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Resumen

Bl trubajo presenta Ins vesultadss obtenidos on la evaluacion de wn programa de juego creative disenady com
Lt finalidad de estinmlar o desarrally de la perionatidad creadoa infuantil. En concveto se explora of fecro de
bt intevvencion en conductas y vasgos caracteriiticor de personas creadoras asi com en lee perceucrin de by compa-
vievoy del gripo conn individuos creativos. Se wtibizd in diseilo ceasiexperinental prefest-intervenciin-postest con
grupm de control. La muestre intilizada fie de SG supetes de 100 a 11 aiios, 59 experimensales y 32 de controf.
Autes v despies ebed progremic se aplicaron 2 imstranrentos de evalmacitn. L1 programe convistid en una sexiin de
intervencion venianal de dos horas de divacion divante an carso escolar, s actividades del progreme extimi-
ban b creatividad verbal, grdfico-fignvativa, constvictiva y dramdttce. Lo vesultados de fos andlivis de
Lurrianza snpteven wit efects ositive de fa intervencion ye quc box stegetos experimentales moremsntaron significa-
tivaniente diversay condictats ¥ PAIgOT Cavacteriitioos dle perioncs credduras, asi cont of wiineve de COMIfITENSS
comsicdevetels crecetivos. B progrania efercid i efect swpertor en os sitjers gie antes de la itervencion tenian
Pucets comelniteas cavacterfsticas de ay personcis creadovas,
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rrollo cogninivo.

Assessment of changes in creative
personality behaviours and traits: Effects
of a programme for children aged 10-11

years

Abstract

The vesutts of a pley programme designed to stimntette childven’s creative fersonality development are cra-
Taated, Specificalty. the study explures the pragrammee's effect nn 1) certain behavions and trars chavacteristic
of @ creative personality. and 2) on dassmates percption of who ave creative fndividials. A quasi-experinien-
tetd prosesi-intervention-pusttest design wivh contvol group s wed. The sample were 86 wbjects aged 1040 11
years, (54 experimental and 32 control). Prior to and daftcr the prograniie Heo aaseisnient intyioneits iweve
admiistered, The progranmne rvolved a weekly teo-honr Dutervention seision thinnghonr the iehood yeur. The
programme’s activities songht to stimidete verbal. graphic-figural, comtritive and dramatic creatity,
Ao vesirlis snggest o positive intevvention offect. v oxperimental subjects siguifinntly bicveased varons oea-
tive peramrality bebavionrs and traits. n turn, this wus accompenied by o rive i the numiber of chassmares con-
siclevedt cveative. The programme produced @ significontly greater change in tlme experimental sidiocts wha,
before the intervention, had shen fewe bobavionrs charactertic of creative people,
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Han sido muches los investigadores que han llamado la atencién sobre las
estrechas conexiones existentes entre el juego v la creatividad. Desde distintas
perspectivas tedricas se ha concluido que el juego es la primera actividad creado-
ra del nifio, el primer medio de creacién del nifio, siempre un trabajo de cons-
truccién y creacién (Winnicote, 1971/1982), o que la imaginacién nace en el
juego y antes del juego no hay imaginacién (Vygorski, 1933/1982). El juego
creativo en sus distintas modalidades tiene gran importancia en el desarrollo ya
que 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 adapracién al cambio. Las investigaciones que han analizado las
contribuciones del juego al desarrollo infantil confirman que el juego desempe-
fia un relevante papel en el desarrollo humano. Desde el punto del vista del desa-
rrollo cognitivo, distintos estudios han confirmado que el juego estimula la evo-
lucién del pensamiento y la creatividad (Baggerly, 1999; Dansky, 1980a,
1980b; Howard, Taylor y Sutton, 2002; Mellou, 1995; Price-Coffe, 1995;
Udwin, 1983; Yawkey, 1986G).

Actualmente muchos autores comparten la creencia de que la creatividad
puede desarrollarse a través del entrenamiento y recientemente diversos estudios
experimentales y cuasiexperimentales donde se han evaluado los efectos de pro-
gramas de entrenamiento de la creatividad confirman esta creencia (Antonietti,
2000; Baer, 1996; Fleith, Renzulli y Westherg, 2002; Garaigordobil y Pérez,
2001, 2002; Komarik y Brutenicova, 2003; Lépez, Bermejo, Prieto y Ferrandiz,
2003; Parker, 1998; Pricto, Lopez, Bermejo, Renzulli y Castejdn, 2002; Saxon,
Treffinger, Young y Wittig, 2003). Por ello, muchos paises estin incrementando
la prioridad de las escuelas para estimular el pensamiento creativo.

Por otre lado, diversos estudios correlacionales han confirmado la existencia
de relaciones positivas entre creatividad y rasgos de personalidad tales como,
apertura a la experiencia (Wolfradt y Pretz, 2001), asi como entre autoconcepto
creativo e inteligencia emocional (Wolfrade, Felfe y Koster, 2001). También se
ha constarado que el clima de trabajo en grupos creativos estd caracterizado por
un alto nivel de apoyo mutuo, pocos conflictos, y mayor seguridad y fiabilidad
entre los miembros del grupo (Stubnova, 1998). En el estudio de Rudowicz y
Hui (1997) 5 factores se evidenciaron como caracteristicos de las personas creati-
vas, tendencia a la innovacion, capacidad intelectual, dinamismo, audacia ¥y esti-
lo soctal, mientras que en el estudio de Helson (1996) los sujetos creativos mos-
traban un alto nivel de intereses simbdlicos, independencia, altas aspiraciones, se
vefan a sf mismos auto-orientados, con amor hacia €l trabajo y dificultades en las
relaciones. La revisién de rasgos de personalidad creadora ilevada a cabo por
Sternberg y Lubart (1997) identifica 5 rasgos: individualismo y apoyo por las
propias convicciones, tolerancia a la ambigiiedad, disposicién al riesgo, perseve-
rancia y apertura a fiuevas experiencias.

El estudio se propone tres objetivos: 1) disefiar un programa de juego
cooperativo-creativo para nifios de 10 a 11 afios; 2) administrarlo semanal-
mente durante un curso escolar; y 3) evaluar sus efectos en conductas v ras-
gos caracteristicos de las personas creativas, asi como en la percepcién de los
compaiieros del grupo como personas creativas. Este trabajo 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 intervencién que tienen por
finalidad promover el desarrollo de la personalidad infantil (Garaigordobil,
2003a). El trabajo tiene principalmente 2 antecedentes, un programa de
intervencion para nifios de 6 a 8 afios (Garaigordobil, 1994, 1995a, Garai-
gordobil y Echebarria, 1995, Garaigordobil, Maganto y Etxeberria, 1996) y
otro programa de juego para nifios de 8 a 10 afios (Garaigordobil, 1995b,
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1996, 1999, 2003b). En la misma direccién que otras investigaciones, los
resultados positivos obtenidos en la evaluacidn experimental de estos pro-
gramas ratifican la importancia del juego en el desarrollo de la creatividad.
El estudio se plantea desde una perspectiva vygotskiana desde la que se rela-
ciona juego, interaccién social y creatividad, conectindose con recientes
estudios que han vinculado creatividad y cooperacién (Baloche, 1994;
Kovac, 1998; Strom y Strom, 2002).

Tomando como referencia los estudios citados previamente en los que han
evaluado los efectos de programas de juego, el trabajo se plantea como hip6-
tesis general que el programa de juego creativo va a estimular un efecto sig-
nificativamente positivo sobre la creatividad. En concreto, se formulan 4
hipétesis. En primer lugar se hipotetiza que el programa aumentard las con-
ductes y rasgos caracteristicos de personas creadoras, tales como mostrar
curiosidad formulando preguntas, ofrecer soluciones originales a problemas,
sentir interés por actividades artisticas como el dibujo o la pintura, jugar
con las palabras, inventar canciones, poesias, chistes, tener sentido del
humor, estar abierto a nuevas experiencias... En segundo lugar se propone
que el programa aumentaré el nimero de compaiieros de grupo que son con-
siderados como personas creativas. La tercera hipétesis postula que el pro-
grama afectard significativamente a los experimentales que antes de comen-
zar el programa, tengan pocas conductas y rasgos de personalidad creadora,
habiendo sido poco nominados por sus compafieros de grupo como personas
creativas. Finalmente, la cuarta hipétesis afirma que el género no afectard a
los efectos de la intervencién.,

Mérodo
Purticipantes

La muestra estd constituida por 86 sujetos de 10 a 11 afios, distribuides en 4
grupos pertenecientes a 2 centros escolares del Pafs Vasco. Del conjunto de la
muestra 54 sujetos fueron asignados aleatoriamente a la condicién experimental
(2 grupos) mientras que 32 desempefiaron la condicién de control (2 grupos). En
el conjunto de la muestra 34 son varones y 52 mujeres, y el andlisis de la chi cua-
drado no evidencié diferencias significativas en cuanto al género, ¥’ (1,7 = 86) =
3,76, p > .05. Los sujetos pertenecen a un dmbito sociocultural medio. El 39%
de los padres tienen un nivel de educacién universitario, un 35% estudios supe-
riores (Bachiller o FP Superior) y un 26% estudios primarios. Después de selec-
cionar al azar dos centros escolares, se realizé una reunion con los directores de
los centros y los profesores de los correspondientes grupos educativos, los cuales
decidieron participar en el estudio. La decisién fue realizada con la aceptacion de
los padres implicados en el estudio, después de llevar a cabo con ellos una reu-
nién en la cual se les informé de la investigacion. No hubo rechazo a la participa-
cién ni mortandad muestral.

Instramentos

Con la finalidad de evaluar el efecto del programa, en la fase pretest y postest,
se administraron 2 instrumentos de evaluacién para medir conductas y rasgos de
personalidad creadora asi como la percepcién de los compafieros del grupo como
personas creativas.

EPC. Escala de personalidad creadova (Garaigordobil, 2004). Esta prueba
contiene 22 afirmaciones o frases con las que se evalia la creatividad explo-
rando diversas conductas y rasgos caracteristicas de las personalidades crea-
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dorus. En la versién de autointorme y en la de heteroevaluacién cumplimen-
tada por padres y profesores, se valora en una escala de estimacién de “nada,
algo, bastante o mucho” la intensidad con la que se puede aplicar la conduc-
ta o el rasgo. Algunos ejemplos de ftems de la version de autoinforme de esta
escala son: “muestro curiosidad sobre muchas cosas haciendo continuas pre-
guntas sobre variados temas; ofrezco soluciones originales a los problemas
que observo; siento interés por actividades artisticas como el dibujo, la pin-
tura; me gustan los juegos con las palabras; invento canciones, poesias, chis-
tes; tengo sentido del humor; soy independiente; estoy abierro a nuevas
experiencias...”. Para la correccion se puntida con 0, 1, 2 6 3 puntos respecti-
vamente en funcién del grado de intensidad de aplicacién del contenido de
la frase (nada, algo, bastante, mucho). Los estudios psicométricos realizados
con la prueba evidencian su fiabilidad y validez.

CS. Cuestivnario sociométrico: compaiiero creativo ( Moreno, 1934/1972). En este
estudio se realiza una adapracién de la técnica sociométrica de Moreno. A cada
miembro del grupo se le plantea una pregunta abierra, solicitando que antes y
despuds de la intervencién informe de los compafieros del grupo que clegiria
como mas creativos (originales, ingeniosos, inventivos, imaginativos. ..). El and-
lisis de las respuestas permite observar la imagen que los miembros del grupo
tienen de sus compafieros ¢n Jo que se refiere a su creatividad, El nimero de elec-
ciones estd abierto por lo que cada individuo puede indicar el mimero de compa-
fieros que considere conveniente. Para la correccion se computa el nimero de
nominaciones que ha tenido cada miembro del grupo. La informacion obtenida
permite identificar a las personas consideradas creativas. Estudios psicométricos
realizados con Ja adaptacion de la prueba evidencian sus garantias.

Diseito y procedimientu

El estudio empled una metodologia cuasiexperimental, en concreto un disefio
de medidas repetidas pretest-intervencion-postest con grupo de conerol. Duran-
te las primeras semanas del curso escolar, se administraron dos instrumentos de
evaluacién para medir las variables dependientes sobre las que se hiporetizo que
el programa iba a tener efectos positivos. Los instrumentos aplicados a experi-
mentales y control, fueron administrados por los psicélogos de los cenrros escola-
res en colaboracion con 2 becarias. A los padres se les convocé a una reunién en la
que fueron informados del estudio y cumplimentaron la escala de personalidad
creadora para valorar la creatividad de sus hijos. Los profesores dispusieron de
tres semanas para observar y completar la escala en relacién a cada uno de sus
alumnos.

Posteriormente, los experimentales realizaron ¢l programa de creatividad
que consistié en la realizacion de una sesién de juego semanal de dos horas
de duracién durante todo el curso escolar. La sesion se eseructuraba con una
secuencia de 2 6 3 actividades ladicas y sus subsiguientes debares. Las sesio-
nes de juego se realizaron en un aula grande libre de obsticulos, ¢l mismo
dia y hora de la semana. La intervencién la dirigia la profesora habitual de
cada grupo con la colaboracién de un observador (becaria). Los sujetos de
control realizaron las actividades de érica y pldstica del programa del centro
escolar, con lo que se evitd ¢l efecro Hawthorne, ya que los de control reci-
bicron otro tipo de instruccién y el mismo nivel de arencién. Durante las
Gltimas semanas del curso escolar, se administraron los mismos instremen-
tos que en ¢l pretest para medir el cambio.

Para la realizacidn de este estudio se constituyd un equipo investigador com-
puesto por las profesoras que implementaron el programa en las dos aulas experi-
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mentales, los psicélogos escolates y 2 becarias que llevaron a cabo la evaluacién
pretest-postest, asi como la filmacién y observacién de las sesiones de interven-
cién. La formacién del equipo se realizé a través de seminarios de formacién lle-
vados a cabo quincenalmente durante todo el curse escolar. Esta formacion se
operd tanto en lo referente al programa {aspectos conceptuales, cuestiones meto-
doldgicas...), como a la evaluacion del mismo (aplicacion y correccién de los ins-
crumentos de evaluacién). Ademds, estos seminarios tuvieron por finalidad con-
trolar la adherencia de los experimentadores al programa, es decir, el seguimien-
to estandar de las instrucciones para su administracién. La correccién de los tests
fue ciega, sin conocimiento de la condicién o las hipétesis, y fue llevada a cabo
por un equipo de estudiantes de psicologia becarios, formados especificamente
para esta finalidad.

Programa de intevvencion

La aplicacién del programa de intervencion consisti6 en la realizacion de
una sesién de juego semanal de dos horas de duracién en las que se llevarona
cabo dos o tres actividades ludicas y sus debates correspondientes. Estas
sesiones se realizaron 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 organizaron siempre con el mismo procedi-
miento. En primer lugar, con los miembros del grupo sentados en el suelo
en posicién circular, se planceaban los objetivos y las instrucciones de la acti-
vidad. En un segundo momento, el grupo desarrollaba la accién, habitual-
mente en pequefios equipos. Al finalizar la ejecucion de la actividad, los
miembros del grupo se colccaban de nuevo en posicidn circular, ios equipos
exponian sus conclusiones, v se abria una fase de discusion o debarte en torno
a la actividad realizada. Esta fase de debate era un tiempo para i1 reflexion y
el didlogo (guiado por ¢l adulto) en ¢l que se analizaban los resultados de la
actividad llevada a cabo por el grupo. Sucesivamente, y siguiendo este
esquema, se realizaron 26 3 actividades en cada sesién de intervencion. La
sesidn conclufa con una breve fase de cierre. Ademds, en la primera sesion s¢
planted la consigna de introduccién al programa en la que se clarificé la
experiencia que se iba a realizar, y en la Gltima sesién del curso se realizé un
debate en el que los miembros del grupo evaluaron la experiencia de juego.

Las actividades del programa de intervencién (Garaigordobil, 2004), tienen
dos grandes objetivos. En primer lugar, fomentar el desarrollo de la creatividad
en distintos dominios o ambitos como son el verbal, grifico-figurarivo, cons-
tructivo y dramdtico. En segundo lugar, el programa pretende potenciar el desa-
rrollo socio-emocional, estimulando: 1) procesos de comunicacién dentro del
grupo (exponer, escuchar, dialogar, negociar, tomar decisiones pot consenso...);
2) las interacciones prosociales (ayudar, cooperar, compartir, consolar...); 3) la
expresioén de emociones a través de la palabra, el dibujo o la dramarizacién; y 4)
la mejora del autoconcepto.

El programa uriliza diversas técnicas de dinimica de grupos para el desarrollo
de la accién (juegos de comunicacién, cooperacién, dramatizacion, dibujo, tor-
bellino de ideas, frases incompletas...) y otras técnicas de estimulacién del debate
como la discusién guiada a rravés de la formulacién de preguntas. Los juegos del
programa se distribuyen en 4 dominios o dmbitos de la creatividad: juegos de
creatividad verbal, dramérica, grifico-figurativa y pldstico-constructiva. A modo
de ejemplo, se ha elaborado la tabla I en la que se describen tres juegos del pro-
grama y se identifica el 4mbito de la creatividad que estimulan.
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Resultados

Efectos del programa en conductas y rasgos de personalidad creadora y en la percepeion de
lus compafieros comn personas creativas

Para analizar los efectos del programa se evalta el cambio en las variables
objeto de estudio. Se obtienen las medias, las desviaciones tipicas en cada varia-
ble y se llevan a cabo andlisis de varianza (MANOVA, ANOVA, MANCOVA,
ANCOVA) en los sujetos expetimentales y control, en la fase pretest, postest y la
diferencia postest-pretest. Los resultados del contraste general pretesc-postest /
experimental-control se presentan en la tabla II.

TasLa IT

Medias, desviaciones tpicas v vestultados del andlists de varianza para el grupo experimental y control en rasgos de persona-
liddad creactora antoevaliada y evatuada por padves, profesores y pares, en le fase pretest, postest y en la diferencia presest-

postest
Grupo Experimental (# = 54) Grupo Control {n = 32)
Pretest Postest Pretest-Postest Pretest Postest Pretest-Postest

M Dr M Dr M Dr M DT M pr M DT

EPC Person. Creadora

Autoevaluacion ¥*
Padres
Profesores®

3900 1072 4735 663 835 968 3569 729 3947 992 320 854
36,69 1032 3941 953 272 698 3578 885 3707 10,20 133 5,35
2865 1281 3813 1047 948 1193 3400 10,53 3567 890 190 6,04

s

Compafierocreativo ¥~ 357 260 493 363 135 312 334 286 291 2,07 044 2,59

¥p<0S **po.

01 **%p < 001

Cambios en conductas cavacteristicas y rasgos de personalidad creadora. Con la finali-
dad de evaluar el impacro del programa en conductas y rasgos de personalidad
creadora se analizaron los cambios en las puntuaciones obtenidas en la EPC. El
MANOVA pretest evidencié que antes de la intervencién no habia diferencias
significativas entre experimentales y control, F(1, 84) = 2,33,p > .05. Sin
embargo, se encontraron diferencias significativas en el MANCOVA pretest-
postest, F(1, 84) = 4,29, p < .01, siendo el tamafio del efecto grande (x” = 0,143;
r = 0,37). Como se puede observar en la tabla II, los sujetos experimentales,
desde su propia opinién, mejoraron significativamente sus conductas y rasgos de
personalidad creadora (M = 8,35), respecto a los de control (M = 3,20). Enla fase
pretest experimentales y control no tenfan diferencias significativas, F(1, 84) =
2,39, p > .03, sin embargo, los resultados del ANCOVA pretest-postest, F(1,
84) = 10,39, p < .01, fueron estadisticamente significativos. En la misma direc-
cién, los profesores observaron que los experimentales mejoran significativamen-
te mds (M = 9,48) que los de conrrol (M = 1,90). En la fase pretest habia diferen-
cias entre ambas condiciones, F(1, 84) = 3,98, p < .03, con puntuaciones algo
inferiores en los experimentales, no obstante, el ANOVA pretest-postest, F(1,
84) = 10,56, p < .01, y el ANCOVA pretest-postest también fueron significati-
vos, F(1, 84) = 5,20, p < .05, lo que sugiere que pese a las diferencias a priori los
experimentales mejoraron significativamente més por efecto del programa. En
opinién de los padres, si bien los expetimentales aumentaron mds sus conductas
y rasgos de personalidad creadora (M = 2,72) que los de control (M = 1,33), estas
diferencias no fueron estad{sticamente significativas. En sintesis, los resultados
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sugieren que el programa de juego creativo estimuld un incremento de conduc-
tas caracteristicas de las personas creadoras tales como mostrar curiosidad formu-
lando 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 fan-
tasia, simbdlicos, intelectuales. .. asi como un desarrollo de rasgos de personali-
dad creadora como independencia, sentido del humor, perseverancia, aperturaa
nuevas experiencias, autoimagen creativi,..

Cambiuvs en la percepciin de los comparieros como creativos: Con la finalidad de eva-
luar los efectos del programa en la percepcion de los compaiieros del grupo como
personas creativas se analizo el cambio en las puntuaciones del cuestionario
sociométrico (ver Tabla II). Los resultados obtenidos confirmaron un efecto sig-
nificativo del programa ya que los experimentales aumentaron significativamen-
te el nimero de los compafieros del grupo considerados como creativos (M =
1,33) frente a los de control que incluso disminuyen levemente (M = -0,44).
Antes de la intervencién no habia diferencias significativas entre ambas condi-
ciones, F(1, 84) = 0,14, p > .03, sin embargo, los resultados del ANOVA pre-
test-postest, F(1, 84) = 8,91, p < .01, y del ANCOVA pretest-postest, F(1, 84)
= 8,91, p < .01, muestran diferencias significativas. Estos resultados sugieren
que el programa de juego estimulé una mejora de la imagen de los compafieros
del grupo, ya que aumentd el nliimero de éstos que fueron considerados personas
creativas.

Efectos del programa en sujetos con bajo nivel de creatividad

Para evaluar si el programa fue mds eficaz para los sujetos que en la fase pre-
test, antes de iniciar la intervencion, tenfan bajo nivel de creatividad, es decir,
manifestaban pocas conductas y rasgos de personalidad creadora, siendo poco
nominados como personas creativas, los sujeros experimentales fueron clasifica-
dos en 3 perfiles o categorfas en funcién de sus puntuaciones pretest. El perfil 1
(P1) incluye sujetos que obtuvieron puntuaciones inferiores a un percentil 30; el
perfil 2 (P2) puntuaciones percentiles encre 30 y 70; y el perfil 3 (P3) puntuacio-
nes percentiles superiores de 70. Este procedimiento se oper6 en relacién a las
variables evaluadas. Posteriormente, se realizaron ANOVAs de las diferencias
pretest-postest en los perfiles (ver Tabla III), asf como andlisis pest boc de compa-
raciones multiples de Tukey.

TABLA 1T

Medias, desviaciones tipicas y vesidtados del andliis de vavianza en los 3 perfiles experimentales en conductas y rasgos de
perionalidad creadvra artoevaluada y evaluada pov padves, profesores y paves, en la fase pretest y en la diferencia pretest-

Dpostest
Pretest Diferencias Pretest-Postest
Perfil 1 Perfil 2 Perfil 3 Perfil 1 Perfil 2 Perfil 3

M Dr M DT M Dr M DT M pr M DT
EPC. Persona. Creadora
Autoevaluacion *#% 25,78 5,87 3590 370 53,13 635 1944 819 773 901 293 6,05
Padres * 2300 548 37,62 403 4864 395 643 686 269 686 -093 562
Profesores ¥+* 17,58 5,62 3280 395 4600 520 1531 819 820 1242 -0069 11,02
CS
Compaiiero creativo 046 052 347 1,11 7535 144 231 225 1,13 262 082 487

*po 5 *kpe DL #REpe (0]
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Cantbios en sujetos con bajo nivel de conductas y rasgos de personalidad creadora. En
rasgos de personalidad creadora autoevaluados, los resultados del ANOVA confir-
man que la diferencia de medias pretesc-postest entre los perfiles fue significativa,
F(2,51) = 11,67, p < .001. El test de comparaciones miltiples de Tukey eviden-
cia diferencias significativas (¢ < .001)del P1 (M = 19,44) conel P2Z(M = 7,73)y
con el P3 (M = 2,93), asi como entre el P2 y el P3. Estos resultados ponen de
relieve que los sujetos experimentales que antes de empezar el programa de juego
tenfan desde su propia opinién un nivel bajo de conductas y rasgos de personali-
dad creadora fueron los que significativamente mds mejoraron. En caracceristicas
de personalidad creadora evaluadas por los padres los resulrados del ANGVA con-
firman que la diferencia de medias pretest-postest entre los perfiles fue significari-
va, F(2,51) = 4,39, p < .05. Los tests past hoc de Tukey evidenciaron diferencias
significativas (p < .001) dnicamente entre el P1 (M = 6,43) y el P3 (M = -0,93).
No se encontraron diferencias del P2 (M = 2,69) con el PL y el P3. Estos resulta-
dos confirman que, en opinion de los padres, los sujetos que mejoraron significa-
tivamente mds fueron los que en la fase pretest tenfan menos conductas y rasgos
de personalidad creadora. Desde la evaluacién de los profesores los resulrados del
ANOVA pretest-postest muestran diferencias significativas entre perfiles, 7(2
51) = 10,85, p < .001. No obstante, el andlisis de Tukey evidencié diferencias sig-
nificativas (p < .001) inicamente encre el P1 (M = 15,31)y el P3 (M = -0,69). No
se encontraron diferencias del P2 (M = 8,20) con el P1 y el P3. Asi, también
desde la evaluacion de los profesores, los sujetos que mejoraron significativamente
mis fueron los que en la tase pretest tenfan menor nivel de conductas y rasgos de
personalidad creadora. En sintesis, mejoraron significativamente mds los sujetos
experimentales que en la fase pretest, tanto desde su propia evaluacién como
desde la evaluacién de padres y profesores, tenfan un nivel bajo de conductas
caracterisricas y rasgos de personalidad creadora.

Cambios en sujetns con bajo nivel de nominacion como cveativos, En relacion a la per-
cepcién de los compafieros de grupo como personas creativas, los rtsultddOS del
ANOVA pretest-postest muestran que el cambio en los distintos perfiles tue
similar, F(2, 51) = 0,84, p > .05. Aunque los sujetos de P1 (M = 2,31), aumen-
taron mds ¢l niimero de nominaciones como compafieros creativos, es decir,
mejoraron mds su imagen en el grupo que los de P2 (M = 1,13)olos de P3 (M =
0,82), sin embargo, estas diferencias no fueron estadisticamente significativas,

Lfectos del programa en funcion del génern

Con la finalidad de evaluar si el programa ruvo un efecto significativo en los expe-
rimentales en funcién del sexo, sc realizé un andlisis de varianza multivariado para
estudiar la interaccion enrre condicién v género. Los resultados del MANOVA no
evidenciaron diferencias debidas al género, F(1, 80) = 2,01, p > .05,y los ANOVAs
confirmaron que no habfa diferencias en rasgos de personalidad creadora aurorvalua-
dos, F(1, 80) = 0,00, p > .05, evaluados por los padres, F(1, 80) = 0,13, 2> 05, 0los
profesores, F(L, 80) = 2,57, p > .05. Ummmenteseencontraron dlfcrenuas su.:rnhca—
tivas en la variable compafiero creativo, F(1, 80) = 5,78, p < 03, en laque las mujeres
experimentales aumentaron mis el nimero de compafieros considerados como crea-
tivos (M = 2,21, IXT = 2,77) que los varones {M = 0,36; DT = 3,25).

Discusion
Los resultados obtenidos sugieren que el programa de intervencién basado en
el juego creativo estimulé: 1) un incremento de fas conductas y rasgos caracteris-

ticos de las personas creadoras (autoevatuadas y evaluadas por los profesores) tales
como mostrar curiosidad formulande preguntas sobre variados temas, ofrecer
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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, sentido del humor, perse-
Verancia, apertura a nuevas experiencias, autoimagen creativa...; y 2) un aumento
del nlimero de compafieros del grupo que son considerados personas creativas.

Estos resultados confirman la primera hipétesis que planteaba que el progra-
ma iba a estimular un incremento de la creatividad ya que, tanto desde la auroe-
valuacion como desde la evaluacién de los profesores, el programa estimulé un
aumento de las conductas y rasgos caracterfsticos de las personas creadoras. Aun-
que los padres de los experimentales también observaron mayor nivel de cambio
en estos frente a los de control, sin embargo estas diferencias no fueron significa-
tivas. Tal vez este hecho puede ser explicado en parte porque algunos items de la
EPC, por ejemplo, tiene ideas originales en el juego de representacidn..., son mds
ficiles de ser observados en el contexto escolar que en el contexto familiar.

Por otro lado, se confirma la segunda hipétesis porque se ha constatado una
mejora de la imagen de los compaiieros del grupo ya que después de realizar el
programa fueron mds considerados como personas creativas. En la misma direc-
cidn, se rartifica la rercera hipéresis ya que el programa potencié una mejora en
los sujetos que en la fase pretest tenfan pocas conductas y rasgos de personalidad
creadora, es decir, de los sujetos con bajo nivel de creatividad. Ademds, se confir-
ma parcialmente la cuarta hipdtesis ya que tnicamente se vieron diferenciales
efectos del programa en funcién del género con un mayor incremento del niime-
ro de compafieros considerados creativos en las mujeres experimentales.

Estos resultados apuntan en la misma direccién que las investigaciones que
han confirmado las contribuciones del juego al desarrollo de la creacividad (Bag-
gerly, 1999; Dansky, 1980a, 1980b; Howard ez &/, 2002; Mellou, 1995; Price-
Coffe, 1995; Udwin, 1983; Yawkey, 1986). Ademds, el trabajo afiade evidencia
empirica en relacién a la eficacia de los programas de entrenamiento para desa-
rrollar la creacividad (Antoniecti, 2000; Baer, 1996; Fleith et a/., 2002; Garai-
gordobil y Pérez, 2001, 2002; Komarik y Brutenicova, 2003; Lépez et 4l., 2003;
Parker, 1998; Prieto et 2/., 2002; Saxon e af., 2003).

La investigacion realizada valida el programa disefiado y aporta un programa
para potenciar el desarrollo de la creatividad en estos grupos de edad, completan-
do una linea de intervencién basada en el juego que tiene por finalidad estimular
la creacividad infantil de 6 a 12 afios. Entre las lineas futuras de investigacién se
puede plantear: 1) la evaluacién de este programa en otros dmbitos de la creativi-
dad (verbal, grafico-figurativa, dramdtica...) y en otros parimetros del desarrolla
social y emocional infantil; 2) la evaluacion del programa mediante instrumen-
tos de medida de tipo objetivo u observacional; 3) una evaluacién formarciva, una
evaluacion del proceso de la intervencion; 4) explorar qué aspectos se ven mis
favorecidos por el entrenamiento; y 5) la comparacién de este programa de juego
COOperativo-crearivo con otros programas de juego creativo individual,

Ampliar la formacién del adulto que implementa la intervencién podria ser
una propuesta de mejora del trabajo realizado, ya que esta formacién asi como la
motivacién del aduleo influyen en los efectos del programa. Por otro lado, y pese
a que las distintas regulaciones normativas del Ministerio de Educacién subra-
yan la importancia de fomentar la creatividad a lo largo de todos los ciclos forma-
tivos, sin embargo son escasas las experiencias que se llevan a cabo con este pro-
posito. Tal vez una mayor implicacién del Ministerio y de las Consejerfas Auto-
némicas en la consecucién de este objetivo podria facilitar un incremento de la
implementacién de programas para fomentar esta importante dimensién del
desarrollo humano.
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