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Resumen S ‘ o N

Este estudio evalia el efecto de un programa de intervencién
psicoeducativa en la creatividad verbal (fluidez, flexibilidad, ori-
ginalidad) y grafico-figurativa (fluidez, flexibilidad, orlglnahdad
conectividad) con nifios de 8 a 10 afios. Con esta finalidad se uti-
lizé un disefio pretest-intervencion-postest, con una muestra de
154 sujetos de 3° y 4° cursos de Educacién Primaria distribuidos
en cinco grupos de los cuales 126 desempenaron Ja condicién
experimental, mientras que 28 fueron sujetos de control. Para
medir las variables ObJCtO de estudio se administré el Test de los
Usos Inusuales, el Test de las Consecuenc1as y el Test de los
Circulos de la bateria de Guilford. La intervencién consistio en la
implementacién de una sesion de juego semanal durante un cur-
so escolar, en cada una de las cuales se realizaban varias activida-
des grupales que implicaban creatividad verbal, grafica, construc-
tiva, dramadtica, etcétera. Los resultados obtenidos en el analisis
de varianza miltiple (MANOVA) pusieron de manifiesto un efecto
positivo de la intervencion en la creatividad verbal (fluidez, flexi-
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bilidad, originalidad) y en la creatividad graﬁco-ﬁguratlva (flui-
dez, originalidad, conectividad). -

Summary

This study examined the effects of an intervention program
on verbal and figural creativity with children from 8 to 10. With
this purpose a pretest-intervention-postest design was used and
the studying sample was of 126 experimental subjects and 28 con-
trol subjects. The dependent variables were measured with three
tests from Guilford’s battery: The Unusual Uses Test, The Conse-
quences Test and The Circles Test. The intervention consisted of
one play session a week carried out during one academic year.
Multiple variance analysis showed the intervention improved ver-
bal creativity (fluency, flexibility and originality) and figural cre-
ativity (fluency, originality, connectivity).

Introduccién

Muchos investigadores desde diferentes marcos teéricos han
llamado la atencién sobre las estrechas conexiones entre el juego
y la creatividad. Las observaciones de Piaget sobre el papel del
juego en el desarrollo infantil (1945-1979; 1969-1984) le llevaron
a concluir que el juego simbdlico es un instrumento de asimila-
cién de la realidad al yo, en funcién de las particulares necesida-
des del nifio en ese momento, un instrumento que permite al
nino disponer de un sector de su actividad cuya funcién no es la
adaptacion a la realidad, sino su asimilacién de ella. Posterior-
mente Piaget (1962) ofreci6 una explicacién del desarrollo de la
creatividad, que se basa en los procesos interrelacionados de asi-
milacién y acomodacién, basado en la unicidad del pensamiento
creativo en los procesos asimilativos que son transformaciones
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subjetivas de la realidad. Y esto es basicamente el juego simbdlico,
un juego en el que se deforma la realidad y se la supedita a la
idea egocéntrica, y en el que se activan variados procesos creati-
VOS: : - _
Desde otra perspectiva, Vygotsky (1930-1990) planted sus con-
cepciones sobre la imaginacion y la creatividad en la infancia, y
diferenci6 la actividad reproductiva o memoria (emerge del
recuerdo) y la actividad combinatoria o creativa, y desde esta
diferenciacién considera actividad creativa cualquier actividad
humana cuyo resultado no es la reproduccion de aquello que ha
sucedido en la experiencia, sino la creacion de nuevas formas o
actividades.

Vygotsky proclama que la imaginacion creativa es la caracte-
ristica distintiva entre el mundo de la cultura y el mundo de la
naturaleza, y las bases de toda la actividad mental natural. Para
este investigador, la imaginacion es la base de cualquier actividad
creativa, y forma parte de toda la vida cultural incluyendo el arte,
la ciencia y la creatividad técnica. En este sentido, todo trabajo de
elaboracién humana, el conjunto del mundo de la cultura se dis-
tingue del mundo natural porque es un producto de la imagina-
cién'y de la creatividad humana basada en la imaginacion. Como
senala Ribot, “Cualquler invencion, grande o pequena, fue antes
de su desarrollo una asociacién en la imaginacion, una construc-
cién que ocurre en la mente por medio de nuevas combinacio-
nes” (Vygotsky, 1930-1990, pag. 86).

Esta representacion vygotskiana de la creatividad difiere de la
concepcién cientifica de esta palabra, ya que la creatividad gene-
ralmente ha sido representada como algo encontrado en perso-

‘nas geniales o con talento las cuales crean grandes trabajos artis-
ticos, grandes conclusiones cientificas o invenciones técnicas, por
ejemplo, Tolstoy, Edison o Darwin. Vygotsky esta de acuerdo con
el hecho de que las mayores expresiones de creatividad son rea-
lizadas por un pequefio grupo de genios, pero considera que la
creatividad es una fuerza necesaria para la existencia.
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Al analizar la creatividad en la infancia, Vygotsky (1933-1982)
observa que desde muy temprana edad los nifos tienen procesos

creativos que se expresan en el juego, cuando se convierten en

las madres de sus munecas o transforman un palo en un caballo.
Si bien la imitacién estd presente en el juego de los nifios (repre-
sentacion de experiencias previas), cuando los ninos juegan,
estos elementos de experiencias previas no siempre se reprodu-
cen del mismo modo como ocurrieron en la realidad. Asi, la acti-
vidad ludica del nifio no es simplemente recoleccion de la expe-
riencia pasada, sino una reconstruccion creativa que combina
impresiones y de ellas construye nuevas realidades, dirigiendo sus
necesidades. Este investigador encontro los origenes de la imagi-
nacién creativa en las tempranas manifestaciones del juego, con-
siderando que la imaginacién nace en el juego y que antes de €l
no hay imaginacion.

Al estudiar las conexiones entre la realidad y la imaginacion,
destac6 que cualquier creacién de la imaginacion siempre emana
de elementos tomados de la realidad, de las experiencias previas
de la persona. De este modo, enfatiza que la primera y mas
importante ley considera que la actividad imaginativa es aprendi-
da: “La actividad creativa de la imaginacién depende primaria-
mente de la riqueza y variedad de las experiencias previas, siendo
esto lo que explica que el nifio tenga menos imaginacion que el
adulto” (1930-1990, pag. 89). El estudio de grandes invenciones

y descubrimientos que este investigador realiza le lleva a concluir

que casi siempre es posible mostrar que éstos son el resultado de
una gran acumulacion de experiencias previas. Esta acumulacion
de experiencias seria el comienzo de la imaginacién. Lo que el
nifio ve 'y oye es el comienzo de su futura creatividad, el material
a partir del cual construira sus fantasias. Después de la experien-
cia viene un complejo proceso de reelaboracion de este material,
siendo los mas importantes componentes de este proceso la diso-
ciacién (separacién de elementos), la alteracién o distorsion de
elementos y la asociacién de impresiones sensoriales (asociacién
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de imagenes subjetivas a la ciencia objetiva). Finalmente, la carac-
teristica concluyente del-trabajo de imaginacion es la diferente
combinacién de variadas formas en un sistema que constituye un
cuadro complejo. No obstante, la actividad. de la imaginacion
creativa no esta finalizada hasta que la imaginacién cristaliza en
formas externas. - o - ,

La teoria de Vygotsky provee una metateoria que plantea los
origenes sociales del juego de simulacion y el papel de los efectos
del juego de simulacién en el desarrollo cognitivo. En una pers-
pectiva integradora de las proposiciones de Piagety Vygotsky,
Smolucha (1992) observa que la habilidad para usar analogias
visuales para expresar miltiples significados se desarrolla en los
usos de objetos sustitutos que hacen los ninos durante el juego
de simulacién. Ademas, esta investigadora propone que la imagi-
nacién puede madurar conscientemente (hacerse consciente) en
procesos dirigidos de pensamiento que colaboran con el pensa-
miento l6gico (Smoluchay Smolucha, 1986a-b). -

Inicialmente Vygotsky (1925-1979b) habia propuesto que la
conciencia es el resultado de la internalizacién del lenguaje, dis-
cutiendo el papel de la imaginacién creativa en el aprendizaje
humano. Mas tarde (1930-1990),:ilustré cémo la imaginacion
creativa se desarrolla del juego de los nifios (péag. 87), y posterior-
mente (1933-1982) observ que el juego crea zonas de desarrollo
proximal, definiendo esta zona como un nivel mas alto de desa-
rrollo que la que el nifio opera bajo la guia de un adulto o cuan-
do colabora con otros iguales mas capaces o con mayor nivel de
desarrollo. | ' -

Varios trabajos de Vygotsky (1930-1990; 1932-1979a; 1933-
1982) relacionaron el desarrollo del juego y la creatividad.
Vygotsky propuso una teoria del desarrollo de la creatividad en la
cual la imaginacién creativa se origina en el juego de simulacion
de los nifios y se desarrolla dentro de una funcién mental supe-
rior que puede ser conscientemente regulada a través del lengua-
je interno. Ademas, varios estudios (Elkonin, 1978-1980; Smolu-
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cha, 1992) han constatado que los ninos aprenden cémo simular
a través de interacciones con otros compafieros de juego mas
experimentados. '

Otras investigaciones contemporaneas de diverso enfoque
han demostrado que los ninos entrenados en el juego imaginati-
vo o de simulacién son mas divergentes en su pensamiento, lo
que se considera como un indicador del incremento en la crea-
tividad (Dansky, 1980; Feitelson y Ross, 1973; Freyberg, 1973;
Pepler y Ross, 1981). La evidencia émpirica ratifica el positivo
efecto del uso de los métodos de entrenamiento en el juego ima-
ginativo en condiciones controladas. Los estudios de Feitelson y
Ross (1973) o de Dansky (1980) también sugieren que el juego
imaginativo promueve una mejora en medidas de creatividad. En
esta direccion, Udwin (1983) trabajé con 34 ninos que habian
tenido experiencias de institucionalizacion porque sus hogares
eran inadecuados (ninos deprivados afectivamente), realizando
10 sesiones de 30 minutos de entrenamiento en juego imaginati-
vo. Los resultados de su estudio pusieron de manifiesto un incre-
mento significativo de los sujetos experimentales en su nivel de
juego imaginativo, en el pensamiento divergente y en la capaci-
dad para contar historias. Posteriormente, Yawkey (1986) des-
pués de discutir los efectos del juego sociodramatico en el desa-
rrollo del-didlogo creativo en ninos de preescolar y educacion
primaria concluye que los efectos positivos del uso del dialogo
creativo en el juego justifican la inclusiéon de jugar y crear en el
curriculum escolar. :

Al margen de los resultados de estos estudios, la libre obser-
vacion de los juegos infantiles en distintos contextos (aula, espa-
cio exterior) permite constatar que la flexibilidad del pensamien-
to, la fluidez de las ideas, la aptitud para concebir ideas nuevas y
ver nuevas relaciones entre las cosas, que son las cualidades basi-
cas del pensamiento creativo, se estimulan y potencian en las
_ diversas actividades lidicas, especialmente en los juegos libres de
los ninos o en los juegos promovidos por el educador con bajo
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nivel de estructuracién. Lo que desde luego parece claro es que -
existe una estrecha dependencia entre el desarrollo de la creati-
vidad y el juego, puesta de manifiesto por distintos investigadores
en marcos teéricos conceptuales muy diversos.

Por otro lado, la revisién de recientes estudios que en la
actualidad estan evaluando los efectos de programas que estimu-
lan el pensamiento creativo, ya sea verbal o figurativo, evidencian
los positivos efectos de diversos tipos de intervencion en esta
variable dependiente. En la década de los 80, Jaben (1985) eva-
1ué los efectos de la instruccién en el dibujo, trabajando con 50
nifios minusvalidos de 52 y 62 curso, de los cuales 25 fueron suje-
tos de control. Los sujetos experimentales participaron durante
14 semanas en el Programa de Pensamiento Creativo de Purdue,
y los resultados del estudio mostraron puntuaciones significativa-
mente superiores en fluidez, flexibilidad y originalidad figurativa
evaluada con el Test de Pensamiento Creativo de Torrance. Asi-
mismo, con posterioridad (Jaben, 1987) encontré un impacto
significativamente positivo de este programa en la expresion
escrita creativa ya qué incrementé la fluidez, la flexibilidad y la
originalidad medidas con los subtests verbales de Torrance. Los
trabajos de Sollarova (1987) también subrayan la estabilidad del
efecto positivo de un programa para desarrollar la creatividad en
indicadores como fluidez, flexibilidad y originalidad, tanto verbal
como figurativa, evaluados con los tests verbales de Guilford y
con el test proyectivo grafico de Schurer. :

Ademas, algunos estudios (Cerioli y Antonietti, 1993; Robb,
1993) han puesto de relieve la formacién del profesor como
variable de especial relevancia en los efectos que estos programas
tienen sobre los nifios. Cerioli y Antonietti (1993) trabajando con
976 nifos preescolares de 4-5 afios implementaron un programa
disefiado para incrementar la creatividad, en su dimension cog-
nitiva, metacognitiva, emocional y relacional, y constataron un
mayor progreso en fluidez, flexibilidad y originalidad en los suje-
tos experimentales versus los de control. En este -estudio los pro-
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fesores que realizaron la intervencién tuvieron que asistir a un
programa de entrenamiento en el que abordaron los principios
de la creatividad, y los resultados mostraron que la eficacia del
programa fue incrementada por el entrenamiento dado a los
profesores. - 5

Con esta fundamentacién tedrica, y basado en diversas inves-
tigaciones empiricas descritas previamente, este estudio evaltia el
efecto en la creatividad verbal y grifico-figurativa producido por
la participacién en un programa de juego que contiene activida-
des grupales, en las que se activan distintas dimensiones de la
creatividad: verbal, figurativa, constructiva, soc1odrarnat1ca o de
simulacion.

Método
D_iseﬁo

El estudio emplea un disefio multigrupo de medidas repeti-
das pretest-postest, con grupo de control. En concreto, se compa-
ran cuatro grupos experimentales con un grupo de control,
incluyendo medidas pre y posintervencién. El programa de inter-
vencion es la variable independiente, mientras que la creatividad
verbal y la creatividad grafico-figurativa son las variables depen-
dientes.

Muestra

- La muestra esta constituida por. 154 sujetos distribuidos en
cinco grupos naturales de 3° y 4° grados de Educacién Primaria
(2% ciclo) inscritos en un centro escolar privado. Del conjunto de
la muestra, cuatro grupos fueron asignados a la condicién expe-
rimental (126 sujetos), mientras que un grupo desempend la
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condicién de control (28 sujetos). El grupo de control fue elegi-
do al azar entre los cinco grupos de este nivel de edad existentes

en la escuela..

Instrumentos

Con la finalidad de medir las variables objeto de estudio se
utilizaron tres tareas de la bateria de Guilford (1951), una grafica
(Test de los Circulos) y dos verbales (el Test de los Usos Inusuales
y el Test de las Consecuencias)- V |

El Test de los Circulos evalta la creatividad grafico-figurativa
con los tres indicadores conceptualizados por Guilford, es‘decir,
fluidez (capacidad para producir gran niimero de ideas), flexibi-
lidad del pensamiento (aptitud para cambiar de un planteamien-
to a otro, de una linea de pensamiento a otra) y originalidad
(aptitud para aportar ideas o soluciones de largo alcance, poco
frecuentes y nuevas, que es valorada con el criterio de infrecuen-
cia estadistica). Ademas, se ha incorporado un cuarto indicador
denominado conectividad (capacidad de integrar estructuras gra-
ficas auténomas en una unidad significativa superior). Para rea-
lizar la tarea los nifios reciben un folio que contiene formas cir-
culares basados en las cuales deben realizar todos los dibujos que
se les ocurra tomando como referencia-estas formas, durante 15
minutos. . | - ,

El Test de los Usos Inusuales y el Test de las Consecuencias,
adaptados en sus consignas a esta edad, evaltian la creatividad
verbal en tres indicadores: fluidez, flexibilidad y originalidad. La
primera tarea solicita a los ninos que enumeren usos-posibles
pero inusuales de un periédico, para lo que disponen de 5 minu-
tos, y a continuacion se les pide que piensen consecuencias que
se producirian si se diera una situacion hipotética como-es la “no
existencia de las escuelas”, disponiendo de 10 minutosz,’para la
segunda tarea.
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En relaciéon con estos instrumentos, dos estudios realizados
(Guilford, Wilson, Christensen, 1952) confirman adecuados nive-
les de fiabilidad en las tres tareas (Usos = 0,80, Consecuencias =
0,66 y Circulos = 0,97).

Procedimiento

El estudio se realizé en tres fases. En primer lugar, en el trans-
curso de las primeras semanas del curso escolar se realizé una

evaluacion pretest mediante la administracién de tests de creati-

vidad. Posteriormente, durante el curso académico, se implemen-
to el programa de intervencién psicoeducativa, y al finalizar el
curso se realizo la evaluacion. postest. ,

- Los instrumentos de evaluacién pretest-postest se administra-
ron de forma colectiva en grupos pequeiios de 10 nifios, que fue-
ron distribuidos separadamente en un aula preparada para la
evaluacion. La intervencién fue llevada a cabo por el profesor
habitual de ese grupo, mientras que la evaluacién fue realizada
por un colaborador que se incorporé en cada grupo-aula. Este
colaborador, ademas de ayudar en la evaluacién, realizé funcio-
nes de observacion de las sesiones de juego redactando un “Dia-
rio” soporte para la evaluaciéon continua del programa.

Para la realizacién de este estudio, se constituyé un equipo
compuesto por los profesores que desarrollaron la intervencién

ladica y los colaboradores que realizaron varias funciones de apo-

yo. La formacién del equipo tanto en relacién con el marco te6-
rico conceptual subyacente al programa (integracién de presu-
puestos piagetianos y vygotskianos), como en relacién con los
aspectos metodologicos para operar la intervencién, se desarro-
116 en el contexto de un curso de formacién inicial y a través de
sistematicos seminarios de grupo mientras se implementaba la
experiencia en las aulas.

i,
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Intervencién

I.a intervencién consistié en aplicar una sesién de juego
semanal dirigida a estimular la creatividad infantil en distintas
dimensiones: verbal, grafica, dramatica, etcétera. Gada sesion
tuvo una duracién de 80 minutos durante los cuales se desarrolla-
ban 3 o 4 juegos grupales en los que, de diferente modo, inter-
vienen procesos creativos o dan lugar a productos originales. Res-
pecto a la temporalizacién del programa se ha de destacar que
las sesiones se realizaron sistematicamente el mismo dia-hora de
]a semanay en el aula de psicomotricidad, ya que esta experien-
cia estaba inscrita en el curriculum escolar de los profesores que
la desarrollaron. : '

Los 60 juegos grupales que contiene el programa pueden cla-
sificarse en dos grandes categorias: por un lado, juegos de comu-
nicacién-interaccién grupal, y por otro, juegos de creacion gru-
pal. En las primeras fases de implementacién del programa, se
proponen juegos que estimulan procesos de interaccién grupal
necesarios para alcanzar adecuados niveles de desarrollo que per-
mitan posteriormente la elaboracion de interesantes productos
creativos en grupo. Asi, en primer lugar y con la finalidad de esti-
mular estructuras grupales cooperativas, s€ promueven interac-
ciones positivas a través de juegos de comunicacién, de ayuda y
cooperacion, y posteriormente se introducen juegos de creacién
en grupo propiamente dichos. Dentro de estos juegos de crea-

cién, se inscriben los que estimulan distintos tipos de creatividad:
verbal, grifica, constructiva y dramatica. ,

Algunos juegos del programa activan especificamente la crea-
tividad verbal en el contexto de una actividad de grupo. Un ejem-
plo de este tipo de juegos €s “Ensalada de palabras”. En esta acti-
vidad los participantes se Teinen en un gran grupoy un jugador
con los ojos vendados abre un periédico por las paginas del
medio y en ellas sefiala con un dedo al azar cinco palabras impre-
sas. A continuacién, los jugadores se distribuyen en equipos, ano-
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tan estas cinco palabras, y sobre ellas deben desarrollar en 15-20
minutos una pequena historia con principio, desarrollo y fin,
delimitando personajes, un tema, conflicto o experiencia, y su
resolucién. Esta narracién debe ser elaborada con'la contribu-
cién de todos los jugadores, es decir, cada uno debe aportar algo
en el que deben estar contenidas las cinco palabas dadas. Un
secretario de cada equipo registra la historia y, mas tarde, en gran
grupo se leen todas las narraciones. ;

‘Otro grupo de actividades estimulan mas especificamente la
creatividad plastico-constructiva, Un ejemplo de este tipo de jue-
gos es “Figuras geométricas”. En este juego; después de formar
equipos de cinco jugadores, cada equipo recibe un paquete con
piezas, de las cuales distribuyen 10 por jugador. Estas piezas son
figuras geométricas-de diversas formas (circulos, cuadrados, rec-
tangulos, tridngulos, etcétera), tamanos y colores. Ademas, cada
grupo recibe un trozo amplio de papel continuo que sirve de
base al ensamblaje de las piezas para el diseno de la figura en
cooperacion. Cada grupo debe pensar, en primer lugar, qué com-
posicién va a realizar con las piezas que recibe y, en segundo
lugar, debe buscar el modo de organizarse para la elaboracion de
la figura (por turnos, arbitrariamente). Posteriormente, inician
un proceso en el que cada jugador va aportando sus piezas a la
composicién grupal. Cuando todos los equipos completan la
figura que han ido desarrollando mediante la aportacion de las

10 piezas de cada jugador, se realiza una ronda en la que todos

los jugadores observan los productos de los otros equipos.

Otro grupo de actividades estd mas relacionado con la crea-
tividad dramatica. Un ejemplo de ellas es “Descubre la emocion”.
En este juego, después de haber formado equipos de 7 u 8 nifios,
el director de juego (profesor) adjudica a cada equipo una emo-
cién. Por ejemplo: incomprensién, amor, odio-rabia, disgusto,
preocupacion, alegria. Los jugadores disponen de 10 minutos
para acordar la forma de representar la situacion, de tal modo
que. permita al resto de los jugadores adivinar la emocion o el

it pin I O TR
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sentimiento implicito. Durante este tiempo de elaboracion, los
miembros del equipo clarifican el modo de representar de forma
clara la emocién y elaboran, si fuera necesario, algin material
accesorio para la representacion. Posteriormente, cada equipo
representa por turno y el resto de los equipos debe hablar sobre
]a emocién que ha sido expresada y comunicarlo en voz alta, y a
la indicacién del director. |

Cuadro 1. Analisis estructural del juego “Figuras geométricas”

Naturaleza y grado | Placer de crear
de placer

Cognitivo | Creatividad plastico-constructiva
(originalidad) 7
Atencién, concentraciéon
'Procesos.de analisis y sintesis
' (yuxtaposicién-sincretismo)
Lenguaje: expresiéon-compren-
sién |

Factores del desarro-| Social Relaciones de ayuda 7

llo que proihueve | Relaciones de cooperacién

' | Sentimientos de aceptaciéon
Sentimientos de pertenencia
Comunicacién verbal intragrupo
Integracion social

Afectivo | Placer de crear

Psicomotricidad | Coordinacién visomotora
Percepcién visual: figura-fondo,
color

Percepcion tactil

Nivel de dificultad Medio
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Este es un programa semiestructurado en el que no se ofre-
cen las sesiones estandarizadas para ser aplicadas de forma idén-
tica en todos los grupos. Las sesiones de juego son disefiadas por
el profesor habitual del grupo y su colaborador, siguiendo un
procedimiento metodoldgico estindar. Este procedimiento impli-
ca seleccionar las actividades, previo su analisis estructural, lo que
requiere dar respuesta a tres interrogantes relativos a cada juego
del programa: 1) grado y naturaleza del placer del juego; 2) fac-
tores del desarrollo que promueve: cognitivos, afectivos, sociales
y psicomotores, y 3) nivel de dificultad. Un ejemplo de este tipo
de analisis puede observarse en el cuadro 1. |

Después de seleccionar las actividades para la sesién, se orga-
niza su secuencia teniendo en cuenta algunas sugerencias meto-
dologicas generales. Este procedimiento de planificaciéon de las
sesiones favorece que su disefio tenga una mayor adecuacién al
grupo especifico en cuestion, versus los programas estandarizados
en los que no se pueden contemplar las variables especificas de
la composicién de cada grupo.

La planificacion de la sesion se deriva, en parte, de este ana-
lisis del juego, y en parte, de los datos que se registran en el “Dia-
rio” que se redacta en el transcurso de la implementacién del

programa. En este diario se anotan aspectos relacionados con las -

interacciones sociales observadas en cada sesién, asi como con la
creatividad de los productos elaborados por los equipos. Toman-
do como referente la revision de lo sucedido en sesiones anterio-
res y basandose en estas observaciones el profesor y el colabora-
dor disenan la siguiente sesion.




INTERVENCION EN LA CREATIVIDAD | 51

Resultados

Camblos en la creatividad verba/ Andlisis de
varianza multiple

Con la finalidad de evaluar el efecto de la intervencion en la
creatividad verbal se utiliz6 el Test de los Usos Inusuales y el Test
de las Consecuencias, con los que se explord la creatividad verbal
en tres indicadores: fluidez, flexibilidad y originalidad. Con las
* puntuaciones pretest-postest obtenidas con estos instrumentos se
realizé un analisis de varianza (MANOVA) con el programa
SPSS/PC +. Los resultados obtenidos en el Test de los Usos Inu-
suales se presentan en la tabla 1.

Como se puede observar en la tabla 1, los resultados indican
que no habia diferencias significativas entre los sujetos experi-
mentales y de control en la fase pretest en la variable fluidez
[F(1,152) = 0,322, p = 0,5711, y en la variable originalidad
[F(1,152) = 2,201, p = 0,140]. Sin embargo, se dieron diferencias
tendenciales en la variable flexibilidad [F(1,152) = 6,615, p =
0,011], constatandose un nivel pretest algo inferior en los sujetos
experimentales. | |

Los resultados obtenidos en el Test de los Usos Inusuales
muestran un mayor cambio en la creatividad verbal que se
manifiesta en los tres indicadores medidos. La comparacion
del cambio en los indicadores fluidez, flexibilidad y originali-
dad de los nifios que participaron en el programa de juego
versus los de control result6 ser muy significativa (p = 0,000),
revelandose una diferencia de medias pretest-postest en los
sujetos experimentales de 6,80, 3,39 y 7,33, respectivamente,
frente a una diferencia de medias en los de control de 2,21,
0,78y 2,03. '

El analisis de la varianza ratifica que las diferencias encontra-
das entre ambos grupos son significativas en los tres indicadores.
Por lo tanto, los datos evidencian un incremento en los tres indi-
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cadores, siendo este aumento especialmente relevante en rela-
cién con el ntmero de ideas y con su originalidad.

En segundo lugar, se valoré el cambio pretest-postest en el
Test de las Consecuencias 'y en idénticos indicadores de la creati-
vidad, cuyos resultados se presentan en la tabla 2.

Estos resultados verifican que no habia diferencias significati-
vas entre los sujetos experimentales y de control en la fase pretest
en la variable fluidez [F(1,152) = 0,574, p = 0,450]1, en la variable
flexibilidad [F(1,152) = 0,370, p =(0,544], y en el indicador origi-

nalidad [F(1,152) = 1,907, p = 0,169]. Ello.indica que en la fase

pretest los grupos experimentales y de control fueron homoge-
neos en los tres indicadores de creatividad del Test de Conse-
cuencias. R

Al observar el cambio en los grupos experlmentales se conﬁr—
ma un incremento de la creatividad verbal. En el indicador flui-
dez se produce una diferencia de medias pretest—postest de 4,35,
en flexibilidad de 1,95, y en originalidad de 4,27 puntos. Ello
pone de manifiesto que en el Test de las Consecuencias también
se produce un incremento en los tres indicadores, siendo asimis-
mo especialmente relevante en relacién con la fluidez o niimero
de ideas y con su originalidad. Frente a este cambio en los indi-

cadores fluidez, flexibilidad y originalidad por parte de los suje-

tos experimentales, los de control Ginicamente elevaron sus pun-
tuaciones 0,39, 0,560 y 0,11 puntos, siendo las diferencias entre
ambos significativas (p = 0,000). B

En sintesis, estos resultados permiten concluir que la partici-
pacién en el programa de juego implementado estimulo un desa-
rrollo de la creatividad verbal en los tres indicadores de ambos
tests.
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Cambios en la creatividad gréfica.
Anélisis de varianza multiple

Con la finalidad de evaluar el efecto del programa en la
creatividad grafico-figurativa en indicadores tales como fluidez,
flexibilidad, originalidad y conectividad, se utilizo el Test de los
Circulos. Basado en las puntuaciones obtenidas por los ninos en
este test se realiz6 un anilisis de varianza multiple (MANOVA)
cuyos resultados se presentan en la tabla 3.

Los resultados obtenidos con el Test de los Circulos permiten
observar que no habia diferencias significativas entre los sujetos
experimentales y de control en la fase pretest en la variable flui-
dez [F(1,152) = 2,009, p = 1,158], en flexibilidad [F(1,152) =
1,645, p = 0,202], en originalidad [F(1,152) = 1,873, p=0,1731y
en conectividad [F(1,152) = 0,425, p = 0,515]. Ello evidencia que
en la fase pretest los grupos experimentales y de control fueron
similares en todas las variables evaluadas.

Los resultados del analisis de varianza ratifican que los ninos
que realizaron el programa de juego experimentaron un cambio
positivo en la creatividad gréfica en los cuatro indicadores medi-
dos con este test. En la variable fluidez se produce una significa-
tiva diferencia de medias pretest-postest de 14,54; sin embargo,
en el indicador flexibilidad, aunque se ratifica un incremento
pretest-postest de 2,42 puntos, éste no es estadisticamente signi-
ficativo en relacién con los sujetos de control. En el indicador
originalidad se constaté una diferencia significativa pretest-pos-
test de 7,23 puntos, y en conectividad, una significativa diferencia
de 9,98. .

Estos datos sugieren que el programa de juego produjo un
~ incremento de la creatividad grafica estadisticamente significativo
en relacién con el nimero de ideas,.con su originalidad y con la
capacidad de conectar diversos elementos graficos para crear uni-
dades significativas mayores. Sin embargo, la flexibilidad de pen-
samiento grafico-figurativo, igual que la flexibilidad de pensa-
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miento verbal, fue el indicador que menor crecimiento experi-
mento.. e S g ,

La diferencia de medias obtenida por los sujetos de control
para los cuatro indicadores fue en algunos notablemente inferior,’
observandose incrementos de 8,46 en fluidez, 1,78 en flexibili-
dad, 2,85 en originalidad y 3,37 en conectividad. Las diferencias
significativas encontradas entre los sujetos experimentales y de
control confirmaron un relevante impacto del programa de jue-
go en tres indicadores de creatividad grafica, habiendo estimula-
do un mayor niimero de ideas, un mayor nivel de ideas originales
y un incremento de la capacidad para conectar unos elementos
con otros, creando unidades significativas superiores. Sin embar-
go, no se dieron diferencias significativas en el indicador flexibi-
lidad [F(1,152) = 1,280, p = 0,260].

Discusion

Los resultados obtenidos en los tres indicadores de creativi-
dad verbal evaluados a través de dos tareas permiten afirmar que:

a) La intervencién estimulé la creatividad verbal promovien-
do un importante incremento en el nimero de ideas planteadas
por los nifios, en la flexibilidad de pensamiento que permite
aportar ideas en miltiples direcciones, y en la originalidad de
estas ideas medida con el criterio de infrecuencia estadistica.

b) Aunque se produjo un aumento de las.categorias de clasi-
ficacion de las ideas o flexibilidad de pensamiento, el impacto
del programa de juego fue mayor en los indicadores fluidez de
ideas y originalidad, confirmandose un menor incremento de la
flexibilidad de pensamiento, que se evidencia en los dos tests uti-
lizados. | oL

-¢) La intervencién, no obstante, estimul6 un mayor efecto en
las respuestas dadas al Test de los Usos Inusuales que en el Test
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de las Consecuencias. En el Test de Consecuencias las puntuacio-
nes en la fase pretest también fueron inferiores a las obtenidas
por los ninos en el Test de los Usos. Tal vez, el mayor nivel de
dificultad cognitiva del Test de Consecuencias puede ser un fac-
tor explicativo de este dato.

En relaciéon con los efectos del programa en la creatividad
grafico-figurativa se constatd un efecto positivo del programa en
las variables fluidez, originalidad y conectividad. Asi se pone de
manifiesto que el programa ejercié un menor efecto sobre el
indicador flexibilidad, tanto en su vertiente verbal como grafico-
figurativa.

Los resultados positivos obtenidos al evaluar el efecto del pro-
grama en la creatividad son consistentes con un nimero amplio
de investigaciones (Dansky, 1980; Udwin, 1983; Yawkey, 1986; Kal-
mar y Kalmar, 1987; Cerioli y Antonietti, 1993), que han demos-
trado la eficacia de los programas de intervencién que tienen por
finalidad desarrollar el pensamiento creativo. Ademas, estos
resultados tienen interesantes implicaciones para la practica edu-
cativa, ya que sugieren, por un lado, las estrechas vinculaciones
entre el juego y la creatividad, y por otro lado, la eficacia de los
programas de intervencion que estimulan la creatividad infantil.

Esto. resulta atin mas significativo cuando analizamos los
datos de algunos estudios contemporaneos sobre el juego infan-
til. En un estudio experimental, Van der Kooij y Meyjes (1986)
efectuaron un estudio comparativo con la investigacién llevada a
cabo por Van Wylick (1936) y registraron la conducta de los
ninos en el juego a diferentes edades, y el porcentaje de tiempo
de ejecuciéon de cuatro categorias de juego: juego de repeticion,
juego de imitacion, juego de construccién y juego de agrupa-
miento o representacion del entorno, en una muestra de 408
ninos cuyas edades oscilaban entre 3 y 9 anos. La comparacién
entre los resultados de Van Wylick y Van der Kooij que arrojaron
grandes diferencias, no pueden ser mas desalentadores: “Hoy el
nino que juega se entrega mas al juego de repeticién y mucho
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menos al Juego de imitacién y a los juegos de construccion y
agrupamiento” (1986, pag. 53). Este autor deja constancia de la
importante contribucién del juego de ficcion y del juego creativo
e imaginativo en el desarrollo cognitivo, afectivo y social; como
evidencian recientes investigaciones (Bruner, 1986; Garaigordo-
bil, 1992a-b; Levy, Wolfgang y Koorland, 1992; Fisher, 1993; Gon-
cu, 1993); las implicaciones de estos datos son obvias.

Aunque la escuela ha introducido en la altima década la
actividad ladica como instrumento de maduraciéon y aprendiza-
je en el contexto de la educacion infantil, todavia son escasos
los programas que estimulan la creatividad a lo largo del ciclo
escolar. Esto resulta particularmente significativo debido al
hecho de que la sociedad contemporanea estd en continuo
cambio, y la creatividad puede ser una importante herramienta
que facilite la adaptaci6én al cambio porque estimula la plastici-
dad y la apertura a lo nuevo, a lo diferente, a lo peculiar. Por
ello, y en la misma direccion que Yawkey (1986), sugerimos la
importancia de incluir actividades ludicas creativas en el contex-
to escolar que tengan por finalidad promover el desarrollo de
la creatividad.
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