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RESUMEN: Este trabajo presenta la descripcién de un programa de juego para cooperar y' crear en
grupo. El programa se ha implementado con grupos escolares naturales de 2° ciclo de educacion primaria, sin
embargo, sus dos objetivos bésicos, cooperar y crear en grupo, son asi mismo necesidades educativas subrayadas
para los nifios con altas capacidades. En primer lugar, se analizan los datos existentes sobre la sociabilidad en
los nifios superdotados, asi como el estado de la estimulacién de la creatividad en el contexto educativo actual.
Posteriormente se describen diversos aspectos conceptuales y metodolégicos del programa de intervencion asi
como el procedimiento para su aplicacién en el aula. Se clarifican las caracteristicas de los juegos, la
configuracién del programa y la estructura dindmica de las sesiones de juego. La evaluacion del programa se
oper6 con una muestra de 126 nifios experimentales, que realizaron durante un curso escolar esta experiencia,
y 28 de control. Los resultados del andlisis de varianza (MANOVA) sugieren la eficacia del programa al haber
estimulado la comunicacién intragrupo, la conducta prosocial, la conducta asertiva, el autoconcepto, asi como la
creatividad verbal y gréfico-figurativa. -
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RESUMO: Este traballo presenta a descripciéon dun programa de Xxogo para cooperar € crear un grupo.
O programa implementouse con grupos escolares naturais de 2° ciclo de educacién primaria, sen embargo, os seus
dous obxectivos basicos, cooperar e crear un grupo, son asimesmo necesidades educativas sublifiadas para os
nenos con altas capacidades. En primeiro lugar, analizanse os datos existentes sobre a sociabilidade nos nenos
superdotados, asi coma o estado da estimulacién da creatividade no contexto educativo actual. Posteriormente
describense diversos aspectos conceptuais e metodoloxicos do programa de intervencién asi coma o procedimento
para a sda aplicacién na aula. Clarificanse as caracteristicas dos xogos, a configuracién do programa e a
estructura dindmica das sesiéns do xogo. A evaluacién do programa operouse cunha mostra de 126 nenos
experimentais, que realizaron durante un curso escolar esta experiencia, e 28 de control. Os resultados da andlise
de varianza (MANOVA) suxiren a eficacia do programa 6 estimula-la comunicacién intragrupo, a conducta
prosocial, a conducta asertiva, o autoconcepto, asf como a creatividade verbal e grafico-figurativa.
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SUMMARY: This work describes a game program for cooperation and creation. The program has been
implemented with groups from the second level of primary school (ages 8 to 11). However, its objectives are
educative necessities for. gifted students as well. First, the article analyses some information about the gifted
socialization and the current state of creativity estimulation in the school. Second its described various
conceptuals and methodological factors of the intervention program, and how to applied it with a group. The
characteristics of the games, the program configuration, and the structure of a game session are explained. The
program was evaluated with a sample of 126 experimental subjects and 28 control subjects. The intervention
consisted of one play session a week carried out during one academic year. Multiple varianza analysis suggest
that the program stimulated significant improvement in communication, prosocial behavior, assertive behavior,
self-concept, as well as in verbal and figural creativity.
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1. NECESIDADES EDUCATIVAS DE LOS NINOS SUPERDOTADOS:
1.1. INTERACCION - COOPERACION Y CREATIVIDAD

En el contexto de las necesidades educativas de los niflos superdotados las
directrices del Ministerio de Educacién y Ciencia (MEC, 1994, pp. 27-28) destacan, entre
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otras, las siguientes: (1) Socialmente: Necesitan sentirse aceptados, poder confiar, compartir
ideas, preocupaciones y dudas sin que sus compafieros se burlen o sus profesores les
inhiban; participar en trabajos en grupo con otros compaferos e intercambiar sus
conocimientos; y (2) Intelectualmente: Necesitan que se les proporcionen estimulos para
ser creativos y tomar riesgos para poder expresar su “ego” a través de las artes. Para cubrir
estas necesidades, se sugiere ofertar oportunidades: (a) para trabajar en equipo y para
contemplar y discutir acerca de la moral y la ética; y (b) para plantear preguntas inusuales,
de recibir valoracién de sus ideas, asf como de realizar actividades sin la constante presion
de la evaluacion. \

Porto (1994, pp. 100-101) analizando las necesidades de los nifios especialmente
dotados destaca los siguientes elementos para ser contemplados en su curriculum escolar:
(1) Diferenciacién del contenido del aprendizaje: Adecuacién de los contenidos a los
intereses del alumno; (2) Diferenciacién de procesos: La diferenciacion de los procesos
debe subrayar la flexibilidad de pensamiento, el descubrimiento, la investigacién, la
creatividad y el desarrollo de destrezas cognitivas de nivel superior (andlisis, sintesis,
evaluacién, pensamiento creativo, pensamiento productivo, pensamiento convergente,
pensamiento divergente...); (3) Inclusién de objetivos afectivos: a) Autoconcepto: desarrollo
de un concepto positivo de si mismo, independencia—ﬂexibilidad—individualidad; b) Valores:
desarrollo de valores como flexibilidad, apertura de mente, respeto a los demds, aceptacion
de diferencias, confianza y aceptacion; c) Socializacién: desarrollo de destrezas
interpersonales y de relaciones de cooperacién con sus compafieros a través del estudio y
trabajo en grupos; y (4) Ambiente de aprendizaje diferenciado: a) ambiente que estimule
que el nifio se sienta mas como un productor que como un consumidor de conocimientos;
b) ambiente que promueve la responsabilidad de alumno en su propio aprendizaje; c)
ambiente motivador, flexible que potencie la investigacién y la creatividad del alumno; d)
ambiente cooperativo que posibilite al alumno compartir experiencias con otros nifios, la
discusién en clase, asi como los proyectos-actividades y productos elaborados en grupo.

La mayor parte de los psic6logos y pedagogos que han estudiado las necesidades
educativas de los alumnos con altas capacidades indican, entre otras, dos necesidades
bésicas: interaccién-cooperacién con los compafieros y expresién-desarrollo de la creatividad
que, por otro lado, son necesidades comunes a todos los nifios con independencia de sus
niveles de desarrollo.

Superdotacion y Sociabilidad

En 1921 Terman encontré pocas diferencias en la sociabilidad de los nifios
superdotados. Observ6 que eran maés estables emocionalmente, destacando en cortesia,
cooperacién, autoconfianza, popularidad... Parecian algo menos entregados a juegos
sociales y competitivos, jugaban un poco mds por s{ mismos y a menudo preferian
compaiieros de juego algo mayores. Se les consideraba algo diferentes, algo extrafios, pero
sin mayores repercusiones. Sin embargo, otros estudios més recientes (Garcfa Yagiie y col,
1986) realizados con nifios de 6 a 8 afios subrayan que un porcentaje de nifios dotados
presentan problemas de adaptacién, necesitando acudir a consulta debido a las tensiones
generadas por su grado de dotacion.

El proyecto Harvard (1965-1978) descubrié que los nifios superdotados poseen una
especial manera de enfocar los intercambios sociales, siendo muy capaces para conseguir
y retener la atenci6n de los adultos de forma socialmente aceptable. Este proyecto concluye
que estos nifios se sienten a gusto con los adultos, esperando que deseen ayudarlos y se
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interesen por lo que hacen. En el proyecto de investigacion Gulbenkian sobre nifios
superdotados realizado en Inglaterra por Freeman (1985) los profesores no los describian
como nifios solitarios pero fuera del colegio tenfan menos amigos que otros nifios, quizé
en parte, debido a la naturaleza de sus actividades extraescolares y al cardcter intelectual
de sus aficiones.

Algunos estudios que han analizado las fases de la evolucién del desarrollo social
de los nifios superdotados (Silverman, 1995, p. 21) observan que estos nifios suelen tener
dificultades con otros nifios que no estdn en su propio nivel evolutivo. Sus juegos tienden
a ser altamente organizados y sofisticados y si los demds nifios no pueden participar o se
rfen de él, saca como conclusién que hay algo erréneo en €l y en ocasiones se afsla. Para
Fernandez Martin (1994) los superdotados, en general, no tienen grandes problemas de
adaptacion social, pero al existir diferencias individuales importantes entre ellos con cierta
frecuencia se encuentran problemas. “De vez en cuando surgen tensiones en las relaciones
entre iguales, ademds de la posibilidad de que los nifios superdotados estén socialmente '
aislados dentro de su propio grupo, debido a interrelacionarse menos con sus iguales que
con otros nifios mayores o incluso adultos” (Ferndndez Martin, 1994, p. 187). En esta
direccién Garcia Yagiie (1986) subraya que algunas caracteristicas de los nifios superdotados
tales como observacion critica, capacidad de liderazgo, respuestas enérgicas, individualidad,
bisqueda de libertad... les hacen mds vulnerables a tener problemas en las relaciones
sociales.

En opinién de varios autores, los superdotados pueden tropezar con dificultades en
sus relaciones interpersonales por el desfase madurativo existente entre sus capacidades
intelectuales y emocionales. Ante esta problematica, en ocasiones, las respuestas pueden
ser agresivas, de intolerancia o de aislamiento social. Esta desigualdad conceptualizada por
Terrassier (1985) como Disincronia puede ser concebida bajo dos aspectos: “interno, que
concierne a los particulares ritmos heterogéneos del desarrollo de los niflos superdotados,
"y social, donde se expresan las relaciones resultantes de los nifios con sus circunstancias
ambientales” (p. 295). En lo social: el nifio superdotado, particularmente en el campo
intelectual, se encuentra en constante desequilibrio en relacién con su grupo de edad. Sus
gustos e intereses intelectuales le llevan a integrarse en un grupo de nifios mayores,
mientras que su madurez fisica y afectiva le aproximan a los de su edad. En lo interno: al
igual que el nifio deficiente se evidencia una heterogeneidad de niveles. Globalmente los
nifios superdotados en el plano intelectual no tienen la misma precocidad en el plano
psicomotor. El desfase es frecuente entre una madurez intelectual avanzada y una madurez
psicoafectiva mds préxima a su edad cronologica (Ajuriaguerra y Marcelli, 1982, pp. 158-
159,

Para Terrassier (1994, p. 71) “la inteligencia y la afectividad no se desarrollan de
forma paralela en los nifios superdotados. Su inteligencia le provoca ansiedad y es incapaz
de procesar toda la informacién que tiene dentro. Un método de procesamiento defensivo
que suele aparecer es la intelectualizacion..... La disincronia social resulta del desfase entre
la norma interna del desarrollo del nifio precoz y la norma social adecuada a la mayor parte
de los nifios”.

Los estudios que han analizado las relaciones entre inteligencia y conducta social
muestran resultados contradictorios. Algunos estudios observacionales han mostrado que
nifios superdotados de 3 afios, a pesar de sus destrezas mentales precoces, se comportaban
de manera similar a sus compaiieros de edad aunque tenfan un nivel de razonamiento social
superior. Sin embargo, otras investigaciones llevadas a cabo con adolescentes encuentran
correlaciones positivas entre inteligencia, cognicion social y conducta prosocial.
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Cualquier persona, y los superdotados no constituyen una excepcién, necesita
sentirse aceptada y respetada por los demds, independientemente de sus peculiaridades, de
sus diferencias con respecto a los otros (Ferndndez Martin, 1994, p. 175). Tal vez, el nifio
superdotado puede sentirse diferente a los otros nifios, y aunque sea consciente de que la
diferencia es debida a una inteligencia superior se puede sentir desplazado de sus amigos
(Wallace, 1983). Asi mismo Wallace observa que estos nifios son tremendamente sensibles
al mundo que les rodea: su comprensién de los asuntos adultos, asi como su conciencia
intelectual de los problemas son precoces, y no se acompafian de la madurez emocional
necesaria para enfrentarse a ellos.

Asi, la superdotacién intelectual puede generar algunas inadaptaciones, aunque
parece que las inadaptaciones y problemas de los superdotados se encuentran relacionados
con el CI del sujeto: Cuanto més elevado sea el CI mayor probabilidad de desajustes. Por
encima de un CI de 150 aumenta el riesgo de problemas (Ferndndez Martin, 1994, p. 181).
A modo de sugerencias para favorecer la sociabilidad de los superdotados Ferndndez
Martin (1994) plantea algunas consideraciones educativas como: (1) Fomentar la interaccién
con nifios de similar nivel de desarrollo aunque no necesariamente de similar edad, ya que
en el contexto de estas interacciones amplia el conocimiento de su propia identidad,
configura su autoestima, aprende destrezas sociales y se hace posible el sentimiento de
pertenencia a un grupo; (2) Estimular los vinculos amistosos; (3) Facilitar actividades que
fomenten su comportamiento social o capacidad de interesarse y ayudar a los otros de
forma cooperativa; (4) Potenciar el trabajo en grupo como estimulo de cooperacién; y (5)
Reforzar la iniciativa, la toma de decisiones democritica y la discusién-reflexién
anteriores a la toma de decisiones.

La iﬁtegracién social de los nifios superdotados en la escuela se verd facilitada si se
realiza una intervencién sobre los demds alumnos, trabajando con ellos la aceptacién de las
diferencias (tanto si se deben a la sobredotacién o a la deficiencia) y el desarrollo de
habilidades para cooperar en grupo.

Educacion y Creatividad

Pese a la dificultad de conceptualizar de forma clara la creatividad, y pese a que
existen un gran ciimulo de teorfas explicativas que enfatizan distintos factores determinantes
de la misma, lo que parece claro es que vivimos en un mundo en el que los cambios se
producen de forma vertiginosa y en el que los individuos se ven obligados a adaptarse
continuamente a estos cambios. Por ello, y porque uno de los objetivos de la Educacién
debe ser, entre otros objetivos, facilitar el crecimiento del alumno que le permita realizar
una adecuada adaptacién al medio fisico y social, considero que la estimulacién de la
creatividad debe ocupar un lugar importante en el curriculum educativo.

La creatividad es considerada un componente esencial en una gran variedad de
profesiones, sin embargo, la evidencia sugiere que nuestro actual sistema educativo no
promueve el pensamiento creativo de los alumnos. En la actualidad son todavia escasos los
programas sistematizados que se implementan en las escuelas con la finalidad de promover
esta dimension del desarrollo humano. Es més, distintas investigaciones ponen de manifiesto
que la escuela no sélo habitualmente no estimula la creatividad, sino que por el contrario
la inhibe debido al énfasis que pone sobre el pensamiento convergente.

Los objetivos de la educacién van cambiando progresivamente porque el tipo de
habilidades de pensamiento que los nifios necesitan hoy y necesitardn en el futuro son
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aquellas que le ayudaran a adaptarse a un mundo que cambia aceleradamente, a una era
social de informacién y ordenadores. Obviamente, la habilidad para recordar datos puede
ser menos critica en el éxito de un estudiante en la era del ordenador que la creatividad y
el entusiasmo por el aprendizaje. En este contexto, el desarrollo del pensamiento creativo
y de la capacidad de resolucién de problemas ha de ser un objetivo educativo importante
ya que esta capacidad tendrd gran importancia en la adaptaci6n futura de los estudiantes.

Para una adecuada intervencién en la creatividad resulta conveniente tener en
cuenta algunos factores que pueden favorecerla u obstaculizarla. Entre los factores sociales
que bloquean la creatividad se han destacado (Garaigordobil, 1995a, pp. 189-190): (1) La
presién a la conformidad del grupo; (2) Un modelo educativo autoritario; (3) Relaciones
intergrupales competitivas; (4) Ambiente social prejuicioso, dogmético, tradicional, que
rechaza sisteméaticamente lo nuevo; (5) Figuras adultas con bajo nivel intelectual, escasos
intereses culturales, poco creativos, intolerantes al pluralismo de ideologias y a las
vicisitudes que conlleva la practica del ensayo-error; y (6) Ambiente social que no ofrece
abundante informacién ni oportunidades de intercambio de la misma o de descubrimiento
de otras realidades.

Una variedad de experimentos de laboratorio y de aula indican que la conducta de
los maestros puede producir diferencias en el funcionamiento creativo (Torrance, 1965).
Con la finalidad de facilitar la estimulaci6n del pensamiento creativo en contextos
educativos se han sugerido algunas actitudes o pautas que promueven la activacion de
diversos procesos implicados en el desarrollo de la creatividad (Garaigordobil, 1995a, pp.
193-194): (1) Fomentar el autoconocimiento; (2) Analizar y comprender los problemas
humanos en general; (3) Educar en la tolerancia a los conflictos y frustraciones; 4)
Permitir la libertad de eleccién y la autonomia; (5) Estimular la actitud lddica; (6)
Potenciar aptitudes creativas tales como fluidez, flexibilidad y originalidad, a través de
tareas verbales y gréafico-figurativas; (7) Estimular la espontaneidad creativa mediante la
realizacion de actividades tales como: pintar, jugar, discutir, improvisar, modelar, escribir....;
(8) Ejercitar la creatividad social, a través de la cual se revelan nuevas relaciones, se
cambian normas existentes de manera razonable y se contribuye a la resolucién general de
problemas de la realidad social... esto se puede estimular mediante actividades que activen
formas originarias de comunicacién e informacién, incluyendo el lenguaje, la interpretacion
de roles, la danza...; (9) Promover la dramatizacion creativa a través de ejercicios de
movimientos, ejercicios para sensibilizar los distintos sentidos, pantomimas y juegos; (10)
Realizar actividades en las que se estimule la fantasia; y (11) Potenciar en el contexto del
grupo la seguridad de ser aceptado, la confianza en las propias capacidades, el espiritu de
entrega y compromiso, asi como la necesidad de logro.

2. UN PROGRAMA DE JUEGO PARA COOPERAR Y CREAR EN GRUPO

2.1. FUNDAMENTACION TEORICA DEL PROGRAMA: RELACIONES
ENTRE EL JUEGO, LA COOPERACION Y LA CREATIVIDAD

El juego origina y desarrolla la imaginacién y la creatividad

Los antiguos griegos sabian que habia una estrecha relacién entre aprendizaje y
juego. Su concepto de educaci6n (paideia) es muy similar al concepto de juego (paidia).
Tal vez Platén pensaba algo parecido cuando dijo: «La vida hay que vivirla como un
juego». Jugando se aprende y se vive. Von Oech (1987) junto con otros investigadores,
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considera que una actitud juguetona es fundamental para el pensamiento creativo. Uno de
los resultados del juego es el divertimiento, un potente motivador; por ello, un entorno de
trabajo divertido es mucho més productivo que un entorno rutinario. La gente que se
divierte con su trabajo produce mds ideas. Las personas que tienen capacidad lidica e
interés en el trabajo que desarrollan suelen ser entusiastas y generan ideas innovadoras.

Han sido muchos los observadores que han llamado la atencién sobre las estrechas
conexiones entre el juego y la creatividad. Para Winnicott (1971/1982), el juego es la
primera actividad creadora del nifio, el primer medio de creacién del nifio. Vygotski (1933/
1982) sugirié que la imaginacién nace en el juego y antes del juego no hay imaginacion.
Y desde otra perspectiva, Chateau también observé la importancia del juego en el
desarrollo de la imaginacién destacando que «El juego contribuye a desarrollar el espiritu
constructivo, la imaginacién y la capacidad de sistematizar, ademés lleva al trabajo, sin el
cual no habria ni ciencia, ni arte» (Chateau, 1950/1973, p. 146). Asi mismo, las
investigaciones experimentales de Bruner ponen de relieve que «el juego es una forma de
usar la inteligencia. Es un banco de pruebas en el que se experimentan formas de combinar
el pensamiento, el lenguaje y la fantasfa» (Bruner, 1986, p. 85). En una perspectiva
piagetiana, Oliveira concluye que «el juego es una forma de creatividad ligada al
funcionamiento mismo del organismo (asimilacién), que incluso suele tener la funcién de
equilibrar al sujeto frente a una agresién del medio (juego de liquidacién), constituye una
especie de mecanismo autoconstructor y organizador parecido a los de la vida embrionaria
y de ahi su preminencia en la infancia, lo que explica su cardcter innovador» (Oliveira,
1986, p. 69). '

Las relaciones entre juego y creatividad han sido exploradas en numerosos estudios
desde los que se ha destacado que los juegos libres de los nifios y los juegos con bajo nivel
de estructuracién (representacién, fantasfa o simbélicos) proveen al nifio oportunidades
para demostrar su conducta creativa, ya que posibilitan la estructuracion de la situacion por
parte del nifio. Investigaciones contemporéneas de diverso enfoque han demostrado que los
nifios entrenados en juego imaginativo o de simulacién son mds divergentes en su
pensamiento, lo que se considera como un indicador del incremento en la creatividad
(Dansky, 1980; Feitelson y Ross, 1973; Freyberg, 1973; Meador, 1992; Pepler y Ross,
1981; Pepler, 1986). En esta linea de investigacién, Udwin (1983), trabajando con 34 nifios
que habian tenido experiencias de institucionalizacién porque sus hogares eran inadecuados
(nifios deprivados afectivamente), realizé 10 sesiones de 30 minutos de entrenamiento en
juego imaginativo. Los resultados de su estudio pusieron de manifiesto un incremento
significativo de los experimentales en su nivel de juego imaginativo, en el pensamiento
divergente y en la capacidad para contar historias. Posteriormente, Yawkey (1986) después
de discutir los efectos del juego sociodramético en el desarrollo del didlogo creativo en
nifios de preescolar y de educacién primaria concluye que los efectos positivos del uso del
didlogo creativo en el juego, justifican la inclusién de jugar y crear en el curriculum
escolar.

Los programas de juego sociodramético pueden ser un interesante medio para el
desarrollo infantil, sin embargo, en el contexto educativo, los programas para jugar y crear
ocupan en la actualidad un lugar muy secundario. La evaluacidon de diversos programas
citados previamente sugiere que el didlogo creativo que se genera en el juego sociodramatico
de los nifios estimula el crecimiento de la creatividad y sus elementos de originalidad, la
imaginacién, la actitud lidica y el desarrollo del lenguaje oral y escrito. Estos resultados
por lo tanto, confirman las teorfas de Piaget y Vygotski que vinculan juego, creacién y
desarrollo cognitivo. Para Yawkey (1986) el juego de roles, la accién motora y la
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descentracién son llaves para la representacién mental que vincula juego de simulacidn,
creatividad y desarrollo del lenguaje (p. 59). :

Al margen de los resultados de estos estudios, la libre observacién de los juegos
infantiles en distintos contextos permite constatar que la flexibilidad del pensamiento, la
fluidez de las ideas, la aptitud para concebir ideas nuevas y ver nuevas relaciones entre las
cosas, que son las cualidades bdsicas del pensamiento creativo, se estimulan y potencian
en las diversas actividades lidicas, especialmente en los Jjuegos libres de los nifios, o en
juegos promovidos por el educador con bajo nivel de estructuracién. Lo que desde luego
parece claro es que existe una estrecha dependencia entre el desarrollo de la creatividad y
el desarrollo del juego, puesta de relieve por distintos investigadores en marcos teéricos
conceptuales muy diversos. :

El juego creativo en sus distintas modalidades, tiene gran importancia en el
desarrollo ya que mejora el funcionamiento y acelera el crecimiento; estimula la curiosidad,
la flexibilidad, la improvisacién y anima al riesgo; promueve la conducta de resolucién de
problemas la cual lidera el aprendizaje, la imitacién y la adaptacién al cambio. Por ello,
diferentes juegos creativos (simbélicos, constructivos, grafico-figurativos, verbales,
draméticos...) han sido incluidos en el programa de juego para crear y cooperar que se
expone en este articulo.

El juego fomenta la relacién, la comunicacién y la cooperacion grupal

Juego y relacién social guardan, asi mismo, estrechas vinculaciones. En primer lugar,
porque el juego hace referencia a personas, es decir, la interaccién humana lidica y positiva
parece ser un prerequisito para el nacimiento del juego simbélico (Barclay, 1972; Garvey,
1977/1983; Harlan, 1976/1984; Winnicott, 1971/ 1982) y, en segundo lugar, porque llama
a larelacion, es decir, orienta al nifio a la interaccién con otros, promueve la socializacién
y la adaptacién socio-emocional (Elkonin, 1978/1980; Garaigordobil, 1990, 1992ab, 1994,
1995abcd, en prensa-ab, Garaigordobil y Echebarria, 1995; Garaigordobil, Maganto y
Etxeberrfa, 1996; Kamii y Devries, 1980/1988; Ortega, 1986, 1987, 1988; Pellegrini,
1987, 1988, 1989ab, Pellegrini y Galda, 1993; Vygotski, 1933/1982; Zabalza, 1987).

Existe un acuerdo undnime entre los investigadores que han estudiado estas
relaciones ya que todos concluyen que los juegos de grupo tienen gran trascendencia en
distintos pardmetros de la socializacién infantil. Los nifios en sus juegos interactdan-
cooperan con los iguales y desarrollan su conciencia moral, aprendiendo normas de
comportamiento. Ademds, la situacién lidica representa una oportunidad para conocer a
las personas que le rodean, y a si mismo, teniendo todo ello un relevante papel en la
adaptacion social. El nifio movido por el deseo de juego busca compaiieros con los cuales
entra en interaccion, interaccién que facilitard progresivamente el transito de la actitud
egocéntrica a una de mayor colaboracién con los demés. El juego estimula este transito
porque para jugar, el niflo: (a) tiene que ponerse de acuerdo con los otros que experimentan
y reflejan diversas formas de relacién emotiva, de percepcion y de valoracién de las
situaciones; (b) tiene que coordinar sus acciones con los demds, ayudarse, complementarse
con el rol del compafiero, para contribuir a un fin comtn (representacién), y todo ello
provoca interaccién, comunicacion y, aprendizaje de cooperacién grupal (Garaigordobil,
1995a).

El juego requiere del nifio iniciativa y coordinacién de sus actos con los de los
demds para as{ establecer y mantener la comunicacién. Ademés potencia progresivamente
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la relacién con los otros, lo que permite la asimilacion del lenguaje de la comunicacion y
de las diversas formas de comunicacién. Para reproducir las relaciones de los adultos
tienen que coloquiar sobre el argumento, sobre la distribucién de papeles, y discutir
cuestiones y equivocos que suelen surgir. Todo ello le ayudard a adquirir los habitos
indispensables para comunicarse con los demds y a establecer vinculos de cooperacidn.

En el juego el nifio crea espacios relacionales nuevos; a través del juego vive
situaciones diversas en las que se desenvuelven sentimientos, actitudes y comportamientos
relacionales de distinto signo. El juego crea un contexto relacional de amplio espectro
(Zabalza, 1987), es un laboratorio de comunicacién social, donde los nifios reconstruyen
el mundo de los adultos y sus complejas relaciones con el fin de dominarlo y comprenderlo
(Ortega, 1987, p. 25).

Se ha subrayado el papel del juego en la adaptacion socio-emocional (Imeroni,
1991, p. 9) y los estudios etolégicos sobre situaciones de interaccién entre iguales
confirman que esta interaccién es un factor clave para la socializacion de la agresividad.
En esta direccign, Harlow (1969) puso de manifiesto que en todas las especies primates los
pequefios tienen juegos rudos y desordenados (raros de observar entre padres e hijos), los
cuales promueven la adquisicién de un repertorio de conductas agresivas efectivas, y al
mismo tiempo establecen los mecanismos reguladores para modular los sentimientos
agresivos.

Los resultados de investigaciones experimentales con disefios pretest-progrania
de juego-postest, sugieren que el juego dramdtico, imaginativo estimula: Positivos afectos
e interacciones entre iguales, y menos agresividad y conducta hiperactiva (Freyberg,
1973); el desarrollo de la capacidad de asumir roles (Rosen, 1974); un incremento de las
aptitudes sociales cooperativas (Marshall y Hahn, 1967; Rosen, 1974); el desarrollo de
habilidades sociales (Smilansky, 1968; McCune-Nicolish, 1981); un incremento de las
conductas prosociales, asi como una disminucién de los niveles de agresion manifiesta
(Garaigordobil y Echebarria, 1995; Garaigordobil, Maganto y Etxeberria, 1996; Udwin,
1983); una mejora en la resolucién cooperativa de los problemas de relacion (Spivack y
Shure, 1974; Shores, Huster y Strain, 1976); y un aumento de las conductas sociales
positivas de liderazgo, ayuda, jovialidad, respeto-autocontrol, asf como una disminucién
de conductas perturbadoras para la socializacién como son las conductas de agresividad,
de apatia-retraimiento y de ansiedad-timidez (Garaigordobil, 1992ab, Garaigordobil y
Echebarria, 1995).

Numerosos estudios realizados en las dltimas décadas han subrayado el relevante
papel del juego en el desarrollo integral del nifio (Garaigordobil, 1995a), confirméndose
la eficacia del entrenamiento tanto en la conducta prosocial (Garaigordobil, Maganto y
Etxeberria, 1996; Sterling, 1990) como en la creatividad (Kalmar y Kalmar, 1987; Kelly,
1989; Meador, 1992). Las conclusiones de estos estudios constituyen las bases tedricas que
subyacen al programa de intervencion lidica para cooperar y crear en grupo que se expone.

2.2. DESCRIPCION DEL PROGRAMA

Objetivos del programa

El programa de juego dirigido a nifios de 8 a 10/11 afios (Garaigordobil, 1995a),
tiene por objetivo estimular la comunicacién y la cooperacion intragrupo, asi como
potenciar el pensamiento creativo (verbal, gréifico-figurativo, dramdtico...) dentro de esta
estructura de cooperacién grupal. Este énfasis en la estimulacion de la creatividad dentro
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del contexto de un grupo que coopera para resolver problemas (juegos) que se le presentan,
cobra pleno sentido si tenemos en cuenta que el dmbito del individuo es el 4mbito social,
y que lo intrapsiquico depende en gran medida de lo socio-ambiental. Asi mismo, el
programa tiene una finalidad terapéutica ya que pretende integrar grupalmente a los nifios
con dificultades para la interaccién social con los compafieros del grupo-aula (aislamiento,
agresividad...).

Caracteristicas de los juegos y configuracion del programa

Los 60 juegos que componen el programa tienen 5 caracteristicas estructurales. La
participacién, ya que todos participan, nunca hay eliminados y nadie gana ni pierde; la
aceptacion, ya que cada jugador tiene un rol lleno de significado y necesario para la
ejecucion del juego; la cooperacién porque la dindmica de muchos juegos consiste en dar
y recibir ayuda para contribuir a fines comunes; la ficcién, ya que se juega a hacer el “como
si” de la realidad, como si fuéramos aviadores, elefantes, o periodistas; y la diversién ya
que con estos juegos intentamos que los nifios se diviertan interactuando de forma
cooperativa y creativa con sus compafieros.

Las actividades lidicas que configuran el programa pueden agruparse en dos
grandes categorias: juegos de comunicacién-cooperacion y juegos de creatividad grupal,
las que a su vez contienen distintos tipos de juegos (presentacion, comunicacién-cohesién
grupal, ayuda-confianza, creatividad grupal, cooperacién y expresién emocional). Las 35
actividades de comunicacién-cooperacién tienen por objetivo estimular: el conocimiento
de los nifios entre si, la comunicacién intragrupo, la cohesién grupal, los vinculos
amistosos, asi como las relaciones de ayuda y cooperacién. Los 25 juegos de creatividad
grupal son juegos con menor nivel de estructuracién y estimulan la creatividad verbal,
gréafico-figurativa, constructiva y dramdtica, dentro de un contexto de interacciones
asociativas y de cooperacién intragrupo.

Con la finalidad de clarificar los contenidos de estas actividades y su secuenciacién
en el transcurso de una sesion de juego, a continuacién se describen las secuencias de juego
de 2 sesiones a modo de ejemplo.

SECUENCIA DE LA SESION DE JUEGO 1
Juego 1: El tragapeces. Objetivo General: Relaciones de Ayuda.

Descripcion: Es un juego de gran grupo en el que se elige un jugador que representar al
«tragapeces», mientras el resto de los jugadores se trasforman en peces. Cuando el tragapeces
grita «Barco» todos los peces corren hacia la pared que sefiala (se pueden utilizar las 4
paredes del aula). Al grito de «Costa» cambian rapidamente de direccién y corren hacia la
pared opuesta. A la sefial «Tragapeces», los Jugadores se tiran al suelo boca abajo y enlazan
Sus manos, brazos, piernas... con uno o mas compaiieros. El tragapeces se mueve por el aula
con los brazos extendidos hacia adelante como si tuviera una enorme boca, intentando comer
algtin pez. Los jugadores est4n seguros mientras estén enlazados fisicamente. Si el tragapeces
toca a un pez suelto éste se convierte en tragapeces. Pero cuando el tragapeces ve que todos
los jugadores estdn unidos a otros compaieros, puede dar la sefial «Pirafia». En este momento
los peces se convierten en pirafias, salen detrds del tragapeces, y el primero que le abraza se
trasforma en el nuevo tragapeces.
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Juego 2: Dictado de Dibujos. Objetivo General: Comunicacién. Relaciones de Ayuda.
Cooperacion.

Descripcion: El grupo se divide en parejas. Un miembro de la pareja recibe un folio en blanco
y un rotulador y el otro una figura grafica. El jugador que recibe la imagen grafica debe dictar
el dibujo a su compafiero que trata de reproducir la figura con la ayuda de las directrices
verbales que marca su pareja. Cuando se ha realizado el primer dibujo, el director de juego
(profesor/a) aporta otra figura gréfica al jugador que antes habia dibujado para que dicte ésta
a su compaiiero.

Juego 3: Adivina la que rima. Objetivo General: Creatividad verbal.

Descripcién: Se organizan equipos con 5 o 6 jugadores. Cada equipo elige una palabra, por
ejemplo, melén, y luego otra que rime con ésta, por ejemplo, pelén. Cuando todos tienen la
palabra clave y la que tima con ella se colocan en semicirculo, y rotativamente cada equipo
se sitda frente a sus compaiieros, diciendo la palabra clave. Los demds tienen que adivinar
la palabra que rima con esta, y para ello los equipos deben formular preguntas que sélo
pueden ser contestadas mediante «si» 0 no». El juego se detiene después de que cada equipo
presente al grupo su palabra-clave y el resto de los jugadores adivine la palabra que rima.

Juego 4: Con las manos en la masa. Objetivo General: Cooperacién. Creatividad Pldstica.

Descripcién: Se distribuye a los participantes en parejas que se sitdan sentados en el suelo
uno frente a otro. Entre ambos se coloca un trozo de barro blando para modelarlo. Una vez
colocadas las 4 manos sobre el barro se pide a los jugadores que modelen algo conjuntamen-
te, sin que necesariamente tenga que ser un objeto representativo. Puede ser una figura de
decoracién abstracta o un objeto concreto. Cada pareja puede hablar durante el proceso,
intentando dar forma a una figura que hayan acordado previamente. También pueden decidir
amasar de forma arbitraria hasta disefiar un producto espontdneo. Posteriormente, todo el
grupo observa las piezas elaboradas por cada pareja.

Juego 5: La Bolsa 'Mtigica. Objetivo General: Comunicacion No verbal. Creatividad
Dramdtica.

Descripcién: Todos los jugadores estdn sentados en circulo y en el centro se coloca una bolsa
de basura grande y vacia que representa una bolsa magica de la que puede salir cualquier
objeto. Cada jugador por orden o de forma espontdnea se acerca a la bolsa y simula extraer
un objeto que previamente haya pensado, por ejemplo, un balén. Posteriormente, el jugador
realiza una accién relacionada con el balén, por ejemplo, chutar, y el resto de los jugadores

deben de adivinar de qué objeto se trata.

SECUENCIA DE LA SESION DE JUEGO 2

Juego 1: Asociacién de Palabras. Objetivo General: Pensamiento Asociativo. Creatividad
verbal.

Descripcién: En este juego, el primer jugador (elegido al azar) menciona una palabra por

ejemplo: libro. A continuacién, todos los jugadores, uno tras otro, dicen palabras que asocian
a la mencionada previamente, formando asi una cadena asociativa. Por ejemplo, libro,
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lectura, leer, gafas, 6ptico, médico, inyeccién, medicina, amargo, limén.....La cadena no
puede interrumpirse y debe realizarse rdpida y espontdneamente. La consigna de juego
propone enunciar rdpidamente una palabra que esté asociada a la palabra del compaiiero
anterior, pero ello no implica que todas las palabras dadas deban pertenecer a la misma
categoria, hecho que se puede observar en el ejemplo previo en el que la primera y la dltima
palabra de la cadena pertenecen a categorias conceptuales diferentes.

Juego 2: Dibujo en colaboracién. Objetivo General: Cooperacion. Creatividad grdfica.

Descripcion: Los jugadores se dividen por parejas y cada una de ellas debe realizar un dibujo
en colaboracion. Este juego se desarrolla de forma no verbal, de tal modo que los
participantes no se ponen de acuerdo previamente para realizar algo concreto, sino que por
turnos cada jugador realiza 2 o 3 trazos en el papel y cede el folio al otro compafiero. Asf
sucesivamente, hasta conseguir terminar la obra (que puede ser algo representativo o
abstracto). La obra no es un producto determinado previamente sino algo que se improvisa
sobre la marcha y que tiene un resultado espontdneo. Después en circulo se muestran los
dibujos.

Juego 3: Que pasaria si..... Objetivo General: Comunicacién. Creatividad verbal.

Descripcion: Después de distribuir a los jugadores en equipos de 4-5 jugadores, se les
presenta una situacion hipotética imaginaria, y se solicita que enuncien consecuencias o
cambios que sobrevendrian si se produjera esa situacién. Cada equipo debe anotar las
consecuencias que ellos imaginan podrian suceder de darse esa situacién, recogiendo
necesariamente las opiniones de todos los miembros del grupo. Se insiste en la importancia
de registrar cualquier consecuencia imaginaria que les venga a la mente. Posteriormente todo
el grupo se sienta en el circulo y cada equipo informa de las consecuencias imaginadas.
Sugerencias: ;Qué pasarfa si........ * Nadie necesitara comer para vivir. * Las personas no
quisieran estar con otras personas y preferirian vivir solas. * Si la tierra se tornara 4rida y
desértica. * Si toda la gente perdiera de improviso la capacidad de leer y escribir. * Si los
animales llegasen a ser mds inteligentes que el hombre. * Si el hombre no necesitara
dormir.......

Juego 4: Miisica Maestro. Objetivo General: Expresién emocional. Creatividad Dramdtica.

Descripcién: Es un juego de gran grupo y se plantea la siguiente consigna: «Voy a poner una
pieza musical y quiero que la escuchéis atentamente. El juego consiste en danzar libremente
por el aula, descubriendo e inventando los movimientos que os sugiere esta pieza musical,
e imaginando escenas relacionadas con la mdsica que se escucha». Puede plantearse una
introduccién a la actividad estimulando el movimiento a través de la palabra. Por ejemplo,
el profesor/a verbaliza «<somos viento,... pajaros,.... mar.... y vamos a realizar el movimiento
que estas palabras nos sugiere». Después de un perfodo de calentamiento, se pone la pieza
musical y durante 5 - 10 minutos se propone que dancen libremente desplazéndose por el aula
y dramatizando las situaciones que les sugiera la musica.

Juego 5: La Radio y el Dial. Objetivo General: Comunicacién. Cooperacion. Creatividad
dramadtica.

Descripcidn: Después de dividir el grupo en equipos de 6-8 jugadores, se les sugiere que
imaginen un aparato de radio con las distintas frecuencias o emisoras, y el dial que posibilita
su localizacién. Las emisoras serdn representadas por uno o varios jugadores. Las emisoras
estdn separadas por una distancia de medio metro. El dial lo representaré otro participante
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que, situdndose delante de las emisoras, se desplazara de un extremo a otro de la fila,
avanzando o retrocediendo y deteniéndose indistintamente en cada una de las emisoras.
Cuando el dial se detiene delante de una emisora, el jugador o los jugadores que la
representen comenzardn a emitir su programa en voz alta y dejardn de hacerlo cuando el dial
se desplace nuevamente. Si el dial se desplaza sin detenerse, las emisoras deberdn activar su
voldimen instantdneamente, para luego continuar una vez mds su emisi6on mentalmente. Asi
pues, cada participante deberd concentrarse en el contenido del programa que emite, y en el
movimiento del dial. La elaboracién de los contenidos de las emisoras debe ser previa y
consensuada en cada equipo. Se deja un tiempo de preparacién grupal de entrevistas, chistes,
informacién... Posterioremente se dramatiza la situacién por turnos.

Procedimiento para la implementacion del programa

Para llevar a cabo la implementacion de esta experiencia en el aula se realiza una
sesién de juego semanal en la que se plantean de 3 a 5 actividades lddicas. Esta sesion se
desarrolla en el aula de psicomotricidad o gimnasio el mismo dia y hora de la semana,
siendo el profesor/a habitual de ese grupo la persona que operativiza esta intervencion.

Una sesién de juego se compone de tres fases, la de apertura, la de desarrollo de la
secuencia de juego, y la fase de cierre. En el momento en el que los nifios llegan al aula
de psicomotricidad se sientan en el suelo en posicién circular, inicidndose la fase de
apertura de la sesién, que ocupa 5-10 minutos. En la primera sesi6n el director de juego
(profesor/a) explica los objetivos de la experiencia que van a realizar durante el curso
escolar. En las sucesivas sesiones, durante esta fase de apertura, sistematicamente, se
realiza un breve recordatorio de la finalidad de los juegos (hacer amigos, divertirse,
compartir, dar y recibir ayuda para llegar a metas grupales, inventar juntos...).

En esta posicién circular el profesor/a explica la consigna o argumento del
primer juego inicidndose la fase de desarrollo de la secuencia de juego, cuya duraci6n
temporal aproximada es de 60 minutos. Después de describir la consigna del primer juego,
los nifios se ponen en pie, se organizan y lo realizan. Al término del mismo, los nifios
vuelven a la posicién circular, con el objetivo de estimular en ellos una relajacién
momentanea a la excitacién creada por el juego, asi como de explicar en esta posicion
ordenada, la consigna o argumento del segundo juego. Finalizada la explicacién, los nifios
realizan el segundo juego, y asi sucesivamente los 3,4 0 5 juegos que configuran la sesion.

Después de jugar las actividades de la sesién, los nifios vuelven a sentarse en
posicién circular y se inicia la fase de cierre, que ocupa unos 10-15 minutos. En esta fase
se realiza una reflexién y diglogo sobre lo sucedido en la sesi6n. El cierre es un ejercicio
de autoreflexién en el que los nifios verbalizan tanto aspectos positivos de la experiencia,
como los problemas surgidos y las soluciones dadas a los mismos, teniendo por ello un
papel importante tanto para el desarrollo cognitivo como para el desarrollo moral. En esta
fase, el profesor/a promueve la comunicacion intragrupo formulando preguntas al grupo en
funcién de los juegos planteados y las interacciones observadas (;c6mo nos hemos
sentido?, ;todos habéis participado y cooperado?, ;han sido originales las obras que habéis
realizado?...). Estas preguntas estimulan el didlogo entre los nifios en relacién a los eventos
sociales surgidos en el transcurso de la sesién y el anélisis de los mismos. Ademas, el
profesor/a aporta refuerzo social, valoracién verbal en relacién a las conductas de ayuda,
didlogo, o cooperacién observadas, enfatizando la valia y la creatividad de los productos
elaborados por los grupos, en aquellas actividades que implican estos procesos.
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Este es un programa semiestructurado en el que las sesiones de juego son disefiadas
por el profesor/a del grupo y un colaborador/a que desempeiia diversas funciones de apoyo
a la implementacioén de esta intervencion (evaluacion, observacion de las sesiones de juego
que se registran en un diario...). Para ello se sigue un procedimiento metodolégico que
implica seleccionar las actividades previo andlisis estructural de las mismas, lo que
requiere dar respuesta a los siguientes interrogantes relativos a cada juego: (1) Grado y
naturaleza del placer del juego; (2) Factores del desarrollo que promueve: cognitivos,
afectivos, sociales y psicomotrices; (3) Nivel de dificultad; (4) Materiales; y (5) Organizacién
grupal. Un ejemplo de este tipo de anédlisis puede observarse a continuacion.

Descripcion del Juego Después de distribuir a los jugadores en equipos de 7-8
nifios, se les presenta una situacién conflictiva imaginaria a

"la que tienen que buscar diversas soluciones, una de las
cuales elegirdn para representar dramdticamente para los
compafieros. Las situaciones pueden ser variadas (dos nifios
pelean por un objeto, un grupo margina a un compafiero, un
nifio se pierde, quiere hacer nuevos amigos, o participar en
un grupo de juego, alguien necesita ayuda...). Previa seleccién
del tema, el profesor/a desarrolla un pequefio argumento que
encuadre la situacién, proponiendo a los nifios que
reflexionen sobre posibles soluciones a esa situacién.

Solucién de Problemas

\

Naturaleza y Grado de Placer Alto grado de placer.por la expresién espontdnea de la
personalidad mediante la dramatizacién.

Naturaleza y Grado de Placer Cognitivo Creatividad: Estrategias divergentes de
resolucion de conflictos.

Lenguaje: expresién y comprension.
Funcién simbélica (representacion de roles).
Pensamiento hipotético-deductivo.
Descentramiento egocéntrico cognitivo
(juego de roles).

Social Comunicacién verbal intragrupo.
(comunicaciones de experiencias reales)
Cooperacién (reconstruccién dramética)
Estrategias cognitivas de interaccién social.
Desarrollo moral.

Integracién grupal.

Afectivo Resolucién de situaciones socio-afectivas
conflictivas.

Expresién emocional.

Elaboracién de experiencias.

Expresién espontdnea de la personalidad a
través de la dramatizacion.

Psicomotriz | Expresién psicomotriz.
Funciones psicomotrices variadas en funcién
de las acciones representadas.

Nivel de dificultad Medio
Materiales Cajon de materiales para juego dramético
Organizacion grupal pg - GG
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Después de seleccionar las actividades para la sesi6n, se organiza su secuenciacion
teniendo en cuenta algunas sugerencias metodoldgicas generales, tales como comenzar las
sesiones con juegos de gran grupo para fomentar la cohesién grupal, combinar actividades
que implican diversas modalidades relacionales (gran grupo, pequefio grupo, pareja), asi
como juegos que estimulen distintos procesos (comunicaci6n, ayuda, cooperacion,
creacién...), etc. Este procedimiento de planificacién de las sesiones favorece que el disefio
de las mismas tenga una mayor adecuacion a las caracteristicas del grupo especifico con
el que se est4 llevando a cabo la intervencion. La planificacién de la sesion se deriva, en
parte, de este andlisis del juego, y en parte, de los datos que se observan en el transcurso
de la implementacién del programa, los cuales quedan registrados en el Diario que va
construyendo el observador/a. Este Diario es un registro narrativo en el que se recoge
informacién sobre el grado de placer y participacién del grupo, el clima del grupo, las
interacciones que se observan en los juegos (ayuda, cooperacion, competicion...), el
acatamiento de las reglas de los juegos y el nivel de creatividad de los productos lidicos
realizados. Tomando como referente la revisién de lo sucedido en sesiones anteriores y en
base a estas observaciones el profesor/a y el colaborador/a disefian la siguiente sesion. Con
la finalidad de clarificar las caracteristicas de este registro, a continuacién se describe el
registro de una sesién a modo de ejemplo. Aunque en estos registros inicamente se anotan
las observaciones del juego realizado, para contextualizar al lector en el contenido de las
actividades, en este ejemplo se expondrd previamente el juego.

DIARIO DE LA SESION DE JUEGO 5 EN UN GRUPO DE TERCER CURSO
APERTURA:

El grupo se sienta en circulo observandose un clima de relajacién. A la pregunta del profesor/a sobre
los objetivos del juego responden: para hacer juegos en equipo, para hacer amigos, para compartir
los materiales... Se da la consigna del primer juego constatdndose un alto nivel de escucha. Clima
grupal relajado.

SECUENCIA DE JUEGO:
Juego 1: El Ciempiés. Objetivo General: Cooperacién Corporal.

Descripcién: En grupos de 8 o 10 jugadores se colocan en fila, unos detréds de otros, formando con
los cuerpos de varios un ciempiés. El primero se pone «a cuatro patas», los demaés se arrodillan y
colocan las manos a la altura de las caderas del compafiero anterior al que cada uno se agarra. En
esta posicién colectiva el conjunto avanza hacia la meta fijada, teniendo en cuenta que el ciempiés
no puede desmontarse durante el recorrido, bajo pena de tener que ir a recomponerse correctamente
al punto de salida. Incrementa el divertimiento, poner obstdculos en el aula.

Observaciones: Buena acogida emocional del juego. Se forman 4 ciempiés que inician el proceso
de juego répidamente. El agrupamiento ha sido espontédneo y se configuran dos ciempiés claramente
diferenciados en funcién del sexo. No se observan-exclusiones en los agrupamientos. Con la
excitacién de llegar a la meta se observan inicialmente comportamientos impulsivos que provocan
la ruptura de los ciempiés en el recorrido con lo que tienen que volver a la linea de salida. Los
ciempiés reinician la carrera coordinando més el movimiento; progresivamente realizan el recorrido
superando los obstdculos que se encuentran (tineles...) y llegan a la meta manifestando signos de
alegria por ello. Un ciempiés (equipo 2) tiene mds dificultades, después de desestructurarse en 4
ocasiones muestran signos de frustracién, acuerdan ir mas despacio, y después de varios intentos
consiguen llegar a la meta. El clima ha sido alegre. Las normas se respetaban (volver a la linea de
salida cuando el ciempiés se rompe). La cooperacién en general ha sido alta, teniendo en cuenta la
coordinacién del movimiento con el movimiento del resto del equipo.
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Juego 2: El Cerdito. Objetivo General: Relaciones de Ayuda.

Descripcién: Se entrega a cada equipo de jugadores un pliego de papel continuo y un rotulador. Se
elige por sorteo el orden en que los jugadores van a dibujar. Se venda los ojos al primer jugador y
se le da un rotulador. Entonces el jugador comienza a dibujar el cerdito utilizando como referencia
las indicaciones verbales que el resto de los compaifieros le van dando (derecha, izquierda, mds
largo...). Al finalizar se muestran las distintas producciones elaboradas.

Observaciones: Se agrupan en trios. Acordado el turno con distintos procedimientos (por sorteo en
unos grupos y espontaneamente en otros) comienzan a dibujar. Todos participan y estdn concentrados
en el dibujo del compafiero dédndole 6rdenes verbales que le ayuden en la ejecucién. Aunque
tendencialmente se observa alto acatamiento de las normas del juego, algunos nifios conducen la
mano del que dibuja (conducta impulsiva relacionada con la intolerancia a la frustracién derivada
de las dificultades habituales de la transmisién de informacién). Al terminar los dibujos todos
observan los dibujos de los compafieros de otros equipos lo que genera gran hilaridad por la falta
de semejanza en ocasiones del dibujo con lo previsto. La profesora comenta la relacién existente
entre el grado de adecuacién del dibujo con la adecuacién de las informaciones verbales transmitidas.

Juego 3: Mensaje para... Objetivo General: Comunicacién Intragrupo. Autoconcepto.
Autoconocimiento.

Descripcién: En este juego, cada nifio recibe medio folio que tiene en la parte superior el nombre
de un compafiero del grupo. Cada participante debe de escribir un mensaje positivo en relacién al
compaiiero que le ha tocado. Estos mensajes pueden hacer referencia a caracteristicas o conductas
positivas del otro jugador, y son anénimos. Se sugiere el uso del humor y la originalidad en la
elaboracién de los mensajes. Posteriormente, todos se colocan en circulo, se doblan los mensajes por
la mitad y se introducen en una bolsa que comienza a pasar de un jugador a otro. El jugador que tiene
la bolsa saca un mensaje y dice «mensaje para.....(nombre del nifio)» y lee el mensaje en alto.
Después pasa la bolsa al compaiiero de la derecha que repite la operacioén, y asi sucesivamente.

Observaciones: Al recibir la hoja se colocan a cierta distancia para que los demds no vean el mensaje.
En una actitud concentrada los nifios elaboran el mensaje para el compafiero que les ha tocado.
Algunos (Ana, Jon) no dedican mucho tiempo a la redaccién y se acercan a otros compafieros. En
circulo comienzan a leerse los mensajes. Se les observa extremadamente excitados al leer los
mensajes en alto. Los mensajes son breves pero positivos. Los atributos destacados se refieren a
habilidades, destrezas y personalidad. Un mensaje dice “no juega al fiitbol” y todos rdpidamente
indican que no es positivo. Ibén (un nifio con grandes dificultades motrices) recibe mensajes
carifiosos y de admiracién por el esfuerzo que realiza para superar sus dificultades. Resulta
significativo su alto nivel de integracién en el grupo y la aceptacién de sus compafieros, pese a sus
handicaps. Este grupo aunque ha realizado tinicamente 5 sesiones del programa de ciclo medio,
desarroll6 el programa de ciclo inicial (Garaigordobil, 1992ab) el curso pasado, por lo que esta
sesion representarfa la sesién 30 de juego cooperativo para ellos.

Juego 4: Composicion creativa. Objetivo General: Comunicacién. Cooperacién. Creatividad
grdfica.

Descripcion: Los jugadores se distribuyen en equipos de 4 nifios. Cada equipo, previo proceso de
comunicacién, debe realizar una composicioén creativa (dibujo/pintura) intentando que sea original.
Esta composicién puede ser intencionalmente representativa o espontanea y abstracta. Cuando tienen
elaborada la composicién la cortan en 20 trozos de diferentes tamafios y formas e introducen los
trozos en el sobre. Posteriormente, los equipos intercambian sus sobres. Cada jugador del equipo
recibe 5 piezas de la composicién y en un proceso de colaboracién, deben reconstruir la composicién
que han recibido de otro equipo como si fuera un puzzle. Cuando se han reconstruido todos los
cuadros, se observan todas las producciones de los equipos.

Observaciones: Se permiten agrupamientos libres con la condicién de que configuren equipos
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mixtos (chicos-chicas) y rdpidamente se agrupan sin que se observe ningun rechazo. Excepto en el
equipo 3, en el que el lider impone su criterio al grupo, en general consensuan el dibujo y se
distribuyen el trabajo para realizar el dibujo. Se mantienen concentrados en su obra y no se observan
conflictos. En general se comunican y cooperan para realizar el producto final (cuadro). En la fase
de construccién del puzzle, se distribuyen las piezas equitativamente, y comienzan a reconstruir el
cuadro de forma coordinada y con rapidez. Las interacciones en general son cooperativas,
observandose la contribucién de todos los nifios tanto en la elaboracion de la obra como en la
reconstruccién del dibujo de otro equipo. Las obras son creativas y variadas (un chino, un logotipo
de 1a Real, astros, canasta).

CIERRE: Comentarios:

Preguntas: ;Todos habéis participado, ayudado, colaborado...? ; Cémo han sido de creativos los
dibujos que habéis realizado en el dltimo juego?. ;Se han seguido las reglas de los juegos? ;Ha

Ciempiés: Comentan el pequefio revuelo que se ha formado al organizar los ciempiés. La profesora
sefiala que los agrupamientos han sido por sexos. Se subraya que en el patio podemos jugar
preferentemente con los amigos pero que en las sesiones de juego cooperativo tenemos que intentar
conocer a otros/as compafieros/as con los que normalmente no nos relacionamos.

Cerdito: Comentan que es muy dificil ayudar a dibujar al que esta ciego. Se analizan las dificultades
de la comunicacién: Habitualmente decimos menos de lo que queremos expresar, y de lo que se dice,
lo que comprende el otro, siempre es algo menos. Comunicarnos requiere un esfuerzo de precision

del pensamiento.

Mensaje para: Algunos se muestran contentos por lo que les han escrito a cada uno. Pero también
se sefiala que algunos mensajes eran simples y neutros emocionalmente. También se vuelve a
comentar el mensaje negativo que ha salido y los sentimientos que tenemos cuando recibimos
mensajes negativos de nosotros mismos.

Composicién creativa: Comentan que se han divertido tanto construyendo el dibujo como
reconstruyendo el dibujo de otro equipo. Asi mismo destacan que todos han colaborado en las dos
fases del juego.

3. LA INVESTIGACION EVALUATIVA DEL PROGRAMA

Con la finalidad de validar el programa de juego disefiado se llevé a cabo un estudio
de evaluacién. Después de disefiar el programa de intervencién para desarrollar la
cooperacion y la creatividad infantil en nifios de 8 a 10/11 afios, se implementé durante un
curso escolar en 4 aulas de 2° ciclo de Educacién Primaria, evaludndose sus efectos en
distintos factores del desarrollo personal y social, como son, las conductas de ayuda en
relacién a los compafieros con mas dificultades, la conducta prosocial altruista, la
asertividad, el autoconcepto, la comunicacién intragrupo, asi como en la creatividad en su
vertiente verbal y grafico-figurativa.

Como hipétesis general se plantea que la participacién en el programa de juego
estimula una mejora significativa del desarrollo social y personal. Especificamente se
propone que esta intervencion con actividades para cooperar y crear en grupo promueve:
(1) Un incremento de la capacidad de cooperacion grupal, que se pone de manifiesto en la
emergencia de las conductas altruistas. (2) El desarrollo de la conducta asertiva en diversas
situaciones sociales con otros nifios, que implican aceptar cumplidos o criticas, expresar
sentimientos positivos y negativos, responder a la ayuda de otro, o iniciar relaciones...,
potenciando a un tiempo la disminucién de las conductas agresivas y pasivas en la
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interaccion con los demds. (3) Una mejora en la comunicacién intragrupo, que amplia la
comunicacién e intensifica los mensajes positivos respecto a los compafieros. (4) El
aumento de las conductas de ayuda en relacién a los compafieros que presentan mds
dificultades en el contexto del aula. (5) La elevacién del autoconcepto de cada nifio del
grupo. (6) Un desarrollo de la creatividad gréfico-figurativa que se manifiesta en indicadores
como fluidez, originalidad, flexibilidad, abreaccién, fantasia y conectividad y (7) Un
aumento en la creatividad verbal, en sus indicadores fluidez, flexibilidad y originalidad.

En el estudio se empled un disefio multigrupo de medidas repetidas pretest-postest,
con grupo de control. En concreto se comparan 4 grupos experimentales con 1 grupo de
control, incluyendo medidas pre y posintervencién. La muestra con la que hemos trabajado
estd constituida por 154 sujetos distribuidos en 5 grupos naturales de 3° y 4° de Educacién
Primaria (2° ciclo) inscritos en un centro escolar. Del conjunto de la muestra cuatro aulas
son experimentales (126 sujetos) y la quinta desempefia la condicién de control (28
sujetos).

El estudio ha tenido una duracién temporal de un curso escolar y se realizé con el
siguiente procedimiento: En primer lugar, se operé una evaluacién pretest aplicando los
siguientes instrumentos: (1) Técnica experimental de evaluacién de la conducta altruista:
El dilema del prisionero. Adaptacién Garaigordobil, 1995a. (2) Escala de comportamiento
asertivo para nifios. CABS. Wood, Michelson y Flynn, 1978. (3) Evaluacién de la
comunicacion intragrupo: El juego de las siluetas. Garaigordobil, 1995a. (4) Escala de
Sensibilidad Social. Baterfa de socializacién. Silva y Martorell, 1983. (5) Evaluacioén del
Autoconcepto. Listado de Adjetivos. Adaptacién del test «The adjective Check List» de
Gough y Heilbrun, 1965. (6) Tareas graficas y verbales de la Bateria de Guilford, 1951 y
(7) Test de Abreacci6n para evaluar la creatividad. De la Torre, 1991.

Posteriormente, se llevé a cabo una sesién de juego semanal, cuya duracién
temporal aproximada es de 90 minutos en los cuales se realizaron de 3 a 5 actividades
amistosas, de cooperacién y creacién grupal. La aplicacién del programa fue ejecutada con
las actividades y la metodologia expuestas previamente. Finalmente, en la fase
postintervencién se administraron los mismos instrumentos que en la fase pretest, y
ademds se cumplimentaron dos cuestionarios de evaluacién del programa construidos «ad
hoc» para este estudio, que tienen por finalidad recoger la opinién de los nifios y del
profesor/a respecto a la experiencia vivida.

Para analizar el cambio en las distintas variables objeto de estudio se realizaron
analisis de varianza multiple (MANOVA) con las puntuaciones directas obtenidas en las
variables medidas antes y después de la intervencioén lidica. Los an4lisis operados con el
programa SPSS/PC +, en base a los datos obtenidos en la evaluacién pretest-postest en los
sujetos experimentales y los de control, pusieron de relieve que un programa de juego
amistoso y no competitivo, que promueve la creatividad en el contexto de interacciones
cooperativas puede tener importantes beneficios en el desarrollo integral del nifio.

Los resultados obtenidos (Garaigordobil, 1995acd; en prensa b) sugieren que el
programa de juego estimuld: (1) Una mejora de la capacidad de cooperacién grupal, que
se evidenci6 en la emergencia de conductas altruistas intragrupo. (2) Un aumento de la
conducta asertiva en la interaccién social con otros compaiieros. Aunque el programa
estimulé la disminucién de las conductas pasivas en la interaccién social, ejercié
especialmente un mayor impacto sobre las conductas agresivas, que experimentaron un
notorio descenso. (3) Un relevante incremento de los mensajes positivos, asi como la casi
desaparicién de los mensajes negativos en relacién a los compafieros del grupo. (4) Una
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mejora del autoconcepto, especialmente en lo referido a caracteristicas afectivas y de
sociabilidad, que estdn més directamente relacionadas con la intervencién. (5) Un incremento
de la creatividad verbal en los tres indicadores evaluados a través de dos tareas. Del efecto
del programa en la creatividad verbal se puede concluir que: (a) La intervenci6n estimul6
un incremento del nimero de ideas planteadas por los nifios, de la flexibilidad de
pensamiento que permite aportar ideas de muiltiples categorias, y de la originalidad de estas
ideas, medida con el criterio de infrecuencia estadistica. (b) Aunque se produjo un aumento
de la flexibilidad de pensamiento, el impacto del programa de juego fue mayor en los
indicadores fluidez de ideas y originalidad, confirméndose un menor incremento de la
flexibilidad, que se evidencia en los dos test utilizados. (c) La intervencién, no obstante,
estimulé un mayor efecto en las respuestas dadas en el test de los usos inusuales que en
el test de las consecuencias. (6) Una mejora de la creatividad grafico-figurativa que se pone
de relieve en el aumento de la fluidez, la originalidad, la conectividad y la fantasia.

Estos resultados ratifican la mayor parte de las hipétesis planteadas siendo
consistentes con diversas investigaciones realizadas sobre el juego infantil. Este estudio,
en la misma direccién que otros estudios, confirma el papel positivo que desempeifia el
juego y especialmente el juego amistoso, cooperativo y creativo, en el desarrollo integral
del nifio y en las relaciones intragrupo dentro del contexto escolar. Asi, los resultados de
la investigacién sugieren la importancia de incluir en el curriculum escolar experiencias
estructuradas que fomenten la creatividad y la capacidad de cooperacién grupal.

Por tltimo destacar, que este programa de intervencién ha sido experimentado con
grupos naturales, es decir, grupos de edad que suelen incluir nifios con diferenciales niveles
de desarrollo. No se ha estudiado el impacto especifico de este programa en los nifios mas
dotados intelectualmente ya que no fue éste el objetivo de la investigacion, que se
circunscribié a la validacién del programa para grupos escolares naturales. Sin embargo,
estos resultados pueden alentar nuevos estudios. Una linea de investigaciéon podria
dirigirse a evaluar el impacto diferencial de este programa en nifios con distintos niveles
de desarrollo (nifios con deficiencias, nifios que evolucionan dentro de los pardmetros de
su edad, y nifios con altas capacidades) realizando la experiencia en grupos escolares
naturales. Otra lfnea de estudio podria evaluar el efecto del programa en el contexto de
grupos de nifios con altas capacidades contrastando en qué situacién produce mayores
beneficios para el conjunto de los nifios. Espero que estos resultados promuevan el
desarrollo de nuevas experiencias que estimulen dentro y fuera del aula las relaciones de
cooperacién en un contexto que promueva la creatividad infantil.
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