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La construcción del “mundo de ficción” y de la trama narrativa en 
situaciones de juego simbólico en el hogar

Resumen. Con la participación de niños de sectores medios de Argentina, se presenta un estudio longitudinal acerca de 
la construcción 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, así como las características de su trama narrativa. Se analizaron 60 situaciones de 
juego simbólico en las que participaron 12 niños y sus madres cuando los primeros tenían 2.6 y 3.6 años.  Los participantes 
emplean diversos recursos para la construcción del mundo ficcional. Se observaron variaciones longitudinales respecto del 
uso de enunciados metalúdicos, el tipo de mundo ficcional y la complejidad de la trama narrativa del juego.

Palabras clave. Juego, lenguaje temprano, habilidades narrativas, estudio longitudinal.

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 variations were observed regarding 
the use of  metaplay utterances, the types of  fictional worlds constructed and the complexity of  the narratives.  
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Introducción
El presente trabajo se enmarca en una línea de 

investigación que aborda las relaciones entre el juego 
simbólico y el desarrollo lingüístico. El juego simbólico 
se define como el tipo de juego en el que el niño 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 niños como roles 
sociales, situaciones, actividades u objetos (Garvey, 1985; 
Gönçü & Gaskins, 2011; Sarlé & Rosas, 2005). Al jugar 
con otros, los niños y sus compañeros emplean diversos 
recursos para crear el mundo ficcional y desplegar 
la trama lúdica, es decir, se valen de diversos medios 
para comunicarle a sus compañeros las identidades, 
los escenarios, las acciones y los objetos involucrados 
en la representación (Garvey, 1985). Tales elementos 
constitutivos del juego simbólico son característicos, 
también, de las narraciones (Pellegrini, 1985a). 

El objetivo del presente trabajo consiste en analizar 
el mundo ficcional creado en situaciones de juego 
simbólico, los recursos empleados por los niños y 
sus madres para construirlo y las características de 
la trama narrativa representada durante el período 
comprendido entre los 2.6 y 3.6 años. 

Diversos estudios han atendido a los cambios 
longitudinales en el juego simbólico. Mayormente, 
concuerdan en que el juego simbólico surge alrededor 
de los 18 meses y se desarrolla hasta los 7 años de 
edad (Elkonin, 1980; Garvey, 1985; Rakoczy, 2008; 
Westby, 1988). Durante el segundo año de vida, los 
niños comienzan a participar en situaciones de juego 
que involucran la creación de una esfera o realidad 
alternativa del “como si”. Inicialmente, esta esfera es 
creada a partir de la simulación de acciones aisladas 
que conllevan alguna transformación simbólica -por 
ejemplo, una niña 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 
niños más pequeños se vinculan, principalmente, con 
roles familiares y actividades domésticas (Garvey & 

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

Alrededor del tercer año, los niños expanden las 
transformaciones simbólicas 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 comprensión que 
tienen los niños acerca de las interrelaciones entre 
las personas y los objetos (Garvey, 1985; Westby, 
1988). En esta etapa, los niños 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 niños crear mundos 
ficcionales que imitan situaciones de la vida cotidiana 
o que involucran elementos fantásticos (Engel, 2005). 

Alrededor de los tres años y medio, los niños 
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 más elaboradas y 
organizadas (Westby, 1988). Paulatinamente, a medida 
que los niños van creciendo, asumen una mayor 
diversidad de roles, incluyendo actividades fantásticas 
(Garvey, 1985; Schwartzman, 1978). Asimismo, la 
situación representada en el juego va estando menos 
determinada por las propiedades de los materiales 
de los objetos presentes y va entrando, cada vez más, 
bajo el control de planes o ideas (Garvey, 1985). 
En el presente estudio se atenderá a las variaciones 
longitudinales en el tipo de mundo ficcional -cercano 
a la vida cotidiana versus fantástico- creado en el juego 
durante el período considerado. 

La estrecha relación entre el juego y el lenguaje 
se evidencia tempranamente, incluso antes de la 
emergencia del juego simbólico. Los juegos de dar 
y tomar y de aparecer y desaparecer, observados 
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durante el período de los 3 a 24 meses, constituyen 
actividades privilegiadas para el desarrollo de los actos 
de habla de petición y de referencia (Bruner, 1986). El 
juego aporta un formato en el cual los niños pueden 
comenzar a individualizar referentes, primero con 
formas idiosincrásicas, para luego pasar al uso de 
formas lingüísticas cada vez más cercanas a la forma 
convencional. En estas situaciones, los niños también 
comienzan a usar el lenguaje para solicitar objetos o 
ayuda para realizar una acción. Estos aprendizajes son 
facilitados por las características estables de la situación 
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 autonomía 
del niño (Bruner, 1986).

El juego simbólico, en particular, también ha sido 
objeto de un conjunto de estudios que analizaron sus 
relaciones con el desarrollo de formas más complejas 
de lenguaje descontextualizado (Pellegrini, 1982, 1984, 
1985a; Rosemberg, Arrúe & Migdalek, 2015; Stein, 
Migdalek & Sarlé, 2012), discurso argumentativo 
(Migdalek, Santibáñez & Rosemberg, 2014) y narrativo 
(Pellegrini, 1985a). Dentro de esta línea, una serie de 
investigaciones atendieron a las relaciones entre el juego 
simbólico y el desarrollo de habilidades narrativas por 
parte de niños 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 simbólico y la narrativa, 
tanto en su estructura como en el estilo de lenguaje 
empleado en ellos. Por un lado, tanto el juego 
simbólico como la narración han sido caracterizados 
como “dos expresiones distintivas del pensamiento 
simbólico” (Kavanaugh & Engel, 1998, p. 81) dado 
que ambos implican la (re)creación de un contexto 
(Trionfi & Reese, 2009). Durante el juego simbólico, 
para la creación de dicho contexto, los niños realizan 
transformaciones de objetos y transformaciones 
ideacionales -transformaciones más abstractas e 
independientes de los objetos presentes-. Para evitar 
la ambigüedad en el juego, estas transformaciones se 

explicitan verbalmente, lo cual implica un uso más 
complejo del lenguaje. Los niños deben recurrir a 
formas en las que priman las referencias endofóricas 
-los elementos que se nombran se definen y 
caracterizan dentro del texto y no por referencia 
al contexto de situación-. Asimismo, requieren la 
definición 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 compañeros de juego de 
manera tal que el significado de la transformación no 
sea ambiguo, los niños deben emplear un estilo de 
lenguaje explícito, descontextualizado y con una sintaxis 
relativamente compleja (Feldman, 2005; Pellegrini, 
1985b, 1986). Por otro lado, el juego y la narración 
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 simbólico los niños representan eventos 
fantásticos 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, 2006; Pellegrini, 1985a). En el presente 
trabajo se analizan las características que asume la 
trama narrativa en las situaciones de juego simbólico 
bajo estudio, así como sus variaciones longitudinales 
en el período comprendido entre los 2.6 y los 3.6 años. 

Dadas las semejanzas entre juego y narración, 
una serie de estudios (Nicolopoulou et al., 2006; 
Nicolopoulou et al., 2015; Pellegrini, 1984; Pellegrini 
& Galda, 1982) mostraron el impacto en el desarrollo 
de habilidades narrativas -comprensión, recuerdo y 
producción de narraciones- de los niños a partir de 
su participación en intervenciones que involucran 
situaciones de juego simbólico. En los trabajos de 
Nicolopoulou y colaboradores (2006, 2015) -que a su 
vez están basados en experiencias de Paley (1990)-, un 
grupo de niños de 3 y 4 años participaron a lo largo 
de un año escolar de actividades que involucraban 
la producción de narraciones y su posterior 
representación en situaciones de juego. Los resultados 
pusieron de manifiesto un incremento significativo de 
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las habilidades de comprensión de historias por parte 
de los niños del grupo experimental. 

Por su parte, Pellegrini y Galda (1982) evaluaron 
la reconstrucción de un cuento por parte de niños 
preescolares y de segundo grado en tres condiciones 
-a partir de una situación de juego simbólico, de una 
conversación guiada por un adulto o de un dibujo-. 
Los resultados evidenciaron que para los niños de 
preescolar, la situación de juego simbólico fue el 
facilitador más eficaz para las diversas medidas de 
comprensión consideradas en el estudio. Los autores 
señalan que la representación de la situación narrada 
en el juego parece tener un efecto directo sobre la 
capacidad de volver a narrar una historia. 

En la misma línea, Ilgaz y Aksu-Koc (2005) 
evaluaron la producción de un episodio narrativo por 
parte de niños de 3, 4 y 5 años en dos condiciones: 1) 
juego simbólico -creación de una historia mediante el 
empleo de una serie de juguetes- y 2) relato directo 
al experimentador -luego de pintar un libro con 
imágenes de animales, se solicitaba a los niños que le 
contaran una historia al experimentador; si los niños 
mostraban alguna dificultad para contar la historia, el 
experimentador les sugería que los personajes fueran 
los animales del libro para colorear-. Los resultados 
mostraron que los niños pudieron producir narrativas 
con componentes temporal-causal integrados a los 
4 años en la condición de juego, mientras que, en la 
segunda condición, se registraron narrativas con tales 
características a los 5 años 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 niños para construir narrativas con estructura 
episódica se puede observar mejor en contextos de 
juego donde la acción y los objetos andamian tanto 
la organización conceptual como su expresión verbal.

Son menos numerosos los estudios que analizaron 
en detalle las características de la interacción y del 
lenguaje empleado en las situaciones lúdicas que 
pueden contribuir a la elaboración de la trama narrativa 
del juego (Garvey & Kramer, 1989; Sawyer, 2002). 
En esta línea, el estudio de las situaciones de juego 

simbólico en las que participaron niños de 5 años 
(Sawyer, 2002) permitió identificar dos elementos que 
pueden contribuir a la elaboración narrativa: el uso 
de estrategias discursivas dialógicas -negociación del 
juego desde la voz de los personajes- y metalúdicas 
-habla por fuera de los personajes representados en el 
juego-. En estas situaciones, el conocimiento común 
de los participantes relativo a la situación que se está 
representando, es decir, el guión compartido (Nelson, 
1996), también favorece la elaboración narrativa, en 
tanto provee una estructura lógico secuencial que los 
niños recrean en el juego (Ortega, 1994; Sawyer, 2002). 

Mientras que los niños más pequeños se valen 
mayormente de la dramatización de acciones y el 
cambio de registro para el establecimiento del mundo 
ficcional (Gönçü, 1987; Rubin, Fein & Vandenberg, 
1983), los niños de 3 y 4 años de edad recurren a 
enunciados metalúdicos con expresiones tales como 
“Dale que …”. Se observó que el uso de este tipo 
de afirmaciones explícitas acerca del juego (Garvey, 
1985), también llamadas emisiones metacomunicativas 
explícitas, se incrementa con la edad durante el 
período preescolar y luego disminuye alrededor de 
los 6 años (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), según 
el cual las emisiones metacomunicativas explícitas de 
los niños se internalizan y se vuelven implícitas. Se 
ha señalado, 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 Arrúe (2013) 
analizaron el proceso de construcción del marco 
ficcional en el juego y el al uso de recursos lingüísticos 
en este proceso en situaciones lúdicas en las que 
participaron niños de nivel socioeconómico medio y 
bajo a los 4 años de edad. Los resultados mostraron 
tres tipos de construcción del marco ficcional en las 
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situaciones de juego simbólico que se elaboran a partir 
de diferentes recursos discursivos: 1) situaciones en la 
que los niños se desplazan en dos planos -el mundo 
ficcional del juego y el mundo real- diferenciados 
explícitamente (Juego tipo I); 2) situaciones en las 
que, por medio de muñecos o personajes, la realidad 
ficcional se construye a través de acciones y lenguaje 
contextualizado en “el aquí y el ahora” (Juego tipo 
II); 3) situaciones en las que los niños se sitúan en un 
mundo ficcional sin establecer distinciones verbales, ni 
señalizar vínculos entre las actividades y los objetos del 
juego y los de la realidad (Juego tipo III). 

Asimismo, en un trabajo posterior (2014) analizaron 
la relación entre el uso de ciertos recursos lingüísticos 
característicos de un tipo de discurso explícito y los 
distintos tipos de juego. Los resultados del análisis 
mostraron diferencias en el empleo por parte de los 
niños de perífrasis de obligación, cláusulas relativas, 
cláusulas sustantivas para establecer el marco ficcional, 
cláusulas sustantivas para identificar individuos, 
cláusulas adverbiales causales y cláusulas adverbiales 
finales, en función 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 niños se 
manejan simultáneamente en dos planos -el mundo 
ficcional del juego y el mundo real-, da lugar a que 
los niños empleen en mayor medida ciertos recursos 
discursivos para instaurar el juego, crear el contexto 
dramático y realizar las transformaciones de objetos 
necesarias para pasar del plano de la realidad al 
plano ficcional. Otro de los recursos empleados en 
la construcción del mundo ficcional identificado en 
las investigaciones antecedentes es el modelado. En 
este sentido, se observó que los niños despliegan una 
mayor cantidad de acciones dramáticas (pretend acts) 
luego del modelado de las acciones lúdicas por parte 
de un adulto (Leslie, 1987; Nielsen & Christie, 2008). 
En este estudio se analizan los recursos específicos que 
los niños y sus interlocutores emplean para construir 
el mundo ficcional del juego. Adicionalmente, dada 
la relevancia de los enunciados metalúdicos que 
distinguen explícitamente el mundo ficcional del 
mundo real, se analizan las variaciones longitudinales 

en el empleo de este recurso. 

En síntesis, los estudios previos atendieron al 
desarrollo del juego simbólico durante la infancia; 
estas investigaciones mostraron que los niños 
progresivamente pueden crear mundos ficcionales 
más 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 señalaron las semejanzas entre 
juego y narrativa, o bien analizaron las características 
específicas 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 a los componentes de la estructura 
narrativa del juego ni a sus variaciones longitudinales 
en el período considerado. Finalmente, son escasos 
los trabajos realizados en esta línea que involucraron 
a población de habla hispana (Auza, 2013). Por 
todo ello, en el presente trabajo se busca responder 
los siguientes interrogantes relativos al desarrollo del 
juego simbólico 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 niños a los 2.6 y a los 3.6 años? ¿Cuáles 
son los recursos mediante los cuales los niños y sus 
interlocutores construyen el mundo ficcional y la trama 
del juego? En relación con estos recursos, ¿se observa 
el uso de enunciados metalúdicos a esta edad? ¿Existen 
variaciones en su uso durante el período considerado? 
¿Qué características asume la trama narrativa del mundo 
ficcional del juego en esta etapa?

Método
Participantes

Doce niños de sectores medios de la Ciudad de 
Buenos Aires, Argentina, junto con su madre, cuando 
estos tenían 2.6 y 3.6 años. Los progenitores de los 
niños cuentan con estudios universitarios completos.  
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En dos de las situaciones registradas está presente 
el hermano mayor del niño. En uno de los casos, 
registrado a los 2.6, la hermana mayor promueve 
el desarrollo del juego de tomar el té mediante la 
dramatización 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 está conformado por 60 situaciones de 
juego simbólico (34 situaciones cuando los niños 
tenían 2.6 y 26 situaciones a los 3.6 años) registradas 
en el contexto del hogar por medio de audio, video, o 
ambos, en las que participaron 12 niños y sus madres.

Procedimientos de obtención y transcripción de la 
información empírica 

Se realizó una visita al hogar de cada niño cuando 
éste tenía 2.6 y 3.6 años de edad. En cada visita se 
indujeron situaciones de juego de las que participaron 
conjuntamente el niño y un miembro del hogar a 
cargo de su cuidado (que podía ser el padre, la madre, 
hermanos u otra persona a cargo del niño habitualmente 
en el hogar). En todos los casos considerados en este 
estudio, se trató de la madre del niño; ocasionalmente, 
también participaron hermanos. Las situaciones fueron 
inducidas mediante la introducción de una serie de 
juguetes apropiados para la edad de los participantes 
(autos, bloques grandes y pequeños, muñecos 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 ecológica de los datos no se pautó 
al interlocutor del niño. Tampoco se proporcionaron 
indicaciones relativas a la extensión de la situación ni a 
cómo interactuar con los niños. 

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

a partir de informes presentados a las comisiones 
asesoras del Consejo Nacional de Investigaciones 
Científicas y Técnicas (CONICET).

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

Procedimientos de análisis

En el estudio se emplearon procedimientos de 
análisis cualitativo y cuantitativo. En ambos casos, la 
unidad de análisis está determinada por las situaciones 
de juego registradas, las cuales se distinguen entre sí 
en función del tema y los juguetes involucrados. 

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

Por su parte, con el fin de ahondar en el 
conocimiento del mundo ficcional construido en el 
juego a lo largo del tiempo, el análisis cuantitativo tuvo 
por objetivo identificar variaciones longitudinales. Se 
tomó en consideración el tipo de mundo ficcional 
creado en la situación lúdica, el uso de enunciados 
metalúdicos para la construcción del mundo ficcional, 
por parte de los niños y sus madres, y la estructura 
narrativa del juego. 

El tipo de mundo ficcional creado en el juego. Se retomaron 
las categorías 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 fantásticos (what if ). Se aplicó 
la prueba de Wilcoxon para muestras dependientes 
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con el fin de estudiar las diferencias en el tipo de 
mundo ficcional representado en el juego según la edad 
de los niños. 

El uso de enunciados metalúdicos. Los enunciados 
metalúdicos constituyen afirmaciones explícitas acerca 
del juego. Se identifican cuando los participantes hablan 
por fuera de los personajes representados -¿Dale 
que esta es la casa de los dragones?-. Según Sawyer 
(2002), el uso de enunciados metalúdicos contribuye 
a la elaboración de la trama narrativa. Se comparó la 
presencia de enunciados metalúdicos en las situaciones 
de juego registradas a los 2.6 y 3.6 años y se aplicó 
la prueba de Wilcoxon para muestras dependientes 
con el fin de estudiar las diferencias en la presencia de 
enunciados metalúdios según la edad de los niños.

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

identificó la presencia de los siguientes componentes 
en las narrativas representadas en las situaciones 
lúdicas: identificación de personajes, caracterización 
de personajes, escenario, complicación, relaciones 
causales y de finalidad, relaciones temporales, solución 
o cierre. Se comparó la presencia de los elementos 
narrativos mencionados en las situaciones de juego 
registradas a los 2.6 y 3.6 años y se aplicó la prueba 
de Wilcoxon para muestras dependientes con el fin de 
estudiar las diferencias en la estructura narrativa según 
la edad de los niños. 

Se utilizó como índice de acuerdo para la definición 
de las unidades de análisis (situaciones de juego) y 
para la codificación el coeficiente Kappa de Cohen. 
Los autores codificaron de manera independiente el 
25% de los casos. Se registraron buenos índices de 
confiabilidad de observadores independientes en la 
identificación de situaciones de juego (acuerdo = 
100%), tipo de juego (acuerdo = 93.75%; kappa = 
.904), tipo de mundo ficcional (acuerdo = 93,75%; 

Tabla 1
Categorías empleadas en el análisis

Categoría Definición Ejemplo
Acción dramática Consiste en la representación de acción dentro 

del mundo ficcional.
Simula darle de tomar la leche en la 
mamadera a la mamá) 

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

Señora, ¿me prepara un té con leche por 
favor? 

Explicitación de la acción Verbalizaciones que explicitan o especifican la 
acción representada o aspectos de la misma.

Le pongo azúcar al té. 

Explicitación de guión Mención del guión propuesto para representar 
en el juego.

Vamos a jugar al restaurant.

Directivas Actos de habla destinados a dirigir la acción 
del interlocutor. 

Mové al muñeco. 

Referencia a experiencia personal Referencia a situaciones habituales o 
experiencias pasadas vinculadas a la situación 
lúdica.

El papá (muñeco) va a hacer compras. Como 
ayer, que fuiste con papi al supermercado. 

Enunciados metalúdicos Afirmaciones explícitas acerca del juego, 
emitidas desde el plano no ficcional.

 ¿Dale que yo era el papá y vos la mamá?
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kappa = .846), enunciados metalúdicos (acuerdo = 
93.75%; kappa = .871), ausencia de componentes 
estructurales narrativos (acuerdo = 87.5%; kappa = 
.714), identificación de personajes (acuerdo = 87.5%; 
kappa = 0.75), caracterización de personajes (acuerdo 
= 93.75%; kappa = .871), escenario (acuerdo = 93.75%; 
kappa = .846), problema (acuerdo = 93.75%; kappa 
= ,846), relaciones causales y de finalidad (acuerdo = 
93.75%; kappa = .862), secuencia temporal (acuerdo 
= 87.5%; kappa = .673), solución o cierre (acuerdo 
= 93.75%; kappa = .765).  Para el resto del corpus, 
se discutieron conjuntamente los casos problemáticos.

Resultados
Tanto a los 2.6 como a los 3.6 años, los niños 

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 ficción, entre otros juegos. Algunos 
niños se involucraron también en juegos con muñecos 
u otros tipos de juegos simbólicos, tales como la 
dramatización breve de un cuento infantil, que conlleva 
la adopción, por parte del niño, 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 muñecos o a otros 
juegos simbólicos que involucran un cambio de rol 
(Wilcoxon z = -5.06 p < .001 N = 60). 

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

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

de mundo ficcional creado en las situaciones lúdicas. 
En efecto, a los dos años y medio, los niños 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 rol; 
en tanto que, a los tres años y medio, se incrementa 
significativamente la proporción de situaciones 
en donde el mundo ficcional comprende eventos 
fantásticos en los que, por ejemplo, un brujo rapta a 
una princesa y un príncipe debe rescatarla (Wilcoxon z 
= -4.71 p<.001 N = 60).

Con el objetivo de profundizar en el conocimiento 
de las situaciones de juego simbólico, se atendió a 
los recursos mediante los cuales los participantes 
construyen el mundo ficcional y la trama del juego. 
El análisis cualitativo puso de manifiesto que en los 
niños predomina la acción dramática acompañada 
con frecuencia de verbalizaciones que explicitan o 
especifican aspectos de la acción representada y del 
establecimiento de diálogos acordes con la situación 
representada. 

(1)	 Lautaro y su mamá (2.6) juegan a tomar el té. 

Madre: ¿Me preparás un té? Yo quiero un té con leche. 

Niño: ¿Leche con miel?

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

Lautaro simula preparar el té manipulando las tazas de juguete. 

Niño: Estoy preparando. 

Madre: ¡Qué rico!

Niño: Sí, rico.  

Como se observa en el ejemplo, la madre inicia 
el juego proponiéndole al niño que le prepare un té. 
Por su parte, Lautaro participa en la situación lúdica 
llevando a cabo la acción dramática propuesta por su 
madre -Lautaro simula preparar el té manipulando las tazas 
de juguete- y explicita dicha acción con una verbalización 
-Estoy preparando-. Tanto el niño como su madre 
establecen un diálogo ficcional que resulta acorde a la 
situación representada -Niño: ¿Leche con miel?, Madre: 
¡Qué rico!-. 
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En algunos casos, se observó que el establecimiento 
del diálogo ficcional conlleva también el empleo del 
recurso lingüístico 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 población estudiada.

(2) Paloma (2.6) toma el juego de té. 

Niña: ¿Qué quiere señora?

Mamá: No sé. 

Niña: ¿Qué quiere usted, comida?

Madre: Bueno. 

En cuanto a la participación de las madres, se 
observó que estas eran contingentes -respondían al 
foco de atención del niño-, intentaban sintonizarse 
con la actividad lúdica de los pequeños y aceptaban 
sus iniciativas. Los recursos empleados por las 
madres comprenden la denominación de los objetos 
que los niños manipulaban así como la verbalización 
de las acciones que conlleva la dramatización. En 
ocasiones, regulaban la construcción del mundo 
ficcional mediante directivas. Asimismo, explicitaban 
verbalmente el guión que orientaba la construcción 
de la situación representada y referían a situaciones 
habituales y a experiencias pasadas vinculadas con 
algún rasgo de la situación lúdica, como se observa 
en los fragmentos de intercambio que se presentan 
a continuación. 

Tabla 2
Situaciones de juego registradas en los hogares

Edad de los niños Wilcoxon
Situaciones de juego 2.6 años 3.6 años

Jugar a comer / tomar el té 16 (47.1%) 7 (26.9%)

z = -5.06 p .<001
Jugar a hablar por teléfono 7 (20.6%) 5 (19.2%)

Juegos con muñecos 5 (17.6%) 9 (34.7%)

Otros juegos dramáticos 
(implican un cambio de rol)

5 (14.7%) 5 (19.2%)

34 (100%) 26 (100%)

Tabla 3
Tipo de mundo ficcional creado en la situación lúdica

2.6 años 3.6 años Wilcoxon (z) p

Mundo que simula la vida 
cotidiana (what is)

29 (85%) 15 (58%)

-4.71

.001

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

Total 34 (100%) 26 (100%)
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(3) Mamá: ¿Vamos a tomar el té?
Niño: Sí, el té. Acá, ese, este es el té (toma la tetera y simula 
servirle té a su mamá). 
(4) Nati, su mamá y su hermano juegan con un bebote 
de juguete. 
Mamá: (Jugando con muñecos) Bueno, ¿a ver cómo le das la 
leche a Cata (bebote)?
Niña (2.6): Sin chupete.
Mamá: Claro, ¿quién usa chupete, Nati?
Niña: Bebés.
Mamá: ¿Los bebés? ¿Y vos usás?
Niña: No.
Mamá: ¿No?  Mmm…
Hermano: Sí que usa. Nati, sí que usás chupete.
Niña: No.

En fragmento (3) la madre explicita el guión que 
orienta la construcción del mundo ficcional del juego 
-¿Vamos a tomar el té?-. Por su parte, en el fragmento (4) 
la niña simula darle la mamadera a un muñeco, en tanto 
que su madre refiere a un hecho habitual relacionado con 
la situación lúdica: Nati usa chupete, igual que la muñeca. 

En algunos casos, de manera incipiente, las madres 
y los niños distinguían entre el mundo ficcional y el no 
ficcional de manera explícita a través de enunciados 
metalúdicos en la planificación del juego. 

(5) Candela y su madre juegan con muñecos. 

Madre: ¿Y estos quiénes son? (señala los muñecos)

Niña: Son los papás. 

Madre: Los papás. 

Niña: Sí, esta es la camita. 

Madre: ¿Qué? ¿Los papás duermen en el piso? 

Niña: Dale que esta es la camita (señala un bloque).

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

Dada la relevancia del uso de enunciados metalúdicos 
que se desprende de la revisión bibliográfica, se 
consideró la variación 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 años en la cantidad de situaciones 
de juego en las que los niños y sus madres emplearon 
enunciados metalúdicos en la construcción del mundo 
ficcional (Wilcoxon z = 6.69 p < .001). 

Finalmente, se analizó la estructura narrativa 
representada en la situación lúdica, con el fin de 
identificar las características de dicha trama, así 
como eventuales variaciones longitudinales durante 
el período considerado. Se identificó la presencia de 
los siguientes componentes de la trama narrativa del 
juego: identificación de personajes, caracterización de 
personajes, escenario, complicación, relación causal y 
de finalidad, relación temporal, solución o cierre. 

Como se observa en la tabla 5, en gran parte (38%) 
de las situaciones registradas cuando los niños tenían 
2.6 años, los participantes no refirieron de manera 
explícita a ningún componente estructural. En el 
44% identificaron algún personaje, pero son poco 
frecuentes las situaciones en las que estos personajes 
desplegaban sus acciones en una trama que presentaba 
una complicación o relaciones temporales y causales 
entre los eventos representados. Solo en el 18% 
de los casos, la madre y el niño atribuyeron alguna 
caracterización a los personajes y propusieron algún 
tipo de solución o cierre a la historia representada 
en la situación lúdica. Por el contrario, a los 3.6 años 
es mayor la proporción de situaciones en las que 
durante el juego los participantes identificaron de 
manera explícita algún componente estructural. 

En el 73% de las situaciones, los niños 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%, señalaron de manera explícita 
las relaciones causales entre los eventos representados. 
Como se observa en la tabla 5 los resultados de la 
prueba Wilcoxon muestran diferencias significativas 
según 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 metalúdicos en la construcción del mundo ficcional
2.6 años 3.6 años Wilcoxon (z) p

Ausencia de enunciados metalúdicos 27 (79%) 14 (54%) 6.69 .001

Uso de enunciados metalú dicos 7 (21%) 12 (46%)

Total 34 (100%) 26 (100%)

Tabla 5

Componentes estructurales de las narrativas representadas en las situaciones lúdicas
Componentes estructurales 2.6 años 3.6 años Wilcoxon (z) p

No se explicitan componentes 13 (38%) 2 (8%) 6.16 .001
Identificación de personajes Niño: Esta es la hija, este es el 

papá y esta es la mamá. 
15 (44%) 19 (73%) 6.06 .001

Caracterización de personajes Madre: Bueno, es un cocodrilo. 
Mientras no nos coma a 
nosotros…Niño: No. Es un 
cocodrilo bueno.

6 (18%) 10 (38%) 6.81 .001

Escenario Madre: Vamos a hacer la casa. 
Esta es la casa. La habitación, 
la cocina y el garage. 

8 (24%) 13 (50%) 6.71 .001

Complicación Niño: Dale que se casan y la 
roba alguien a Olivia… La 
quiere raptar el capitán del barco. 

10 (29%) 11 (42%) 6.51 .001

Relación causal / de finalidad Niño: No hay que despertar al 
lobo porque si no, se despierta y 
los come.

9 (27%) 14 (54%) 6.64 .001

Relación temporal Madre: (habla el personaje) 
Entonces primero me voy al 
cumpleaños y después los veo más 
tarde. 

8 (24%) 7 (27%) 6.63 .001

Solución / Cierre Niño: Dale que se casan y la 
roba alguien a Olivia y Ulises 
la salva. 

6 (18%) 9 (35%) 6.8 .001

Total 34 situaciones 26 situaciones
Nota. Las categorías presentadas no son excluyentes entre sí. La tabla informa la presencia de cada componente narrativo 
explicitado verbalmente en las situaciones de juego analizadas.
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Discusión
El presente estudio se focalizó en el análisis del 

mundo ficcional creado en situaciones de juego 
simbólico, los recursos empleados por los niños y sus 
madres para construirlo y las características de la trama 
narrativa representada durante el período comprendido 
entre los 2.6 y 3.6 años. Específicamente, se buscó 
responder a los siguientes interrogantes: ¿Qué tipos 
de mundo ficcional involucran los juegos en los que 
participan los niños a los 2.6 y a los 3.6 años? ¿Cuáles 
son los recursos mediante los cuales los niños y sus 
interlocutores construyen el mundo ficcional y la 
trama del juego? ¿Qué características asume la trama 
narrativa del mundo ficcional del juego en esta etapa?

En relación con el tipo de mundo ficcional creado 
en el juego, los resultados mostraron que a los 3.6 años 
tiene lugar un incremento en las situaciones en las que 
los niños y sus compañeros de juego crean mundos 
ficcionales que comprenden elementos fantásticos 
(what if). Este hallazgo coincide con los estudios 
previos, que mostraron que los primeros juegos 
simulan situaciones familiares para los niños y que, 
progresivamente, incorporan una mayor diversidad de 
situaciones y personajes más 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 análisis presentado evidenciaron que los niños y 
sus madres emplean recursos diversos. En el juego, 
los niños y sus madres recurren a la dramatización de 
acciones; a verbalizaciones que explicitan aspectos de la 
situación representada; al establecimiento de diálogos 
desde la perspectiva de los personajes; al empleo de 
directivas; a la explicitación del guión representado; 
al uso de enunciados metalúdicos y a la referencia 
a situaciones habituales y pasadas temáticamente 
similares a la acción dramática. Asimismo, se observó 
el empleo del recurso lingüístico 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; Gönçü, 1987; Rubin et al., 1983; Sawyer, 2002). 

En particular, en cuanto al uso de enunciados 
metalúdicos por parte de los niños en la gestión del 
mundo ficcional, varios trabajos han observado su 
presencia en situaciones de juego de las que participan 
niños mayores de 3 años (Andresen, 2005; Garvey & 
Kramer, 1989; Gönçü, 1987; Migdalek, Rosemberg & 
Arrúe, 2013, 2014; Rubin et al., 1983; Sawyer, 2002). 

En cambio, se observó que algunos de los niños 
participantes en este estudio hacían un uso incipiente 
de tales enunciados a los 2.6 años. Es posible pensar 
que el uso temprano observado en el presente trabajo 
se deba al hecho de que los niños interactúan, 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 metalúdicos en 
las situaciones registradas cuando los niños tienen 3.6 
años coincide con los resultados de Garvey y Kramer 
(1989) y de Andresen (2005). 

Tal como ha sido señalado en los resultados, los 
niños recurren a la dramatización de acciones y el 
establecimiento de diálogos ficcionales a partir de la 
voz de los personajes. Sawyer (2002) observó que, 
cuando en el marco de estos diálogos tiene lugar una 
negociación acerca del curso del juego, ello contribuye 
a la elaboración de la trama narrativa. Por el contrario, 
en los casos en que dicha negociación 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 interacción adulto-niño siempre hay una 
negociación en tanto el adulto trata de sintonizar con 
la intención lúdica del niño.

En cuanto a las características de la trama narrativa 
del juego durante el período considerado, los 
resultados mostraron un incremento significativo de 
la complejidad narrativa a los 3.6 años. En efecto, a 
esa edad, se observó una mayor explicitación verbal de 
todos los componentes narrativos de la trama lúdica 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 niños mayores no representan 
acciones aisladas sino que, progresivamente, pueden 
entrelazarlas en una secuencia narrativa (Elkonin, 
1980; Westby, 1988).  

En conjunto, los resultados del análisis longitudinal 
mostraron, por un lado, diferencias respecto del rol 
que cumple el lenguaje en la estructuración narrativa 
del juego. Tal como se señaló anteriormente, se 
observó un incremento en el empleo de enunciados 
metalúdicos; esto es, afirmaciones explícitas acerca 
del juego, en las situaciones registradas a los 3.6 años. 
Simultáneamente, a esta edad se registró una mayor 
complejidad narrativa reflejada en la explicitación 
verbal de cada uno de los componentes narrativos.

Por otro lado, una mayor proporción de las 
situaciones registradas a los 3.6 involucran mundos 
ficcionales fantásticos. Cabe suponer que el incremento 
de estos tres aspectos -empleo de enunciados 
metalúdicos, variedad de componentes narrativos en la 
trama del juego y el despliegue de un mundo ficcional 
con elementos fantásticos- se interrelacionan y 
potencian entre sí. En particular, el uso de enunciados 
metalúdicos ha sido señalado como un elemento 
destacado para la constitución del mundo ficcional 
(Sawyer, 2002; Rosemberg, Arrúe & Migdalek, 2015). 
Su aumento con la edad, de manera simultánea con 
un descenso de la mera acción dramática, posibilita la 
creación de mundos ficcionales más variados, alejados 
de la vida cotidiana, así como la elaboración de tramas 
narrativas estructuralmente más complejas. 

En conjunto, los resultados del presente trabajo 
proporcionan nueva evidencia que reafirma la relación 
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 información 
relevante acerca de las características que asume 
la construcción del mundo ficcional del juego en 
poblaciones de habla hispana, a edades tempranas. 
Adicionalmente, informan sobre las variaciones 
que dichas características asumen a lo largo del 
desarrollo. En investigaciones futuras, se continuará 
profundizando en el estudio de las variaciones en los 

recursos según la edad de los niños y en el tipo de 
mundo ficcional representado (cercano versus alejado 
de la vida cotidiana), atendiendo discriminadamente a 
la participación infantil y del adulto en las situaciones 
de juego. En el análisis, se contemplarán también 
momentos posteriores en el desarrollo, hasta los 5 
años de edad.
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