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FUNDAMENTACION

Existen diversos tipos de juego en la infancia; entre otros, el juego de ficcion y el juego musical. El
primero ha sido ampliamente explorado; el segundo, en cambio, es un objeto de exploracion reciente. Las
explicaciones y descripciones del juego de ficcion provenientes de la psicologia del desarrollo son multiples
y variadas, sin embargo, puede definirselo simplemente como aquella situacidon en la que ocurre por lo
menos uno de los siguientes hechos: sustitucion de objetos, atribucion de propiedades ficticias, evocacion
de objetos imaginarios. El estudio del juego musical, en cambio, surgio recientemente en el campo de la
psicologia cognitiva de la musica e inicialmente se lo vinculd con aquellas interacciones sociales que
pueden sujetarse a un pulso subyacente. Recientemente, nuestro equipo de investigacién dio una definicion
mas extensa y propuso concebir al juego musical como toda situacion en la que se detecte, en el sonido y/o
en el movimiento, patrones ritmicos y/o melddicos recurrentes que se elaboran de acuerdo a la estructura
repeticion-variaciéon y/o se ajustan a un pulso musical subyacente. Para una descripcion mas extensa de
ambos juegos, puede verse Espafiol y Firpo (2009) y Espafol, Bordoni, Martinez y Videla (en este
simposio).

Un rasgo intrinseco a la actividad ludica infantil es su organizacion temporal manifiesta. La
organizacion temporal puede pensarse en términos narrativos (como un orden secuencial de eventos) o
interactivos (como la alternancia de turnos y la sincronia interactiva). Estas organizaciones nos son formas
pre-establecidas del comportamiento infantil sino que se configuran lentamente desde los primeros meses
de vida a partir de habilidades y modos de comportamiento precoces que se van especificando a lo largo del
desarrollo.

La organizacion temporal narrativa

Las narraciones, de acuerdo con Bruner (1990), pueden entenderse como las vicisitudes de la
accion humana. En ellas agentes humanos, o humanizados, realizan acciones, o lo intentan, basandose en
sus creencias y deseos; se esfuerzan por alcanzar metas y encuentra obstaculos que a veces superan.
Ellas son inherentemente secuenciales, constan de una secuencia de sucesos, estados mentales o
acontecimientos en los que participan personajes. Pueden ser reales o imaginarias sin menoscabo de su
poder como relato; no pedimos de una narracion que sea verdadera, pedimos de ella que sea verosimil, que
sea creible. Cuatro son sus rasgos caracteristicos: (i) la agencialidad, (ii) el orden secuencial, (iii) la a voz
del narrador y (iv) la percepcion de lo no canénico. Paul Greimas (1976) agrega otro rasgo, (v) el “paisaje
dual”, que denota que las narraciones se realizan en el plano de la accién y en el plano de la subjetividad de
los protagonistas, que existen siempre dos panoramas, el panorama de la accion y el panorama de la
conciencia. El orden secuencial es, de todos ellos, el rasgo explicitamente temporal.

Cabe aclarar que Bruner se refiere a la narrativa como fendmeno vinculado a la literatura. Pero
también en el dominio musical se habla de narrativa. La idea de unidad y de tension narrativa es frecuente
en el discurso musicolégico. Por ejemplo, en Malloch y Trevarthen (2008) la narrativa es una de las
dimensiones constitutivas de la musicalidad comunicativa que refiere a la construccion de eventos
organizados en un pulso y con valores de calidad que delimitan unidades temporales. En este trabajo,
usaremos el término narrativa en el sentido de Bruner. En este modo literario del término, la narracion (y por
ende el modo narrativo de organizar la experiencia) subsume los cinco rasgos mencionados en el parrafo
anterior. La narracion puede describirse también como un tipo de estructura semiotica presente en todas las
culturas, con incidencia en un amplio espectro de fenémenos, que funciona “a manera de maquina”. La
antropologia y disciplinas afines han mostrado su presencia en la construccién de los mitos (Levi-Strauss
1970, Geertz, 1990), en la construccién de la propia experiencia de vida (Rosaldo 1991), en el juego
(Bateson 1970) y en la construccion de las interrelaciones sociales (Lyotard 1995). La narracion tiene como
eje la manipulacion del tiempo: obliga a construir dos temporalidades diferentes. Por un lado, el “tiempo del
discurso” que se construye que es necesariamente lineal: los hechos se presentan de manera contigua y en
secuencia, uno tras otro. Pero en la narracion aparece ademas el “tiempo de la historia que se cuenta” que
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no es necesariamente continuo ni ordenado. Un afio puede pasar en un segundo y la muerte aparecer antes
del crimen. Es en ese sentido que Todorov (1982) explica el funcionamiento como maquina de las
narraciones. Se trata de una estructura que tiene una logica propia, que ha de construirse de un modo
especifico. La légica de la narracién es la de una estructura que se propone avanzar por la resolucion de
carencias, pasa algo que debe ser resuelto. Avanza por repeticiones y variaciones, sucesion y
transformacion. Las narraciones, ademas, ponen en juego en los participantes saberes que la sociedad
tiene sobre el mundo que los rodea. Se trata de una estructura que pone en juego mecanismos semioéticos
que actualizan en los que los producen, y los que los consumen, lugares sociales como “yo” y “vos”. Es
también el lugar en el que se pone en juego la “construccioén figural”, es decir, la posibilidad referir no de
manera directa sino a través de figuras como la metafora o la metonimia.

La narracion, en este sentido pleno y literario del término, es imposible para un nifilo menor de
cinco anos. Pero la hipétesis de Bruner (1990) es que la estructura narrativa provee una cierta
predisposicién prelinglistica para el significado, una predisposicion a organizar la experiencia de forma
narrativa. Existe un “impulso a construir narraciones” que se manifiesta en las tempranas vocalizaciones, en
las primeras holofrases, en los primeros mondlogos de los nifios.

El impulso a construir narraciones parece también ser uno de los motores del juego de ficcién. Si
las narraciones estan hechas de acciones (reales o imaginarias), el juego de ficcion implica
fundamentalmente desarrollo y trasformacién de la accion. Alrededor de los 12 meses, los nifios, aprenden
en colaboracion con los adultos a utilizar instrumentos relacionados con sus actividades basicas (comer con
cuchara, beber de un vaso) y, casi al mismo tiempo, comienzan a realizar con ellos juegos funcionales: los
usan de modo descontextualizado, sin que su accion tenga los efectos que tendria de realizarse
efectivamente. Los primeros usos descontextualizados de instrumentos se presentan de manera breve y
aislada pero rapidamente empiezan a ampliarse los receptores de la accion (llevan la cuchara vacia a la
boca de sus mufiecos o a la de los adultos, acercan el auricular a la oreja de los otros) y a combinarse
esquemas de accion. Resultaria extrano ver a un nifio de mas de 16 meses solamente llevandose a la boca
una cuchara o un vaso vacio: ellos suelen realizar actividades mas complejas en las que se amplian los
receptores de la accién, se combinan el uso descontextualizado de varios instrumentos y se secuencian los
pasos de la accion: ciertos pasos se establecen como previos y son seguidos reiteradamente de otros,
siempre de igual manera, pero aceptando variaciones. Por ejemplo, dar de comer, peinar y poner perfume a
la mufieca siempre del mismo modo hasta que (tal vez imitando el comportamiento de un adulto) se
incorpora una inspiracién. De este modo se van configurando escenas, “pequefias narraciones en accion”,
que contienen varios instrumentos (cucharas, platos vasos), varios actores (el nifio, el adulto, los mufiecos)
que pueden ser posibles receptores o agentes de la accién. Alrededor de los 18 meses, las escenas
empiezan a cobijar sustituciones de objetos (usar la cuchara como si fuese un peine) y luego emergen las
sustituciones en otras instancias de la accion (en los receptores de la accién, por ejemplo, y se le dara de
comer a una almohada; o en el agente de la accion y la almohada bailara como un fantasma);
posteriormente, entre los dos y tres afnos, emergeran combinaciones de sustituciones -un palo se
transformara en un peine con el que peinar una pelota que hace de mufieca o de hermana o de madre- y
los nifios, como agentes de la accién, se transformaran a ellos mismos en diferentes personajes: simularan
ser monstruos, animales o jardineros. Estas sustituciones de objetos, receptores y agentes de la accién
(usar la cuchara como un peine, peinar a la pelota hacer de monstruo) recuerdan la “construccion figural’
que mencionabamos arriba.

Con todo este caudal de posibilidades al alcance del nifio, las secuencias de eventos que componen
las escenas o “pequefias narraciones en accion” van sumando eventos y se tornan cada vez mas extensas
(Espanol, 2004; Espanol et al. 2003). Sus juegos de ficcion, como las narraciones, se montan sobre el
desarrollo de la accion. El impulso a construir narraciones parece motivar la creacion de escenas en las que
el orden secuencial y también la agencialidad -dos de los rasgos propios de las narraciones- se expresan
plasticamente de modo insistente y variado. Al inicio en sus “narraciones en accion” el nifio simula, actua,
sucesos canonicos de la vida cotidiana. Pero de a poco, el juego se ira despegando de la realidad,
apareceran personajes ficticios y sucesos extraordinarios, que anticiparan el cuarto rasgo de las narraciones
descripto por Bruner: la percepcion de lo no canénico.

Mas alla de la evolucion de las narraciones en accion de los nifios, lo fundamental para este trabajo
es que la organizacion temporal narrativa (o el tiempo del discurso) es inherentemente secuencial: un
evento después otro evento después otro evento. Mas precisamente, un evento, después otro evento
diferente, después de otro evento diferente. Esto es crucial: si después de un evento viene otro evento
idéntico y otro idéntico no estamos frente a una narracion (-llevarse una cuchara vacia a la boca- llevarse
una cuchara vacia a la boca- llevarse una cuchara vacia a la boca- no es una narracién en accién). La
narracion implica el devenir de las acciones e intenciones de los agentes en el tiempo; las acciones han de
ir variando y dando lugar a otras diferentes. Los sucesos (que contienen acciones) han de ser entonces, por
definicion, diferentes unos de otros (-llevarse un vaso vacio a la boca -hacer el gesto de servir con una
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tetera- acercar el vaso vacio a la boca del adulto- hacer el gesto de servir con una tetera mientras se hace
un sonido- llevar el vaso vacio a la boca del mufieco- dejar el vaso- es el inicio de una narracion en accion).

La organizacién temporal interactiva

Las interacciones sociales transcurren en el tiempo; tienen, como las narraciones, una duracion.
Pero, a diferencia de las narraciones, las interacciones sociales no estan constituidas por un orden
secuencial de acciones-eventos realizados por un agente; ellas requieren la intervencién de, por lo menos,
dos agentes que se ofrezcan, uno a otro, eventos, dentro de un lapso de tiempo breve. La reciprocidad es
entonces un rasgo crucial de las interacciones sociales. Puede haber simetria o asimetria en las
intervenciones pero la organizacion del tiempo requiere que, en un lapso breve o al unisono, los eventos
producidos por un actor social estén acompanados de eventos producidos por otro actor social. Si esto no
ocurre, hay monodlogo, narracién, accion, pero no interaccién. Cuando hay interaccion hay “toma y daca” (en
diversas proporciones) o comportamientos al unisono; pero no un orden secuencial de eventos.

La organizacién temporal interactiva puede tomar, entonces, dos formas: la alternancia de turnos o
la sincronia interactiva. Existen diversos grados de sincronia interactiva -desde comportamientos al unisono
de sincronia perfecta hasta comportamientos superpuestos de manera imperfecta o sélo en parte- y
diversos grados de participacion en las fomas de turnos -desde alternancias simétricas a alternancias
asimétricas. A su vez, suponemos que la organizacion temporal no es una estructura rigida sino un devenir
cambiante: en una misma situacion de interaccion puede pasarse de una forma de organizacion temporal a
otra varias veces.

Cuando los musicos tocan juntos, cuando una pareja baila, cuando dos nifios realizan un juego de
manos-cancion, cuando una madre habla a un bebé que responde con pataleos y vocalizaciones ocurren
fendmenos de sincronia interactiva de diferentes grados de precision. De acuerdo con Merker (2002), la
diferencia deriva del tipo de mecanismo en el que se basa la regulacién temporal. Merker distingue tres
mecanismos basicos de timing o regulacién temporal: (i) basado en el tiempo de reaccion; (ii) basado en la
familiaridad; (iii) basado en una pulsacion subyacente. Los comportamientos interactivos entre la madre y el
bebé (la sincronia interactiva, la alternancia de turnos, la reciprocidad en la organizacion ritmica del tiempo)
tienen una organizacion temporal inicial basada en el tiempo de reaccion y en la familiaridad. La mdusica
humana puede disponer de los mismos medios pero no se limita a ellos: emplea un modo de timing especial
que permite lograr un nuevo nivel de precision en el timing conductual interactivo Lo que especifica a la
musica en el dominio del tiempo es su capacidad para servir como un vehiculo para la sincronizacion
temporal de conductas simultaneas y paralelas (sean de patrones conductuales idénticos o diferentes), a
niveles de precision temporal extraordinarios. Esto es posible gracias a un unico mecanismo de timing
conductual simple y poderoso especialmente orientado a la musica: la subdivisién igual del tiempo a través
del pulso musical, también llamado batido o tactus. Este tipo de timing basado en una pulsacion subyacente
es el mecanismo fundamental de los desempefios musicales sofisticados.

El otro modo de organizacion temporal interactivo es la alternancia de turnos. Ciertamente, la toma
de turnos es la espina dorsal de nuestros ciclos abiertos a la accién del otro que caracterizan a las
situaciones comunicativas prototipicas tanto verbales como pre-verbales. Los dialogos verbales son un
“toma y daca” fluido y sofisticado. El curso temporal de una conversacion no se rige por patrones rigidos de
alternancia. Y aunque a veces uno habla mucho y el otro responde con monosilabos (o viceversa), el
didlogo verbal es uno en el que la simetria en la participacion es, si no siempre real, por lo menos posible.
La alternancia de turnos caracteriza también los dialogos pre-verbales o proto-conversaciones. Pero estas
primeras alternancias son claramente asimétricas. La primera ejecucion de tomas de turnos preverbal es tan
asimétrica que uno de los participes se acomoda a una pauta fija, biolégica, que propone el otro. Me refiero
a la alternancia que caracteriza el amamantamiento, el modo mas primitivo de mutualidad. Hay un modo
especificamente humano de realizar el amamantamiento: la organizacion en ciclos de succion-pausa. Y es
en las pausas (de 4 a 15 seg.) donde las madres suelen realizar sus intervenciones. El ciclo succion-pausa
parece tener solamente una funcion psicolégica: funciona como molde prototipico de situacion de
intercambio por turnos. El bebé presenta un molde prefijado, ofrece una pauta ritmica, ala que la madre se
acomoda. Se trata de una primitiva “conversacién nutritiva o biolégica” en la que se inicia el aprendizaje de
la reciprocidad que se continuara en posteriores ciclos de relacién con los otros en los que el bebé

intervendra cada vez mas activamente (Riviére, 1986/2003). En las proto-conversaciones posteriores que se
desatan alrededor de los 2 meses, el comportamiento del bebé es mas flexible. En ellas, de acuerdo con
Trevarthen (1998), es posible observar el interés de dos personas en un intercambio de signos en el que la
alternancia de turnos es creada por ambos. El desarrollo hacia un “toma y daca” flexible y fluido permite el
aprendizaje de la reciprocidad.
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En sintesis, la sincronia interactiva (o la simultaneidad) parece, en primera instancia, la
organizacion temporal propia de la musica; la alternancia de turnos (la secuencialidad alternada) la
organizacion temporal propia de la comunicacién verbal. Aunque a veces las expresiones musicales toman
la forma de didlogo (preguntas y respuestas, alternancia de voces agudas y graves) y los turnos en el habla
a veces se superponen (en fiestas, en discusiones, en rituales). El orden secuencial puro (no alternado)
parece prototipico de la narrativa que asi planteado no es un fenémenos interactivo, sino un fenédmeno de
linealidad de accion, de eventos, de pensamientos. Notese que la alternancia es, a diferencia de la
simultaneidad, una organizacién secuencial uno-otro-uno-otro. La secuencialidad, por tanto, puede ser
narrativa en comportamientos solitarios -no interactivos- y alternada en situaciones de interaccion.

El juego musical y el juego de ficcién

Alrededor del tercer afio de vida, tanto el juego de ficcidon como el juego musical estan claramente
establecidos. A esa edad, el juego de ficcidon puede ser solitario o interactivo, también el juego musical
puede ser solitario o interactivo.

La definicion de Merker (2002) del juego musical restringe este tipo de juego a situaciones de
interaccion social. Muy probablemente tal restriccion se deba al contexto de discusion en el cual emerge el
término: la regulacién temporal interactiva. Su hipotesis es que lo que especifica a la musica en el dominio
del tiempo es su capacidad para servir como un vehiculo para la sincronizacién temporal de conductas
simultaneas y paralelas (sean de patrones conductuales idénticos o diferentes), a niveles de precision
temporal extraordinarios, posible gracias a la subdivision igual del tiempo a través del pulso musical. Este
tipo de timing basado en una pulsacién subyacente es el mecanismo fundamental de los desempefios
musicales sofisticados. Considera también, que alrededor del final del primer afio de vida, los nifios
desarrollan un mecanismo de timing conductual basado en el pulso subyacente que se ejercita en la
infancia a través del Juego Musical, cuando la madre ejecuta canciones y/o rimas infantiles.

Nuestra definicion de juego musical, sin embargo, al relativizar el papel del pulso subyacente y dar
lugar a otros componentes, como el espectral, no implica necesariamente ni interaccion social, ni sincronia
interactiva. Como se recordara, consideramos juego musical a toda situacion en la que se detecte, en el
sonido y/o en el movimiento, patrones ritmicos y/o melddicos recurrentes que se elaboran de acuerdo a la
estructura repeticidon-variaciéon y/o se ajustan a un pulso musical subyacente. De acuerdo con esta
definicion, (i) el juego musical puede ser o no ser interactivo, (i) en caso de ser interactivo, no
necesariamente su organizacion temporal ha de ser la sincronia interactiva. De hecho, en una trabajo previo
analizamos un caso de juego musical interactivo en el que la alternancia de turnos, en el sonido y el
movimiento, organizaba temporalmente al juego (Espafiol, 2008).

De acuerdo a lo expuesto, la organizacién temporal interactiva no es, en principio, una condicion
necesaria para ninguno de los dos juegos, ni tampoco es privativa de ninguno de ellos. Tal vez ocurra algo
semejante con la organizacion narrativa: aunque prototipica del juego de ficcién, puede que caracterice
también al juego musical o a ciertos modos del juego musical. Conviene tener presente que el juego musical
y el juego de ficcién pueden presentarse combinados. Esto nos ha conducido a agregar, junto a las
categorias “juego de ficcion” y “juego musical’, la categoria “juego de ficcion-musical’; es importante
también tomar en cuenta que el trdnsito de una modalidad a otra de juego no es abrupto, como si se
pasara de una unidad discreta a otra, sino que es continuo ya que conserva siempre algun elemento del
juego anterior (Shifres y Espafiol 2004; Espariol y Firpo 2009; Espafiol, Bordoni, Martinez y Videla en este
simposio). Es posible, entonces, que las organizaciones temporales también puedan combinarse y que en
una secuencia ludica se transite fluidamente de una a otra.

Hasta donde sabemos, la organizacion temporal del juego de ficcion y del juego musical en la
infancia no ha sido foco de atencidn de investigaciones previas, menos aun lo ha sido la comparacion de la
organizacion temporal entre ambos tipo de juegos. Los datos hasta aqui resefiados provienen, en su
mayoria, de investigaciones relacionadas pero no directamente focalizadas sobre estos temas.

OBJETIVOS

El objetivo de este trabajo es explorar y comparar la organizacion temporal del juego de ficcion,
del juego musical y del juego de ficcion-musical, durante el tercer afio de vida.

METODOLOGIA

Diseno
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Dado el estado actual de conocimiento sobre el tema, se ha realizado una primera aproximacion
exploratoria al tema. Se partié de los datos obtenidos en un estudio observacional-longitudinal centrado en
la diada nific-adulto en situaciones de interaccion espontanea, cuyo periodo observacional fue el
comprendido entre los 24 meses y los 36 meses (Espafiol, Bordoni, Martinez y Videla, en este simposio). En
dicho estudio se registraron todas las escenas de juego de ficciéon, de juego musical y de combinacion de
juego musical y de ficcién ocurridas en las sesiones observacionales correspondientes al periodo evolutivo
24-29 meses.

Procedimiento

Se seleccionaron todas las escenas de juego musical, de juego de ficcidon y de juego de ficcion-
musical del estudio longitudinal de una duracién mayor a 1 minuto.

El corpus quedd compuesto por: 7 escenas de juego musical (2 correspondientes a los 24 meses,
1 alos 26 meses, 1 a los 27 meses, dos a los 28 meses y una a los 29 meses); 3 escenas de juego de
ficcion-musical (2 correspondientes a los 24 meses y 1 a los 29 meses); y 5 escenas de juego de ficcion (1
correspondiente a los 24 meses, 1 a los 26 meses, 2 a los 28 mese y 1 a los 29 meses).

Se registré el tiempo de intervencion de cada participante (tomando en cuenta tanto la produccién
de sonido como de movimiento) y su orden de ocurrencia en cada una de las escenas seleccionadas de
juego musical, de juego de ficcion, y de juego de ficcion-musical. Dada la naturaleza exploratoria del
estudio, el registro supone dos instancias: una primera observacion global para obtener datos iniciales y, en
funcion del interés de los datos obtenidos, una observacidon sistematica posterior utilizando software de
video-anotacion. El registro realizado corresponde a la primera instancia.

Analisis de las escenas

En este trabajo se presentan datos parciales correspondientes al analisis de las observaciones
globales del periodo evolutivo 24-29 meses.

En primer lugar, corresponde mencionar que la seleccion de escenas de juego de ficcién, de juego
musical y de juego de ficcién-musical de duracién mayor a 1 minuto puso en evidencia que: el 45% de los
juegos musicales registrados en el estudio observacional-longitudinal duran mas de un minuto, mientras que
el 30% de los juego de ficcidn registrados en el estudio observacional-longitudinal duran mas de un minuto;
y el 30% también del juego de ficcion-musical dura mas de un minuto. La mayoria de las escenas duran
entre 70 y 90 seg. Sélo una escena de juego de ficcion-musical dura casi 2 minutos.

La organizacion temporal del juego musical

En la Figura 1 se muestra el registro del tiempo de intervenciéon de cada participante y su orden
de ocurrencia en cada una de las escenas seleccionadas de juego musical (superior a 1 minuto). En rojo se
marcan las intervenciones del adulto. En amarillo las de la nifia, en naranja los eventos en los que se da
sincronia de conductas. Cada cuadradito representa un segundo de duracion.
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Figura 1- Tiempo de intervencion de la nifia y del adulto en las escenas de juego musical
ﬁ Intervenciones del adulto |:| Intervenciones de la nifa |:|Superposicic')n de intervenciones

En la Figura 2 pueden verse los porcentajes de tiempo que ocupan las intervenciones sincrénicas (del
adulto y el infante), las intervenciones del infante y las intervenciones del adulto, en las 7 escenas
analizadas.
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Porcentaje de las intervenciones en el
tiempo en juego musical
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Figura 2. Porcentaje de intervenciones en el juego musical

En el juego musical puede observarse la presencia de conductas superpuestas de la nifia y de la
adulta que indican que la sincronia interactiva es el modo de organizacién temporal implementado. Pueden
observarse también ciclos de intervenciones del orden de 1 a 7 seg. de uno de los participantes seguidas,
sin mediacion de pausa, por la intervencién del otro participante lo que pone de manifiesto la alternancia de
turnos como organizacion temporal. En estas escenas, la organizacion del tiempo es resultado de la propia
interaccion: por ejemplo, en la escena 6, la adulta dibuja un garabato en una libreta entonando “se me fue la
inspiracion”; la nifa la imita “se me fue la pisacion” y a partir de ahi se desencadena un juego en el que la
adulta propone motivos musicales de una duracion regular y la nifia los repite con una duraciéon semejante.
Se observo, también de manera global, el contenido del juego detectandose la presencia frecuente de
motivos o unidades que se elaboran mediante la forma repeticién-variacion. Este modo de organizacion es
tipico del juego musical (Espafiol y Shifres, 2004; Espanol y Firpo, 2009). Tanto para la musicologia como
para los estudios literarios, el motivo puede entenderse como una unidad de significacién que implica la
construccion de un referente, es decir de un vamos a comunicarnos sobre este topico (Segre, 1985; Videla
2008).

Un rasgo de los fendmenos musicales es que, en términos semidticos, se trata de un signos que no

tienen una referencialidad externa como la tiene la lengua (el significado de “casa” esta afuera de la palabra
y esté fijado socialmente, p. €j. en el diccionario). Sin embargo, la musica significa algo para los ejecutantes
y espectadores. Pero esa significacion es recursiva y esta fijada en el propio discurso. Por eso es tan
importante la nocién de motivo en este trabajo: los motivos que se repiten bajo la forma de la imitacion
mutua son “aquello a lo que nos referimos o aquello sobre lo que nos comunicamos”.
Como sefalamos al inicio de este trabajo (en el punto La organizacién temporal narrativa), la narracion
implica poner en juego los conocimientos sobre el mundo. El juego de ficcidon, en tanto que pequefia
narracion en accion, implica lo mismo, en menor medida. En cambio, el juego musical, por la estructura
referencial que propone, permite una interaccién optima con un nivel muy menor de esos conocimientos.
Por ejemplo, en el juego de la escena de los 27 meses, la adulta y la nifia juegan a golpetear ritmicamente
la mesa. El referente es la imitacién del golpeteo. No se requiere mas conocimiento de mundo para
participar. Ademas el tiempo que ambas construyen es lineal. Los golpeteos se suceden a un ritmo fijado
por la propia interaccién.

La organizacion temporal del juego de ficcion

La figura 3 muestra el tiempo de intervencion de cada participante en las escenas de juego de
ficcion (superior a 1 minuto).
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Figura 3 Tiempo de intervencion de la nifia y del adulto en las escenas de juego de ficcion
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[l 'ntervenciones del adulto [ ] Intervenciones de la nifia [__JSuperposicion de intervenciones

La figura 4 permite apreciar los porcentajes de tiempo en el que interviene cada uno de los
participantes. Es de destacar que el porcentaje de tiempo de interaccion sincronica es cero.

Porcentaje de las intervenciones en el
juego de ficcion
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Figura 4. Porcentaje de las intervenciones en el juego de ficcion

En el juego de ficcion aparecen largas secuencias, frecuentemente realizadas por la nifa, sin
ninguna superposicion y con escasa alternancia de turnos. Las intervenciones del adulto son mas bien
esporadicas y no tienden a ajustarse a ninguna pauta temporal intrinseca.

Resulta de interés sefalar que como sefalabamos en la introduccién, el tiempo de la narracion se
puede procesar lineal (el tiempo del discurso) o por saltos (el tiempo de la historia) En todos los casos la
nifia propone narraciones que trabajan solo el tiempo lineal, el del discurso. En la escena de los 24 meses,
por ejemplo, la nifia acuesta a dormir a las mufiecas y el dormir de las mufiecas dura lo que duran en la
posicion en la que fueron puestas. Lo mismo ocurre en la escena de los 28 meses en la que las mufiecas
son peinadas y la accién de peinarlas dura lo que la adulta tarda en peinarlas. Sin embargo, puede
vislumbrarse un atisbo de construccion de tiempos de la historia en otra accion de la nifia: mientras la adulta
peina a la mufeca, la nifia juega con un resorte. Rompe la continuidad con la narracién que trabaja el
adulto, pero al mostrarsele la mufieca peinada, vuelve a retomar el juego. La nifia pudo procesar un efecto
de salto temporal en el discurso.

Cabe destacarse la escena 4 en la que aparece el Unico caso en el que hay una alta participacion
del adulto. Es el unico caso también en que aparece la organizacion temporal de alternancia de turnos. Se
trata de un juego en el que el adulto propone usar un cubilete que la nifia se lleva al oido como teléfono. El
adulto usa su mano como teléfono y simula el sonido de un ring-tone de teléfono celular. La nifia es invitada
repetidas veces a que atienda la llamada y cuando lo hace se establece una alternancia de turnos entre el
adulto y la nifa. Sin embargo esta alternancia de turnos es diferente a la registrada en los juegos musicales,
no surge de la organizacion interna de la propia interaccién que genera un patron temporal como regla a
seguir en la alternancia, sino que aparece como producto de la incorporacion de un referente convencional
que es la toma de turnos de habla en la conversaciéon (y mas aun en la conversacion telefénica). La
duracioén de las intervenciones no se ajusta, por tanto, a ninguna regularidad temporal. Pero lo interesante
es que, a partir del establecimiento de turnos de intervencion, este juego de ficcion, deriva en un juego
musical de 40 segundos en el que ambos participantes alternan “no, no, no” y “si, si, si” en una casi perfecta
alternancia. Como hemos hecho notar en otro lugar (Espafiol, 2009) la alternancia de turnos no isécrona
puede derivar en una alternancia isdcrona que supone un pulso subyacente.

La organizacion temporal del juego de ficcion-musical

La figura 5 muestra el tiempo de intervencion de cada participante en las escenas de juego de
ficcion-musical (superior a 1 minuto).

Actas de la IX Reunién de SACCoM 147



EsPANOL Y VIDELA

TrESF3IN AL B LSS BANURO KB FEDNS KRB DA IR XL EO T RO AEHE RO HON RN RS A NI QRE GO HONICLCROGRY (22 b7

Figura 5 Tiempo de intervencion de la nifia y del adulto en las escenas de juego de ficcion-musical
[l Intervenciones del adulto  [__] Intervenciones de la nifia [__] Superposicién de intervenciones

En la figura 6 pueden verse los porcentajes de tiempo que ocupan las intervenciones sincrénicas
(del adulto y el infante), las intervenciones del infante y las intervenciones del adulto, en las 3 escenas
analizadas.
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Figura 6. Porcentaje de intervenciones en el juego de ficcion-musical

El juego de ficcion-musical presenta la organizacion temporal prototipica del juego de ficcion, la
secuencialidad, y uno de los modos de organizacién temporal del juego musical, la sincronia interactiva. La
sincronia interactiva parece tanto musical como narrativa. Es decir, no esta sostenida en un pulso
subyacente abstracto, sin embargo cierto ritmo emerge de la secuencia repetida de eventos narrativos
cotidianos simulados (dormirse-despertarse). Por ejemplo, en la primera escena la nifia simula dormir una
siesta y la adulta le canta una cancién de cuna por mas de 20 segundos. La nifia se levanta de golpe. La
adulta dice “se despertd” y la nifia sonrie y se vuelve a repetir la secuencia con un cierto ritmo. Alli la
sincronia interactiva es posible porque sucesos narrativos (como irse a dormir o despertarse) se repiten de
forma ajustada, y nifia y adulta ajustan y regulan sus conductas una a la otra mediante mecanismos de
tiempo de reaccion y de familiaridad. La segunda escena muestra como la forma secuencial con escasa
participacion del adulto tifie el juego de ficcion-musical: la nifia toma un mufieco con forma de robot que le
da la adulta y lo hace bailar. El referente del juego parece ser el modo en el que se ha visto a lo largo de las
sesiones bailar a la propia nifa. Ella baila sola con su cuerpo. La interaccién esta limitada a construir al otro
como espectador del propio baile. Es el lugar del adulto en el juego es de espectador. Si intervencion se
limitada al momento en el que la pequefa le ofrece el mufieco para que hacerlo bailar. Cuanto el adulto
toma un papel activo y quiere hacer bailar a otro mufieco con ella, el juego se termina.

La organizacion temporal del juego musical, del juego de ficcion y del juego ficcion-
musical

Finalmente, la figura 7 permite observar los porcentajes de tiempo las intervenciones sincrénicas
(del adulto y el infante), las intervenciones del infante y las intervenciones del adulto, en el juego musical, en
el juego de ficcion y en el juego de ficcion musical. Si se lee de izquierda a derecha se puede apreciar la
importante diferencia de la incidencia de la aparicién de intervenciones sincrénicas entre el juego musical y
el de ficcién, y como en el juego de ficcion aparecen equilibrados los componentes propios de la ficcion y la
musica.
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Figura 7. Comparacién de porcentaje de intervenciones en el juego musical, en el juego de ficcion y en el
juego de ficcién-musical

Discusion

Como se indicé arriba, la investigacion realizada es exploratoria y el corpus obtenido muy
pequefo. La observacion global realizada ha arrojado datos lo suficientemente interesantes como para
justificar la realizacion futura de la segunda instancia de registro prevista. Pero en su estado actual, este
trabajo soélo permite imaginar tendencias y formular algunas hipoétesis factibles de ser contrastadas en
estudios posteriores.

En primer lugar -como el 45% de los juegos musicales registrados en el estudio observacional-
longitudinal duran mas de un minuto, mientras que el porcentaje de juegos de ficcion y juego de ficcion-
musical que duran mas de un minuto es menor (el 30% en ambos cosas)- es posible suponer que el juego
musical permite generar escenas mas extensas o, dicho de otra manera, que el juego musical permite que
la atencién se focalice por mas tiempo sobre un mismo evento. La amplitud del tiempo de atencién a un
evento es una cuestion de mayor relevancia para la realizacién de cualquier proceso psicoldégico complejo.
Si el juego musical efectivamente favorece el incremento del tiempo de la atencion seria un factor crucial
para desarrollo cognitivo. Probablemente el juego musical se ve favorecido por el tipo de saberes que pone
en juego: no requiere de los participantes mas que el conocimiento intuitivo musical que poseen. Al tratarse
de un tipo de signo no-referencial, la significacién no es una barrera para el entendimiento en el juego, lo
que favorece la toma de turnos, la intervencion de los participantes y por sobre todo, el encuentro afectivo
entre ambos.

En segundo lugar, el registro global realizado indica que los diferentes tipos de juego presentan
tendencias de organizacion temporal diferentes: (i) sincronia interactiva, con pulso subyacente, y alternancia
de turnos, con patron temporal, en el juego musical, (ii) secuencialidad, con poca participacion del adulto, (y
un caso de alternancia de turnos, sin patrén temporal) en el juego de ficcion (iii) secuencialidad y sincronia
interactiva, sin pulso subyacente, en el juego de ficcion-musical. El juego musical parece seguir las pautas
de la organizacion interactiva y el juego de ficcion las pautas de la organizacion narrativa. Aunque como se
comentd casi al inicio de este trabajo (en el punto “La organizaciéon temporal Interactiva”), la sincronia
interactiva (o la simultaneidad) parece, en primera instancia, la organizacién temporal propia de la musica y
la alternancia de turnos (la secuencialidad alternada) la organizacion temporal propia de la comunicacion
verbal; en el juego musical la alternancia de turnos es un modo de organizacién temporal prevalente.

La prevalencia de la alternancia de turnos (y también la sincronia interactiva) como organizacion
temporal del juego musical probablemente también esté vinculada con la alta frecuencia de la imitacion
mutua en el juego musical (ver Bordoni, en este simposio). Asimismo, la ausencia de la alternancia de
turnos en el juego de ficcibn y en el juego de ficcion musical (salvo cuando se simula el habla
conversacional) puede estar en parte determinada porque la imitacién mutua no vertebra el juego.

En el juego de ficcién funciona una de las reglas de la narracién que es la actualizar el conocimiento
sobre el mundo. Acostar a dormir a las mufiecas supone en la nifia actualizar un modo especifico: como ella
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concurre a un jardin, las mufiecas duermen en grupos Yy en filas como los nifios en las colchonetas. Si el
adulto le propone separar a las munecas porque fuera del jardin, o en su experiencia personal, los nifios
suelen dormir en camas separadas, ese conocimiento del mundo funcionara como un obstaculo para el
desarrollo del juego. En el juego de ficcibn hay imitacidn -especialmente imitacion diferida,
descontextualizada, de acciones que forman parte del repertorio conductual del nifio (como imitar las
acciones de ir a dormir y despertarse) e imitaciones diferidas, muchas veces minuciosas, de las acciones de
los adultos (como hacer dormir a los mufiecos de la manera en que se acostumbra a hacer dormir al nifo)-
pero no hay imitaciones mutuas. La imitacion mutua puede ser un incentivo maravilloso para el discurrir de
escenas que se conforma sobre la base de la repeticion variada de motivos, en la que lo mismo, puede
repetirse -imitarse- una y otra vez con pequefios cambios. Pero si lo que ha de desarrollarse es una
secuencia de eventos diferentes unos de otros, la imitacién mutua no tiene funcién alguna que cumplir. La
imitacion mutua, y esta es una hipotesis a ser contrastada, no parece jugar ningun papel en el juego de
ficcion..

Por otro lado, merece destacarse que la sincronia interactiva presente en el juego de ficcion musical
es extrana, parece tanto musical como narrativa. No parece estar sostenida en un pulso subyacente, sin
embargo cierto ritmo emerge de la secuencia repetida de eventos narrativos cotidianos simulados (como
dormirse-despertarse). El juego de ficcion-musical a veces incorpora la pauta de “hacer con otro” propia del
juego musical, otras incorpora rasgos musicales a la organizacion temporal narrativa propia del juego de
ficcion.

Tanto el juego de ficcion como el juego musical ponen en juego reglas de manipulacion del tiempo.
Las del juego musical hemos visto que son intrinsecas al juego. En el juego de ficciéon, en cambio, aparece
la actualizacion de reglas sociales externas. El juego de ficcion obliga a los participantes a conocer el
referente. En varios fragmentos de las escenas descriptas aparece en el adulto la necesidad de chequear la
propuesta de la nifia. En la escena de los 24 meses, por ejemplo, la adulta pregunta por el nombre que la
nifia le puso a la mufeca “;Guada?,  Guada dijiste?, s Guadalupe?” Esto tiene como consecuencia que el
tiempo propio de la interaccién se ve necesariamente fragmentado. Cosa que no ocurre en el juego musical
en el que no hay necesidad de preguntar si la comprension es la correcta.

Cabe reiterar que el juego musical subsume todos los casos (salvo uno) de alternancia de turnos,
siendo la alternancia de turnos un modo de organizacion temporal tradicionalmente asociado a la
comunicacion verbal y no a la musica. Merece reiterarse también que, ademas, en el unico caso en que la
alternancia de turnos aparece en un caso que no es juego musical, se trata de un caso en el que se simula
el habla conversacional y que no presenta la regularidad temporal propia de los otros casos de alternancia.
La alternancia de turnos del juego musical parece tener una cualidad temporal que la distingue de la
alternancia de turnos del habla. Sin olvidar que contamos soélo con datos parciales, preliminares e
insuficientes, esta investigacion sugiere que existe una capacidad en el nifio, puesta de manifiesto en el
juego musical, de entrar en ciclos de “alternancias de turnos musicales o alternancias con patrones
temporales”, diferentes de las alternancias de turnos propias de la comunicacién preverbal. Es posible que
las tendencias de organizacion temporal indicadas para cada modalidad de juego no sean tendencias fijas
sino que varien durante los primeros afios de vida. Es posible, por ejemplo, que el juego de ficciébn mas
avanzado susbsuma también “alternancias de turnos musicales”. Esta primera exploracion de la
organizacion temporal de las dos modalidades de juego tratadas, y de su combinacion, incita a continuar
con la investigacién en momentos evolutivos previos y posteriores al aqui estudiado y a realizar, claro, una
observacion mas sistematica del periodo evolutivo aqui estudiado.
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