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RESUMEN:

Este trabaje presents los resuliados de o evaluacidn de un programs de jusgo
digefiads para estimlar la ersatividad infantil. Se wilizd un disefie cuasiexperimentsl
pretest-intervencidin-postest con grupe de comtrol. La muesira udlizeda fue de 86
participantes de 10 a 11 afioes, 54 experimentales ¥ 32 de contrel, disteibuddos en 4 grupos,
Antes v despuds del programa e aphicaron cuafeo instrumentos de evaluscidn: 7 tareas
verbales y figurativas del TPCT de Torrance, el juicio directe de jueces sypertos qoe
evaluaron un products creative, una escala de evahiacidn de la personalidad ereadors ¥
un cusationaric sociométrics. El programs consistid en una sesién de intervencidn
semanal de dos horas de duracion duranie o cueso escolar. Las actividades del programa
satioulan la cpeatividad verbal, grifico-figuwativa, constroetiva v deamndtica. Los
resuliados de los andlisls de varixnza sugieren un positiva efecto de la intsrvencidn va
que kos sujetos experimentales ingremmentarsn significativamente: 1) la creatividad verbal
{originalidad); 2) la creatividad grifico-figurativa {abrenccion, originelidad, elaboracidn,
remdimisnts creativo); 3} conduitas v rasgos de personalidad creadors; vy 4) el ndmero de
sompafieras del grupo considersdos come personas creativas.
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ABSTRACT

This work presents the assessment results of a play program designed for stimulating
creativity in children. The design used was quasi-experimental pretest-intervention-
posttest with control group. The sample used included 86 children aged 10 and 11 years,
54 experimental and 32 control, distributed in four groups. Before and after the program,
four assessment instruments were administered: 7 verbal and figural tasks from Torrance's,
the direct judgement by experts who assessed a creative product, a creative personality
scale, and a sociometric questionnaire. The program consisted of a weekly two-hour
intervention session throughout the school year. The program's activitics were intended to
stimulate verbal, graphic-figural, constructive and dramatic creativity. Results of the
analyses of variance suggest a positive effect of the intervention, as the experimental
subjects significantly increased their: 1) verbal creativity (originality); 2) graphic-figural
creativity (resistance to premature closure, originality, elaboration, creative performance);
3) various behaviours and traits of creative personality, and 4) a rise in the number of
classmates considered as creative.

KEY WORDS: children's play, creativity, children development, personality.

(Jaralgordobl M.: Results of the play in the children’s creahwty Impact of a
; prograrn e elildren Som 10 o 12 voams. Arie, fndivid

SUMARICH

1, Intmduesidn, 2. Ohjetivas e hipdtesis del estudio, 3. Méads, 4. Regulades,

£, T¥rcusitn, o, Felerer

1as




Efectos del juego en la creatividad infantil: Impacto de un
Maite Garaigordobil programa de juego cooperativo-creativo para nifios de 10 a 12 afios

1. Introduccion

Actualmente muchos autores comparten la creencia de que la
creatividad puede desarrollarse a través del entrenamiento, y
recientemente diversos estudios que han evaluado los efectos de
programas de estimulacion de la creatividad confirman esta creencia
(Antonietti, 2000; Baer, 1996; Caf, Kroflic y Tancing, 1997; Curnow y
Turner, 1992; Fleith, Renzulli y Westberg, 2002; Komarik y Brutenicova,
2003; Kurtzberg y Reale, 1999; Parker, 1998; Prieto, Lopez, Bermejo,
Renzulli y Castejon, 2002; Saxon, Treffinger, Young y Wittig, 2003;
Strom y Strom, 2002). Por ello, muchos paises estdn incrementando la
prioridad de las escuelas para estimular el pensamiento creativo. Ademas,
en conexion con esta idea varios estudios realizados desde marcos
epistemologicos distintos han confirmado que el juego es una actividad
que estimula la creatividad infantil (Baggerly, 1999; Dansky, 1980ab;
Howard, Taylor y Sutton, 2002; Kalmar y Kalmar, 1987; Mellou, 1995;
Price-Coffe, 1995; Russ, 1996,1998, 2003ab; Udwin, 1983; Yawkey,
1986).

2. Objetivos e hipdtesis del estudiv

El estudio realizade forma parte de una linea de investigacion
desarrollada desde la década de los 90, en la que se han disefiado y
evaluado varios programas de intervencion que se estructuran ¢n base a
tres parametres: "juego, cooperacidn vy creatividad” (Garaigordobil,
2003a}. El trabajo fiene 2 antecedentes, un programa para nifios de 6 4 8
afios (Garaigordobil, 1992/1994, 2005a, Geraigondobil ¥ Echebarria,
1995, Garaigordobil, Maganto y Etxeberria, 1996), v otro para nifios de 8
a 10 afios {Garaigordebil, 1995, 1996, 1999, 2003b), cuyas evaluaciones
han puesto de relieve lu importancia del juege en la creatividad.

El estudio que se propone tiene como objetivo disefiar un programsa de
juege cooperativo-creativo dirigide a nifios de 10 a (2 afios,
implementarlo semanalmente dorante un curso escolar, y evaluar sus
efectos cn la creatividad infantil (Garaigordobil, 2005b). El trabsjo
plantea como hipdiesis general yue el programa de juego va a estimular
un efecto significativamente positive sobre la creatividad. En concreto, se
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proponen 4 hipotesis:

1) El programa aumentara la creatividad verbal en tres indicadores,
como son la fluidez o capacidad de producir gran numero de ideas, la
flexibilidad o aptitud para cambiar de un planteamiento a otro, de una
linea de pensamiento a otra, y la originalidad o aptitud para aportar ideas
nuevas o soluciones que estan lejos de lo obvio, comin o establecido,
evaluadas con cuatro tareas creativas del TPCT Test de Pensamiento
Creativo de Torrance (formular preguntas, adivinar causas, adivinar
consecuencias y mejorar un producto).

2) El programa desarrollara la creatividad grafico-figurativa, en seis
indicadores como son la capacidad de abstraccion para poner un titulo al
dibujo realizado, la abreaccion o resistencia al cierre rapido de figuras, la
originalidad o aptitud para dibujar ideas novedosas, infrecuentes, la
elaboracion o aptitud del sujeto para desarrollar, ampliar o embellecer las
ideas, la fluidez, y el rendimiento creativo grafico (interaccion entre el
tiempo de ejecucion de un producto y su originalidad), evaluados con
cuatro tareas, tres del TPCT (hacer un dibujo a partir de una mancha
negra, completar dibujos, realizar dibujos a partir de formas dadas) y la
cuarta consistente en pmtar un cuadro de tema libre cuya originalidad es
evaluada por | Bty
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aleatoriamente a la condicién experimental (2 grupos) mientras que 32
desempefiaron la condicion de control (2 grupos). Los experimentales y
control fueron equivalentes en términos de edad, sexo, aptitudes
académicas y rendimiento. Los sujetos pertenecen a un ambito socio-
econdmico y cultural medio.

Diserio y procedimiento

. El estudio empled una metodologia cuasiexperimental, en concreto un
disefio de medidas repetidas pretest-intervencion-postest con grupo de
control. En la fase pretest, durante las primeras semanas del curso escolar,
se administraron 4 instrumentos de evaluacién para medir las variables
dependientes sobre las que se hipotetizd que el programa iba a tener
cfectos positivos. Los instrumentos aplicados a los participantes
experimentales y control, fueron administrados por los psicologos de los
centros escolares en colaboracion con estudiantes de psicologia en
practicas, a los cuales se formé en seminarios previos a la administracion
de los tests, lo que facilito la homogencidad en la recogida de datos.
Posteriormente, los experimentales realizaron el programa de juego,
mientras que los de control reahzaron las actividades de plastlca del
rama del ceniro escol ﬂr:, q ue se evith el efecto JE:_
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Variables evaluadas

Instrumentos de Evaluacién

Creatividad verbal: fluidez, flexibilidad y
originalidad.

Creatividad grafico-figurativa:

abstraccion, abreaccion, originalidad,
elaboracion, fluidez

TPCT. Test de pensamiento creativo de
Torrance. The Torrance test of creative
thinking (Torrance, 1974/1990)

Creatividad grafico-figurativa:
originalidad

CC. Creacién libre de un cuadro.
Evaluacion interjueces de un producto
creativo. (Garaigordobil, 2004)

Conductas y rasgos de Personalidad
Creadora

EPC. Escala de Personalidad Creadora.
Evaluacion padres y  profesores.
Autoevaluacion. (Garaigordobil, 2004)

Percepcion de los compaiieros del aula
COmMO personas creativas

Cuestionario
creativo.

Cs.
compafiero

Sociométrico:
(Garaigordobil,

2004)

Cuadro 2. Ejemplos de producciones creativas de nifios-nifias de 10 a
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ases

escripeion

ase de apertura

as sesiones comienzan con los miembros del grupo sentados en
lel suelo y en posicidn circular. Con esta organizacion grupal sef
icomentan brevemente los objetivos de los juegos cooperativos:
divertirse, hacer amigos, aprender a ayudarse, aprender
colaborar con los compafieros para hacer cosas en equipo
prender a escuchar a los demas, a ser respetuosos con las idea
e otros, a ser originales, creativos, imaginativos...

secuencia de juego

ase de desarrollo de lalEn esta fase se realizan sucesivamente los 2 0 3 juegos que

iconfiguran la sesion, realizandose el siguiente procedimiento en
icada actividad ludica:

a) Instrucciones y desarrollo de la accion ludica: Se presentan las|
instrucciones del juego a desarrollar y los miembros del grupo
realizan el juego con el procedimiento indicado.

b) Fase de debate: Despueés de cada juego se lleva a cabo un
idebate relacionado con la accion y las interacciones acontecidas)
en este. Para el debate los jugadores se sientan en el suelo en
posicion circular. En las fichas técnicas de los juegos se sugieren
preguntas para las actividades. Se formulan preguntas vinculadas|
con los objetivos del programa en general y del juego en
particular (comumcacnon participacion, cooperacmn
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tienen dos grandes objetivos. En primer lugar, fomentar el desarrollo de la
creatividad en distintos dominios como son el verbal, grafico-figurativo,
constructivo y dramético. En segundo lugar, el programa pretende
potenciar el desarrollo socio-emocional, estimulando: 1) procesos de
comunicacion dentro del grupo (exponer, escuchar, dialogar, negociar,
tomar decisiones por consenso...); 2) las interacciones prosociales
(ayudar, cooperar, compartir, consolar...); 3) la expresién de emociones a
través de la palabra, el dibujo o la dramatizacién; y 4) la mejora del
autoconcepto. Los juegos del programa se distribuyen en 4 dominios o
ambitos de la creatividad: juegos de creatividad verbal, dramatica,
grafico-figurativa y plastico-constructiva. En el Cuadro 5 se describen
algunos juegos del programa y se identifican los 4mbitos de la creatividad
que estimulan.

Cuadro 5. Juegos del programa y ambitos de la creatividad que
estimulan

Denominacién | Descripcion del juego Ambito creativo

Congelar  la)Se forman 4 equipos v cada equipo recibe una | Creatividad  Verhal
Tot totografia en la que asparscen diversas|{originalidad, fantasia)
sttuaciones” Durants un tewpo memorizin | Creatividad Dramatica
fotografia, reparten los roles de los personajes {expresividad)

¥ de los elementos gue contenga la fotografia,
cligen wn narrador de la imagen v claborsm
una breve historia descriptive sobre la
imagen. Despuds se pous una mlisica de
| fando y tndos v oriembros del grupo dansen
desplazandose por el espacio del auly al ritmo
do la orligica. Cusnde el adulto detiens Ja
miilsica, log miembros de cada equips, por
wrnes, i lo mas Mpidamente posible a
former o reproducir ln fologeafis. Fn eete
punto el narrador de cada eguipo comenta los
porsondjes v el tema expucsto en la fotografia
mientras sus compafieres representan la
eseama de forma estdfica v el resto de los
migmbros dzl grups observa la composicidn,
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Denominacion Descripcion del juego Ambito
creativo
Asociaciones |Se divide el grupo en equipos de 4 personas. Cada equipo| Creatividad
Remotas  [recibe una hoja de asociacion en la que aparecen frases Verbal
incompletas que deberan completar creativamente| (fluidez,
mediante asociaciones remotas originales. Para facilitar| flexibilidad,
la comprension de las instrucciones se comentan algunos | originalidad)
ejemplos tales como: "las ramas de un arbol son... como
. brazos extendidos hacia el sol”, o "el pino es... como un
cohete espacial". Cada miembro del equipo debera
aportar ideas y como minimo se completara una frase por
jugador. Pueden dar varias asociaciones diferentes frente
a una misma frase, que pueden ser sugeridas por distintos
miembros del equipo. Finalmente un representante de
cada equipo leera las asociaciones realizadas. Frases
incompletas para asociar: Los amigos son como...; El sol
€s como...; Las raices son como...; El amor es como...
Foto-puzzle |El grupo se divide en equipos de 6 jugadores. En la| Creatividad
en primera fase del juego, cada equipo recibe seis sobres| Multidimensi
dramatizacion onal:

fgrativa,
Pléstiem-



Maite Garaigordobil

Efectos del juego en la creatividad infantil: Impacto de un

programa de juego cooperativo-creativo para nifios de | 0 a 12 arios

Denominacion

Descripcion del juego

Ambito

creativo

Dibujo sobre
rectangulo
punto y linea

Los jugadores se dividen en parejas. Cada pareja recibe
un folio DIN-A3 (doble folio), sobre el que hay dibujado
un rectangulo, una linea y un punto, dos lapiceros, una
goma y una caja de pinturas. Las instrucciones del juego
son las siguientes: "Cada pareja tomando como base
estas figuras, debéis hacer un dibujo, por ejemplo, un
saltador con una pértiga. Para decidir qué dibujo vais a
realizar tomaros un tiempo de comunicacion para que
ambos aportéis vuestras ideas. Después, tenéis que
decidir conjuntamente el procedimiento a seguir para
plasmar estas ideas. Cuando terminéis un dibujo, si
tenéis mas ideas, coger otra hoja con las formas de base
y seguir dibujando todas las ideas que se os ocurran. Al
final realizaremos una exposicion en la que todos
observaremos las creaciones de los demas".

Creatividad
gréafico-
figurativa
(fluidez,
flexibilidad,
originalidad)

La nueva
evolucion de
las especies

Se divide al grupo en equipos de 5 o 6 miembros. A
cada equipo se le da el siguiente material: dibujos o
fotos de distintos animales, un pliego de papel DIN-A3
blance, unas tijeras por euda miembro del equipe ¥
pegamentp. Bl juego oconsiste en  inveatar
cooperativancnic ube nieva especie animal. Pare ello,
los micmibros de eada equipo deben seleccionar fotoy ds
animalzs, v después, recortarlus sepurando las diforentes
parics anaidmicas del cuerpo dal muevo animal: orejas,
ojos, patas... Cuando fenen. ya suficientes rocortes de
distintas partes del cusrpoe de diferentes animales
comicnzan 4 pegarlas en ¢l papel, confipurando un
pevo animal inventzdo y formade con partes de otres
animales ya sxistentes. Cusndo el squipo acaba su
creacitn, debe inventar también un pombre para sw
aninial, haciends wna brove descripeidn de 8l por
gjemplo, clase de animal: terrestee, marfiimo, Aéren. ..,
qué come, dénde vive... Después, s reinen todos en
gran grupo, se adbicren a la pared los aniwales
elaborados v cada equipo presenta sl resto del grupo su
arimal, comeniande la deseripeidn gue han hecho del
TsTee.

Creatividad
plastico-
constructiva
{fluidez,
flexibilidad,
eriginalidud,
conectividady
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5. Resultados

Con la finalidad de evaluar el cambio en las variables objeto de
estudio se obtuvieron las medias y las desviaciones tipicas de cada
variable en los participantes experimentales y control, en la fase pretest,
postest y la diferencia postest-pretest. Se realizaron analisis de varianza
(ANOVA, MANOVA) con los datos obtenidos en el pretest y andlisis de
covarianza (MANCOVA, ANCOVA) de las diferencias postest-pretest
usando las puntuaciones pretest como covariables.

* Cambios en la creatividad verbal: Para medir el efecto del programa
en la creatividad verbal se¢ analizaron los cambios en las puntuaciones
obtenidas con las 4 tarcas de la bateria verbal del TPCT. Los resultados
del MANCOVA pretest-postest para la creatividad verbal, F(1, 84) = 9,13,
p < .001, evidenciaron diferencias significativas entre experimentales y
control, lo que sugiere un positivo impacto del programa en la creatividad
verbal. Los ANOVAs pretest para el total de las tareas de creatividad
verbal, indicaron que antes de la intervencidon no habia diferencias
significativas entre experimentales y control en ninguno de los tres
indicadores, sin embargo, en originalidad, el ANCOVA pretest-postest,
F(1, 84) = 12,14, p < .001, indic6 diferencias significativas entre ambas
condiciones. En originalidad los participantes experimentales mejoran
significativamente mds (M = 28,20} que los de control (M = 13,09). En
(luidez y en flexibilidad los experimentales aumentaron més que los de
cantrol pero estas diferencias no fueren estadisticaments significativas,
Por lo tanto, el programa estirouds la creatividad verbal, poienciando un
incremento de la originalidad, es decir, de la capacidad para aportar ideas
novedosas e infrecuentes estadisticamente, que se puso de relieve en
tarcas como formular preguntas, analizar consecuencias ¥y mejorar un
juptets.
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Cambios en la creatividad grafico-figurativa en el TPCT: Para medir
el efecto del programa en la creatividad grafico-figurativa se analizaron
los cambios en las puntuaciones obtenidas en las tres tareas figurativas del
TPCT. El MANCOVA pretest-postest, F(1, 84) = 9,83, p <.001, confirmo
diferencias significativas entre experimentales y control, lo que sugiere un
impacto del programa de juego en la creatividad grafico-figurativa. Los
ANOVAs pretest, indicaron que antes de la intervencién no habia
diferencias significativas entre experimentales y control en resistencia al
cierre prematuro ni en originalidad, aunque si se dieron diferencias en
elaboraciéon. Los ANCOVAs pretest-postest en resistencia al cierre, en
originalidad y en elaboracion indicaban diferencias significativas entre
ambas condiciones, lo que evidencié que los experimentales mejoraron
significativamente mas por efecto del programa de juego en estos tres
indicadores de la creatividad grafico-figurativa. En abreaccion o
resistencia al cierre los experimentales aumentaron mas (M = 3,37) que
los de control que incluso disminuyeron levemente (M = -0,78); en
originalidad también se produjo un incremento mayor en los
experimentales (M = 4,26), que en los de control (M = 2,03), igual que en
elaboracion en la que los experimentales aumentaron mucho mas (M =
8,61) que los de control (M = 3,38). Estos resultados sugieren que el
programa fuve un positivo efecto sobre la creatividad grafico-figurativa al
haber aumentado varids indicadores como son: 1) la resistencia al cierre
rapido de figuras que se puse de relieve en una tarea de completar figuras,
2) la originalidad o aptitud para presentar ideas novedosas, infrecuentes,
para aportar ideas o soluciones que estan lgjos de lo obvio, comnm o
establecido. evidenciada en una tarvea que consiste en hacer dibujos a
partir de lineas paralelas; y 3) la elaboracion o aptitud del sujeto para
desarrollar, ampliar o embellecer las ideas con detalles, que se manifesid
en una tarea de completar figuras.
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Cambios en la creatividad grafico-figurativa en el cuadro: Para
ratificar ¢l efecto del programa en la creatividad grafico-figurativa se
analizaron los cambios en las puntuaciones obtenidas en la evaluacion de
un producto creativo (cuadro) mediante la evaluacion de dos jueces
expertos (pintores). El MANCOVA pretest-postest, F(1, 84)=1641,p <
001, mostr6 diferencias significativas entre experimentales y control, lo
que ratifica el impacto del programa en la creatividad grafico-figurativa.
Los ANOVAs pretest, indicaban que antes de la intervencion no habia
diferencias significativas entre experimentales y control, sin embargo, los
ANCOVAs pretest-postest en el tiempo de ejecucion, y en la originalidad
del cuadro valorada por los 2 pintores indicaron diferencias significativas
entre ambas condiciones, lo que evidencia que los sujetos experimentales
mejoraron més su rendimiento creativo. En el tiempo de ejecucion los
experimentales disminuyeron dos minutos (M = -2,02) mientras que los
de control incrementaron mas de tres minutos el tiempo necesitado para
realizar la tarea (M = 3,53). En la originalidad del cuadro los
experimentales aumentaron tanto desde la opinién del evaluador 1 M =
0,89), como del evaluador 2 (M = 0,44), mientras que los de control
disminuyeron un poce desde la evaluacién de ambos Jueces (M = -0,16).
Estos datos ponen de manifieste un aumento de la creatividad evaluada
con la técnica de juivio directo de expertos raiificande los resultados del
TPCT. Los resultados confitman que el programa de Juego creativo
potencid nn incremento del rendimiento creativo grifico-Tigurativo ya que
estimuld una disminucion del tiempo de cjecucién necesario para realizar
un producto creativo anmentando la originalidad del mismo definida
como: "novedad; asociaciones ingemiosas, sentido del humor; fantasia
capaz de trascender la realidad: alejamienio de la realidad; visualizacién
inusual: talento para ver las cosas desde perspectivas  diferentes;
transtormacién: capacidad de desestructurar la realidad v reestructurals
en formas diferentes v originales; filecza expresiva: Imipacto exprasive por
el color, el movimiento, 1a accién o historia representada, el tipo de
trazo,..”.
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EPC. Personalidad creadora

8.35

: 272
Autoevaluacion * Padres Profesores *

| @ Experimental m Control |

Cambios en conductas caracteristicas y rasgos de personalidad
creadora. Con la finalidad de evaluar el impacto del programa en
conductas y rasgos de personalidad creadora se analizaron los cambios en
las puntuaciones obtenidas en la EPC. El MANCOVA pretest-postest
evidenci6 diferencias significativas, F(1, 84) = 4,29, p < .01, entre
experlmentales y control Los partlclpantcs experlmentales desde su
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Juegos de palabras, de fantasia, simbélicos, intelectuales. .. asi como un
desarrollo de rasgos de personalidad creadora como independencia,
sentido del humor, perseverancia, apertura a nuevas experiencias,
autoimagen creativa...

CS. Socidémetrico creativo
1.35

-0.44

Compaiiero creativo *

' B Experimental lEontr'c':lﬂ;r

Cambios en la percepcion de los compaiieros como personas
creativas: Con la finalidad de evaluar los efectos del programa en la
percepcion de los compafieros del grupo como personas creativas se
analiz6 el cambio en las puntuaciones del cuestionario sociométrico, I.os
resultados obtenidos confirmaren un positive efecto del Programa ya gue
los experimentales aumentaron significativamente el nimero de los
compafieros del grupe considerados como creativos (M = 1,35) frenta a
los de control que incluse disminuyeron levemente (M = 0,443, Antes ds
la intervencién no habia diferencias significativas entre ambas
condiciones, sin embargo, los resultados del ANCOVA pretest-postest,
F(1, 84) = 8,91, p < .01, evidenciaron difereucias significativas. Fstos
resultados sugieren que el programa de jucgs estimuld una mejora de la
imagen de los compafieros del grupo, ya que auments el mimern de éstog
que fueron vonsiderados personas creativas.

Arte, Individuo y Seciedad a2
2006, vol. 18 728



Efectos del juego en la creatividad infantil: Impacto de un
Maite Garaigordobil programa de juego cooperativo-creativo para nifios de 10 a 12 anios

5. Discusion

Los resultados sugieren que el programa de intervencion basado en el
juego cooperativo-creativo estimulo un incremento de: 1) la creatividad
verbal en el indicador originalidad, es decir, en la capacidad para aportar
ideas novedosas que estan lejos de obvio, comin o establecido e
infrecuentes estadisticamente; 2) la creatividad grafico-figurativa en
varios indicadores de creatividad como son la resistencia al cierre
prematuro de figuras; la originalidad o aptitud para presentar ideas
novedosas, infrecuentes, para aportar ideas o soluciones que estan lejos de
lo obvio, comun o establecido; la elaboracion o aptitud del sujeto para
desarrollar, ampliar o embellecer las ideas con detalles adicionales; y el
rendimiento creativo grafico; 3) un incremento de las conductas y rasgos
caracteristicos de las personas creadoras (autoevaluadas y evaluadas por
los profesores) tales como mostrar curiosidad formulando preguntas sobre
variados temas, ofrecer soluciones originales a problemas que se
observan, usar materiales de juego de forma original, tener interés por
actividades artisticas como el dibujo, la pintura o por juegos de palabras,
de fantasia, simbolicos, intelectuales... y desarrollar rasgos de
personalidad creadora como independencia, sentldo del humor
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otros ambitos o dominios de la creatividad tales como la creatividad
plastica-constructiva o dramética; 2) la evaluacién de los efectos del
programa de juego creativo pero planteando las tareas de forma
competitiva entre los miembros del grupo; 3) la exploracion del
mantenimiento de los efectos del programa a largo plazo; o 4) el papel del
entrenamiento o formacion del adulto en los efectos de la intervencion.

Nota

Este trabajo forma parte de un estudio mas amplio que ha sido financiado por el
Vicerrectorado de Investigacion de la Universidad del Pais Vasco (1/UPV 00006.231-H-
13945/2001), habiendo obtenido el "Primer Premio Nacional de Investigacion Educativa
2003" otorgado por el Ministerio de Educacién y Ciencia. La correspondencia relacionada
con ¢l articulo puede ser enviada a Maite Garaigordobil, Facultad de Psicologia.
Universidad del Pais Vasco, Avenida de Tolosa 70, 20018 San Sebastian, Espafia. E-mail:
maite.garaigordobil@ehu.es
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