. Sin embargo se requiere ampliar la indagacién en
esta direccion para poder caracterizar mejor esta modalidad ludica y estudiar si el foco hacia
otros componentes estructurales musicales posee similares implicancias.

Aunque se requiere mucha mas investigacién en el tema, es posible pensar que el juego
musical, que aparece en el contexto del juego de ficcién desplazando su contenido tematico
definido por acciones y representaciones semanticamente imprecisas (conjuntos borrosos -
Eco 1976) dejan en la mente del infante una suerte de “significado flotante” (o
intencionalidad flotante” en términos de Cross 2003) que sirven como marco para el
desarrollo de las secuencias narrativo-ficcionales. Posiblemente, las estructuras musicales estén
brindando al infante un andamiaje sobre el que apoyar, por un lado, su conocimiento del
tiempo y, por otro, las secuencias de acciones que realiza en ese tiempo conocido.

Se ha detectado en muchos dominios un desarrollo que indica que la combinacién de
diversas habilidades no se presenta directamente de forma simultinea sino precedida por su
aparicion secuencial. Por ello, es posible que el juego de ficcién-musical, que hasta este
periodo evolutivo se presentdé Unicamente en el orden secuencial -juego de ficcidn -juego
musical- juego de ficcibn-musical-, pueda en momentos posteriores presentarse directamente
como una unidad.



Asimismo, también es posible que las caracteristicas musicales del juego de ficcidén
enriquecido constituyan componentes esenciales de las poderosas experiencias intersubjetivas
que suelen acompafarlo. Como afirma Merker (2002) el juego musical aventaja a otras
modalidades de juego en el hecho de “facilitar la adquisicién de expectativas a través de una
estructura regular formal”. Tal estructura permitiria organizar - al menos temporalmente,
aunque probablemente también formalmente en un sentido general - el resto de los
componentes que coadyuvan al desarrollo de la capacidad ficcional.

La génesis del juego de ficcién ha sido explicado, en la Psicologia del desarrollo, desde la
perspectiva del la adquisicion y el dominio de «ciertas capacidades cognitivo-
representacionales que dan lugar a una organizacidon narrativo-secuencial de las acciones.
Con estas observaciones preliminares sugerimos que el analisis de las interrelaciones entre el
juego de ficcion y el juego musical puede ser una importante aproximacion al estudio de las
capacidades ficcionales, en tanto puede aportar informacion relevante a su desarrollo.
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