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RESUMEN

El trabajo presenta los resultados obtenidos en la evaluacién de un programa de juego
cooperativo y creativo disefiado con la finalidad de estimular el desarrollo de la personalidad
infantil. En concreto se explora el efecto de la intervencion en diversas conductas relacionadas
con el desarrollo socio-emocional y de la creatividad. Se utilizé un disefio cuasiexperimental
pretest-intervencidn-postest con grupo de control. La muestra utilizada fue de 86 sujetos de 10
a 11 afos, 54 experimentales y 32 de control. Antes y después del programa se aplicaron
varios instrumentos de evaluacién y al finalizar la intervencion los sujetos experimentales y los
adultos que participaron en la implementacién de la experiencia cumplimentaron un
cuestionario de evaluacién del programa. El programa consistio en una sesion de intervencion
semanal de dos horas de duracién durante un curso escolar. Las actividades del programa
estimulan la cooperacién y la creatividad. Los resultados obtenidos con el cuestionario de
evaluacién del programa indican un alto nivel de cambio y de satisfaccion en los sujetos
experimentales. Estos resultados son coherentes con los obtenidos al realizar analisis de
varianza de los datos pretest-postest ya que sugieren un positivo efecto de la intervencion en
los sujetos experimentales que mejoraron significativamente en muchos de los factores socio-
emocionales y de creatividad evaluados.

Palabras Clave: Evaluacion de programas, juego cooperativo-creativo, desarrollo socio-
emocional, creatividad.

ABSTRACT

The study sets out the results of a program based on cooperative and creative play, aimed
to stimulate the development of child personality. The research specifically assesses its effects
on different behaviours related to socio-emotional and creative development. The quasi-
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experimental design was pretest-intervention-posttest with control group, with a sample made
up of 86 participants aged 10 to 11 years, 54 experimental and 32 control. Assessment
instruments were applied before and after the programme, and at the end of the intervention
both experimental subjects and adults who took part in the experience complete a
questionnaire in order to assess the programme. The programme itself consisted in a weekly
two-hour intervention session throughout a school year, and its activities were designed to
stimulate cooperation and creativity in different domains. Results from the programme
evaluation questionnaire show remarkable levels of change and satisfaction in experimental
subjects. These results are consistent with the results of the analyses of variance carried out
with pretest-postest data and suggest a positive effect of the intervention, since the
experimental participants showed significantly improvements with regard to different socio-
emotional and creativity factors.
Key words: Assessment program, cooperative-creative play, socio-emotional

development, creativity

INTRODUCCION

E! trabajo se plantea como objetivos: 1) disefiar un programa de juego cooperativo-creativo
para nifios de 10 a 12 afios; 2) administrarlo semanalmente durante un curso escolar; y 3)
evaluar sus efectos en diversas conductas relacionadas con el desarrollo socio-emocional y
de la creatividad. El estudio forma parte de una linea de investigacion, iniciada en la década de
los 90, en la que se han disefiado y evaluado varios programas de intervencion que tienen por
finalidad promover el desarrollo de la personalidad infantil (Garaigordobil, 2003a). El trabajo
que se propone tiene principalmente 2 antecedentes, un programa para nifios de 6 a 8 afios
(Garaigordobil, 1992/1994, 1995a, Garaigordobil & Echebarria, 1995, Garaigordobil, Maganto
& Etxeberria, 1996) y otro para nifios de 8 a 10 afnos (Garaigordobil, 1995b, 1996, 1999,
2003b). En la misma direccién que otras investigaciones, los positivos resultados obtenidos en
la evaluacion de estos programas ratifican la importancia del juego en el desarrollo de la
personalidad infantil. _

Desde el punto de vista del desarrollo social, diversos estudios han evidenciado que el
juego cooperativo promueve la comunicacion, la cooperacion y la conducta prosocial
(Baggerly, 1999; Ballou, 2001; Bay-Hinitz, Peterson & Quilitch, 1994; Blazic, 1986; Butz, 2000;
Carlson, 1999; Doctoroff, 1997; Feldman, 2001; Finlinson, 1997; Fisher, 1992; Glass et al.,
2000; Grineski, 1991; Kovac, 1998; Orlick, 1981, 1990; Pérez, 2001/2003). En lo referente al
desarrollo emocional, el juego potencia la expresion y el control emocional, facilita la
comprensién y el conocimiento empaticos, favorece el equilibrio psiquico y mejora el
autoconcepto (Baggerly, 1999; Bunker, 1991; Feldman, 2001; Brandt, 2001; Glass, Guli &
Semrud, 2000; Hansen, Meissler & Ovens, 2000; Kops, 1999; Quesnell, 1996; Reynolds &
Stanley, 2001; Roerden, 2001).

Asi mismo, distintos estudios experimentales han puesto de relieve efectos positivos de los
programas de entrenamiento de la creatividad en distintos ambitos, tales como la creatividad
grafica, verbal, dramatica... favoreciendo la flexibilidad de pensamiento, la fluidez de las ideas
y la originalidad o aptitud para concebir ideas nuevas y ver nuevas relaciones entre las cosas
(Antonietti, 2000; Baer, 1996; Caf et al., 1997; Curnow & Turner, 1992; Fleith, Renzulli, &
Westberg, 2002; Garaigordobil & Pérez, 2001, 2002; Howard, Taylor & Sutton, 2002; Kalmar &
Kalmar, 1987; Komarik & Brutenicova, 2003; Parker, 1998; Pérez, 2001/2003; Prieto, Lopez,
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Bermejo, Renzulli, & Castejon, 2002; Robertson & Good, 2003; Saxon, Treffinger, Young, &
Wittig, 2003; Udwin, 1983).

El estudio se plantea como hipétesis que el programa va a estimular el desarrollo de la
personalidad infantil. En concreto se plantea que esta experiencia de juego cooperativo y
creativo va a fomentar: 1) una mejora en factores del desarrollo social, aumentando diversas
conductas sociales positivas (asertivas, ayuda, cooperacién, autocontrol, respeto por las
normas), el nivel de participacion social, los vinculos amistosos y la percepcion positiva de los
comparfieros del grupo; 2) una mejora en factores del desarrollo emocional, aumentando la
empatia,-la capacidad de expresar emociones y el autoconcepto; asi como 3) un incremento
de la creatividad verbal, dramatica, grafico-figurativa y plastico-constructiva.

METODO
Participantes

La muestra esta constituida por 86 sujetos de 10 a 11 afios, distribuidos en 4 grupos
pertenecientes a 2 centros escolares del Pais Vasco. Del conjunto de la muestra 54 sujetos
fueron asignados aleatoriamente a la condicion experimental (2 grupos) mientras que 32
desempefiaron la condicion de control (2 grupos). Los sujetos pertenecen a un ambito socio-
econdémico y cultural medio-alto. El 39% de los padres tienen un nivel de educacién
universitario, un 35% estudios superiores y un 26% estudios primarios.

Disefo y procedimiento

El estudio emple6 una metodologia experimental, en concreto un disefio de medidas
repetidas pretest-intervencién-postest con grupo de control. En la fase pretest, durante las
primeras semanas del curso escolar, se administraron varios instrumentos de evaluacion para
medir las variables dependientes sobre las que se hipotetizé que el programa iba a tener
efectos positivos. Los instrumentos aplicados a los sujetos experimentales y control, fueron
administrados por los psicélogos escolares. Posteriormente, los sujetos experimentales
realizaron el programa de intervencion que consistio en la realizacion de una sesion de juego
cooperativo-creativo semanal de dos horas de duraciéon durante todo el curso escolar. La
sesion se estructuraba con una secuencia de 2 o 3 actividades lUdicas y sus subsiguientes
debates. Las sesiones de juego se realizaron en el mismo espacio, un aula grande libre de
obstaculos, el mismo dia y hora de la semana. La intervencion la dirigia la profesora habitual
de cada grupo con la colaboracién de un observador. Los sujetos de control realizaron las
actividades de ética y plastica del programa del centro escolar, con lo que se evitd el efecto
Hawthorne, ya que los de control recibieron otro tipo de instrucciéon y el mismo nivel de
atencion. En la fase postest, durante las Ultimas semanas del curso escolar, se administraron
los instrumentos pretest. Ademas, al finalizar la intervencién los sujetos experimentales y los
adultos implicados en la implementacion cumplimentaron un cuestionario de evaluacion del
programa, cuyos resultados se presentan en este trabajo.

Instrumentos de evaluacion

Con la finalidad de evaluar el impacto de la intervencion, en la fase postest, al finalizar la
implementacion del programa llevado a cabo durante un curso escolar (25 sesiones de juego),
los 54 sujetos experimentales y los 4 adultos implicados en la intervencion (2 profesoras y 2
observadoras), cumplimentaron un cuestionario de evaluacién del programa disefiado “ad
hoc” con esa finalidad.
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Cuestionario de evaluacion del programa (versién autoinforme). Los sujetos
experimentales cumplimentaron un cuestionario de evaluacion que tiene por finalidad recoger
la percepcion subjetiva del cambio de los miembros del grupo que participan en la experiencia
de juego. A través de esta técnica basicamente se explora el grado de satisfaccion o placer
obtenido en la experiencia, asi como la percepcién que tienen del cambio operado en si
mismos, en relacién a algunos objetivos del programa como son: mejorar la comunicacion,
desarrollar vinculos amistosos y conductas de ayuda-cooperacion, expresar sentimientos,
mejorar la autoimagen e imagen de los demas, respetar las normas, desarrollar la
creatividad... Para ello se plantean las siguientes instrucciones: “Lee las frases que tienes a
continuacion y valora en una escala de estimacion de 1 a 7 en qué medida ahora, después de
haber jugado este curso con juegos cooperativos y creativos, has cambiado en los contenidos
que indican las frases. En la evaluacion 1 seria ningn cambio en relacién a lo que dice la
frase y 7 seria mucho cambio”. En la correccién del cuestionario se valoran las medias,
desviaciones tipicas, y porcentajes en la percepcion subjetiva del cambio en los objetivos del
programa. Ademas, el cuestionario solicita informacion cualitativa sobre el programa
planteando preguntas abiertas, lo que permite identificar aportaciones de la experiencia,
opiniones sobre los debates posteriores a los juegos...

Cuestionario de evaluacién del programa (version para el adulto). Este cuestionario tiene
por finalidad recoger informacion sobre los efectos del programa, desde la percepcion
subjetiva de los adultos (profesores y observadores) que han implementado esta experiencia
con un grupo. En esta prueba se solicita que el adulto valore diversos objetivos del programa
tales como: interaccién amistosa, cohesidn grupal, relaciones de ayuda, cooperacion,
comunicacion intragrupo, autoconcepto, expresion de emociones, conductas sociales
negativas, creatividad... Para ello se plantean las siguientes instrucciones: “Lee las frases que
tienes a continuacion y valora en qué medida los miembros de tu grupo han cambiado en los
contenidos que indican las frases después de haber realizado la experiencia con juegos
cooperativos y creativos. En la evaluacién 1 indicaria ningiin cambio en relacion a lo que dice
la frase y 7 significaria mucho cambio”. Ademas, el cuestionario incluye algunas preguntas
abiertas sobre la fase de cierre, las actividades del programa, las aportaciones de la
experiencia...

Aunque en este trabajo no se presenten resultados de la evaluacién experimental pretest-
postest llevada a cabo al inicio y al final del curso escolar a los sujetos experimentales y
control, con la finalidad de presentar el trabajo realizado en su totalidad, en el Cuadro 1 se
detallan tanto los instrumentos aplicados como las variables dependientes evaluadas por
estos.

Programa de intervencién

La aplicacion del programa de intervencion consistio en la realizacion de una sesion de
juego semanal de dos horas de duracion, en las que se llevaban a cabo dos o tres actividades
ludicas y sus debates. Estas sesiones se realizaban en el mismo horario semanal, y en el
mismo espacio fisico, un aula de psicomotricidad o gimnasio. Las sesiones fueron dirigidas por
la profesora del grupo y se organizaban siempre con el mismo procedimiento. En primer lugar,
con los miembros del grupo sentados en el suelo en posicidn circular, se planteaban los
objetivos y las instrucciones de la actividad. En un segundo momento, el grupo desarrollaba el
juego. Al finalizar la ejecucion de la actividad, los miembros del grupo se colocaban de nuevo
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Variables dependientes

Instrumentos de evaluacién

]

Factores
del desarrollo
social
y
afectivo-

emocional

Conductas sociales:
consideracion, liderazgo,
autocontrol, retraimiento,

ansiedad.

Bateria de socializacién (Silva y Martorell, 1987).

Conducta antisocial-

delictiva.

Cuestionario de conductas antisociales-delictivas

(Seisdedos, 1988/1995).

Conducta prosocial

Cuestionario de conducta prosocial (Weir y

Duveen, 1981) (profesores y padres).

Percepcién de los

compaferos.

Cuestionario Sociométrico: compafiero prosocial y

creativo (Moreno 1934/1972).

Conducta social asertiva,

agresiva, pasiva

Escala de comportamiento asertivo para nifios.

(Wood, Michelson y Flynn, 1978/1983).

Estrategias cognitivas de
resolucién de situaciones

sociales

Cuestionario de estrategias  cognitivas  de
resolucién de situaciones sociales (Garaigordobil,

2004).

Autoconcepto

Listados de adjetivos para la evaluacién del

autoconcepto (Garaigordobil, 2004).

Estabilidad emocional

El test del dibujo de la figura humana (Koppitz,
1976)

Factores de
la inteligencia

y

la creatividad

Inteligencia verbal y no

verbal

Test breve de inteligencia (Kaufman y Kaufman,

1994/1997)

Personalidad Creadora

Escala de Personalidad Creadora. (Garaigordobil,

2004) (padres, profesores, autoevaluacién).

Pensamiento asociativo

Test de asociaciéon de palabras (Garaigordobil,

2004).

Creatividad verbal y

grafico-figurativa

Test de Torrance.

(Torrance, 1974/1990).

pensamiento creativo de

Creatividad grifico-

figurativa

Creacién

2004).

libre de un cuadro (Garaigordobil,

Cuadro 1. Variables dependientes e instrumentos de evaluacion del programa
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&n posicion circular, los equipos exponian sus conclusionas y se abria una fase de discusion o
debate en tomo a la actividad realizada. Esta fase de debate era un tiempo para la reflaxidon y
el dialogo (guiado por el adulto) en el que se analizaban los resultados de la actividad llevada a
cabo por el grupo. La sesidn concluia con una breve fase de cierre.

Los 110 juegos que configuran &l programa (Garaigordobil, 2004) estimulan la creatividad
verbal, gréfica, constructiva y dramatica, teniendo 5 caracleristicas estructurales: 1) fa
participacidn, ya que en estos juegos todos los miembros del grupo participan, nunca hay
eliminados, ni nadie que gana o pierde; el objetivo consiste en alcanzar metas grupales, y para
ello cada participante tiene un papel necesario para la realizacién del juego; 2) la
comunicacion, porque todos los juegos del programa estructuran procesos de comunicacidn
intragrupo que implican escuchar, dialogar, tomar decisiones, negociar...; 3) la cooperacion, ya
que los juegos del programa estimulan interacciones prosociales, es decir, que los jugadores
se den ayuda mutuamente para contribuir a un fin comun, a una meta de grupo; 4) la ficcidn y
creacion, porque se juega a representar, a hacer &l “como si” de la realidad, como si fuéramos
leones, arboles, mesas..., asi como a combinar estimulos para crear algo nuevo; y 5) la
diversion, ya que con estos juegos se intenta que los miembros del grupo se diviertan
interactuando de forma positiva, constructiva y creativa con sus companeros. Las actividades
del programa se estructuran en base a interacciones cooperativas y se distribuyen en 4 tipos
de juegos. juegos de creatividad verbal, dramatica, grafico-figurativa y plastico-constructiva.
Con la finalidad de clarificar el programa se ha elaborado el Cuadro 2 en el que se describen
seis juegos del programa v los objetivos de desarrollo que estimulan.

RESULTADOS

Percepcion subjetiva del cambio en los participantes experimentales: el
cuestionario de evaluacién del programa de juego (version autoinforme)

Grado de cambio en objetivos del programa: medias y porcentajes

Para analizar los efectos del programa se calcularon las medias y desviaciones tipicas asi
como los porcentajes del nivel de cambio percibido en relacion a cada uno de los objetivos del
programa. En la Tabla 1 se muestran las puntuaciones medias del cambio percibido por efecto
del programa en diversos objetivos del mismo evaluados con una escala de estimacién de 1 a
7 desde la percepcion subjetiva de los nifios que realizaron el programa de juego. Ademas, se
analizan los porcentajes de la distribucion de estas valoraciones que se exponen en la Tabla 2.

Como se puede observar en las Tablas 1y 2, los 54 nifios y nifias que participaron en la
aplicacion experimental del programa lo valararan de forma muy positiva. La Tabla 1 muestra
la valoracion media del cambio en distintos objetivos del programa y cabe resaltar que en
todos los objetivos que contiene el cuestionario indican que el nivel de cambio que han
percibido en elios mismos después de un afio de juego es bastante grande. En general sobre
una escala de estimacion de 1 a 7 valoran el cambio en un rango de 4,96 a 6,35. Los objetivos
que menor puntuacion media obtienen hacen referencia a compartir juguetes y a la atencidn
dispensada a los sentimientos de los demas; no obstante, obtienen una puntuacion media casi
de 5. Porun lado, los resultados permiten observar un alto nivel de satisfaccion por haber
participado en la experiencia de juego (M = 6,35). Ademas informan de un alto nivel de cambio
{rango 5-6) en la creatividad grafico-figurativa (M = 5,80), en la comunicacidn con los
compaferos (M = 5,72), en la confianza en los miembros del grupo (M = 5,69), en la
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Denominacion

Descripcion del juego

Objetivos

Vifetas abiertas

En equipos de cuatro jugadores, cada equipo recibe un comic con varias vifietas grificas que tienen los
bocadillos del texto en blanco y que deben completar inventando una historia creativa. Después de redactar
el texto en los bocadillos vacios, cada equipo expone sus vifietas, y en el debate eligen la mds original.
Algunas preguntas que se plantean en ¢l debate son: ;Os han gustado vuestras vifictas? ¢ Os ha resultado
dificil inventar la historia? ;Habéis colaborado todos para rellenar los bocadillos? ;Se os han ocur rido
muchas historias? ; Qué historieta 0s ha parecido mas original o graciosa?

Creatividad verbal
Cooperacion
Comunicacion

Congelar la foto

Se divide el grupo en 4 equipos y cada equipo recibe una fotografia en la que aparecen diversos personajes y
temas. La tarea consiste en memorizar la fotografia, repartirse los roles de los personajes y de otros
elementos que contenga, elegir un narrador de la imagen y narrar una breve historia descriptiva sobre ella.
Después de un tiempo para preparar la escena expuesta en la fotografia, se pone una musica de fondo y todos
los jugadores danzan desplazandose por el espacio del aula al ritmo de la musica. Cuando el adulto detiene
la masica los miembros de cada equipo, por turnos, iran lo mas rapidamente posible a formar o reproducir la
fotografia. En este punto el narrador de cada equipo comenta los personajes y el tema expuesto en la misma
mientras sus compafieros de equipo representan la escena de forma estatica y el resto de los miembros del
grupo observa la composicion a modo de publico espectador. En la primera ronda que se detiene la misica
congela la fotografia el equipo 1, en la segunda ronda el equipo 2 y asi sucesivamente. Posteriormente se
inicia la fase de debate, en la que se plantean preguntas como: ;Todos habéis cooperado aportando ideas?
¢ Ha habido problemas para organizar la representacion de la fotografia? ;Como se han resuelto?

Creatividad dramdtica
Cooperacion
Comunicacion
Expresion emocional

Esculturas con

En este juego cada equipo debe realizar una escultura con una caja de palillos que reciben, debiendo primero
presentar ideas, seleccionar por consenso una de ellas, y realizar la escultura de forma cooperativa, es decir,
con la contribucion de todos. Al final se lleva a cabo una exposicién de las obras y cada equipo comenta

Creatividad pldstico-
constructiva

palillos como han tomado la decision sobre la escultura realizada y el procedimiento seguido para su construccion Cooperacitn
En el debate se proponen preguntas como: ;Ha resultado divertido hacer esculturas con palillos? ;Se han Comunicacion
tenido en cuenta las ideas de todos? ;Habéis contribuido todos a realizar la actividad?
Se divide el grupo en parcjas, a cada una de las cuales se entrega una hoja de tamafio DIN-A3 (doble folio) y|  Creatividad grélico-
uny caja de pinturas de diferente color que compartirdn. Cada pareja durante un tiempo de comunicacion figurativa
decide por consenso qué objeto dibujardn, después dividen la hoja de papel en dos partes (fongitudinal o Comunicacién
Dibujos verticalmente) y deciden qué parte hard cada uno (derecha-izquierda o superior-inferior). Ambos realizan su Cooperacidn
Hilarantes parte del dibujo sin que ¢l otro companero le vea, y concluidas ambas partes, se unen con celo v se Heva a

cabo una exposicion con los dibujos resultantes. En cl debate se formulan preguntas como: ;Ha sido dificil
ponerse de acuerdo con nuestra pareja sobre lo que ibamos a dibujar? ;Son divertidos los productos finales?
+.Cudles son los mds originales, divertidos? ;,Se puede crear algo original de forma espontinea, juguetona?

El multicbjeto

Se divide la clase en cuatro equipos y el adulto les comunicara un objeto de uso cotidiano a cada uno, por
ejemplo, un ladriflo, una lamina de corcho, una cesta, una bolsa de plastico... Los miembros de cada equipo
deberan indicar utilidades posibles pero inusuales de dicho objeto. Después de 10-15 minutos cada equipo
feera los usos inusuales y el resto del grupo debe adivinar de qué obj eto se trata. En el debate se plantean
preguntas como: jHa sido divertido? ;Os har esultado dificil pensar en nuevos usos para los objetos
cotidianos? ;Habéis pensado muchas utilidades diferentes? (Habéis sido tan originales que vu estros
compafieros han sido incapaces de acertar alguna de las propuestas? (Qué usos os han parecido mas
originales, mas creativos?

Creatividad verbal
Cooperacion
Comunicacion

Adomando
siluctas

Se divide el grupo en equipos de cinco o seis jugadores. Una persona por equipo se tumbard adoptando la
postura que prefiera sobre un pliego grande de papel de embalar. Otro miembro del equipo, dibujard el
contorno del cuerpo con un rotulador negro grueso. A continuacion, y después de un proceso de
comunicacion, rellenardn la silueta cooperativamente utilizando diferentes materiales: telas, botones,
pinturas, lana, cuerdas... por ditimo recortan la silueta y realizan una exposicion. En el didlogo guiado se
plantean preguntas como: ¢Habéis contribuido todos los miembros del equipo a adorar la silueta? (Os
parecen originales las siluetas que hemos adornado? (Como habéis decido los materiales que ibais a utilizar?

Creatividad plastico-
constructiva
Cooperacion

Comunicacién

Cuadro 2. Descripcion de juegos del programa y objetivos de desarrolio que estimulan
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¢+ Cudnto te ha gustado la experiencia de juego cooperativo? 6,35 0,93
Tengo ideas mds originales y creativas cuando dibujo, pinto, o hago 5,80 1,52
esculturas
Hablo mds con mis compaiieros de grupo 572 1,51
Tengo més confianza, "me fio" mas de mis compaiieros 5,69 1,49
Soy mds imaginativo, creativo al representar los personajes en los juegos de 5,65 1,48
representacion
Tengo mejor opinién de mis compaiieros, creo que ellos son valiosos, 5,57 1,67
considerados, buenos...
Respeto més las opiniones de los demads 5,50 1,80
He aprendido a cooperar, a dar ayuda a los demds y a recibir ayuda de ellos 5,50 1,63
para realizar actividades de grupo
Respeto mds las normas o reglas de los juegos 5,45 1,79

Me fijo mas, estoy mas atento a los compafieros que necesitan ayuda, 5,44 1,61
les ayudo mas que antes
He hecho nuevos amigos dentro del grupo 535 1,53
Participo més en actividades de grupo 5,19 1,49
Me veo mejor a mi mismo, mds bueno, valioso 5,13 1,52
Tengo ideas mds ori ginal.es y creativas cuando juego con las palabras 5,11 1,69
Me atrevo a decir mis opiniones aunque no sean compartidas por los demds 5,06 1,96
Expreso mas lo que siento 4,98 1,74
Comparto mas mis juguetes, mis materiales 4,96 2,00
Estoy mds atento a los sentimientos de los demds 4,96 1,78

Tabla 1. Puntuaciones medias y desviaciones tipicas del cambio percibido en objetivos de la intervencion
valorados con el cuestionario de evaluacién del programa
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1 2 3 4 5 6 7

Participo mds en actividades de grupo 3,7 0,0 11,1 93 333 204 222
Hablo mds con mis compaiieros de grupo 0,0 56 56 93 13,0 24,1 426
He hecho nuevos amigos dentro del grupo 0,0 56 93 11,1 24,1 18,5 31,5

Me atrevo a decir mis opiniones aunque no sean 94 38 57 151 208 94 358
compartidas por los demds

Respeto mds las opiniones de los demds 37 74 56 74 11,1 24,1 40,7

Me fijo mds, estoy mds atento a los comparieros que
. 37 37 56 74 222 259 31,5
necesitan ayuda, y les ayudo mds que antes.

Comparto mds mis juguetes, mis materiales 13,0 0,0 74 148 185 148 31,5
Tengo mds confianza, me “ffo” mds de los demas 37 0,0 56 93 13,0 333 352

He aprendido a cooperar, a dar ayuda a los demds y

a recibir ayuda de ellos para realizar actividadesde 3,7 1,9 74 11,1 16,7 22,2 370

grupo
Expreso mds lo que siento 7.5 3,8 1,9 226 208 208 226
Estoy mads atento a los sentimientos de los demds 58 58 96 154 13,5 288 21,2
Me veo mejor a mi mismo, mds bueno, valioso,... 38 1,9 38 245 22,6 20,8 226

Tengo mejor opinién de mis compafieros, creo que
3,77 3,7 56 93 13,0 259 389
ellos son valiosos, considerados, buenos,...

Respeto mds las normas o reglas de los juegos 75 38 75 75 151 30,2 34,0

Tengo ideas mds oﬁginzﬂes y creativas cuando
o 3,7 56 11,1 11,1 13,0 352 204
dibujo, pinto, o hago esculturas...

Tengo ideas mds originales y creativas cuando
00 56 74 3,7 148 222 463
juego con palabras

Soy mds imaginativo, creativo al representar los
_ 19 1,9 74 93 13,0 31,5 352
personajes en los juegos de representacién

(Cudnto te ha gustado la experiencia de juego
00 0,0 20 39 78 294 569
cooperativo?

Tabla 2. Distribucion de los porcentajes de respuesta del cambio percibido en objetivos de la
intervencion valorados con el cuestionario de evaluacion del programa.
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creatividad dramatica (M = 5,65), en la mejora de la imagen de los comparieros (M = 5,57), en
la capacidad para cooperar (M = 5,50), en el respeto por las opiniones de otros (M = 5,50), en
el respeto por las normas (M = 5,45), en las conductas de ayuda (M = 5,44), en las relaciones
amistad (M = 5,35), la participacién (M = 5,19), el autoconcepto (M = 5,13), la creatividad
verbal (M = 5,11) y la capacidad de expresar opiniones (M = 5,06).

Valoracién cualitativa: aportaciones del programa, relevancia de los debates, preferencia juegos
cooperativos-competitivos

Complementariamente, se analizaron las respuestas cualitativas dadas a tres preguntas
abiertas del cuestionario: (1) ¢ Qué es lo que mas te ha gustado de la experiencia de juego
que hemos realizado? ; Qué te ha aportado?; (2) ¢ Qué opinas sobre el debate que hacemos al
finalizar los juegos? ¢ Has aprendido algo en esta fase de los juegos cooperativos?; y (3) s Qué
tipo de juegos prefieres, los tradicionales en los que una persona gana y las demas pierden, o
los cooperativos en los que nadie gana ni pierde?. En los Cuadros 3, 4, y 5, se exponen las
respuestas literales dadas a las preguntas abiertas del cuestionario agrupadas en funcién de
los contenidos que expresan. Los nimeros que aparecen entre paréntesis después de una
frase indican su frecuencia en el conjunto de los 54 cuestionarios.

De la informacién cualitativa del cuestionario se puede destacar que la experiencia les ha
aportado (ver Cuadro 3): (1) un incremento de la participacion y de la interaccién
multidireccional con los compafieros del grupo; (2) una mayor capacidad de expresion de
pensamientos y sentimientos; (3) mayor respeto en la interaccién con otras personas, es degcir,
mas capacidad para respetar otras opiniones, para escuchar, dialogar...; (4) mas conductas
prosociales de ayudar, cooperar, compartir...; (5) aumento de vinculos de amistad con
miembros del grupo generados a partir de una mayor confianza en uno mismo y en los demas:
6) diversion, placer; asi como (7) aprendizaje, imaginacion y creatividad.

Asi mismo, cuando se les pregunta sobre su opinion acerca de las fases de debate
posteriores a los juegos, responden que el debate les ha aportado (ver Cuadro 4): (1) poder
expresar lo que piensan y llegar a acuerdos con los demas; (2) conocer estrategias
conductuales de interaccion social positiva para hacer amigos, resolver conflictos...; (3)
aprender a escuchar y respetar la opinién de los demas; (4) mayor conocimiento de ellos
mismos; y (5) una experiencia placentera y de aprendizaje. No obstante, también algunos
miembros del grupo han considerado que esta muy bien hablar de las cosas que han pasado,
pero que eso no les ha aportado nada, o que a veces se aburrian, aunque hubieran aprendido
algunas cosas, por ejemplo a dejar hablar a los demas o abrirse a la gente timida.

Respecto a su preferencia por los juegos cooperativos o por los juegos tradicionales, el
90% (49 nifios) dicen preferir los juegos cooperativos, frente un 10% (5 nifios) que dicen
preferir los juegos en los que uno gana y los demas pierden. Los que prefieren juegos
cooperativos (ver Cuadro 5) destacan que éstos les estimulan: mas placer y diversién, mas
participacién de todos, mas relacién con un mayor nimero de miembros del grupo, menos
sentimientos y conductas agresivas, menos sentimientos de tristeza derivados de la situacién
de perder, mayores relaciones de igualdad y justicia... Mientras que los que prefieren juegos
competitivos también destacan el elemento del placer y la diversion, el mayor esfuerzo
individual que implican, asi como la situacién de alivio que supone ganar ya que evita los
sentimientos negativos que genera perder...
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:Qué es lo que mds te ha gustado de Ia experiencia de juego qué hemos realizado?
e S iQué te ha aportado? o

Participacion e interaccién multidireccional entre los miembros del grupo: Quet odos
participamos y que nadie se queda fuera. He aprendido a participar mas. He aprendido a jugar con
mas gente, con toda la gente (2). Que me relaciono con gente diferente, antes no (3). Mas
sociabilidad. He aprendido a que no hay que estar solo con una persona que hay que estar con todos.
He aprendido a arreglarme mejor con los demas. Que he trabajado con personas con las que no
habia trabajado nunca. Ahora estoy con mas gente, me he relacionado con mais gente y participo
mas (2). Conozco mas y mejor a la gente. Lo que mas me ha gustado ha sido que hecho trabajos con
gente diferente. He conocido mas a algunas personas (3). Ahora participamos mas (2). Que me he
relacionado con gente que no conocia (3).

Expresion de pensamientos y sentimientos: Dices 1o que sientes. Valor para decir las cosas. He
aprendido a dar mis opiniones (3). Hablar mas (4). Que todos nos hablamos (3). Hablo con mas
soltura. Que los chicos y las chicas nos hemos abierto mas entre nosotros, mas comunicacion entre
nosotros.

Respeto en la interaccién con otras personas: Respetar la opinién de los demds, escuchar,
dialogar... Oir a los demds (3) (Al principio yo decfa algo y al final hacfamos lo que yo decia, pero
ahora primero mis compaiieros explican su opinién y si no estamos de acuerdo digo la mia a ver lo
que les parece). Que hemos estado juntos y que nos respetamos mds. Respetar a la gente. Que a mis
ideas y a mi misma me respetan mucho més. Me ha servido para ceder y que todos digan su
opinién. Aprender que no siempre puede ser mi idea y que hay que ceder.

Conducta prosocial: cooperar, compartir.... Hemos aprendido a coop erar en grupo (5). Hacer
cosas en grupo, trabajar en grupo (2). Me ha gustado que nadie gane ni pierda. Saber compartir (3).
Colaborar en grupo y participar mas a la hora de hacer algo en grupo. Los grupos, la experiencia de
jugar mas en grupo. Jugar en grupo y construir cosas.

Vinculos de amistad, confianza en uno mismo y en los demas: Confio més en mis compafieros.
Mejores amigos. He aprendido a hacer amigos. Que al final todos hablamos con todos y ahora
somos todos amigos. He hecho mas amigos, nuevos amigos (11). Mas confianza en mi mismo.
Tener mas confianza en los demas (2).

Diversion: Ha sido divertido (6). Que es toda una tarde que estamos con nuestros compafieros y
que nos lo pasamos muy bien (2). Las risas. Me ha gustado todo.

Aprendizaje, imaginacién y creatividad: He aprendido a hacer mas cosas. He aprendido mucho
con mis compaifieros. Mas creatividad (3). He aprendido a pensar con més facilidad. Me ha aportado
mucha mas imaginacion. Mas imaginacién (2). Cada dia haciamos distintos juegos y g rupos.
Disfrazarme. Teatros. Cuando haciamos teatros y nos disfrazabamos. Disfrazarte, hacer figuras y
animales con nosotros y debajo de la sabana.

Otras respuestas: Que me ha ayudado mucho.

Cuadro 3. Aportaciones de la experiencia de juego cooperativo
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:Qué opinas sobre el debate que hacemos al finalizar los juegos? :
(Has aprendido algo en esta fase de los juegds‘cooperativos? e e

Expresar lo que uno piensa y llegar a acuerdos con los demas: Me parece que estd muy bien
porque asi cada uno dice lo que piensa. He aprendido a expresar mi opinién. Me parece bien porque
cuentas todo. He aprendido a compartir las cosas y a estar de acuerdo. Es bueno, he aprendido a
participar. Me gusta porque expreso mis ideas, ahora hablo mas. Me parece muy adecuado, he
cogido mas confianza. Esta muy bien porque contamos lo que a cada uno le ha parecido el juego.
Me ha gustado porque cada uno dice sus opiniones. Me gusta mucho, es interesante porque damos
nuestra opinion. Estd muy bien para saber lo que pensamos.

Aprender estrategias conductuales de interaccién social positiva: hacer amigos, identificar y
resolver conflictes, respetar a los otros...: He aprendido a ser mas educado. Ha servido para que
se arregle algin problema. Me parece interesante, he aprendido a relacionarme mejor conlo s
compafieros de clase. Todos estamos aprendiendo a respetar a los demas. Me parece bien, porque te
das cuenta delos problemas que surgen. Ayuda a hacer amigos. Es divertido y se aprende los
problemas que han tenido otros grupos. He aprendido que puedes conocer gente que ha estado
mucho tiempo contigo que no conocias. Me parece bien y he aprendido allevarme mejor con los
compafieros.

Aprender a escuchar y respetar la opinion de los demds: Me parece muy bien. He aprendido a
respetar la opinion de los demas (2). Me gusta porque he aprendido a escuchar mas. Me parece bien
porque asi sabemos las opiniones de todos (2). Merecia la pena escuchar a tus compafieros,
escuchar qué opinaban, he aprendido a escuchar. He aprendido que no siempre puedes hacer lo que
quieres y que existen los compafieros. Est4 muy bien, porque podemos saber lo que los demas
piensan y he aprendido que hay que hacer mas caso a los demas. Me gusta porque hablamos del
juego, opinamos y aprendes que tienes que ayud ar y respetar a todos. He aprendido que a una
persona la tienes que conocer antes de juzgarla.

Conocimiento de uno mismo: Me parece bien porque asi sabes tus defectos. Es muy agradable
porque he aprendido a saber lo que he hecho mal. Esta muy bien porque asi nos damos cuenta de lo
que hemos hecho bien o mal.

Es una experiencia placentera y de aprendizaje: Me han gustado y si he aprendido. El debate
esta muy bien, he aprendido cosas. Me gusta porque comentamos qué ha pasado en otros grupos. El
debate es bueno, me gusta y he aprendido mucho (3). He aprendido (10). He aprendido bastante.
He aprendido muchas cosas (9). He aprendido que con muchas cosas te puedes divertir. El debate
ha sido muy divertido y he aprendido. El debate me ha gustado y he aprendido mucho. Me parece
muy bien hacer el debate (4). El debate estd muy bien y he ap rendido a expresar el trabajo. El
debate esta muy bien (5).

Respuestas negativas: No aporta, aburrido, no he aprendido...: Estd muy bien hablar de las cosas
que han pasado, pero no me ha aportado nada. A veces te aburres, aunque he aprendido algunas
cosas. El debate no me gusta mucho, he aprendido un poco. El debate es algo aburrido, pero he
aprendido a dejar hablar a los demas. No he aprendido, pero creo que la gente timida se ha abierto
maés.

Cuadro 4. Opiniones sobre los debates
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“,Qué tlpo de juegos preﬁeres, los tradlclonales en los que una persona gana ylas demas pierden,
~olos cooperatlvos en los que nadie ‘ganani plerde" it
' Exphca la; razon detu respuesta i

Prefiero los juegos cooperativos porque generan...

Mais placer y diversién: Porque me gustan mds (2). Son mds divertidos (10). Porque nos
divertimos todos juntos. Porque asf es mejor. Porque son originales.

Mas participacién y mas relacién multidireccional entre todos los miembros del grupo: Porque
nos gusta participar todos sin ganar. Porque juego con mds gente. Porque participamos todos, nadie
se elimina. Jugamos con personas distintas. Porque si fallas sigues jugando.

Una disminucién de sentimientos y conductas agresivas: Porque si gano me dicen que me pongo
chula y si pierdo me quejo de que han hecho trampa. Porque asi nadie se puede chulear de haber
ganado. Porque asi nadie se burla. Porque no hay “picoteos” por ganar o perder (11), Porque nunca
hay piques (3). Porque no hay discusiones (8). Porque en los tradicionales si uno que no sabe perder
pierde, se enfada, y en los cooperativos no importa no saber perder. Porque nadie se enfada (9).
Porque no me gusta jugar contra otros y que luego pierdan. Porque no se “sirica” a los que han
perdido. Porque en los tradicionales el ganador te lo echa en cara y puede hacerte dafio. Porque
aprendemos a no vacilar, a no chulearse... Porque hay gente que se burla de los demds cuando gana.
Porque si ganas caes peor a los demads.

Una disminucién de sentimientos de tristeza derivados de “perder”’: Porque si pierdes te quedas
triste (7). Porque nadie se queda triste porque nadie pierde. Por no ver triste a las personas cuando
pierden. Porque enlos tradicionales los que ganan se ponen a decir “bien” y los demds nos
quedamos sin decir nada.

Mais relaciones de igualdad y justicia: Porque nadie gana ni pierde (4). Porque no me gusta competir.
Porque me parece mas justo. A mi me gusta ganar, pero no me gusta que mis amigos pierdan.

Prefiero los juegos tradicionales porque procuran...

Mas placer y diversién: Porque son més divertidos, son mds emocionantes. Porque me gustan mds.
Porque si no se pierde o se gana el juego no tiene gracia.

Mas sentimientos positives derivados de ganar: Ganar es un alivio porque me tomo mal el
perder.

Mayor esfuerzo personal: Porque te esfuerzas mas.

Cuadro 5. Razones para la eleccién de juegos cooperativos o competitivos.
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Percepcién subjetiva del cambio para los adultos que han dirigido la intervencion:
el cuestionario de evaluacién del programa de juego (version para los adultos)

Grado de cambio en objetivos del programa: medias y porcentajes

Se calcularon las medias, desviaciones tipicas y porcentajes de las respuestas del nivel de
cambio percibido por efecto del programa en relacion a diversos objetivos del mismo
explorados con el cuestionario cumplimentado por los 4 adultos (2 profesoras y 2
observadoras) que participaron en su implementacion. La Tabla 3 muestra las puntuaciones
medias-del cambio percibido en diversos objetivos del programa desde la percepcion subjetiva
de los adultos implicados en la intervencion que evaluaron varios objetivos del programa con
una escala de estimacion de 1 a 7. Ademas, en la Tabla 4 se presentan los porcentajes de la
distribucion de estas valoraciones sobre la escala.

M DT

Se han divertido y la experiencia ha sido satistactoria para ellos 6,50 0,58
Expresan mds sus emociones 6,25 0,50
Grado de satisfaccién personal en la experiencia 6,25 0,50
Ha mejorado la imagen que tienen de los demds 5,75 0,50
Ha mejorado la creatividad dramatica 5,75 1,26
Participan més en actividades de grupo 5,50 0,58
Interactiian més y lo hacen de forma mds amistosa 5,50 1,00
Ha mejorado su creatividad grafico-figurativa 5,50 0,58
El grupo estd mds cohesionado 5,25 0,96
Han aprendido muchas cosas para la vida en sociedad 5,25 0,50
Han aprendido procesos de cooperacién grupal 5,00 0,00
Han disminuido sus conductas agresivas e impositivas con los compatfieros 5,00 1,16
Estdn mds atentos a las necesidades de los otros y han aumentado las

4,75 0,96
conductas de ayuda
Se escuchan mds entre ellos, estdn mds atentos a los mensajes y a la

4,75 0,96
comunicacién de los otros
Han disminuido sus conductas de apatia, retraimiento y ansiedad timidez 4,75 0,96
Se ha incrementado el respeto por las normas de la sociabilidad 4,67 0,58
Ha mejorado la imagen que tienen de si mismos 4,50 0,58
Ha mejorado su creatividad verbal 4,50 1,29

Tabla 3. Puntuaciones medias y desviaciones tipicas del cambio percibido en objetivos de la intervencion
valorados con el cuestionario de evaluacion del programa (profesores y observadores)
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123 4 5 6 7

Participan mds en actividades de grupo 00 0 0 5 5 O

Interactdan mds y lo hacen de forma mds amistosa 00 0 25 0 75 O

El grupo estd mas cohesionado 00 0 25 25 50 0O
Estdn mds atentos a las sidades de los otros y han au tado las conductas de ayud

necesidades de los otros y mentado las conductas de ayuda 00 0 50 25 25 0

Se ha incrementado el respeto por las normas de la sociabilidad 00 0 33 67 0 0

Se escuchan mds entre ellos, estdn mds atentos a los mensajes v a la comunicacién de los otros

Han aprendido procesos de cooperacién grupal 00 0 0 100 0 0O
Ha mejorado la imagen que tienen de s{ mismos 00 0 50 50 0 0
Ha mejorado la imagen que tienen de los demds 00 0 0 25 75 0
Expresan mds sus emociones 00 0 O 0 7525
Han disminuido sus conductas agresivas e impositivas con los compafieros 00 0 5 0 5 0
Han disminuido sus conductas de apatia, retraimiento y ansiedad timidez 0 50 25 25 0O

25 25 25 25 O
50 S0 O
0 25 0 50 25

Ha mejorado su creatividad verbal

Ha mejorado su creatividad grafico-figurativa

Ha mejorado la creatividad dramatica

O O ©f O ©
o O O o ©
o
<

Se han divertido y la experiencia ha sido satisfactoria para ellos 0 0 0 50 50

Han aprendido muchas cosas para la vida en sociedad 00 0 O 75 25 0O

Grado de satisfaccién personal en la experiencia 00 0 0 0 7525

Tabla 4. Distribucién de los porcentajes de respuesta del cambio percibido en objetivos de la intervencién
valorados con el cuestionario de evaluacion del programa (profesores y observadores)

Como se puede observar en las Tablas 3 y 4, los adultos, igual que los sujetos
experimentales, también evaluaron de forma muy positiva el programa (ver Tabla 3) ya que
sobre una escala de estimacion de 1 a 7 valoran el cambio en un rango de 4,50 a 6,50. Los
objetivos que menor puntuacién media obtienen hacen referencia a la mejora de la creatividad
verbal y del autoconcepto; no obstante, estos items muestran un cambio mas que aceptable
(M =4,50). Por un lado, los adultos informan de un elevado nivel de satisfaccion con la
experiencia realizada, tanto para los sujetos experimentales (M = 6,50) como para ellos
mismos (M = 6,25). Ademas, constatan una mejora sustancial de los sujetos experimentales
(rango de cambio 5-6) en la expresion de las emociones (M = 6,25), en la imagen que tienen
de los demas (M = 5,75), en la creatividad dramética (M = 5,75), en el nivel de participacion en
actividades de grupo (M = 5,50), en la cantidad y calidad de las interacciones que establecen
(M =5,50), en la creatividad grafico-figurativa (M = 5,50), en la cohesién grupal (M = 5,25), en
aprendizajes Utiles para la vida en sociedad (M = 5,25), y en la capacidad para cooperar (M =
5,00), al tiempo que evidencian una notable disminucion de conductas agresivas e impositivas
con los companeros (M = 5,00).
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Valoracion cualitativa: aportaciones del programa, cambios en la resolucién de conflictos, cambios
en los debates, generalizacion de las conductas...

Complementariamente, se analizaron las respuestas cualitativas que dieron a cinco
preguntas abiertas del cuestionario: (1) Describe los cambios positivos mas significativos que
has observado en los miembros de tu grupo. Qué les ha aportado la experiencia? ¢ A qué
nifios crees que ha beneficiado mas?; (2) 4 Has observado cambios en la forma de resolver los
conflictos por parte de los miembros del grupo?; (3) ¢ Qué tipo de conducta manifiestan los
miembros del grupo en los debates? ;Has observado cambios a lo largo del curso respecto a
los contenidos gue se expresan, a como lo hacen...?; (4) Las conductas que se han
desarrollado en las sesiones de juego ¢ Se han generalizado a otras situaciones fuera de las
sesiones?; y (5) Esta experiencia ¢ ha promovido cambios en tu relacion con los miembros del
grupo, cambios en tus ideas sobre la educacién en general, en tu capacidad de observacion?.
Los Cuadros 6, 7, 8, 9 y 10 exponen las respuestas literales dadas a las preguntas abiertas del
cuestionario agrupadas en funcion de los contenidos que expresan.

De la informacion cualitativa del cuestionario se puede destacar que, en opinién de los
adultos, la experiencia ha aportado (ver Cuadro 6): (1) un incremento de la participacién y de
la interacciéon multidireccional con muchos compafieros del grupo; (2) mayor capacidad de
expresion de pensamientos y sentimientos; (3) mas respeto en la interacciéon con otras
personas, es decir, mas capacidad para respetar otras opiniones, para escuchar, dialogar...;
(4) mas conductas prosociales; (5) mayor confianza en uno mismo y en los demas; y (6)
diversion. Al ser preguntados sobre cambios en la forma de resolver los conflictos, los adultos
evidencian (ver Cuadro 7): (1) mayor facilidad para plantear la existencia de conflictos y mayor
necesidad de enfrentarlos; (2) mayor autonomia en su resolucién; (3) mas estrategias
novedosas y eficaces para resolverlos; y (4) mayor facilidad para hablar de sentimientos
cuando se plantean dichos conflictos. Con respecto a cambios en los aspectos formales de los
debates o en los contenidos de los mismos (ver Cuadro 8), los adultos observan: (1) un mayor
grado de participacion y distension; (2) mayor implicacién, que se traduce en contenidos mas
personales, en los que se expresan emociones; y (3) mas respeto en la interaccion: escucha,
respeto del turno...

En lo referente a la generalizacidn de las conductas desarrolladas en las sesiones de juego
a otras situaciones fuera de las mismas (ver Cuadro 9), subrayan: (1) la mejora de la dinamica
de trabajo en grupo: menos problemas para los agrupamientos, respeto en la interaccién,
implicacién personal...; asi como (2) mayor capacidad de juicio critico, mayor habilidad
general para realizar tanto criticas positivas como negativas. Por ultimo, en lo que respecta al
impacto del programa en la relacién entre los sujetos experimentates y los adultos (ver Cuadro
10), se pone de manifiesto: (1) un conocimiento mas profundo y personal de los sujetos, asi
como (2) un mayor nimero de herramientas para trabajar con el grupo.

Discusion

Los nifios y nifias que participaron en esta experiencia de juego valoraron el cambio en los
distintos objetivos del programa en un rango de 4,96 a 6,35, sobre una escala de estimacién
de 1 a7, lo que representa un alto nivel de cambio. Los resultados permiten observar un alto
nivel de satisfaccion por haber participado en el programa de juego y un alto nivel de cambio,
de incremento en: la creatividad grafico-figurativa y plastico-constructiva, la comunicacién con
los comparieros, la confianza en los miembros del grupo, la creatividad dramatica, la imagen
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Participacién e interaccién multidireccional entre los miembros del grupo

Profesores: Se sienten “obligados” a participar sin que nadie les diga nada (incluso los mds
introvertidos). Ha aumentado la participacién de los més retrafdos. Creo que los muy activos
han tenido muchas posibilidades de actuacién y los muy timidos se han animado a participar.
Les ha tocado trabajar o jugar con todos sus compaiieros. Mayor conocimiento y valoracién
de algunos compaiieros. Conocer més a sus compaiieros y a la tutora.

Observadores: Ha ido cambiando positivamente la reaccién a la formacién de los grupos; al
principio se quejaban porque no les tocaba con quien querfan pero poco a poco fueron
aceptando a los compafieros. La experiencia ha beneficiado sobre todoa los nifios mds
timidos y retraidos, que no mantenian mucha relacién con los demds. Se han conocido todos
mads. Aquellos nifios/as que estaban menos integrados en el grupo se han hecho un hueco.
Han conocido més a compaiieros con los que tenfan poca relacién.

Expresion de pensamientos y sentimientos

Profesores: Hablan muy fdcil de sus sentimientos. Han hablado claramente de las
dificultades experimentadas en los grupos.

Observadores: Han aprendido a expresar mds las emociones con la ayuda de los profesores
en los debates y con la formacién de grupos.

Escucha y respeto en la interaccion con otras personas

Profesores: Se escuchan mds (también los mds impulsivos). Tienen més en cuenta el trabajo
de todos, lo valoran de otra forma.

Observadores: Han cambiado sobre todo con respecto a la escucha. Al principio se
respetaban menos los turnos de intervencién y la atencién a los otros. Al principio algunos
nifios intentaban imponer sus ideas pero poco a poco fueron aprendiendo que todo habfa que
hacerlo por consenso y que a veces tenian que ceder. Han aprendido a escuchar a los demds.

Conducta prosocial: cooperar
Observadores: Han aprendido a cooperar con los demds. Han aprendido que la cooperacién
es importante para lograr un objetivo concreto.

Confianza en uno mismo y en los demas
Observadores: Mds seguridad para hablar en piblico y para relacionarse e interactuar con los
demds compafieros.

Diversion, satisfaccion
Profesores: Diversién compartida. Satisfaccién por muchos de los trabajos realizados.

Otras respuestas

Profesores: Son mds criticos (con su trabajo y con el de los demds). Han podido trabajar una
serie de aspectos que en el resto de clases no se trabajan, por lo menos de forma tan directa.
Relacién més relajada con la tutora.

Cuadro 6. Cambios positivos mas significativos observados en los participantes
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“,Hasko,bs'é‘rvado cambios en la forma de resolver ;lds coﬁﬂiétos por parté delos
miembros del grupo? Si la respuesta es afirmativa, describe estos cambios

Mas capacidad para identificar conflictos y plantear la necesidad de enfrentarlos
Profesores: “Pasan menos” de l1os conflictos, se enfrentan mds a ellos y hablan sobre
ellos. Tienden mucho a plantearlos en clase para darles una solucién. En algunos casos
de ofensas o burlas entre ellos han planteado el tema claramente.

Mayor autonomia en la resolucién de conflictos
Observadores: He observado que al surgir un conflicto ya no necesitaban ir a decirselo a
la profesora, lo resolvian mds entre ellos.

Aprendizaje de estrategias de resolucion de conflictos mas eficaces

Observadores: Han aprendido nuevas estrategias, a respetar lo que opina la mayoria, a
exponer sus ideas. Al principio del programa se daban mds discusiones y les costaba
més tiempo ponerse de acuerdo, pero a medida que ha ido avanzando los enfados han
disminuido notablemente, noles costaba demasiado tiempo conseguir llegar aun
acuerdo. También ha habido cambios en las causas del conflicto: al inicio se producian
sobre todo por las diferentes ideas que tenian los miembros del grupo para hacer alguna
actividad; no se ponfan de acuerdo. Esto cambié durante el curso porque unos cedian y
asi no habfa disputas.

Mayor expresién de sentimientos
Profesores: En general, hablan més fécil de sentimientos.

Cuadro 7. Cambios observados en la capacidad para resolver conflictos

2Qué tipo de co:ndu'ctak manifiestan los miembros del grupo en los debates? ;Has
observado cambios a lo largo del curso respecto a los contenidos que se expresan, a

Participacién, distensién
Profesores: En general, les gusta a todos dar su opinién o aportar algo.
Observadores: La participacion es bastante alta, con lo cual los debates son distendidos.

Implicacién

Profesores: He notado mucha diferencia en cuanto a los contenidos que se expresan.
Son mds personales. Son mds claros y sinceros, tienen menos miedo.

Observadores: He observado el cambio en el tema de los debates, primero se centraban
mds en acciones y luego iban expresando emociones.

Respeto en la interaccién
Profesores: Se esfuerzan mds por respetar el turno.
Observadores: La escucha ha ido aumentando durante el afio.

Cuadro 8. Cambios observados en los debates
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Las conductas que se han desarrollado en las sesiones de juego (ayuda :
colaboracion, creatlv:dad...) ¢,Se han generalizado a otras sntuacmnes fuera de las
, ~ i sesmnes" L

| Trabajo en grupo: agrupamiento, respeto en la interaccién, implicacién
| personal...: A la hora de hacer trabajos en grupos, hay m enos problemas para
agruparlos. Les ha tocado trabajar con todos. En las éticas a todos los niveles (temas,
forma de participar en gran grupo, respeto a lo que dicen los demds...). Se ha notado,
sobre todo, en clases de ética, a la hora de plantear situaciones personales.

Juicio critico: Mayor facilidad para realizar criticas (positivas y negativas) sobre
trabajos realizados en clase (manuales, sesiones de expresién oral...).

Cuadro 9. Generalizacion a otros contextos de las conductas observadas en las sesiones de
juego (profesores)

(,Esta experiencia ha promov:do‘ camblos en tu relaclén con los mlembros del grupo,
por ejemplo, mayor comunicacién con ellos, mayor conocimiento de ellos? ¢Cambios en
tus ldeas sobre la educaclon en general, en tu capacidad de observacién en elaula...?

Conocimiento mas profundo y personal: Mayor conocimiento de ellos (les he visto en
situaciones que en el resto de clases no tengo opcion a ello). Creo que me ha proporcionado
una visién mds amplia y mds humana, no tan centrada en la evaluacién académica. La
relacién es mds personal (hablan mds de temas no académicos). Creo que es positivo crear
dindmicas diferentes, también dentro del aula, para que puedan demostrar habilidades que no
son tan frecuentes en las actividades habituales (utilizar misica, criticas a los trabajos...).

Herramientas de trabajo: Me ha proporcionado “herramientas” para trabajar con la clase.

Cuadro 10. Cambios observados en la relacién del adulto con los miembros del grupo (profesores)

de los compafieros, la capacidad para cooperar, el respeto por las opiniones de otros, el
respeto por las normas sociales, las conductas de ayuda, las relaciones de amistad, la
participacion, el autoconcepto, la creatividad verbal, la capacidad de expresar opiniones, de
expresar sentimientos, de tener en cuenta los sentimientos de los demas y de compartir
materiales.

De la informacién cualitativa del cuestionario los sujetos destacan que la experiencia les
aporto: 1) un incremento de la participacion en el grupo y de la interaccién multidireccional con
muchos compaiieros; 2) una mayor capacidad de expresion de pensamientos y sentimientos;
3) mayor respeto en la interaccion con otras personas, es decir, mas capacidad para respetar
otras opiniones, para escuchar, dialogar...; 4) mas conductas prosociales de ayuda,
cooperacion...; 5) un aumento de vinculos de amistad; 6) mayor diversion, placer; asi como 7)
aprendizaje, imaginacién y creatividad. Asi mismo, cuando se les pregunté acerca de los
debates dijeron que les habian servido para aprender: 1) a expresar lo que piensan y a llegar a
acuerdos con los demas; 2) estrategias conductuales de interaccidn social positiva: hacer
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amigos, identificar y resolver conflictos, respetar a los otros...; 3) a escuchar y respetar la
opinién de los demas; y 4) a conocerse mas a ellos mismos... Respecto a su preferencia por
los juegos cooperativos o por los juegos tradicionales, el 90% de los participantes eligieron los
cooperativos, destacando que estos estimulan: mas placer y diversién, mas participacion de
todos, mas relacién con un mayor niimero de miembros del grupo, menos sentimientos y
conductas agresivas, menos sentimientos de tristeza derivados de la situacion de perder,
mayores relaciones de igualdad y justicia...

La evaluacién realizada por los adultos confirma un alto nivel de cambio, ya que sobre una
escala de estimacién de 1 a 7 valoran dicho cambio en un rango de 4,50 a 6,50. Los adultos
refieren un elevado nivel de satisfaccion con la experiencia realizada, tanto para los propios
sujetos experimentales como para ellos mismos. Ademas, constatan una mejora sustancial de
los participantes: en la expresion de las emociones, en la imagen que tienen de los demas, en
la creatividad dramatica, en el nivel de participacion en actividades de grupo, en la cantidad y
calidad de las interacciones que establecen, en la creatividad gréafico-figurativa, en la cohesion
grupal, en aprendizajes utiles para la vida en sociedad, y en la capacidad para cooperar, al
tiempo que evidencian una notable disminucion de conductas agresivas e impositivas con los
compafieros.

En la misma direccion que los sujetos experimentales, los adultos observan que la
experiencia ha aportado: 1) un incremento de la participacion y de la interaccion
multidireccional con compafieros del grupo; 2) una mayor capacidad de expresion de
pensamientos y sentimientos; 3) mayor respeto en la interaccion con otras personas, es decir,
mas capacidad para respetar otras opiniones, para escuchar, dialogar...; 4) mas conductas
prosociales de cooperacion; 5) mayor confianza en uno mismo y en los demas; y 6) mucha
diversion. Sobre posibles cambios en la forma en la que los sujetos resuelven los conflictos,
los profesores y observadores evidencian: 1) mayor facilidad para identificar conflictos y mayor
necesidad de enfrentarlos; 2) mayor autonomia en su resoluciéon; 3) mas estrategias
novedosas y eficaces para resolverlos; y 4) mayor facilidad para hablar de sentimientos
cuando se plantean dichos conflictos. Con respecto a cambios en los debates, observan: 1)
mayor participacion y distension; 2) mas implicacién, que se traduce en contenidos mas
personales, en los que se expresan emociones; y 3) mas respeto en la interaccion: escucha,
respeto del turno... En lo referente a la generalizacion de las conductas desarrolladas en las
sesiones de juego a otras situaciones fuera de las mismas, subrayan: 1) la mejora de la
dinamica de trabajo en grupo, y 2) una mayor capacidad de juicio critico, mayor habilidad
general para realizar criticas positivas y negativas.

Podemos por lo tanto concluir que los resultados de los cuestionarios de evaluacion del
programa muestran un cambio positivo en diversos factores conductuales y cognitivos de la
personalidad infantil, desde la percepcion subjetiva de los implicados. Estos resultados son
coherentes con los obtenidos en la evaluacion experimental pretest-postest del programa
(Garaigordobil, en prensa). Desde el punto de vista del desarrollo social se confirmé: 1) un
incremento de las conductas sociales de respeto por las normas de la sociabilidad y
autocontrol de los impulsos, de las conductas sociales de liderazgo, de las conductas
asertivas en la interaccién con iguales y de las conductas prosociales; 2) una mejora de la
imagen de los compafieros del grupo que son vistos como mas prosociales y creativos; 3) un
aumento de las estrategias cognitivas de interaccion social asertivas y globales; asi como 4)
una disminucion de las conductas agresivas con otros companeros, y de las conductas
antisociales-delictivas. También, desde el punto de vista afectivo-emocional, el programa
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potencid: 1) un incremento de la estabilidad emocional; y 2) una mejora del autoconcepto. Y
desde el punto de vista intelectual se observé un aumento: 1) de la inteligencia verbal
(capacidad de conceptualizacion verbal); 2) del pensamiento asociativo verbal relacionado con
la creatividad verbal (fluidez de ideas y originalidad); 3) de conductas y rasgos de personalidad
creadora; asi como 4) de la creatividad verbal (originalidad) y de la creatividad grafico-
figurativa (abreaccion, elaboracidn, originalidad, rendimiento creativo grafico).

Los datos en su conjunto sugieren el positivo efecto de las intervenciones basadas en el
juego prosocial-creativo para el desarrollo de la personalidad infantil. Estos resultados son
coherentes con los obtenidos en diversos estudios que han confirmado que las experiencias
ludicas fomentan el desarrollo social (Ballou, 2001; Bay-Hinitz et al., 1994, Blazic, 1986; Butz,
2000; Caf et al., 1997; Carlson, 1999; Doctoroff, 1997; Feldman, 2001; Finlinson, 1997; Glass
et al., 2000; Grineski, 1991; Kovac, 1998; Orlick, 1981, 1990), emocional (Baggerly, 1999;
Bunker, 1991; Feldman, 2001; Brandt, 2001; Glass et al., 2000; Hansen et al., 2000; Kops,
1999; Quesnell, 1996; Reynolds & Stanley, 2001; Roerden, 2001; Terr, 1991), y de la
creatividad (Antonietti, 2000; Baer, 1996; Caf et al., 1997; Curnow & Turner, 1992; Fleith et al.,
2002; Howard et al., 2002; Kalmar & Kalmar, 1987; Komarik & Brutenicova, 2003; Parker,
1998; Prieto et al., 2002; Robertson & Good, 2003; Saxon et al., 2003; Udwin, 1983).

Los resultados obtenidos permiten validar el programa disefiado, aportando una
herramienta que estimula el desarrollo de la personalidad infantil, educando en valores ético-
morales y fomentando la creatividad. Ademas, el programa para este grupo de edad completa
una linea de intervencién que potencia la conducta prosocial desde los 6 a los 12 afios.
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