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Sarrera

Honako liburu honetan, kooperazio eta sormen jolasen programak diseinatzen,
aplikatzen eta ebaluatzen azken hamarkadetan egin dudan esku-hartze lanaren eta
ikerketa psikohezitzailearen sintesia aurkeztuko dut. Orlick-en proposamenak izan
ditut lan honetan aurrekari nagusi, Orlick aitzindari izan baita kooperazio jolasekin
egin diren esperientzien alorrean. 1987an kooperazio jolasetan eta kiroletan oinarri-
tuta haur eta nerabeekin Kanadan egindako esperientzia baten ondorioak aurkeztu
zituen. Etorkizuneko neska-mutilek giza baliabideak eta baliabide materialak, hala
nola ideiak, ahalmenak, interesak, sentimenduak, iritziak, jabetzak, denbora, espa-
zioa, erantzukizuna... partekatu beharra onartzea zen kooperazio esperientzia haien
helburu nagusia.

Esku-hartze filosofia hori oinarri hartuta, era sistematikoan aplikatutako kooperazio
jolasek haurraren garapeneko hainbat faktoretan zuten eragina diseinatzeari, aplika
tzeari eta ebaluatzeari ekin nion 80ko hamarkadaren amaieran. JOLASA izenburuko 4
programen (Garaigordobil, 2003a) oinarri teorikoaren eskuliburuan aurkeztutako iker-
ketetan agerian utzi bezala, ikerketa askok erakutsi dute jarrera kooperatiboa areagotu
egin dela era honetako programetan parte hartu duten haurrengan; dena dela, alda-
keta hori ez da bat-batekoa izaten, pixkana gertatzen da hilabeteetan zehar. Prozesu
horretan, taldeko kide gehienak zentzudunago agertzen dira eta gehiago kezkatzen
dira ingurukoez.

1987-1988 ikasturtean egin nuen kooperazio jolasetan oinarritutako lehenengo
esku-hartze sozio-emozionalari buruzko programa, Haur Hezkuntzako 4-6 urte bitar-
teko haur talde unitario batekin. Lortutako emaitzek, behaketa sistematikoan oinarri-
tuek, sendotu egin zuten era horretako jolasek ikasgelan kideen arteko elkarrekintzetan
dituzten ondorioak ikuspegi esperimentaletik ebaluatzeko ideia, eta baita elkarrekintza
sozial kooperatiboetan oinarritutako ikuspegi hezitzaile horrek haurren garapenean
duen eragina ebaluatzekoa ere. Orduko hartan, kooperazio jolasaren programaren hel-
burua kideen arteko elkarrekintza sozialetan arazoak zituzten Haur Hezkuntzako bost
haurren (menderatzaileak, oldarkorrak, edo lotsatiak, bakartiak, kikilak...) gizarte inte-
grazioa bultzatzea izan zen. Esperientzia haren ondoriozko emaitzak askotarikoak izan
ziren haur horien gizarteratze prozesuaren bilakaerari dagokionez, eta erakutsi zuten
onuragarriagoa izan zela haur kikil eta lotsatientzat (ikasgelako kideekin elkarrekintza
gehiago izan zituzten) oldarkorrentzat baino; dena dela, azken horiei harreman modu
positiboagoak garatzen lagundu zien (Garaigordobil, 1990).

Taldearen ikuspegitik, gogo handiz hartu zituzten haurrek jolasak, eta ahalegin
handia egin zuten jolasaren arauetara egokitzeko eta horiek burutzen laguntzeko.
Irrikaz egoten ziren jolas horietan ibiltzeko egunaren zain, eta zenbaitetan, aldaerak
eta berrikuntzak ere proposatzen zituzten horietarako; nabarmen uzten zuten, beraz,
jolas haiekin atsegin hartzen zutela, eta atsegin hura pozaren bitartez kanporatzen
zuten. Horrez gainera, aurretiko esperientzia haren bitartez egiaztatu genuen Haur
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Hezkuntzako haurrek, hainbat hilabetez kooperazio jolasaren programa batean parte
hartu ondoren, gehiago kooperatzen zutela jolas orduko jardueretan, eta jolas objek-
tu gehiago partekatzen zituztela taldekideen artean. Behaketa horiek oinarri hartuta,
ondorio hauek atera nituen: a) Kooperazio jolasak baliabide egokia dira haurrek
kooperazioarekin eta partekatzearekin zerikusia duten kontzeptuak eta jarrerak bar-
nera ditzaten; &) Haurrak, baita txikienak ere, kooperatzeko eta gauzak partekatzeko
gai dira, baldin eta beren emateko keinu naturalak bultzatzen eta babesten badira;
¢) Jolas jarduera horiek tentsioaren kontrola, komunikatzeko trebetasunen hobe-
kuntza eta nork bere buruaren onespena errazten duten bizi-jarrerak bultzatzen
dituzte; eta d) ondorioz, jolas hauen bitartez, elkarrekintza sozialerako zailtasunak
dituzten haurrak errazago txertatzen dira taldean.

Gogoeta horietan oinarri hartuta, eta nire doktore tesia egiteko helburuarekin,
6-8 urte bitarteko haurrei zuzendutako jolas kooperatiboaren programa bat sistema-
tizatu nuen 1988. urtean. Programa hori 1989-1990 ikasturtean inplementatu eta eba-
luatu zen era esperimentalean; ikerketa haren emaitzak 1992. urtean aurkeztu ziren
Euskal Herriko Unibertsitatean. Lan haren ondoren, esku-hartze psikohezitzaile bide
beretik jarraitu nuen; hura gauzatzeko 8-10 urte bitarteko neska-mutilentzako sormen
eta kooperazio jolasaren programa bat diseinatu, aplikatu eta ebaluatu nuen, eta
ondoren, 10-12 urte bitarteko haur taldeentzako. Gaur egun, nik zuzendutako eta
Euskal Herriko Unibertsitatean 2005eko otsailean aurkeztutako doktore tesiaren tes-
tuinguruan, Haur Hezkuntzako taldeentzako kooperazio jolasaren programa bat
diseinatu eta ebaluatu dugu, eta laster argitaratuko da. Beraz, azken bi hamarkade-
tan, 4-12 urte bitarteko neska-mutilei zuzendutako sormen eta kooperazio jolasen 4
programen ondorioak sistematizatu, era esperimentalean aplikatu eta ebaluatu dira;
horien bitartez, haurren garapen soziala, emozionala eta sormenezkoa bultzatzea hel-
buru duen esku-hartze psikologikoaren ibilbidea osatzen da.

Zer arrazoi daude lan honen atzean? Zergatik diseinatu, aplikatu eta ebaluatu koo-
perazio eta sormen jolasen programak? Galdera horiek hainbat erantzun izan badi-
tzakete ere, gutxienez bi arrazoi emango ditut azaltzeko zergatik iruditzen zaidan
garrantzizkoa haurren garapen sozio-emozionala eta sormena suspertzeko progra- |
mak inplementatzea. Lehenengo arrazoia ideia honetan oinarritzen da: gizakia izaki
soziala da, gizartean «eraikitzen den» izakia, baina hezkuntza-irakaskuntza, askotan,
garapen kognitiborako ezagutzak barneratzera bideratzen da. Azken hamarkadetan,
alderdi sozialak gizakiaren garapenean garrantzizko ondorioak dituela azpimarratu
dute hainbat ikertzailek; ondorioz, hezkuntza erreformaren ildo berrietan azpimarra-
tu egiten da garrantzizkoa dela eskolaren testuinguruan era honetako programak
txertatzea: haurren sozializazioa bultzatzen dutenak, gizarte trebetasunak garatzen
dituztenak, jarrera solidarioak eta altruistak bultzatzen dituztenak, jokaera oldarko-
rrak, aztertzaileak, xenofoboak... murrizten dituztenak. Dena dela, psikologiaren eta
hezkuntzaren alorreko profesionalen artean gai honi buruz adostasuna badago ere,
gaur egun, oso esku-hartze programa sistematizatu eta baliozkotu gutxi daude ira-
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kasle, psikologo eta pedagogoei prebentzio €ta garapen esperientziak eta esperien-
tzia terapeutikoak egiteko aukera ematen dietenak.

Esku-hartze eredu hau aurrera eramateko bigarren arrazoiari dagokionez, zerikusi
zuzena du sormenak gizakiaren garapenean duen garrantziarekin. Sormena zer den
definitzea zaila bada ere, eta teoria ugari badaude ere sormenaren faktore erabaki-
garriak azpimarratzen dituztenak, argi dago gaur egun munduan aldaketak o0so biz-
kor gertatzen direla eta gizabanakoak aldaketa horietara egokitu behar duela eten-
gabe. Hori dela eta, eta hezkuntzaren helburuetako bat —beste batzuen artean—
gizakiaren hazkuntza erraztea denez, sormenaren suspertzeak garrantzizko lekua
bete behar du eskolan.

Beraz, programa hauen bitartez proposatzen den esku-hartze psikologikoko ere-
duaren lehen helburua haurraren nortasuna garatzea da, sormena jolasaren eta koo-
perazioaren arteko elkarrekintzen testuinguruan bultzatuz betiere. Arazoak konpon-
tzeko kooperatzen duen (jolasak) talde baten testuinguruan sormena sustatu
beharraren enfasi horrek erabateko zentzua du kontuan hartzen badugu gizakiaren
eremua eremu soziala dela, alderdi intrapsikikoa gizartearen eta ingurumenaren
mende dagoela, neurri handi batean bederen, edo gizakiek izan ohi dituzten arazo
asko konpontzeko beharrezkoa izaten dela hainbat banakoren lana koordinatzea hel-
buru komunak iristeko.

4-12 urte bitarteko haurren garapenerako kooperazio eta sormen jolasak» libu-
ruan azaltzen den lana Piramide argitaletxean argitaratutako JOLASA programa saila-
ren sintesia da. <Haurren nortasuna garatzeko esku-hartze psikologikoa» sailean, sor-
men eta kooperazio jolasaren programa multzo bat biltzen da testuinguru hezitzaile
eta terapeutikoetan 4-12 urte bitarteko taldeei eskaintzeko. Esku-hartze proposamen
hau osatzen duten 4 programen helburua haurren garapen soziala, emozionala eta
sormenezkoa sustatzea da. Proposamen hauek psikologiaren eta hezkuntzaren alo-
rreko profesional talde batek 80ko hamarkadaz geroztik kooperazio eta sormen jola-
sak haurren garapenean dituen ondorioak diseinatzen, aplikatzen eta era esperimen-
talean eta behaketaren bitartez ebaluatzen egindako lanaren erakusgarri dira. Saila
bost alek osatzen dute: lehenengoa, jolas programen eskuliburu teorikoa da
(Garaigordobil, 2003a); bigarrenak 6-8 urte bitarteko taldeei zuzendutako programa
aurkezten du (Garaigordobil, 2005a); hirugarrenak 8-10 urte bitarteko haurrentzako
programa deskribatzen du (Garaigordobil, 2003b); laugarrenak 10-12 urte bitarteko
haurren mailako programa proposatzen du (Garaigordobil, 2004a), eta bosgarrenak
4-6 urte bitarteko haur taldeekin jolas esperientzia hau aurrera eramateko jarduerak
azaltzen ditu (Garaigordobil, prentsan).

Sailaren lehenengo bolumenak adin talde bakoitzarentzat proposatzen diren pro-
gramak administratzeko zer oinarri teoriko behar den aurkezten du. Kooperazio eta
sormen jolasetan oinarritua den esku-hartze psikologiko hau hiru ikerketa ildo nagu-
sitan oinarritzen da. Lehenengoa haur jolasari buruz egin diren ikerketekin lotuta
dago; ikerketa horiek egiaztatu dute jolasa, jarduera nagusia haurtzaroan, bizi-jar-
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duera dela eta ezinbestekoa dela gizakiaren garapenean, lagungarria baita garapen
psikomotor, intelektual, sozial eta afektibo-emozionalean. Jolas programa hauen
oinarrian dagoen bigarren ikerketa ildoak jarrera prosozialarekin edo jarrera sozial
positiboarekin du lotura. Jarrera prosozialaren ikerketaren bitartez egiaztatu ahal izan
da esperientzia kooperatiboek, ludikoek edo ikaskuntzazkoek abantaila handiak
ekartzen dizkiela garapen pertsonalaren eta sozialaren hainbat faktoreri, hala nola
komunikazioa, gatazken konponketa, pertsona arteko harremanak, behar afektiboak
gogobetetzea, errendimendu akademikoa... Programa hauen oinarri den azken iker-
keta ildoa sormenari buruz egindako ikerketen gainekoa da. Ikerketa horiek berretsi
egiten dute zein eraginkorra den gizakia garapenaren garrantzizko dimentsio horre-
tan trebatzea. Bestalde, frogatu ahal izan da, esperientzia honetan parte hartzen duten
taldeengan programak duen eraginetan oinarri hartuta, garrantzi handiko faktorea
dela jolas programak zuzentzen dituzten helduek esku-hartze eredu honen ardatz
teoriko horiek ulertzea. JOLASA programen oinarri teorikoari dagokion eskuliburua
Piramide edizioen «psikologia» bilduman argitaratu da, eta oinarri horren sintesi gaur-
kotua lanaren 1. atalean azaltzen da.

Gainerako liburukietan hainbat adin tartetarako jolasen proposamenak aurkezten
dira. Jolas programak deskribatzen dituzten 4 liburukiak eskema beraren arabera egi-
turatu dira. Lehenengo atalean adin tarte horretako esku-hartze programa azaltzen da,
hau da, helburu orokorrak eta helburu zehatzak, kooperazio eta sormen jolasen egi-
turazko ezaugarriak, eta horren barruan biltzen da programaren konfigurazioa jolas
azpimotetan, taldean egiteko prozedura metodologikoa, eta jolasen fitxa teknikoak.
Fitxa horietan esku-hartze programan sartutako jarduerak deskribatzen eta aztertzen
dira. Bigarren atalean, programak haurraren garapenaren zenbait faktoretan zer
ondorio dituen ebaluatzeko.metodologia eta tresnak agertzen dira, eta jolas progra-
maren aurretiko eta ondorengo froga psikologikoak deskribatzen dira, eta baita esku-
hartze eredu honek proposatzen duen ebaluazio jarraiturako eta kualitatiborako
metodologia ere. Liburuki bakoitzaren amaieran, jolas liburu praktikoei buruzko zen-
bait erreferentzia ematen dira, eta baita sail hau osatzen duten kooperazio eta sor-
men jolasen programetan oinarrituta egindako ikerketen emaitzak argitaratu dituzten
liburuen erreferentzia ere. Jolas programak deskribatzen diren lau lanak Piramide
argitaletxearen «programak- saileko «eguzki begiak» bildumaren barruan argitaratu
dira. 4 programa hauek osatzen dituzten 500 jolasen artetik hautaketa egin da adin
tarte bakoitzerako, eta horiek osatzen dute lan hau.

4 jolas programak era esperimentalean ebaluatu dira. Garapenaren barruan pro-
grama bakoitzak duen eragina neurtzeko xedez, hainbat ikerketa egin dira, kontrol tal-
deetan pretest/postest neurri errepikatuetako diseinuak erabiliz. Kasu bakoitzean iker-
keta lagin handiak erabili dira, eta ebaluazio tresna multzo bat eman da programa
aplikatu aurretik eta ondoren ebaluazioa egiteko. Lortutako datuetan oinarri hartuta
egin diren analisi estatistikoei esker (analisi deskriptiboak, bariantzazkoak, kobarian-
tzazkoak...) baliozkotu ahal izan dira esperientzia horiek; izan ere, 4 adin mailetara-
ko programen ebaluazioek hainbat ondorio positibo berretsi dituzte, konparatu ahal
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izan baitira ikasturtean zehar kooperazio-sormen jolasetako esperientziak egin dituz-
ten neska-mutilen garapeneko hainbat faktoretan gertatutako aldaketak batetik, eta
jolaserako aukera hori izan ez dutenen garapena bestetik. Hurrenez hurrengo ikerke-
tetan lortutako emaitzek berretsi egin dituzte JOLAS programek haurraren garapena-
ren faktore sozialetan, emozionaletan eta intelektualetan dituzten ondorio positiboak;
beraz, baliotu egiten dute sormen eta kooperazio jolasean oinarritutako esku-hartze
ildo hau, 4 urtetik 12 urte bitartean haurren nortasuna garatzeko.

6-8 urte bitarteko neska-mutilentzako programari buruzko ikerketa 178 parte-har-
tzailerekin egin zen; 8 taldetan banatu ziren, eta horietako seik (125 parte-hartzaile)
talde esperimentala osatu zuten, hau da, hasierako ebaluazioa irailean egin zuten,
jolas programa astean behin, ikasturteak iraun zuen bitartean, eta amaierako ebalua-
zioa ekainean egin zuten. Beste 2 taldek (53 parte-hartzaile) kontrol funtzioa bete
zuten, hau da, talde horietako kideek programak ondorio bat izango zuela aurreiku-
sitako aldagaiei buruzko hasierako eta amaierako ebaluazioa egin zuten, baina ikas-
turte horietan zehar ez zuten izan jolas esperientzia egiteko aukerarik. Bariantza ana-
lisiek, ebaluazioetan lortutako datuekin eginak, jolas programak eragin positiboa
zuela egiaztatu zuten. Garapen sozialaren ikuspegitik, programak hainbat jarrera
sozial positibo areagotzea bultzatu zuen (buruzagitza, poza, sentiberatasun soziala,
errespetua-burukontrola), gizarte jarrera negatiboak murriztea (oldarkortasuna-buru-
gogorkeria, apatia-uzkurtasuna, antsietatea-lotsa), kooperaziorako gaitasuna, talde
barruko komunikazioa eta elkarrekintza sozialaren estrategia kognitiboa handitzea.
Programaren alderdi afektibo eta emozionalari dagokionez, nork bere buruaren kon-
tzeptua hobetzea ekarri zuen ondorioz. Garapen intelektualari dagokionez, berriz,
eskolako ikaskuntzan gorputzaren eskemaren eta heldutasun gaitasunen eskemaren
bilakaera handiagoa izatea bultzatu zuen programak (Garaigordobil, 1993a, 1995b,
1999b, 2005a, Garaigordobil eta Echebarria, 1995, Garaigordobil et al. 1996). Progra-
maren ikerketa Doktore Tesi erara aurkeztu zen Fuskal Herriko Unibertsitatean 1992an
(Garaigordobil, 1992/1994a), eta Euskal Herriko Unibertsitateak «Doktoretzako Sari
Ohiz Kanpokoa» eman zion.

8-10 urte bitarteko haurrentzako programaren ikerketa 154 parte-hartzailerekin
egin zen, eta horiek bost taldetan banatu ziren. Bost talde horietatik lauk esperimentu
taldea osatu zuten (126 parte-hartzaile), hau da, hasierako ebaluazioa, jolas programa
astero ikasturtean zehar, eta amaierako ebaluazioa egin zuten; eta bosgarren taldeak
(28 parte-hartzaile) kontrol funtzioa bete zuen. Ebaluazioetatik lortutako datuekin
egindako bariantza analisiaren emaitzek argi utzi zuten programak eragin positiboa
izan zuela, eragin baitzuen, garapen sozialari dagokionez, jarrera prosozial altruistak
areagotzea, jarrera pasiboak murriztea, eta talde barruko komunikazioetan, mezu posi-
tiboak ugaltzea. Garapen afektibo-emozioanalari dagokionez, programak nork bere
buruaren kontzeptua hobetzen lagundu zuen, eta ezagutzaren alorrean ahozko sor-
menak (etorria, malgutasuna, originaltasuna) eta sormen grafiko-figuratiboak (etorria,
originaltasuna, konektibitatea, abreakzioa, fantasia) nabarmen gora egin zutela egiaz-
tatu zen. Emaitza horiek programari balioa aitortu zioten (Garaigordobil, 1995acd,
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1996¢, 1999a, 2003b), eta programaren diseinuak eta ebaluazioak Hezkuntza eta Zien-
tzia Ministerioaren «1994ko Hezkuntza Ikerketaren Lehen Sari Nazionala» jaso zuen
(Garaigordobil, 1996ab).

10-12 urte bitarteko haurrentzako kooperazio eta sormen jolasen programaren
balidazio esperimentala 86 parte-hartzailerekin egin zen. Parte-hartzaileak 4 taldetan
banatu ziren, horietako bik esperimentu taldea osatu zuten (54 parte-hartzaile), eta
beste bik kontrol funtzioa izan zuten (32 parte-hartzaile). Bariantza analisiaren bitar-
tez lortutako emaitzek nabarian utzi zuten programak ondorio positiboak izan zitue-
la garapen sozialaren alorrean; izan ere, programak areagotu egin ditu, oro har,
soziabilitate arauenganako errespetua eta bulkaden burukontrolean oinarritutako jo-
kabide sozialak, zerbitzu jarrerekiko eta ospearekiko errespetuzko jarrerak, jarrera
asertiboak kideen arteko elkarrekintzetan, jarrera prosozialak, prosozial eta sortzai-
letzat hartzen ziren taldeko kideen irudia, elkarrekintza sozialerako estrategia kogni-
tibo asertiboak, eta aldi berean, murriztu egin ziren kideen arteko elkarrekintzetan
jokabide oldarkorrak eta antisozialak. Ikuspegi efektibo-emozionaletik, alderdi emo-
zionalen egonkortasuna areagotzea eta autokontzeptua hobetzea ekarri zuen berare-
kin programak. Garapen intelektualari dagokionez, berriz, programak hizketarako
gaitasunean, hizketarako sormenean (originaltasuna), sormen grafiko-figuratiboan
(abreakzioa, originaltasuna eta lantzea) guztiz eragin positiboa izan zuela baieztatu
zen, eta orobat berretsi zen areagotu egin zirela nortasunaren alderdi sortzaileari
dagozkion berezko jokabide eta ezaugarriak (Garaigordobil, 2004ac, 2005de, Garai-
gordobil eta Pérez, 2004, Garaigordobil, Alvarez eta Carralero, 2004). Lanak «2003ko
Hezkuntza Ikerketaren Lehen Sari Nazionala» jaso zuen Hezkuntza eta Zientzia Minis-
terioaren eskutik (Garaigordobil, 2005c).

Haur Hezkuntzako neska-mutilentzako programa berriena (Garaigordobil, pren-
tsan) esperimentu bidez frogatu zen, 5-6 urte bitarteko 86 parte-hartzaile izan zituen
ikerketa baten bitartez; parte-hartzaile horiek 5 taldetan banatu ziren. Lagina osatzen
duten 86 neska-mutilen artetik, 53 haur jolas programaren barruan sartu ziren
(3 talde) eta 33 haurrek kontrol taldeak osatu zituzten (2 talde). Programaren eba-
luazioaren bitartez baieztatu ahal izan zen jolas esperientzia horri esker nabarmen
areagotu zirela, garapen sozialaren ikuspegitik, kideekiko jarrera altruistak eta per-
tsona arteko arazoak konpontzeko estrategia prosozialak. Ikuspegi kognitibotik,
programak ahozko adimena (hiztegia, hitz jarioa), ahozko sormena (jarioa, malgu-
tasuna, originaltasuna), sormen grafiko-figuratiboa (abreakzioa, osaera, jarioa, origi-
naltasuna), eta baita nortasun sortzailearen berezko jarrerak eta ezaugarriak ere bul-
tzatu zituen.

Liburu honetako lehenengo atalean kooperazio jolasaren programei buruzko oina-
rri teoriko laburra eta eguneratua aurkezten da; bigarren atalean jolas esperientzia
horiek aplikatzeko metodologia eta 4-12 urte bitarteko haurrei aplikatzeko 72 jolasen
fitxa teknikoak azaltzen dira; hirugarren atalean, berriz, programaren eraginkortasuna
ebaluatzeko metodologia erraza azaltzen da, eta azkenik, liburuaren amaieran, biblio-
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grafia agertzen da. Programen ikerketarekin zerikusia duten gaietan interesa duten ira-
kurleak http://www.sc.ehu.es/garaigordobil orrialdera sar daitezke. Orrialde horretan,
haurraren nortasuna garatzeko esku-hartze psikologikorako sail hau osatzen duten
kooperazio eta sormen jolasen programen diseinuari eta ebaluazioari buruzko hainbat
artikulu ikus eta jaits daitezke.

Haurraren nortasunaren garapena sustatzeko jolas programa bilduma hau osa-
tzeko ezinbestekoa izan da psikologiaren eta hezkuntzaren alorreko profesional talde
baten ahalegina. Profesional horiek programa hauek aurrera eramateko eta ebalua-
tzeko zeregina izan duten ikerketa taldeetan aritu dira lanean 80ko hamarkadaz
geroztik, eta eskerrak eman nahi dizkiet egin duten lanagatik, laguntza hori gabe ezi-
nezkoa izango baitzen lan hau aurrera eramatea.

Donostian, 2005eko maiatzak lean
Maite Garaigordobil Landazabal
Psikologia Fakultatea. Euskal Herriko Unibertsitatea
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Sarrera

Honako atal honetan, jolasak haur garapenari egindako ekarpenen azterketa teo-
riko-enpirikoen ekarriak biltzen dira. Hori baita 4-12 urte bitarteko haurrentzako pro-
posatutako kooperazio eta sormen jolas programen funtsa. Lehenik eta behin, esku-
hartze proposamen horien oinarrian dagoen jolasa deskribatzen da, hau da, jarduera
hori definitzen duten ezaugarriak aipatzen dira. Ondoren, jolasak garapen sozialare-
kin, garapen afektibo-emozionalarekin eta haur sormenarekin dituen loturen labur-
pena ageri da. Eta, azkenik, kooperazioak garapen afektibo-emozionalaren hainbat
faktoretan duen eraginari buruzko gogoeta egiten da.

1.1. Kooperazio eta sormen jolasen programen oinarrian
dagoen haur jolasaren definizioa

Kooperazio eta sormen jolasekin esku-hartzeko proposamenei oinarri teorikoa
ematen dien lehen elementua oinarrian dagoen haur jolasa da. Zer da haur jolasa?
Zerk bereizten du jolas ez den hartatik? Ikuspegi honetatik, 7 parametro edo ezau-
garriren arabera definitzen da jolasa: plazera, askatasuna, prozesua, ekintza, fikzioa,
seriotasuna eta ahalegina (Garaigordobil, 2003a) (ikus 1. koadroa).

1. KOADROA. HAUR JOLASAREN EZAUGARRIAK

Jolasa definitzen duen lehenengo ezaugarria plazera da. Plazera sortzen
duen jarduera da jolasa, atsegina da; gehienetan, kitzikapena dakar eta
poz zeinuak sorrarazten ditu, baita algarak ere. Baina, pozik sortzen ez
badu ere, jarduera hori beti baikor hartzen du jolasean dabilenak.
Gogobetetzea, gozamena eta aurkikuntza dakarzkio haurrari. Oso bes-
PLAZERA telako plazerak sortzen ditu; izan ere, jolas mota bakoitzak hainbat pla-
zer mota sortzen dizkio haurrari: eragile izatearen plazera, eraginak
sortzeko plazera, zentzu-mugimenezko plazera, errurik gabe sortu edo
birrintzeko plazera, debekatua egiteko plazera, ahalmenak erakusteko
plazera, nahiak adierazteko plazera, elkarrekin jarduteko eta parteka-
tzeko plazera...

Jolasa askatasun esperientzia bat da; izan ere, jolasaren ezaugarri psi-
kologiko nagusia da hautatzeko askatasunean oinarritzen den egoera
psikiko baten gainean egiten dela. Nork bere erabakiak hartzearen
paradigma da, hertsagarria ez denaren paradigma. Borondatezko jar-
duera da jolasa, askatasunean erabakia, eta ez du onartzen, inola ere,
kanpotik derrigortzerik. Haurrak askea izan behar du, nahi duen erara

ASKATASUNA




jarduteko, jokatu nahi duen pertsonaia aukeratzeko, egiteko erabili nahi
dituen bitartekoak hautatzeko, objektuek adieraziko dutena erabakitze-
ko... Alabaina, jolasa askatasunaren eta arbitrariotasunaren erreinua
bada ere, badu barne paradoxa bat; izan ere, zenbait barne murrizketa
dauzka. Jolasteko, haurrak pertsonaiaren jarrerara egokitu behar du
(sendagilea bada, esaterako, atsegina izan behar du, eta gaixoari erres-
petua zor dio, nahiz eta segundo batzuk lehenago gaixoz egiten duen
haurrarekin haserretu), eta jolasa taldekakoa denean, jolaserako arauak
bete beharko ditu.

PROZESUA

Jolasa, ororen gainetik, prozesu bat da, amaierarik gabeko xedea. Jolasa
bera gauzatzea da jolasaren helburua; barne motibazioak ditu, ez du
kanpoko xede edo helbururik. Horregatik, utilitarismoak esku hartzen
badu edo helburu bat erdiesteko bitarteko bilakatzen bada, jolas izaera
galtzen du. Bereziki «prozesuar» da, nahiz eta haurrak, beren panpinen-
tzako soinekoak edo puzzleak egitean, dena ondo amaitzen saiatzen
diren. Eta izugarrizko garrantzia ematen diote horri, jolasaren produk-
tuak autoestimu sortzaile baitira beraientzat.

EKINTZA

Ekintza eta parte-hartze aktiboa eskatzen duen jarduera da jolasa.
Egitea da jolasa, eta beti eskatzen du jolasten ari denaren parte-hartze
aktiboa.

FIKZIOA |

Fikzioa ere jolasaren elementua da. Jolastea «errealitatea balitz bezala»
aritzea da, baina fikzioa dela kontuan izanda. Hala, baliabide baten
jarrera edo tratamendu ez-literala da (makila bat erabiltzea zaldi gisa,
koilara bat hegazkin moduan...). Hartara, jolasari jolas izateko aukera
ematen zaio. Jolasaren ezaugarria ez da jarduera bera, pertsonak jar-
duerari begira duen jarrera baizik. Fikzioak errealitatearen aurkaritza
adierazten du, eta haurrak egoera errealak inposatzen dizkion betebe-
harretatik ihes egin dezake: bere arau eta erregelen arabera jarduteko
aukera izango du, berak bere buruari jarri, eta gogo onez onartu eta
betetzen dituenak.

SERIOTASUNA

Jarduera serioa da jolasa. Jolasean dabilela haur bati begiratzen badio-
gu, zer-nolako serio dabilen ikusteak harrituko gaitu batik bat. Bai
harearekin budina egiten ari bada, bai kuboekin gauzak eraikitzen ari
bada, eta baita itsasontziekin edo zaldiekin jolasean ari bada ere.
Haurraren aurpegiari erreparatzean, lanean arima jartzen duela suma-




4-12 URTE BITARTEKO HAURREN GARAPENERAKO KOOPERAZIO ETA SORMEN JOLASAK

tuko dugu, eta hain buru-belarri ari da, heldu bat bere lanean kontzen-
tratuta ari dela dirudiela. Baina seriotasun kontzeptua ez da helduok
ulertzen dugun modukoa, ez da eraginkorrarekin eta emaitzak erdies-
tearekin lotzen dugun seriotasuna. Helduarentzat, jolasa lanarekin aur-
karitzan dago, ekoizpenerako jarduera serioekin aurkaritzan; baina,
haurrarentzat, jarduera bakartzat jolasa duenarentzat, jarduera serioa
da jolasa, izan ere, bertan erabiltzen ditu bere baliabide eta ahalmen
guztiak. Jolasak erabateko inplikazioa eskatzen dio. Haurrak seriotasun
osoz hartzen du jolasa, haurrarentzat jolasa helduarentzat lanaren
parekoa baita: bertan finkatzen du bere izaera, eta hor ondo egindako
gauzekin hazten da haurra, heldua lanean ondo egindakoekin hazten
den moduan. Serioa da, haurren nortasunarentzako proba bat delako,
jolasean gauzak ondo egitearekin haurrari autoestimua areagotzen
zaiolako, eta haurraren nortasuna finkatzeko bide bat delako.

AHALEGINA

Jolas kontuetako aditu batzuek atseden gisa definitu badute ere, jola-
saren ezaugarritzat ahaleginik egin behar eza aipatu badute ere, argi
ikus dezakegu haurrak ahalegin handia egin behar izaten duela jola-
sean. Batzuetan, jolasak energia handia erabilarazten die haurrei, derri-
gorrezko zereginetarako behar dena baino gehiago. Jolas ugarik oso
arau gogorrak izaten dituzte, haurrari akidura ekartzen diote, eta izu-
garri nekarazten dute. Haur jolas askotan zailtasunak ezartzen dira, ez
gainditzeko. Horregatik, ez dago jarduerarik jolaserako arrazoi ez denik,
nahiz eta gogorra eta zaila izan. Askotan, gainera, jolasek zailtasunak
bilatzen dituzte. Jolasaren eraginez, haurra izugarrizko ahalegina egi-
tera, jarraitzera edo kontzentratzera beharturik egon daiteke; beste
batzuetan, berriz, errepikapen lasaietan oinarritzen da, plazera eskura-
tzeko beste ustezko asmorik gabe. Dena den, jolasa izateko eta haurrek
goza dezaten, 0so garrantzitsua da zailtasunak gainditu behar izatea;
zailtasunik izan ezean, laster aspertzen baitira.
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1.2. Jolasak haur garapenari egiten dizkion ekarpenak

Jolasa haurraren izaerarekin berarekin hertsiki loturik dago, eta nortasunaren gara-
penerako jolasak duen garrantziaz aritu izan dira psikologo, filosofo eta pedagogo
ugari. Kooperazio eta sormen jolas ugarirekin proposatzen den esku-hartzearen oina-
rri teorikoa azken mende honetako azterketen ondorioak dira, hain zuzen, jolasaren
eta haur garapenaren arteko loturei buruzko azterketen ondorioak. Hala, atal honetan
jolasak garapenari egiten dizkion ekarpenak laburbiltzen dira, bien arteko harremanari
buruzko ikerkuntza lanek adierazi dituzten lotura hertsiak kontuan hartuta.

Hainbat ikuspegi epistemologikotatik egindako azterketei esker (Piaget, Vygotski,
Elkonin, Freud, Winnicott, Wallon...), argi ikusten da jolasa funtsezko osagaia dela
haurraren garapenean; izan ere, jolasa ez denarekin lotura sistematikoak ditu, esan
nahi baita, lotura duela gizakiak beste alor batzuetan duen garapenarekin, hala nola
sormenean, arazoen irtenbideetan, rol sozialen ikaskuntzan... Hau da, lotura duela
ezagutzazko fenomeno eta fenomeno sozial ugarirekin. Azterketen ondorioei begira,
jakin da jolasa, haurtzaroko jarduera nagusia, giza garapenerako ezinbesteko jarduera
dela; izan ere, haurraren garapen psikomotor, intelektual, afektibo-emozional eta
sozialean eragin itzela du. Jolasa nahitaezko jarduera da, haurrak ekintzaren, objek-
tuak erabiltzearen eta harremanak izatearen beharra baitu; eta horretan guztian
laguntzen dio jolasak. Haurrarentzat bere-berezko jarduera da jolasa; hain da horrela,
jolasean ez dabilenean gaixo dagoela pentsatzen dugula.

Jolas goiztiar eta askotarikoak eragin positiboa izaten du giza hazkuntza eta gara-
penaren alderdi guztietan.

* Tkuspuniu biologikotik: garunari haztea eragiten dion eragilea da; izan ere, ner-
bio zuntzen sorrera ez dago erabat egituratuta. Jolasak kitzikatu egiten ditu, eta,
horrenbestez, nerbio sistemaren bilakaera indartzen du.

o Teuspuniu psikomotorretik: jolasak gorputzaren eta zentzumenen garapena sus-
tatzen du. Gorputza erabiltzeko indarra, giharren kontrola, oreka, hautematea
eta konfiantza lagungarriak dira jarduera ludikoetan aritzeko.

o Tkuspuniu kognitibo edo intelekiualetik: jolasean arituz ikasi egiten du haurrak;
izan ere, esperientzia berriak izaten ditu, jolasak gauzak ongi eta gaizki egiteko
aukera ematen dio eta ezagutzak areagotzeko eta arazoak konpontzeko bideak
eskaintzen dizkio. Jolasari esker, pentsatzeko gaitasunen eta haurren sormena-
ren garapena bultzatzen da, eta ikasteko balio dezaketen guneak sortzen dira.

* Sozializazioaren ikuspuntutik: jolasaren bitartez, haurra bere kideekin harre-
manetan jartzen da, eta horrek asko laguntzen dio inguruan dituen pertsonak
ezagutzeko, jokabide arauak ezagutzeko eta truke horietan bere burua ezagu-
tzeko.
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o Garapen afektibo-emozionalaren ikuspegitik: jolasak haurrari plazera, olgeta eta
bizi poza ematen diola baiezta daiteke, askatasunez adierazteko aukera ematen
diola, energia modu positiboan bideratzen diola eta urduritasuna arintzen
laguntzen diola. Haurrak bizitzan izaten dituen zailtasunei begira babesa ema-
ten dio, esperientzia bere beharretara egokitzen laguntzen dio, eta, horrenbes-
tez, oreka psikikoa eta bere buruaren jabe izateko oreka ematen dio.
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1.2.1. Jolasa: sozializatzeko tresna {

Egile ugarik azpimarratu dute zer-nolako garrantzia daukan jolasak garapen sozia-
lean; bereziki, ezagutza sozialak eta komunikazio sozialerako trebetasunak eskura-
tzeari begira. Jolasak, oro har, gaitasun soziala islatzen eta sustatzen du. Haurrek
beren haurtzaroan egiten dituzten jarduera ludiko eta taldeko jarduera guztiek beren
Ni» soziala garatzen laguntzen dute. Creasey, Jarvis eta Berken aburuz (1998), jolas
soziala oso garrantzizkoa da gaitasun soziala eratzeko. Hala, Haur Hezkuntzako
urteetan, jolas modu batzuek izugarrizko garrantzia dute garapen sozialeko hainbat
faktoreren garapen eta hobekuntzan: informazio sozialak prozesatzean, enpatian,
emozioak kontrolatzean, gatazkak kudeatzean, ikuspegia aukeratzean eta elkarre-
kintza sozialerako gaitasunetan. Egile horientzat guztientzat haurren jolas libreak gai-
tasun soziala finkatzen du aurrez, epe motz eta luzera.

Hainbat ikerketa lanen arabera, zenbait jolas motek —sinbolikoak, arauzkoak,
kooperaziozkoak edo iskanbilatsuak— berezko ezaugarriak dituzte, eta 0so garran-
tzizkoak izaten dira horiek haurren sozializazio prozesuan.

1.2.1.1. Antzezpen jolasek garapen sozialean duten eragina

Hainbat metodologiaren arabera egindako azterketek diotenez, antzezpen jolasek
__nola banakakoek hala taldekakoek— izugarrizko garrantzia daukate haurraren
garapen eta egokitze sozialean. Hala dela pentsatzen da jolas horiek haurrak beren
kideekin komunikatzera eta kooperazioan jardutera bultzatzen dituztelako, mundu
sozialarekin eta beren buruarekin zerikusia duen ezagutza areagotzen dietelako hau-
rrei eta beren garapen morala sustatzen dutelako. Gisa horretako jolasak aztertu
dituzten lanen ekarpenak laburbilduz, honako ondorio hauek atera daitezke:

Jolasak kideekiko komunikazioa eta kooperazioa bulizatzen du, eta baita
askotariko trebetasun sozialen garapena ere.

Helduen mundua antzeztu nahi dute, eta horregatik behar dituzte jolaserako ki-
deak. Kide horiekin elkarrekintzan hasi, eta hiru urterekin izaten duten jarrera ego-
zentrikotik kooperazio handiagoko jarrerarako jauzia egiten dute, sei edo zazpi urte
dituztenean. Jolasari esker, jauzia errazagoa gertatzen zaie; izan ere, jolasteko, hau-
rrak: @) gainerakoekin ados etorri behar du, eta nork bere emozio harremanak, hau-
temateko harremanak eta egoerak aintzat hartzeko harremanak izaten ditu; eta,
b) bere ekintzak gainerakoenekin koordinatu behar ditu, elkarri lagundu behar diote,
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kidearekin rolaren osagarri izan behar dute, helburu komuna betetzeko (antzeztea-
rena, alegia). Eta prozesu horiek guztiek elkarrekintza, komunikazioa eta taldeko
kooperazioaren ikaskuntza bultzatzen dute.

Jolasari esker, komunikazioa eta gainerakoekiko harremana bultzatzen da; izan
ere, helduen harremanak antzeztu edo imitatzeko, argumentua, rolen banaketa eta
sortzen diren kontu eta gorabeherak eztabaidatu behar dituzte. Hori dela-eta gaine-
rakoekin harremanetan jartzeko ohitura eskuratzen du haurrak, eta kooperaziorako
loturak finkatzen ditu. Gainera, jolastean, harremanetarako espazio berriak sortzen
ditu haurrak; jolasaren bitartez, askotariko egoerak izaten ditu, eta hainbat motatako
sentimenduak, jarrerak eta jokamoldeak nahasten dira. Testuinguru horretan, haurrak
kooperazioa, parte-hartzea, gaitasuna, onartua edo baztertuta izatea... zer den jaki-
ten du, eta gainerakoek beragatik duten irudiari erreparatzen dio. Jolasak harrema-
netarako testuinguru zabala sortzen du, komunikazio sozialerako laborategia da, eta,
bertan, haurrek helduen mundua eta hor izaten dituzten harreman konplexuak berre-
raikitzen dituzte, mundu hori mendean hartzeko eta ulertzeko.

Jarrera sozial positibo edo helduek jolas sinbolikoarekin loturarik baduten berres-
teko, Connollyk, Doylek eta Reznickek (1988) lauzpabost urteko 37 haurren elkarre-
kintzari behatu zioten, jolas sinboliko sozialean eta jarduera ez-sinbolikoetan.
Azterketa horren ondorioek argi adierazi zuten jolas sinbolikoan haurren elkarrekin-
tza sozialak atseginagoak izan zirela eta elkarrekintza horiek jarduera ez-sinbolikoe-
tan baino denbora gehiago iraun zutela. Gainera, jolas sinbolikoetan, haur gehiagok
osatzen zituzten taldeak, eta horien artean, elkarrekikotasun harreman handiagoa
sortu zen.

Zenbait egilek aztertu dute zer-nolako eragina duen jolasak negoziazio trebetasu-
nak eskuratu eta orokortzeko. Trebetasun horien ezaugarri nagusia da gai jakin ba-
tzuetan adostasunera iristeko gaitasuna izatea. Goncuk (1987) adierazi zuenez, jolas
sinboliko sozialak ezinbesteko negoziazio prozesua dakar berarekin, baldin eta jola-
saren jarduerari eusteko adostasunak izan nahi badira. Era berean, jolasak komuni-
kazioa eta gainerakoekiko harremana bultzatzen du; izan ere, egoera erreal edo fan-
tastiko bat irudikatu edo antzezteak nahitaez eskatzen du negoziatzea: argumentuari
buruz, rolak banatzeari buruz, istorioaren bilakaerari buruz... Hala, Doyle, Doehring,
Tessier eta de Lorimier-ek (1992) azterketa lan bat egin zuten Haur Hezkuntzako
umeekin, haurrak bikoteka jolasean ari zirela. Bikote bakoitzean, antzeztu nahi zute-
nari buruzko negoziazioa ondoren egingo zuten jolas sozialeko antzezpenaren aurre-
tik egiten zuten. Lagin horretan, jolas sinbolikoan parte hartzeko ohitura zuten hau-
rrek patroi edo eredu gehiago zituzten antzezpen sozialeko jolasa egiteko. Gainera,
elkarrekintza sozialaren konplexutasuna areagotu egin zen, jolas soziala hastean.

Rosberg-ek (1994) zalantzan jarri zuen jolas sozio-dramatikoak haurren garapen
kognitibo, sozial eta fisikoan duen eragina. Hala, azterketa bat egin zuen. Bertan,
ezinbesteko garrantzia zuen haurraren garapenean zerikusia duten helduen treba-
kuntzak, hau da, guraso eta irakasleen trebakuntzak. Gurasoek entrenamendu saio
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batzuk egin zituzten, seme-alabei irakasteko nola jolas zezaketen baliabide gutxi era-
bilita. Ondoren, haurrei erreparatu zitzaien, aste bateko lau goizetan. Ondorioztatu
zenez, irakasleak haurrari bizitzako egoeren adibideak eman ondoren haurrak jolas
sozio-dramatikoa egiten duenean gertatzen da ikaskuntza eraginkorrena. Ondorioei
begiratuz gero, ikus daiteke helduek gidatuz gero, haurrek elkarrekintza soziala eta
gainerakoekiko komunikazioa areagotzen dutela. Jolasean parte hartu zuten haurrak
programan parte hartu ez zutenekin alderatuz gero, ikusi zen parte hartu zutenei tal-
dean jolas dramatikoa egiteko ahalmena handitu zitzaiela, eta, halaber, areagotu egin
zela jarduera horretan ematen zuten denbora eta elkarrekintza sozial positiboaren
maila.

Beste ikerkuntza bide baten ardatza jolasaren eta jarrera prosozialaren arteko
harremana da. Jarrera prosoziala: laguntza eta kontsolagarria eskaintzeko, parteka-
tzeko, kooperazioan aritzeko, babesteko eta gainerakoak defendatzeko ekintzak egi-
tea. Honig-ek (1982) garapen sozialari buruzko literatura aztertu zuen, eta haurren
garapen prosozialari mesede egiten dioten zenbait faktore aipatu zituen. Besteak
beste, haurrak berarekin estimu, zaintza eta arretazko lotura duen heldu batekin duen
harremana; bere ekintzek gainerakoengan izaten dituzten ondorioak kontuan izan
beharko dituen zereginen entrenamendua eta hainbat elkarrekintza egoeratan nork
bere sentimenduak edo gainerakoenak ezagutzeko entrenamendua. Ondoren, ideia
horiek oinarri hartuta, egileak ezinbestekotzat jo du haurtzaroan curriculum prosozial
bat garatzea, horixe izango baita, bere aburuz, ikasleen arteko elkarrekintza susta-
tzeko eta jarrera antisozialarekin zerikusia duten arazoak konpontzeko tresna.
Curriculum hori egiteko, behar-beharrezkoak dira elkarrekintza prosozialei mesede
egingo dien giroa sortuko duten zenbait tresna. Jolas sozio-dramatikoa da tresna
horietako bat (Honig, 1999).

Jolas dramatikoak sozializazioan eragina duela berriki berretsi da Ballou-ren (2001)
esperimentuzko azterketa batean. Tkertzaile honek jolas dramatikozko programa baten
eraginak aztertu zituen. Arrisku egoeran egon daitezkeen 24 haurrekin egin zuen jolas
hori: astean 4 ordu, 20 astean barrena. Azterketaren ondorioek argi adierazi zuten
esperimentu taldeko haurrek, kontrol taldekoekin alderatuta, modu nabarmenean
hobetu zituztela beren trebetasun sozialak eta eskolari eta ikaskuntzari begira zuten

jarrera.

Bide beretik doa Riojas-Cortezen (2000) lana ere. Azterketa mikro-etnografiko ho-
netan, lauzpabost urteko haurren elkarrekintza aztertu zen, hainbat egoeratan: etxe-
ko txoko bateko jolas sozio-dramatikozko saioetan, antolakuntzan eta haurrek biri-
bilean igarotzen zuten denboran. Azterketan, zuzeneko behaketa egin zen, egoera
bakoitzaren gaineko oharrak biltzeko egunkaria idatzi zen eta haurren gurasoei
elkarrizketa egin zitzaien. Egoeretan, trebetasun sozialekin lotutako gaiak agertu eta
errepikatzen ziren. Azterketaren ondorioek aditzera ematen zutenez, jolas sozio-dra-
matikoak eginez, haurrengan asko hobetu ziren trebetasun sozialak eta hizkuntza
sozialaren erabilera.

e
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Beste azterketa enpiriko batean, Seider-ek (2002) jokaera eta helburu sozialen
maiztasuna aztertu zituen, hainbat aldagairen arabera: a) jolas dramatiko motaren
arabera (fantasia jolasa, istorioak antzezteko jolasa eta jolas sozio-dramatikoa);
b) haurren sexuaren arabera; eta ¢) familia edo familiakoak ez diren jolasetan duten
parte-hartzearen arabera. Helburu horrekin, Haur Hezkuntzako 38 mutiko eta 42 nes-
kato aztertu eta grabatu zituzten. Azterketan, mendeko zortzi aldagai hartu ziren kon-
tuan, haurren elkarrekintza sozialari behatzeko sistema baten bitartez eskuratutako
aldagaiak, alegia. Ondorioen arabera, jolas dramatikoak izugarrizko eragina izan
zuen haurren jokaera sozialen maiztasunean, eta, ondorioz, baita erdietsitako helburu
sozialetan ere.

Jokaera eta helburu sozialak maiztasun handiagoarekin agertu ziren jolas sozio-
dramatikoan, eta maiztasun txikiagoarekin fantasia jolasean. Bide batez, ikusi zen
mutilek arreta handiagoa eskaintzen zutela, informazio gehiago bilatzen zutela,
baina, era berean, neskek baino berrespen handiagoa behar zutela eta oldarkortasun
fisiko handiagoa erabiltzen zutela. Gainera, familia taldeetan parte hartzean, laguntza
fisiko, partekatzeko eta negoziatzeko jarrera eta arreta handiagoak izan ziren nagusi
jolasean; ez hainbestekoak, parte-hartzaileek elkar ezagutzen ez zuten taldeetan.
Ondorio horiek berretsi egiten dute taldeko kideak elkar ezagutzen dutenean jolas
dramatikoaren izaera soziala dela eta jokaera sozial gehiago agertu eta garatzen dire-
la. Horrenbestez, jolaserako taldekideak gertukoak izateak eragin positiboa dauka
haurraren garapen sozialean (Seider, 2002).

Jolasak areagotu egiten du belduaren mundu sozialaren ezagutza eta lane-
rako prestatzen du.

Gidariaren, irakaslearen, sendagilearen... rolean jartzen denean, haurrak heldua-
ren bizitza soziala eta rol bakoitzaren eskubide eta betebeharrak ezagutzen ditu; izan
ere, rolak ezartzen dituen betebeharrak betetzean eta eskubideak egikaritzean datza
argumentuko rolak egitea. Horri esker, helduen jokabidea arautzen duten zenbait
erregela eta beren bizitza soziala ezagutzen dituzte, funtzio sozialen askotarikotasuna
hobeto ulertzen dute, eta harreman horiek arautzen dituzten jokabide erregela edo
arauak ezagutzen dituzte.

Rol jolasean, antzezpen jolasean, haurrek inguruan dituzten askotariko egoerak
islatzen dituzte, eta familiako bizitzaren eta bizitza sozialaren eszenak antzezten
dituzte. Errealitatea bera bilakatzen da rol jolasaren argumentu, eta haurrek ezagu-
tzen duten errealitatea zenbat eta zabalagoa izan, orduan eta zabalagoak eta askota-
rikoagoak izango dira beren jolasen edukiak. Horregatik, ulertzekoa da beren jolasen
edukiak aldatzea, adinean gora joan ahala. Beraz, Haur Hezkuntzako ikasleen jolasa
errepikapenean oinarritzen da, behin eta berriz errepikatzen dituzte ekintzak objek-
tuekin. Aurrerago, jolasen edukiak pertsonen arteko harremanetan oinarritzen dira,
eta 5 urte inguru dituztenean, erregelak errespetatzeagatik interes handiagoa dute
hartu duten rolaren ondorioz.

i
1
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Jolasaren bitartez, gertakariak, egoerak eta errealitate sozialak gehiago ezagutzen
dira; izan ere, haur bakoitzak munduaren ikuspegi berriak eskaintzen ditu, hainbat rol
jokatuz (nork bere gurasoen lanbideak aipatzen ditu taldean, eta horiei begiratu eta
askotariko funtzio sozialak antzezten dituzte); era berean, haur bakoitzak rol beraren
hainbat ezaugarri eskaintzen ditu (ama atsegina, ama arau-emailea...). Horrek guztiak
hamaika gauza ezagutzeko aukera ematen dio taldeari: funtzio sozial eta jarrera ugari,
jokaera sozialeko arauak eta hainbat harreman mota.

Rol jolasean, haurra lanerako prestatzen da; prestakuntza profesionala da hori
(Vygotski, 1931). Rol jolasaren bitartez, haurrak helduarekin batera bizitzeko nahia
asetzen du: helduen harremanak eta lan jarduerak antzezten ditu, modu ludikoan
(Mujina, 1975/1978). Sozializazio modu bat da, eta, hala, helduen gizartean toki bat
betetzeko prestatzen da haurra (Bruner, 1986). Haur bakoitzak rol bat jokatzen du,
eta hortik, elkarrekintzan jarduten du rol osagarriak jokatzen ari diren gainerako hau-
rrekin: sendagilea/gaixoa, saltzailea/eroslea... Jarduera horietan guztietan haurrek
inguruan duten mundu sozialeko ezagutzak aztertu, antolatu eta egonkortzen dituzte
(Ortega, 1980).

Elkonin jabetu da lehen haurtzaroa igaro ostean, helduen mundua aurkitzen duela
haurrak, baita mundu horretako jarduerak, funtzioak eta harremanak ere. Orduan,
pertsona heldua eredutzat hartzen du: Haurrak, bereziki, helduen funtzioei errepa-
ratzen die. Helduek bezala jokatu nahi du, eta nahi horrek gaina hartzen dio...
Hainbesteko mira sortzen dio, zeinahi zeharkako aipamenekin haurra heldu bilaka-
tzen dela, eta aise hartzen dituela bere gain helduen rolak» (Elkonin, 1978/1980).
Bere ikuspegitik, beste ezein jardueratan ez zaio jolasean bezainbesteko indar emo-
zionala ematen helduen bizitzari, ez dira hainbeste azpimarratzen beren funtzio
sozialak eta pertsonen jardueren zentzua; jolasetan, berriz, horixe da garrantzitsuena.

Jolasaren gaineko beste gogoeta batzuek nabarmentzen dutenez, aldiz, berezko
jolasa da posizio simetriko batetik txikienek esperientzia sozialak izateko daukaten
espazio bakarrenetakoa, eta bertan baino ez dira sentitzen aske, errealitatearen agin-
du eta eskakizunetatik urrun. Esperientzia abantailatsu horren bitartez, helduen bizi-
tzan integratzeko beharrezkoak diren gaitasun sozial eta kognitiboak eskuratzen di-
tuzte ¢(Lozano, Ortega eta Ben, 1996).

Jolasa kultura ikasteko testuingurua da.

Hainbat kulturatako jolasak aztertu dituzten zenbait ikerketa lanen arabera, haur
jolasek helduen munduen kultura giroa islatzen dute. Sanchez eta Goudena-k (1996)
kulturaz haraindiko azterketa bat egin zuten, Holandako eta Andaluziako Haur Hez-
kuntzako ikastetxeetan. Azterketa horretan, berebiziko arreta eskaini zieten bi herrial-
deetako hiriko eta landako ikastetxeetara joaten ziren Haur Hezkuntzako umeen jo-
laserako jokaerei. Datuek adierazi zutenez, oso bestelako emaitzak lortu ziren:
Holandako haurren jolasak banakakoak ziren taldekoak baino gehiago, eta ingurune
fisikoa aztertzearekin lotura handia zuten. Andaluziako haurren jolasek, berriz, orien-
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tazio sozial handiagoa zuten, hau da, garrantzi handiagoa ematen zioten haurren arte-
ko harremanari> (Sanchez eta Goudena, 1996). Haurrek jolaserako duten jokabideen
arteko desberdintasunak interpretatzean, ezinbestean erréparatzen zaio Holandako
eta Andaluziako kulturek duten banakakotasunerako edo talderako joerari. Joera oro-
kor horretatik at, jolastokiaren antolakuntzak (banaketa fisikoa, bertan dauden objek-
tuak, etab.) haurren jokabidean duen eragina aztertzen da. Argi ikusten da bi kultur
komunitateetan jolastokiak desberdinak direla, eta horrek garrantzi handia duela hau-
rrak zer-nolako jolasak aukeratzen dituenari begira.

Farver eta Shin-ek (1997) esperimentuzko espazio batean, 92 haurrek egindako
jolas librea aztertu zuten. 46 haur kultura angloamerikarrekoak ziren, eta, gainerako
46ak, korear-amerikarrak. Azterketan, jolas sinboliko sozialaren maiztasunean zituz-
ten ezberdintasunei begiratu zieten, baita komunikatzeko estrategiei eta jolas sinbo-
likoan landutako gaiei ere. Ondorioen arabera, korear-amerikarrek eguneroko bizi-
tzako jarduerak txertatzen zituzten jolasetan, eta beren jolaserako gaiek harremana
zuten familia bizitzarekin. Gainera, haur horiek beren kideen ekintzak deskribatzen
zituzten, galderak egiten zituzten, lotura semantikoak erabiltzen zituzten, ados ego-
tearekin lotutako esaldiak esaten zituzten eta erantzun egokiak ematen zituzten.
Bestalde, angloamerikarrek arriskuekin eta fantasiarekin lotura zuten jolasak egiten
zituzten. Nork bere ekintzak deskribatzen zituen, eta kideen iradokizunak baztertu
egiten zituzten; agintzeko joera handiagoa zuten.

Berriki egindako azterketa lan batean, Riojas-Cortezek (2001) lauzpabost urteko
haur mexikar-amerikarrek garatutako ezagutza elementuak antzeman zituen, ikasge-
la barneko jolas sozio-dramatikoetan. Jolasaren bitartez, hizkuntzarekin lotutako kul-
tur elementuak, balioak eta sinesmenak, diziplina eta hezkuntzaren balioa adierazi
zituzten haurrek.

Azterketa horien ondorioek adierazten dute, batetik, haur gehientsuenentzat jola-
sa jarduera komuna bada ere, kulturak zuzeneko eragina duela jolas sinbolikoaren
egituran eta mantenimenduan erabilitako gaien eduki eta komunikazio estrategietan;
eta, bestetik, haur jolasek egiten diren munduaren kultura islatzen dutenez, bertako
kultur elementuak ikasteko testuinguru egokia direla.

Jolasak garapen morala sustatzen du, burukontrolaren, borondatearen eta
Jjokaera arauak barneratzearen eskola baita.

Teorialari ugarik adierazi dute jolasak garrantzia duela egokitzeko funtzionamendu
sozialean. Piageten (1932/1974) arabera, taldeko jolasa elkarrekikotasunerako foroa
da, rolak pertsonen artean koordinatzeko gunea, eta garapen moralerako foroa.
Elkonin-ek (1978/1980) azpimarratzen duenez, aldiz, rol jolaseko harreman ludiko eta
errealetatik ateratako esperientziak dira haurrari beste pertsona baten tokian jartzeko
aukera ematen dion buruko ahalmenaren oinarriak. Jolas horretan, bere rol erreala
(haurra) aldatu behar du etengabe, eta rol ludikoak (jokatu behar dituen hainbat rol)
izango ditu. Hartara, hainbat ikuspegi izango ditu une oro, eta horrek mesede egiten
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dio etengabeko dezentramenduari. Beste pertsonaia bat antzeztean, haurrak bestearen
esperientziaren eta haren egoeraren gainean gogoeta egiten du, eta bere gain hartzen
du rol hori: beste horren ikuspegia bere egiten du. Prozesu horrek garrantzi handia
dauka egozentrismoa gainditzeko, eta ezinbestekoa da garapen moralerako.

Rol bat ikastea, neurri batean, jokabide soziala ikastea da. Eta, gainera, jarduera
ludikoaren dinamikak berak haurraren garapen morala eragingo du: burukontrolaren
eta borondatea egikaritzearen eskola da. Vygotskik jolasaren paradoxa honen berri
izan zuen jabetu zenean haurrak jolasean ahalik eta erresistentzia txikienaren bidea-
ri jarraitzen diola, hau da, gehien nahi duen hura egiten duela, baina, era berean,
ahalik eta erresistentzia handienaren bidearen arabera jokatzen ikasten duela: hau-
rren erregelei men eginez, uko egiten diote gehien nahi duten hari, esan nahi baita,
uko egiten diote unean uneko bulkadaren arabera jokatzeari. «Korrika egin nahiko
luke, baina jolasaren arauek geldi geratzeko agintzen diote, eta geldi geratzen da.
Haurraren autorregulaziorako indarrik handiena jolasean sortzen da» (Vygotski,
1933/1982). Hala, haurrak, jolasten duenean, bere bizitza eta beharrizan eta nahi
errealak (egarria, nekea...) uztartu behar ditu, antzezten duen rolera eta jolaseko
arauetara egokituz (askotan, uneko beharrizanak murriztu behar izaten ditu). Horrek
guztiak bere buruaren kontrola izateko prozesuan laguntzen dio eta araudi soziala
onartzen laguntzen dio.

Beraz, jolasak .paradoxa bat dauka; izan ere, batetik, askatasunaren eta arbitrario-
tasunaren erreinua da (bakoitzak nahi duena eta nahi duen moduan egitea da jolas-
tea; denboraren, espazioaren edo nortasunaren mugak hautsiz), baina, bestetik,
borondatearen, burukontrolaren eta moralaren eskola da (izan ere, bakoitzak nahi
duena egiteak nork bere burua barnetik mugatzea esan nahi baitu). Halaxe da; izan
ere, arauei men egitean (pertsonaiak jokatzen duen moduan jokatzean), haurrak uko
egiten dio unean uneko bulkadaren arabera jokatzeari. Rola jokatzean, bere bulka-
dak eta nahiak kontrolatzen ikasten du, arauei men egiten ikasten du, eta kanpoko
inork behartu gabe egiten du hori guztia. Egitea gustatzen zaiolako egiten du: an-
tzezten duen pertsonaiaren parekoa izan nahian, hark bezala jokatu behar duelako,
eta rolaren barneko jokaera arauak bete behar dituelako. Hala, antzezten duen per-
tsonaiaren arauak direla medio (rol bakoitzak jokaera modu batzuk ditu barnean), eta
jolaserako taldeak bere buruari ezartzen dizkion arauak direla tarteko (txandari itxa-
ron, jarduera hurrenkera bati jarraitu...), haurrak barne mugak jartzen dizkio bere
buruari, halaxe nahi duelako. Jolastean haurrak bere buruari jartzen dizkion muga
horiek kanpoko mugei aurre egiten lagunduko diote, arau moralek eta soziabilitateak
ezarritako erregelei aurre egiten, alegia.

Elkonin-ek ere, bere ikerkuntza lanetan, jarduera honek jokabide arbitrarioaren
bilakaeran duen eragina azpimarratzen du: «Zenbait oinarriren arabera, haur batek rol
bat jokatzean darabilen jokabide eredua bere egiazko jokabidearekin erkatu eta
egiaztatzen du. Jolasean bi funtzio betetzen ditu: batetik, bere rola jokatzen du, eta,
bestetik, bere jokaera egiaztatzen du... Jolasean izaten den antzezpenerako jokabi-



dea modu konplexuan dago egituraturik. Adierazten den eredu bat du, eta, bestalde,
ereduarekin alderatzen da, hau da, egiaztatu egiten da. Hartara, rol bat jokatzean,
bikoizketa gertatzen da, hots, gogoeta bat. Egia da ez dela egiaztatze kontzientea...
Egiaztatzeko jokabidea oso ahula da oraindik, eta askotan, egoeraren eta jolaseko
parte-hartzaileen babesa behar izaten du. Hortxe dago funtzio horren ahultasuna.
Baina jolasak badu bere balioa: funtzio hori hortxe jaiotzen dela. Horregatik esaten
da jolasa jokabide arbitrarioaren eskola dela» (Elkonin, 1978/1980).

Rolen edukia, bereziki, pertsonen arteko harremanetarako arauetan oinarritzen
denez, esan daiteke jolasean haurrak beste mundu batera egiten duela jauzi: giza
jarduerazko goi formez osatutako mundu garatura, pertsonen arteko harremanei
buruzko erregelaz jositako mundu garatura. Hala, harreman horien oinarrian dauden
arauak haurraren garapen moralaren eragile izaten dira, jolasaren bitartez.

Jolasak autoezagutza eta konizienizia pertsonalaren garapena bulizatzen
ditu.

Jolasaren bitartez, haurrak munduan duen tokia azter dezake, eta, halaber, gaine-
rakoekin dituen harremanak eta jokatzeko modu onargarriak eta onargarriak ez dire-
nak azter ditzake. Era berean, gainerakoak ezagutzeko aukera ezin hobea da, eta baita
horiek aintzat hartzeko, onartzeko edo baztertzeko aukera bikaina ere. Bere kideekin
dituen elkarrekintza ludikoetan, hainbat egoera izan ohi ditu, eta harremanekin lotu-
tako sentimenduak, jarrerak eta jokabideak nahasten dira; gisa guztietakoak. Hainbat
egoerari begira nola jokatzen duen ikus dezake, baita gainerakoak berarekin nola
jokatzen duten ere, zeintzuk diren bere trebetasun edo gabeziak... Jarduera ludikoak
harremanetarako testuinguru zabal eta askotarikoa sortzen du, eta, bertan, haurrak
bere burua ezagutzen du, eta gainerako pertsonak ere ezagutzen ditu. Garapen pro-
zesuan, gizakiok harremanetarako gure estiloa osatzen dugu, munduarekin eta gaine-
rakoekin ditugun elkarrekintzen eraginez. Harremanetarako moduak probatzen di-
tugu, eta sortzen dituzten ondorioei erreparatuta, geure burua definituz goaz. Jolastuz,
haurrak harremanetarako modu berriak probatzeko aukera izaten du, eta pertsonalki
ireki eta aurrera egiteko aukera emango dioten berari buruzko irudiak jasoko ditu.

Antzezpen jolasak garapen sozialarekin dituen loturei buruzko ikerkuntza
lanaren ondorioak.

Haurren jokabide sozialean jolas programak sistematikoki aplikatzearen eraginak
aztertu dituzten lanen ondorioak positiboak badira ere, jolaserako noizbehinkako
aukerak edo aukera osagarriak besterik ematen ez badira, jokabide sozialean ez dira
horrelako ondorioak antzematen. Ikerkuntza lanen ondorioen arabera, antzezpen
jolasak (taldekako jolas sinbolikoa, jolas dramatikoa, jolas sozio-dramatikoa, rol jola-
sa... izena ere jasotzen du) haurraren garapen sozialeko hainbat faktore kitzikatzen
ditu (ikus 2. koadroa). Alabaina, azpimarra daiteke zenbait programek antzezpen
jolasa eta beste mota batzuetako jolasak nahasten dituztela batzuetan.
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2. KOADROA. ANTZEZPEN JOLASEN PROGRAMEK GARAPEN SOZIALEAN DUTEN ERAGINA

ONDORIOAK

AZTERKETAK

Kideen arteko estimu eta elkarrekintza positiboak.
Oldarkortasun eta jokaera hiperaktibo gutxiago.

Freyberg, 1973.

Rolak bere gain hartzeko ahalmema.

dRosen, 1974,

Kooperaziozko trebetasun sozialak.

Marshall eta Hahn, 1967.
Rosen, 1974.

Harreman arazoak kooperazioaren bidez ebaztea.

Trebetasun sozialak.
Komunikatzeko trebetasunak (jolas dramatikoa).

Trebetasun sozialak: hizkuntza soziala erabiltzea
(jolas sozio-dramatikoa).

hores, Huster eta Strain, 1_976.

Smilansky, 1968.
McCune-Nicolish, 1981.
Rosberg, 1994. Ballou, 2001.

Riojas-Cortez, 2000.

Garapen morala: egonzentrismoa murriztea,
enpatia areagotzea.

Rubin eta Pepler, 1980. Li, 1985.
Allen, 1988.

Jokabide prosozialak areagotzea,
eta oldarkortasuna murriztea.

Udwin, 1983.
Garaigordobil, 1992/1994a.

Garapen soziala.

Fisher. 1992.

(46 azterketaren meta-analisia).

Portaera eta helburu sozialak (laguntzea, partekatzea,
negoziatzea...) (jolas dramatikoa).

Seider, 2002.

Kideekin jokabide sozial positiboa: lidergo, sentsibilitate
sozial, alaitasun eta burukontrol jokabideak areagotzen
dira. (Jolas dramatikoaren eta jolas grafiko-figuratibo
eta musikalen nahasketa.)

Garaigordobil eta Perez, 2002.

Jarduera ez-sinbolikoetan baino elkarrekintza sozial
atseginagoak eta denbora luzeagokoak, kide gehiagoz
osatutako jolas taldeak eta elkarrekikotasun harreman
handiagoak. (Jolas sinbolikoa.)

Connolly, Doyle eta Reznick, 1988.

Gaitasun soziala: informazio soziala prozesatzea, enpa-
tia, ikuspegiak hartzea eta elkarrekintza sozialerako
estrategiak. (Jolas libre soziala.)

Creasey, Jarvis eta Berk, 1998.

Negoziatzeko trebetasunak

(antzezpen sozialeko jolas sinbolikoa).

Goncu, 1987. Doy!é, Doehring,
Tessier eta de Lorimier, 1992.

Jokabide prosoziala (jolas sozio-dramatikoa).

Honig, 1999.

Kultur elementuak ikastea (jolas librea).

Sanche_z eta Goudena, 1996.
Farver eta Shin, 1997.
Riojas-Cortez, 2001.
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1.2.1.2. Arau jolasak eta garapen soziala

Arau objektibozko jolasak haurrek 5 urte inguru dituztenean sortzen dira, nahiz
eta haurrek 7-12 urte bitarte dituztenean egonkortzen diren. Gero, bizi osoan barre-
na irauten dute. Sinbolozkoek ez bezala, arau jolasek harreman sozialak eta taldeak
inposatutako erregulartasuna eskatzen dute. Jarduera horien oinarrian arau edo erre-
gela objektiboak daude, eta horiek urratzea hutsegitea izaten da. Arau jolasak senti-
tzeko eta mugitzeko jolasen (lasterketak, puxtarri jaurtiketa...) edo jolas intelektua-
len (partxisa, karta jokoak...) nahasketak dira; lehiakideen arteko lehia sortzen da eta
kode batek arautzen ditu. Haur Hezkuntzaren amaieran, haurra gai da arau jolasetan
aritzeko. Arau edo erregelak onartzeko duen gaitasun hori heldutasunaren adierazle
da, hau da, gaitasun horrek eskolan hasteko prest dagoela islatzen du. Jolas sinboli-
koek eta antzezpen jolasek sustatzen duten garapen soziala indartu egiten da arau
jolasei esker. Erregela objektiboak dituzten jolasek elkarrekintza sozialerako estrate-
gia kognitiboak garatzen laguntzen diote haurrari. Testuinguru horretan, jokalariek
oldarkortasuna baretzen dute, eta, horrenbestez, erantzukizun eta demokraziaren
eskola bilakatzen da jolasa.

1.2.1.3. Kooperazio jolasak garapen sozialean duen eragina

Kooperazio jolasetan, jokalariek laguntza eman eta jasotzen dute, helburu komu-
nak erdieste aldera. Jolas horiek komunikazioa, kohesioa eta konfiantza sustatzen
dute, eta oinarri-oinarrian nork bere burua onartzeko, kooperazioan jarduteko eta
partekatzeko ideia dute. Jolas kategoria honen barnean, aurretik deskribatu ditugun
taldekako antzezpen jolasak txerta ditzakegu, baina baita mugimendu jolas eta arau
jolasak ere. Horien guztien funtsezko elementuak honako hauek dira: parte-hartzea,
onarpena, laguntza eta kooperazioa. Ikasleen garapen integrala bultzatzeko ahale-
gina egiten duten ikastetxeen helburuetako bat ikasleei elkarri laguntzen, partekatzen
eta kooperazioan jarduten irakastea da. Orlick (1978/1997, 1981ab, 1988, 1990/2001)
da aitzindarietako bat gisa honetako eskarmentuetan. Ottawako Unibertsitateko ira-
kaslea da, Ontarion (Kanada). Urte askoan, mota honetako jolasak aztertzen aritu da
Orlick. Horietan, haurrak kooperazioaren bitartez elkarrekintzan aritzen dira, jolasa-
ren helburua erdiesteko.

a) Kooperazio jolasen programen eraginak

70eko hamarkadaz gero, behaketan eta esperimentazioan oinarritutako azterketek
berretsi dute kooperazio jolasek onura handiak ekartzen dizkiela garapen sozialaren
hainbat alderdiri. Behaketa azterketa batzuen arabera, ongi egituratutako kooperazio
jolasen programek areagotu egiten dute haurtzaindegiko haurren jokaera kooperati-
boa, beren denbora librean (Orlick et al., 1978), eta baita ere jolas gelan egiten duten
jolas librean (Jensen, 1979) eta gimnasioko jolas librean, Haur Hezkuntzako haurren
artean (Orlick eta Foley, 1979).

v
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Gerora, kooperazioan oinarritutako jolasen programa batek partekatzeko jokabi-
dean eta alaitasun eta poz jokabidean duen eragina aztertu zuen, esperimentu bidez,
Olick-ek (1981). Horretarako, 5 urteko 71 haurrez osatutako lagina hartu zuen, eta
bi esperimentu taldetan eta bi kontrol taldetan banatu zituen. Esperimentu taldeeta-
koek kooperazio jolasaren programa egin zuten, 18 astean barrena; kontrol taldee-
takoek, berriz, jolas tradizionalen programa egin zuten, denbora tarte berean.
Pretest/postest egin ziren neurketen arabera, kooperazio jolasaren programa egin
zutenek partekatzeko joera dezente areagotu zuten, kontrol taldeko kideekin erka-
tuz gero. Alabaina, alaitasuna eta poza handitu egin zitzaien bai esperimentu bai
kontrol taldeetako kideei.

Horren antzera, Mender, Kerr eta Orlick-ek (1982) aztertu zuten zer-nolako eragi-
na zuten gisa horretako programek mugimenduzko aldagaietan (koordinazioa, abia-
dura...). Ikasteko zailtasunak zituzten 7-10 urte bitarteko 19 haurri kooperazio jola-
sen programa aplikatu zieten, esperimentu eta kontrol taldeak bereiziz. Ondorioztatu
zutenez, esperimentu taldeak, kontrol taldeak ez bezala, hobeto egiten zituzten mu-
gimenduzko ariketak, bereziki kulunka eta oreka trebetasunei dagokienez; eta, era
berean, talde horrek kooperaziozko erantzun sozial gehiago ematen zituen.

Orlick-en azterketetan oinarri hartuta, egile ugarik egin dituzte kooperazio jolasen
programak, haurraren garapen sozialean eragin handia dutela berretsiz. Estatu
Batuetan, esate baterako, 80ko hamarkadan, ikertzaileek kooperazio jolasak erabili
zituzten, gainerako arrazak onartzea bultzatzeko asmoz; izan ere, hipotesi bat hartu
zuten oinarrian: arrazen arteko elkarrekintzak tolerantzia eta gainerako arrazak onar-
tzea areagotzen duela. Rogers, Miller eta Hennigan-ek (1981), beren lanean, aztertu
zuten zer-nolako eragina zuten kooperazio jolasek oinarrizko hezkuntzako 6. maila-
ko azal zuri zein beltzeko neskatoengan. Neskato horiek esperimentua egin zuten
astean bi egunetan, bi astean barrena. Ondorioen arabera, kooperazio jolasek asko
erraztu zuten azal zuri eta beltzeko neskatoen arteko onarpen soziala. Alabaina, arra-
zen arteko elkarrekintzen hazkundeak azterketa zorrotzagoa behar du; izan ere, ho-
nako azterketa honen diseinuak jolas horien eraginkortasunari buruzko entseguzko
ondorioak proposatzeko aukera baino ez du ematen: batetik, kontrol talderik ez due-
lako, eta ezin delako Hawthorne efektua neurtu; eta, bestetik, behatzaileak ohartu
zirelako igurikapenek eragina izan zutela ondorioetan.

Horregatik, bi urte geroago, ikertzaile horiek (Miller, Rogers eta Henningan, 1983)
beste azterketa bat egitea proposatu zuten. Esku-hartze handigoa proposatu zuten
(astean hiru egunetan, 5 astean barrena), 5. eta 6. mailako 8 talde erabili zituzten, bi
eskolatan banatuak, baita kontrol talde bat ere, banakoen helburuzko jolasak egin
zituztenak. Lehenik eta behin, azterketa pilotu bat egin zuten, 6. mailako talde bate-
kin. Bertan, argi geratu zen arrazen arteko elkarrekintza dezente areagotu zela pro-
grama egitean; alabaina, programa amaitu ondoren egindako neurketa batzuek adie-
razi zutenez, programa egin bitartean arrazen arteko elkarrekintzak izandako
hazkundea berriz ere txikitu egin zen. Bigarrenik, egileek pretest/postest diseinuzko
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landa azterlan bat egin zuten, eta kontrol talde bat erabili zuten, banakako helbu-
ruzko jolasetan. Ondorioei erreparatuz gero, kooperazio jolasen eragina ez da oso
agerikoa arrazen arteko elkarrekintzetan.

Kooperazio jolasak eta banakako helburuzko jolasak alderatu ostean, eragina oso
agerikoa ez izatea bi arrazoiren ondorio izan daiteke: 1) landa azterlanean, material
eta jolas berriak erabili ziren, nola ahozkoak hala fisikoak; zuriek eta beltzek ahozko
trebetasunetan zituzten desberdintasunek gatazkak sortzen zituzten, esate baterako,
kooperazioan arituta istorio bat egitean... hala, azterketaren zati horretan ondorio txi-
roak eskuratu ziren; eta 2) bigarren esperimentuan, programa gidatzen zuen pertso-
naren trebetasuna, bere entrenamendu maila eta haurren arteko arraza gatazketan
zuen eskarmentua lehenengo azterketakoarena baino txikiagoak ziren, eta, beraz,
ikertzaileen aburuz, horrek ere izan zuen eragina programaren ondorioetan.

Kooperazio jolasaren eragina aztertu duen beste azterketa interesgarri bat Blazic-
ena (1986) da. 5. mailako 76 parte-hartzaileko lagina hartu zuen. 12 astean 18 saio
egindako esperimentu talde baten aldaketa jolas programa egin ez zuten bi kontrol
talderen aldaketarekin alderatu zuen. Ondorioen arabera, eskolako kooperazio elka-
rrekintzak areagotu egin ziren: nork bere burua hobeto onartzea eta gainerakoek ere
norbera onartzea, eskolako jardueretan gehiago parte hartzea eta ikasgelan giro posi-
tiboa izatea. Gisa honetako azterketen eraginkortasunean eragin dezaketen beste fak-
tore batzuei begira, Blazicek dio beste ezaugarri batzuek ere lagun dezaketela per-
tsona arteko garapen positiboan; esaterako, norberaren heldutasunak, eskolan eroso
sentitzeak eta baita irakaslearen afektibitateak berak ere.

90eko hamarkadan egindako lanek berretsi egin zuten kooperazio lanek haurren
sozializazioan izan dezaketen eragin handia. Grineskik (1991) aztertu zuen zenba-
teraino sustatzen duten jolas horiek jokabide prosoziala. Horretarako, hiruzpalau
urteko 16 haurren elkarrekintza aztertu zuen, batzuk ezinduak eta beste batzuk ezin-
tasunik gabeak. 30 minutuko 4 saio, 3 astean barrena. Azterketa horren ondoriock
argi utzi zuten kooperazio jolasean parte hartu zuten haurrek puntuazio handiagoa
eskuratu zutela ukimen fisiko positiboan, jolas librean —bereziki, ezintasunak zituz-
ten haurrek—, gorakada xume bat izan zutela ahozko elkarrekintza positiboetan.
Beren ukimen fisiko negatiboek eta ahozko elkarrekintza negatiboek, aldiz, behe-
rantz egin zuten. Carlson-en (1999) azterketaren ondorioek ere antzekoa diote.
Taldean kooperazioz jarduteko arazoak zituzten 2. mailako 24 ikaslerekin koopera-
zio jolasen saioak egin zituen. Programaren ondorioek honako ezaugarri hauek adie-
razi zituzten: laguntza, kooperazioa, gainerakoak integratzeko ahalmen handigoa eta
taldean kohesio handiagoa.

Beste lan batean (Garaigordobil, 1992/1994a), kooperazio jolasaren programa
batek 6-8 urte bitarteko haurrengan izandako eragina diseinatu eta aztertu zen. Pro-
gramak garapen kognitibo eta sozio-emozionalean eragin positiboa izan zuela nabar-
mendu zuten. Ikasturte batean, astero-astero hartzen zuten parte haurrek programan.
Azterketan, 6 esperimentu talde (125 haur) eta 2 kontrol talde (53 haur) erkatu zituz-
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ten. Ondorioen arabera, jolas programak jokabide soziala hobearazi zien esperimen-
- tu taldeko kideei; betiere, ikasgela barnean, gainerako kideekin: lidergo, sentsibilitate
| sozial, errespetu eta burukontrol eta alaitasunezko jokaerak areagotu zitzaizkien eta
oldarkortasun, antsietate edo lotsa eta arduragabekeria edo herabetasunezko jokae-
rak murriztu. Era berean, taldean kooperazioz jarduteko ahalmena areagotu zitzaien,
talde barneko harremanak hobetu egin ziren eta elkarrekintza sozialerako estrategia
kognitiboak areagotu zitzaizkien. Ondoren, Garaigordobilek (19962) 8-10 urte bitar-
teko haurrentzako kooperazio eta sormen jolasen programa baten azterketa egin
zuen. Lau esperimentu talde (126 haur) eta kontrol talde bat (28 haur) erkatu zituen.
Azterketaren ondorioek adierazi zuten jolas programak eragin positiboa izan zuela
jokabide asertiboan, jokabide prosozialean eta ikasgelako talde barneko komunika-
zioaren kantitate eta kalitatean.

Berriki egin den beste azterketa batean (Garaigordobil, 2005¢), 10-12 urte bitarteko
haurrentzako kooperazio eta sormen jolasen programa bat diseinatu eta aztertu da. 2
esperimentu talde (54 parte-hartzaile) eta 2 kontrol talde (32 parte-hartzaile) eratu
zituzten. Programak eragin positiboa izan duela nabarmendu dute; izan ere, honako
hauek areagotu zituen: soziabilizatzeko eta bulkaden burukontrolerako arauengatiko
errespetuzko jokabide sozialak, lidergozko jokabide sozialak, kideekiko elkarrekin-
tzetan jokabide asertiboak, jokabide prosozialak, taldeko kideen irudi prosozialagoa
eta elkarrekintza sozialerako estrategia kognitibo asertiboak. Eta, era berean, honako
hauek murriztu zituen: kideekiko elkarrekintzan jokabide oldarkorra eta jokabide anti-
sozialak. Bide beretik, nerabeen 4 talderi aplikatutako programa baten (kooperazio
jolasak eta talde dinamikarako beste teknika batzuk nahastuz egindakoa) ondorioen
arabera, esperimentu taldean (125 pertsona) izandako ondorio positiboak berresten
dira, kontrol taldearekin (49 pertsona) alderatua; bereziki, garapen sozialeko zenbait
aldagaitan: jokabide asertiboan, elkarrekintza sozialerako estrategia kognitiboetan eta
kideekiko jokabide sozial eta lidergozko jokabideetan (Garaigordobil, 1999¢, 2000b,
2001, 2002a).

b) Kooperazio jolasen eia lebia jolasen eraginak alderaizea

Beste azterketa modu batek kooperazio jolasen eta lehia jolasen programen era-
ginak alderatu ditu, eta kooperazio jardunek sozializazioari dakarzkion onurak
berretsi ditu. Bay-Hinitz et al. (1994) lehia eta kooperazio jolasek 4 ikasgelatan bana-
tutako lauzpabost urteko 70 haurren jarrera oldarkor eta kooperazio jarreretan era-
gindako ondorioak aztertu zituzten. Beren jokaera aztertu zuten, bai programak irau-
ten zuen bitartean bai ondorengo jolas libreko tarteetan. Ondorioei erreparatuz gero,
ikus dezakegu kooperazio jolasetan kooperazio jokaerak areagotu egin zirela, eta
jarrera oldarkorrak murriztu. Bestalde, lehia jolasak egiten hasi ostean, jarrera oldar-
korrak areagotu eta kooperazio jokaerak murriztu egin ziren. Urte batzuk geroago,
Finlinson-ek (1997) beste azterketa bat egin zuen: kooperazio jolas batean eta Iehia
jolas batean izandako jokaera prosozialak eta jarrera negatiboak alderatu zituen.
Horretarako, 4 urteko 20 mutiko eta 19 neskatoko lagina aukeratu zuen. Kooperazio
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jolasaren programan, uste baino jokabide sozial positibo gehiago izan ziren; jokabide
negatiboak, berriz, uste baino gutxiago. Lehia jolasaren programan, aldiz, kontrakoa
gertatu zen.

Ikasgelako kideen arteko elkarrekintzari buruz aurretik egindako lanak oinarri
hartuta, Finlinson, Austin eta Pfsiter-ek (2000) kooperazio jolaseko eta lehia jolaseko
zenbait egoeratako jokaera sozial positibo zein negatiboak aztertu zituzten. Horre-
tarako, kooperazio eta lehia jolasen programa bat jarri zuten abian, 6 astean, eta 4
urteko 39 haurrek hartu zuten parte. «Observation Checklist of Children’s Behavior
delakoaren bitartez, haurren jarrerei erreparatu zitzaien, jolasean ari ziren bitartean.
Ondorioek aditzera eman zutenez, kooperazio jolasetan jokaera sozial positibo gehia-
80 agertu ziren; lehia jolasetan, berriz, jokaera negatibo gehiago sumatu ziren.

¢) Kooperazio jolasak sozializazio eia garapen avazoak dituzten haurrei ekartzen
dizkien onurak

Hainbat azterketatan eskuratutako ondorioen arabera, kooperazio jolasak on egi-
ten die harreman sozialerako zenbait arazo dituzten haurrei. Bakartze sozial arazoak
dituzten haurrei dagokienez, Doctoroff-ek (1997) gidoi sozio-dramatikoak entseatzen
oinarritutako programa bat landu zuen. Lauzpabost urteko 9 haurrez osatutako lagi-
na hautatu zuen eta hiruko hiru talde osatu zituen: gizartean jarduteko ahalmena
duten bi haur, eta haur bakartu bat. Ondorioek adierazi zuten gidoiak entseatzean
berehalako hobekuntzak izan zituztela jokaera sozialaren maila guztietan; eta, hala,
hiru haur bakartuek beren elkarrekintza soziala areagotu zuten. Azterketaren ondo-
rioek argi utzi dute gidoiak entseatzeak eta kooperazio jolasak onurak ekartzen diz-
kietela gaitasun sozial eskasa duten haurrei: bai partekatzeko ahalmenari begira bai
elkarrekintzari begira.

Beilinson-ek (2003) ere lan bat egin du berriki, elkarrekintza sozialean eta komu-
nikazioan gabeziak dituzten Haur Hezkuntzako umeei egokitze trebetasunak irakas-
teko programa baten eraginkortasuna aztertzeko. Kideen taldeari egokitzeko eta koo-
perazioan jolasteko arazoak zituzten 3 haurrekin egin zen programa. Helburu nagusia
zen elkarrizketak hasteko eta izateko laguntzak erabiltzen irakastea haurrei. Ondo-
rioek honako hauetan hazkundea gertatu zela adierazi zuten: a) kideei taldean sar-
tzen laguntzeko laguntzak eta ahozko ekoizpenak erabiltzen diren komunikazioan;
b) kooperazio jolasaren praktikan; eta, ¢) kideekin elkarrekintzan igarotako denbora
kopuruan. Programan parte hartu ostean, haur horien jokaera sozialek kideenen antz
handiagoa zutela ere antzeman zen.

Beste ikertzaile batzuek, berriz, hezkuntza premia bereziak dituzten ikasleen
sozializazioan jolasak zer-nolako garrantzia duen aztertu dute. Nabors-ek (1999), esa-
terako, hezkuntza premia bereziak dituzten eta ez dituzten 3-5 urte bitarteko 70 hau-
rren kooperazio elkarrekintzak aztertu zituen. Haurrak hiru taldetan banatu zituzten:
@) garapen normaleko ikasleen taldea; ») hezkuntza premia bereziko ikasleen taldea;
eta, ¢) hezkuntza premia bereziko eta premia berezirik gabeko ikasleek osatutako tal-
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dea. Lanean, talde bakoitzeko jardueren konplexutasuna aztertu zen: jarduera kon-
plexutzat jo ziren mugimenduzko trebetasun finekoak eta garapen kognitibo, sozial
eta hizkuntza garapen handikoak. Gainera, haurren taldeen, garapen faktoreen eta
haurrek kooperazio jardueretan zuten parte-hartzeen arteko lotura aztertu zuten.
Ondorioei begiratuta, argi geratu zen jarduera konplexuetan bai hezkuntza premia
bereziko haurrek bai garapen normalekoek beren garapen mailakoekin hartzen zute-
la parte kooperazio jolasean; ez gainerakoekin. Alabaina, konplexutasun txikiagoko
jardueretan, eta motrizitate handiko jardueretan (korrika egitea, eskalatzea...), hau-
rrek beste garapen bateko haurrekin aritzeko joera zuten. Azterketa honek adieraz-
ten duenez, hezkuntza esku-hartze batzuk egiteko premia dago, hezkuntza premia
bereziko haurrek jarduera konplexuetan ere parte har dezaten, bai jolastokian bai
jolaserako beste gune batzuetan.

Bide beretik, Sato, Sato, Takayama eta Aikawa-k (1993) beste azterketa bat egin
zuten, trebetasun sozialak garatzeko helburuarekin. Horretarako, jolasean oinarritu-
tako entrenamendu sozialeko metodo baten eta fitxen ekonomiaren metodo baten
nahasketa erabili zuten. Jokaera oldarkorra eta disruptiboa duten Haur Hezkuntzako
2 ikaslerekin 9 saio egin ziren. Programa amaitu eta hilabetera aztertu ziren ondo-
rioak: kooperazio jolas kopuruan, jokaera positiboan eta arauen jarraipenean gora-
kada izan zen; aurretik zituzten jarrera negatiboak, berriz, aldatu egin zituzten.

Jolas programa batean parte hartu ostean, ikaskuntza sozialen orokortzea berres-
teko edo baztertzeko helburuarekin, Sato, Sato eta Takayamak (1998) trebakuntza
sozialen entrenamendurako programa egin zuten. Urtebetean aplikatu ostean, pro-
gramaren eraginak nola mantendu ziren aztertu zuten. Programak lau osagai zituen:
a) ikasgelako entrenamendua, trebetasun sozialen ezagutza errazteko; b) entrena-
mendua jolasean, espazio natural batean; ¢) egituratutako jolas jarduerak finkatzea;
eta, d) entrenamenduan kideek parte hartzea. Lotsa eta barnekoitasun arazoak zituz-
ten 3-5 urte bitarteko mutiko bati eta bi neskatori aplikatu zitzaien programa,
Japoniako eskola batean. 15 saio egin zituzten, eta programan parte hartu ostean,
hirurek areagotu zuten kooperazio jolasa, eta, ondorioz, beren harreman sozialak
hobetu zituzten eta baita kideei eman beharreko erantzun positiboak ere. Gainera,
modu nabarmenean egin zuen behera beren bakartze jarrerak. Urtebeteko jarraipena
egin ostean, ikusi zen hiruretako bik denbora luzean eutsi zietela programen onurei,
eta, horrenbestez, ikaskuntza sozialak orokortu egin zitzaizkien denboran barrena.

3. koadro honetan, kooperazio jolasen programek garapen sozialeko zenbait fak-
toretan izandako eraginak aztertu dituzten lanen ondorio positiboen laburpena ikus
daiteke.
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3. KOADROA. KOOPERAZIO JOLASEN PROGRAMAK GARAPEN SOZIALEAN DITUEN ERAGINAK

Haurren artean, berezko kooperazio jokaera:
a) Eskolan, denbora librean.
| b) Jolas librean, jolas gelan.
c) Jolas librean, gimnasioan.

Orlick, McNally eta O'Hara, 1978.
Jensen, 1979.

Orlick eta Foley, 1979.

Partekatzeko jokaerak.

Orlick, 1981.

Kooperaziozko erantzun sozialak.

Mender, Kerr eta Orlick, 1982.

Elkarrekintza kopurua eta gainerako arrazak onartzea.

Jolasetako trebetasunetan taldeen artean desberdinta-
| sun handiak daudenean, arrazen arteko elkarrekintzak
ez dira areagotzen.

Rogers, Miller eta Hennigan, 1981.
Miller, Rogers eta Hennigan, 1983.

Kooperazio elkarrekintzak egitea ikasgelan, nork bere
burua eta gainerakoak onartzea, eskolako jardueretan
parte hartzea eta ikasgela barnean giro positiboa izatea.

Blazic, 1986.

Jolas librean, ukimen fisiko eta ahozko ukimen positiboa

handitu egiten da, eta, era berean, ukimen fisiko nega- |

tiboak eta ahozko elkarrekintza negatiboak gutxitu egi-
ten dira.

Grineski, 1991.

Laguntza, kooperazio eta kohesio jokabideék taldean.

Carlson, 1999.

lkasgelan, kideekin jokabide soziala (lidergo, sentsibili-
tate sozial, errespetu-burukontrol eta alaitasun jokabi-
deak areagotzen dira; eta oldarkortasun, antsietate edo
lotsa eta arduragabekeria edo herabetasunezko jokae-
rak murriztu egiten dira); kooperazioa; elkarrekintza
sozialerako estrategia kognitiboak; talde barnean
onartzeko harremanak (jolas dramatikoaren eta koope-
razio jolasaren nahasketa).

Garaigordobil, 1992/1994a.
Garaigordobil et al. 1995, 1996.

Kideekiko jokabide asertiboa, jokaera prosoziala eta

talde barneko komunikazioaren kantitate eta kalitatea. :

Garaigordobil, 1995ad,
1996abc, 1999a.

Jokabide asertiboa, elkarrekintza sozialerako estrategia
kognitiboak, gainerakoak kontuan hartzeko jokaera
sozialak, lidergozko jokaera sozialak, gainerakoak ain-
tzat hartzea (kooperazio jolasaren eta nerabeen tal-
deentzako beste dinamika teknika batzuen nahasketa).

Garaigordobil, 1399¢ 2000b,
2001, 2002a.
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Honako jokabide sozial hauek: soziabilitate arauak erres-
petatzea eta bulkaden burukontrola, lidergoa, jokabide
asertiboak, jokaera sozialak; elkarrekintza sozialerako
estrategia kognitibo asertiboak; taldeko kideen irudi pro-
sozialagoa. Murriztu egiten dira kideekiko elkarrekintze-

Garaigordobil, 2004ac, 2005c,
Garaigordobil eta Perez, 2004.

P T w‘ = g

tako jarrera oldarkorrak eta jokaera antisozialak.

Kooperazio jolasetan, areagotu egiten dira kooperazio

jokaerak eta murriztu egiten dira jokabide oldarkorrak.
Lehia jolasak egin ostean, berriz, jokabide oldarkorrak
areagotu egiten dira eta kooperazio jokabideak murriztu.

Bay-Hinitz, Peterson eta Quilitch,
1994.

I

Jokabide sozial positibo gehiago izan ziren kooperazio
jolasetan; lehia jolasetan, aldiz, jokabide negatibo gehia-
go izan ziren.

Finlinson, 1997.
Finlinson, Austin eta Pfister, 2000.

& - ! R Sods A o 2.% e,

ahalmena, harreman sozialerako arazoak dituzten hau-
rretan.

Jokaera soziala, elkarrekintza soziala eta partekatzeko

Hezkuntza premia bereziak dituzten eta ez dituzten
haurren kooperazio elkarrekintzak.

Egokitze, elkarrekintza sozial eta komunikazio trebeta-
sunak, elkarrekintza sozialean eta komunikazioan
gabeziak dituzten haurretan.

Nabors, 1999.

Beilinson, 2003.

Kooperazio jolasa eta harreman sozial positiboak area-
gotzen dira eta bakartze jokabideak murrizten dira
(trebetasun sozialen programa baten barneko jolasa).

Sato, Sz;to, Takayama eta
Aikawa, 1993.

Sato, Sato eta Takayama, 1998.
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1.2.1.4. Jolas sozial iskanbilatsua eta egokitze sozio-emozionala

Blurton-Jones-ek (1967) hiruzpalau urteko haurren ordenarik gabeko jolas iskan-
bilatsua deskribatu zuen. Azpimarratu zuenez, gisa honetako jolasek aktibazio han-
dia sortzen die haurrei, eta honelako jarrerak izaten dituzte: beren burua lurrera
botatzen dute, korrika hasten dira, pirritan ibiltzen dira, saltoka, barre egiten dute,
bultzaka hasten dira, oihuka... Eta, ondoren, beste mota batzuetako jolasak egiten
omen dituzte: bata bestearen atzetik joan, ihes egin... eta horretarako rolak banatu
behar dituzte. Mota honetako jolasen gainean egindako ikerkuntzek agerian utzi
zuten bi eta lauzpabost urte artean horrelako jolasik egin gabeko haurrek egokitze
sozialeko arazoak zituztela, esate baterako lotsa, beldurra eta ukimen fisikoa eska-
tzen duten jarduerak baztertzen zituztela; era berean, ez zuten gaitasunik jolaseko
borroka eta egiazko erasoa bereizteko.

Ordenarik gabeko jolas horiek aldakorrak dira, inguruko zenbait egoeraren ara-
bera aldatzen baitira. Adibidez, gehiago egiten dira aire zabalean; eta espazio berean
20 kide beharrean 10 daudenean, gehiago jolasten da. Haurren ezaugarrien arabera
ere aldatzen dira jolasak. 4 urterekin, ukimen fisikoa ugariagoa da mutiletan neske-
tan baino. Heldutasun sozialak ere badu zeresanik; izan ere, haurtzaindegian egin-
dako denbora hertsiki loturik dago ordenarik gabeko jolasean aritzeko maiztasuna-
rekin eta jolas horretan egindako adierazpen positiboekin (barre egitea, irribarre
egitea...) (Blurton-Jones, 1972; McGrew, 1972).

Azterketa etologikoek adierazi dutenez, kideen arteko elkarrekintza funtsezko
faktorea da oldarkortasuna sozializatzeko. Harlow-ek (1969) azterketa lan bat egin
zuen. Bertan, animalia gazteei debekatu egiten zien jolaskideekin ukimena izatea.
Denbora tarte aldakorretan egin zuen azterketa. Konturatu zen debekua kendu eta
lehenengo ukimenetan, eta baita denbora pixka bat igaro artean ere, animalia horiek
jokaera zuhurra eta hiperoldarkorra zutela; izan ere, bizitzako lehen 4-8 hilabeteak
beren adineko kideetatik bereizita igaro zituzten. Landa azterlan horiek adierazten
dutenez, primateen espezie txiki guztiek jolas latz eta ordenarik gabekoak egiten
dituzte (gurasoen eta seme-alaben artean nekez ikusiko ditugunak). Eta horietan,
jokabide oldarkor afektiboak eskuratzera bultzatzen zaie, eta, era berean, sentimen-
du oldarkorrak modulatzeko mekanismo arautzaileak finkatzen dira.

Borroka jolasen («ough and tumble play) eta jokabide oldarkorraren arteko er-
lazioak ere aztertu izan dituzte. Azterketa lan batzuen arabera, oinarrizko eskolan
jokaera oldarkorrak sortu izan ditu (Neill, 1976). Beste batzuek, berriz, oldarkortasu-
nik gabeko izaera azpimarratu dute (Blurton Jones, 1967, 1972; Humphreys eta Smith,
1984; Pellegrini, 19-88, 1989a; Smith eta Boulton, 1989), eta bada borroka jolasek
haurren garapen sozialean izaten duten eragina positiboa dela dioenik ere (Blurton
Jones 1972; Smith 1982, 1983; Humphreys eta Smith 1987; Pellegrini, 1989b). Hein
batean, nahaste honen arrazoia izan daiteke ikerkuntza bakoitzak bere gisara definitu
duela jolas mota hau, edo, bestela, haur mota bakoitzak bere modura jokatzen duela
ordenarik gabeko jolasetan.
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Pellegrinik (1988), bere ikerkuntza lanetan, 2-4 urte bitarteko haurren ordenarik
gabeko jolasaren eta gaitasun sozialen arteko lotura aztertu du, Ondorioen arabera,
ikasgelan ordenarik gabeko jolasean aritzeak kooperazio jolas roldunak egitera era-
man zituen haur ezagun edo onartuak. Baztertutako haurretan edo ezagunak ez diren
haurretan, berriz, jokaera oldarkorra nabarmendu zen (Pellegrini, 1988). Haur oldar-
korrek probokazio sozialeko egoerak antzezteko joera zuten (egoera oldarkorrak),
eta ohikoa zen jolasa eta erasoa nahastea. Ikasgelako haur ezagunetan, aldiz, ez zen
horrelako erantzunik sumatu. Bestalde, lotura positiboak antzeman ziren haur eza-
gunen ordenarik gabeko jolasen eta gaitasun sozialeko neurriaren artean. Eta arazo
sozialak konpontzeko ahalmen handiagoa zutela nabari zen. Bjorklund-ek eta
Brown-ek (1998) Pellegrini eta Smithen (1998) lana hartu zuten oinarri. Azken bi
horien lanean aipatzen da jarduera fisikozko jolasak bilakaerarako funtzioak izan di-
tzakeela. Bada, lan hori oinarri hartuta, Bjorklundek eta Brownek (1998) proposatu
zuten borroka jolasetan, ezagutza soziala bultzatzen duten informazio sozial mota
batzuengatiko sentsibilitate berezia garatzen dutela gizakiek.

1.2.1.5. Jolasari eta garapen sozialari buruzko beste azterketa garaikide batzuk

90eko hamarkadan, Furth-ek (1996) gizartearen garapenari buruzko beste teoria
bat aurkeztu zuen. Haurren irudimenak eta beren sormen ludikoek eraikuntza sozia-
lerako orientazio endogenoa ispilatzen dute. Eta Sawyer-ek (1997) aztertu zuen nola
fikzio jolaseko bat-bateko elkarrizketak sofistikatuagoak eta konplexuagoak diren
Haur Hezkuntzako urteetan. Hala, iradokitzen da garapen sozialak geroz eta kon-
plexutasun handiagoko elkarrekintzaren ereduari jarrai liezaiokeela.

Beste lan batzuetan aztertu dute zer-nolako eragina duten jolasek etorkizunean
haurrak izango duen jokabidean. Johnsen-ek (1991) jolasaren eta aldagai sozial eta
kognitiboen arteko harremanak aztertzeko egindako zenbait lan gainbegiratu zituen,
eta, adierazi zuen jolasak gaitasun soziala dakarrela berekin, bereziki haur txiki-txi-
kietan. Howes eta Phillipsen-ek (1998), beren azterketan, 55 haurrek beren kideekin
zuten gaitasun sozialari erreparatu zioten, haurrek urtebete izatetik bederatzi izan
zituzten arte. Behatzaile independenteek eta irakasleek aztertu zuten gaitasun sozia-
la. Ondorioen arabera, haurtzaindegietako lehen urteetan beren kideekin jolas kon-
plexuetan parte hartzen zuten haurrak prosozialagoak izaten ziren Haur Hezkuntzan,
ez hain lotsatiak; 9 urterekin, berriz, ez hain oldarkorrak eta ez hain lotsatiak.

Jolasen eta sozializazio positiboen arteko loturei buruz, Broadhead-ek (1997)
berretsi du 11 jolas tradizionalek eragina dutela haurtzaindegiko haurren soziabili-
tatea eta kooperazioa garatzean. Jolas programa egituratuak proposatzearen onurei
begira, Butz-ek (2000) aztertu du, ikerketa lan batean, zer-nolako eraginkortasuna
daukan zuzendutako eta zuzendu gabeko jolas taldeak erabiltzeak, elkarrekintza
sozialerako jarrerak bultzatzeko. Horretarako, Haur Hezkuntzako lauzpabost urteko
16 ikaslerekin egin da azterketa, nola ezintasunak dituztenekin hala ez dituztenekin.
Zuzendutako jolasean aritu zen taldean, zuzendari bat zegoen. Pertsona hori presta-
tua zegoen jolasa eta haurren arteko elkarrekintza sozialak bultzatzeko, eta, horreta-




rako, parte-hartze gidaturako estrategiak erabiltzen zituen. Zuzendu gabeko jolasean
aritu zen taldean, aldiz, pertsona heldu bera zegoen. Baina bere zeregin bakarra hau-
rrak kontrolatzea zen. 8 haurreko talde bakoitza egunean 20 minutuan biltzen zen,
astean 4 egunetan, 4 astean barrena (16 saio). Ondorioek adierazi zutenez, aztertu-
tako elkarrekintza sozialerako 15 jarreretatik bitan izugarrizko aldea nabarmendu zen

estatistikoki, eta zuzendutako jolasean aritu zen taldeko kideen aldekoak ziren datu
horiek.

Laburbilduz, jolasak garapen sozialean duen eraginari buruzko azterketen ondo-
rioen arabera, jolasa faktore indartsua da komunikazioari eta sozializazioari begira:
haurrak beren gizartean integratzeko dituen bideetako bat, hain zuzen.

1.2.2. Jolasa: emozioak adierazteko eta kontrolatzeko bidea

Batik bat, testuinguru terapeutikoetan proposatutako azterketek adierazi dute zer
harreman hertsia dagoen jolasaren eta garapen afektibo-emozionalaren artean. Hala,
bizitzako lehen urteetan haurrari oreka psikikoa erdiesten laguntzen dion jarduera da
jolasa. Jolasari buruzko literatura klinikoaren oinarria eztabaida bat izan da: zer-nolako
garrantzia duen antzezpen edo fikzio jolasak esperientzia emozionalaren garapenean
eta krisi afektiboei aurre egitean. Diotenez, jolasak aukera ematen dio sentimendu
negatiboak adierazteko, konponbide alternatiboak abian jartzeko eta informazio berria
prozesatzeko, bizitza errealean izango zituen ondorioak izan gabe.

Jolasaren eta garapenaren arteko lotura hauei begira, Fisher-ek (1992) jolasaren
eragina aztertzen duten 46 azterketaren meta-analisia egin zuen. Ondoren, adierazi
zuen bere ondorioek argi uzten zutela jolas sozio-dramatikoak hobetu egiten dituela
egikaritzak edo errendimenduak, ahalmen kognitibo eta hizkuntza gaitasunetan edo
gaitasun sozial eta afektiboetan. Jolasak garapen afektibo-emozionalean dituen era-
ginei buruzko ondorioak laburbilduz, honako baieztapen hauek proposa daitezke:

Jolasa plazerezko Jarduera da, eta gogobetetze emozionala eragiten du

Haur jolasen ikertzaile guztiek aztertu dute jolasaren plazerezko alderdi hau. Eta,
aho batez onartu dute jolasaren funtsezko alderdia dela hori. Jolasa beti da plazer itu-
rri; hainbat motatako plazer iturri, alegia: sentitzeko eta mugitzeko plazera, kausa iza-
tearen eta eragina izatearen plazera, sortzearen plazera, errurik izan gabe gauzak
birrintzearen plazera, debekatua dagoena egitearen plazera, heldua bezalaxe ahal-
guztiduna izatearen plazera, mugimenduaren plazera... Jolasak, jarduera sortzaile
guztiek bezalaxe, gogobetetze emozionala eragiten du, baita konfiantza eta segurta-
suna ere; eta, horregatik, garapen afektibo-emozionalean zeresan handia dauka.

Gainera, maiz haurrak esperientzia positiboak antzeztuz egiten du jolas (errege
magoen helduera, gurasoekin bidaia bat oporretan, herriko jaietako egun bat...), eta
aurretik izandako gogobetetze emozionalak bizi nahi izaten ditu berriro. Baina jola-
sak plazererako duen jarrera hau ez dago soilik esperientzia zoriontsuen antzezpe-
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nen oinarrian; izan ere, haurrek zoritxarreko esperientziak antzezten dituztenean ere,
subjektu pasibo (egoera pairatzen duena) izateari utzi, eta aktibo bilakatzen dira, har-
tara, antsietate egoera mendean hartu, eta plazera erdiesten dute.

Haurrak txiki ikusten du bere burua helduaren boterearekin alderatuta. Baina jola-
saren munduak bere mugak zabaltzen laguntzen dio; batzuetan, egoerak berez inpo-
satzen dizkion muga zorrotzak gainditzen ditu. Jolasean pertsona boteretsuen rolean
jar daiteke, bizitza errealean duen rola iraul dezake: haur oldarkorrak rol onak har
ditzake, heziketa autoritarioa duena aita autoritarioaren rolean jar daiteke, eta joka-
bide heldua eskatzen zaionak jaioberriaren rola har dezake. Jolasari esker «Ni-a
hedatzen da, eta, horrenbestez, garapen pertsonala ere areagotu egiten da.

Beste azterketa batzuetan (Singer, 1998), fikzio jolasari buruzko zenbait ikerkun-
tza lan gainbegiratu dira. Azterketa horiek iradoki dutenez, gurasoek edo zaintzaileek
irudimen jolasa sustatzen badute, haurrek, haurtzaro segurua izateaz gainera, barne
bizitza aberats eta askotarikoa sortzeko ahalmena izango dute; eta hori ezinbestekoa
izan daiteke bizitza osoan barrena izango duten autorregulazioan, zoriontasunean eta
plazer estetikoan.

Jolasa emozioak adierazteko tresna da

Berriki egindako ikerkuntza lanek jolas programak landu dituzte, programa horiek
garapen afektiboaren hainbat aldagaitan duten eragina aztertzeko. Jolasak emozioak
adierazteko zereginean izaten duen eragina aintzat hartzeko helburuarekin, Sierra-k
(1997) antzerkigintza programa bat landu zuen: 8-14 urte bitarteko haurrentzako jolas
dramatikoa, hain zuzen. Programaren oinarrian antzezpena zegoen: haurrek, gidoie-
kin edo gabe, sortutako jolasen pasarteak antzeztea. Programak ondorioari eta entre-
tenitzeari baino garrantzi handiagoa ematen zien prozesuari eta hazkuntza pertsona-
lari. Ondorioen arabera, programak onurak ekarri zizkien garapenaren zenbait alorri;
batik bat sentimenduak adierazteko gaitasunari.

Emozioak ulertzeak elkarrekintza sozial ona bultzatzen du. Ideia hori oinarri hartuta,
Rayak (1997) azterketa bat egin zuen, estres egoeran dauden haurrek izaten dituzten
harreman sozialei erreparatzeko. Helburu hori betetzeko, 12 haurrek hartu zuten parte
jolasean oinarritutako prebentzio eta harremanezko esku-hartze programa batean
(«Pair Play Therapy»). Haurrak hiru taldetan banatu zituzten, emozioak ulertzeko
aurretik zuten mailari begira. Jolasean haurrek antzeztu zituzten istorioei kodeak jarri
zizkieten, hainbat alderdi aintzat hartuta: a) jolasaren gai afektiboak; &) emozioak
adieraztea eta emozio horien intentsitatea; ¢) antzezpen sinbolikoen konplexutasun
emozionala; d) gaiek, emozioek eta subjektuaren unean uneko gaitasun afektiboek
zeukaten bat-egitea.

Ondorioek adierazi zutenez, emozioak ulertzeko zailtasun handienak zituzten sub-
jektuek gai eta emozio negatiboak zituzten nagusi beren jolasean; bereziki haserre-
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aldiak. Gainera, elkarrekintza positiboko istorioak elkarrekintza negatiboko istorio
bilakatzeko joera zuten. Bestalde, emozioak ulertzeko erdi mailako ahalmena zute-
nek emozio negatibozko fantasia gaiak antzezteko joera zuten. Eta, azkenik, emo-
zioak ulertzeko erraztasun handia zutenek gai eta emozio positiboak antzezten zituz-
ten beren jolasetan. Azterketa honek agerian uzten du zuzeneko harremana dagoela
ulermen maila txikiaren eta emozio negatiboak adieraztearen artean, eta, halaber,
zuzeneko harremana dagoela ulermen maila handiaren eta emozio positiboak adie-
raztearen artean.

Jolas sinbolikoak sormenaren garapenerako baldintza kognitibo eta afektiboak es-
kaintzen dituela kontuan izanda, eta estimu adierazpenak komunak direla bai jola-
sean bai sormenean, Russ eta Kaugars-ek (2001) ikertu zuten zer-nolako eragina zuen
jolas heziketak zoriontasun edo haserre emozioak adierazterakoan. Horretarako, 6-8
urte bitarteko 80 haur honako jolas talde hauetan banatu zituzten, ausaz: a) afektibi-
tate positiboa adierazteko txotxongiloen jolasa (zoriontasuna); b) afektibitate negati-
boa adierazteko txotxongiloen jolasa (haserrea); c) jolas librea; eta, d) puzzle bidez-
ko jolasa. Jolas libreko eta puzzle bidezko jolasetako taldeek kontrol baldintza osatu
zuten. Ondorioen arabera, emozio negatiboak adierazteko jolasean aritu zen taldeko
haurrek gainerakoek baino afektibitate negatibo gehiago eta aldarte eta umore nega-
tiboagoa adierazi zuten. Bestalde, beren sentimenduak adierazi zituzten haurrek
(positiboak zein negatiboak) neutral agertu ziren haurrek baino erantzun originala-
goak eman zituzten, eta, horrenbestez, hobeak izan ziren sormenari begira.

Jolasari esker, esperientzia zailak egin daitezke, eta esperientzia boriekin
lotutako antsietatea kontrola daiteke

Egindako behaketa batzuek (Piaget, Freud, Winnicott, Klein...) argi uzten dute jola-
sean haurrak antsietatea landu eta kontrolatzen duela, lasaitu egiten dela. Haurtza-
roan haurrak izan ohi duen antsietate hori sortzen da, nola kanpoko munduarekin
ukimenean dituen esperientzien ondorioz, hala barne munduko desioak errealitatean
bete ezin daitezkeelako. Hartara, jolasean bilatzen du haurrak adierazteko eta aska-
tzeko modua.

Jolasa esperientzia traumatikoak edukitzeko tresna edo antsietatea kontrolatzeko
bitartekoa dela proposatu zuen S. Freud-ek (1920/1981). Txirrika jolasean (soka bati
lotutako txirrika desagerrarazi eta agerrarazteko jolasa) haurrak amaren faltak sortzen
dion atsekabe eta estutasuna gainditzen du: txirrika baita amaren sinbolo. Hala, Freud
konturatu zen haurrak izandako esperientzia zailak eta traumatikoak, jolasaren bitartez
lantzen dituela, esperientzia sinbolikoki errepikatzean, pasiboki pairatu duen egoeran
subjektu aktibo bilakatuz.

Jolasaren funtzio honekin koherentzian, testuinguru kliniko eta hezitzaileetan jola-
sari behatzean, argi geratu da haurrak galeraren bat izan badu, norbait hil dela an-
tzeztuz jolasten duela; ebakuntza izan badu, lagunari ebakuntza eginez jolasten duela;
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zigortu badute, panpina zigortuz aritzen dela jolasean... Irakasle eta ikasle rolak joka-
tzen dituzte, direnik eta modu guztietan; agian, eskolako antsietatezko egoera gain-
ditu nahian. Jolasaren rol hori helduaren hizkuntza funtzioaren parekoa da: izandako
ebakuntzaren zehaztasun guzti-guztiak behin eta berriz kontatzen dira (haurrak jola-
sean egiten duen bezalaxe). Hartara, egoera horrek sortutako antsietatea arintzeko
bitartekoa izaten da.

Hala, haurrak bere esperientzia izaten du jolasaren bitartez: bai esperientzia posi-
tiboak (beretzat atseginak izan diren esperientziak antzeztea; esaterako, jaiegun bat
edo gurasoekin egindako txango bat) bai bere ahalmen psikikoarentzat gehiegizkoak
izan diren esperientziak. Guztiak ere errepikapen sinbolikoaren bitartez barneratzen
ditu, eta horrek antsietatea arintzen laguntzen dio (Aberastury, 1981; Klein, 1932/1980;
Winnicott, 1942/1980, 1971/1982). Jolasaren bitartez, haurrek esperientzia mingarriak
eta atseginak horiek gertatzen diren jatorrizko testuingurutik bereiz ditzakete (Fein,
1989), eta jarduera ludikoa haurraren egoera emozionalaren ispilu izan daiteke, baita
haurtzaroan ohikoak diren antsietateak eta garapenaren hainbat alditako emozio min-
garri guztiak modu aktiboan mendean hartzeko baliabide ere (Bettelheim, 1987).

Jolasean, haurrek rolak joka ditzakete, eta beren gain har dezakete orokorrean
helduek beren eragina eta boterea darabilten pertsona arteko egoeren kontrola.
Harter-ek (1987) adierazi zuen haurren istorioetako pertsonaiek botere eta nagusita-
suna edukitzeko desio kontziente eta ez-kontzienteak izaten dituztela. Erikson-ek
(1940) ikusi zuen, panpina jolasetan, ospakizun eta trauma antzezpen sinbolikoak
egiten dituztela, eta, bertan, haurrak erasotzaile rola hartzen duela, ez biktimarena.

Jolasaren bitartez, oldarkortasunaren eta baur sexualitatearen adierazpen
sinbolikoa egin daiteke

Jolasa, era berean, barne mundutik, sexu bulkadetatik eta bulkada oldarkorretatik
sortutako antsietatea lantzeko eta kontrolatzeko modua ere bada. Batetik, jolasari
esker, oldarkortasuna sinbolikoki adierazteko aukera dagoelako; hala, funtzio positi-
boa da garapenerako, oldarkortasuna gordetzeak atsekabea sortzen baitu eta haurra-
ren bilakaerari traba egiten baitio. Eta, bestetik, jolasaren bitartez, haur sexualitatea-
ren adierazpena bideratzen delako.

Lehenik eta behin, jolasaren bitartez haurren oldarkortasuna sinbolikoki adieraz
daiteke. Emily Gillies-ek (1948) elkarrekintzarako arazoak zituzten haurrekin jolas tal-
deak egin zituen. Konturatu zen antzezpenei esker, taldeko tirabirak murriztu egiten
zirela. Oso-o0so oldarkorrak ziren haurrek gainerakoen ideiak onartzen zituzten eta
taldearekin modu plastikoagoan lan egiten zuten; haur lotsati eta herabeek, berriz,
borondatez, beren burua prest erakusten zuten zenbait zeregin egiteko eta beren
ideiak adierazteko.

Jolas batzuetan, joera oldarkorrak erabiltzen dira; esate baterako, arma zuriko
borroketan, pistoladunen jolasetan, panpina zigortzeko jolasetan, plastilina jo eta
moztean, musika eta mugimenduzko jolasetan, eraikitzeko eta birrintzeko jolasean,
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zuloak egitean, papera puskatzean, mailuaz jotzean, animalia basatiak imitatzean...
Jolas horiek guztieck ematen dute aukera zeharka oldarkortasuna adierazteko eta
horrekin gogobetetzeko, inolako errurik sentitu gabe. Hala, sentimendu horiek hau-
rrarengan eragiten duten urduritasuna arindu egiten da (Garaigordobil, 1990). Gai-
nera, elkarrekintza ludikoan ahalegin positiboak trukatzean, oldarkortasuna kontro-
latzen eta murrizten da.

Bigarrenik, bere sexualitatea adierazteko aukera ematen dio jolasak haurrari. Sexu
edukizko desio eta kezkek 3-5 urte bitartean hartzen dute indarra: guraso jolasetan,
sendagile eta gaixo jolasetan, bikotekide jolasetan... Gainera, ukitzeko, erakusteko,
ikusteko eta ikusiak izateko dituzten desjoak asetzen dituzte. Haur jolas ugaritan
adierazten eta lantzen dituzten fantasiak gurasoen gelan gertatzen denari buruzkoak
izan ohi dira, baijta sexu desberdintasunei buruzkoak ere, haurren kezka handiene-
tako bat baita hori. Haurrek ugalketari, amatasunari eta sexu plazerari buruz duten
jakin-nahia adierazten eta asetzen da haur jolas horien bitartez.

Hainbat adinetako haurren arteko jolas dramatikoaren programen garapenean,
jolas dramatiko libreko egoerak aztertu izan dira maiz. Bertan, haurrek asmatutako
istorioetan sexu izaerako gaiak modu nabarmenean gailendu dira. Haurtzaroan eta
baita nerabezaroaren hasieran ere, sexu edukizko bikote harremanei buruzko gaiak
agertu izan dira. Gehiago edo gutxiago, guraso jolasetan, sendagile eta gaixo jolase-
tan eta bikotekide jolasetan aritzean edo maitasun eszenak antzeztean, helduek inpo-
satutako sexu gaien zentsurak onartuko dituen gogobetetzeak izango ditu haurrak.

Jolasak identifikazio psikosexualaren bilakaera prozesua errazien du

Haurrek ikusi dutenarekin jolasteko aukera behar izaten dute; hartara, ulertu egin-
go dute, edo, behintzat, horretan parte hartzen dutela sentituko dute. dmitazio horri
esker, helduen mundua ulertzen dute; izan ere, haurrak ama edo hegazkinlaria zer
den jakiten du rol hori jokatzen duenean, eta, horrek, bide batez, bere identifikazio
prozesua bultzatzen du. Jolasari esker, haurraren nortasuna garatzen da; izan ere,
horren bitartez ulertzen du zer-nolakoak diren helduen jarrerak eta harremanak, bere
jokabiderako eredutzat hartzen dituenak, hain zuzen» (Mujina, 1975/1978). Antzezpen
jolasean, rolen dramatizazio jolasean (erratza pasatzen du, sukaldean aritzen da,
autoa konpontzen du...) edo panpina jolasetan (jantzi egiten du, jana ematen dio...),
haurrek hurbileko munduko helduen arteko harremanak antzezten dituzte: familia-
koenak, eskolakoenak, gizartekoak. Eta horrek guztiak helduen ereduarekin identifi-
katzeko bilakaera prozesuan laguntzen die.

Sexu jolasak (bikotekide jolasak, guraso jolasak, sendagile jolasak, ezkontza jola-
sak...) oso ohikoak dira 3-6 urte bitartean. Bilakaeraren aldi horretan, haurrak arre-
ta berezia eskaintzen die sexu organoei. Dallayrac-en aburuz, golas horiek infor-
mazio anatomikoari buruzko jolasak dira (gorputzaren ezagutza), erakuste-begiratze
jolasak dira, eta adin horretan haurrek izaten duten ohiko jakin-mina asetzen dute»
(Dallayrac, 1972/1977). Haur Hezkuntzako haurretan oso arruntak dira horrelako
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jolasak; beharrezkoak dira, gainera, eta mesede egiten diote sexu nortasunaren gara-
penari; izan ere, bilakaeraren une bakoitzeko fantasiak adierazteko aukera ematen
dute, baita ukitzeko, erakusteko, ikusteko eta ikusiak izateko duten beharrak asetze-
ko aukera ere. Sei urtetik aurrerakoa aldi mutuagoa izaten da, sexu adierazpenei
dagokienez. Antza, adin horretan, haurrak konturatzen dira helduek zentsuratu egi-

ten dutela sexu adierazpena. Alabaina, neurri txikiagoan bada ere, sexu edukizko
jolasak egiten dituzte.

Era berean, panpinekin eta hartzekin jolasean aritzeak ere garrantzi handia du
gorputzaren ezagutza garatzean eta sexu rol egokiak ikastean. Panpinekin egindako
jolasetan hasten dira haurrak amatasunari eta aitatasunari buruzko gauzak ikasten. 5
urterekin, neskatilak panpinekin jolasten du, janaria prestatzen du, kafea zerbitzatzen
du eta harreman sozialak imitatzen ditu; hartara, amarekin lotuko duen emakume
zantzuak barneratzen hasten da. Amari, arropak eskatzen dizkio, mozorrotzeko, eta
haren keinuak edo hitzak imitatzen ditu. Adin horretako mutikotxoek, berriz, nahia-
8o izaten dituzte konkista jolasak, ekintza jolasak. Horretarako, aitaren objektuak
hartzen dituzte, eta haren adierazpenak erabiltzen dituzte.

Haur jolasen behaketa egiten duen edonork adieraz dezake bizitzako lehen urtee-
tan mutilen eta nesken arteko desberdintasunak gutxienekoak direla; baina, denbo-
rarekin, areagotu egiten direla. Lauzpabost urtera arte, mutilek eta neskek modu ber-
tsuan jokatzen dute imitazio jolasetan; adin horretatik aurrera, aldiz, bi sexuen bidea
bereizi egiten da. Ez dago behatzailerik desberdintasun horiek ukatuko dituenik; ala-
baina, sarri elementu «biologikora» jo izan da, horiek interpretatzeko. Bide beretik,
Gianini-k (1973/1978) adierazi zuen desberdintasun horiek elementu «sozialeans izan
zezaketela onartzeko moduko azalpenen bat. Era berean, azaldu zuen helduak dire-
la, hein handi batean, desberdintasun horiei erreparatzen dietenak; izan ere, helduen
bizitzan gizonen eta emakumeen jarduerak baldintzatuko dituzten sexu rol bereiziak
finkatzeko helburua dute. Antza, jolasak adierazteko dituen moduak, bere arauak,
helburuak... kultura baten produktu dira: belaunaldiz belaunaldi, helduek haurrei eta
haur handiek txikiagoei transmititutako ondare ludikoa.

Jolasa: gatazkak konpontzeko teknikak ikasteko tresna

Jolasak berebiziko garrantzia dauka, halaber, haurren nortasunaren hazkundean;
izan ere, testuinguru horretan, erabakiak hartzen dira, egoera gorabeheratsuak an-
tzematen dira eta horiei aurre egiteko ekintza estrategiak eratzen dira. Talde barnean
zein kanpoan gertatutako gatazkak antzeztu eta berregiten dira jolasean. Parte-har-
tzaileek, beraz, konponbideak bilatu beharko dituzte, taldearen interesen arabera.
Parte-hartzaileek bata bestearekin ados jarri beharko dute, nahiz eta bakoitzak bere

modua izan emozio harremanetarako, egoerak antzemateko eta aintzat hartzeko
(Pardos, Gomez, Miguel eta Bernad, 1988).

Gainera, jolas dramatikoetan, hainbat egoera gatazkatsu antzezten dira, eta bakoi-
tza bere modura ebazten da, bakoitzak bere ondorio edo konponbidea izaten du.




Txango batean arropa zikindu duen, eta amaren haserrealdiaren beldur den mutikoa;
basoan galdu, eta egoera horretan bere burua babesik gabe eta beldurtuta ikusten
duen neskatxa (erortzeko, min hartzeko, gaixotzeko... arriskuan). Horiek izan ziren
5-7 urte bitarteko haur taldeek antzeztu zituzten egoerak, jolas dramatiko librean
egindako proba batean, 1987an. Gatazkak izan ditzakeen konponbide posible guz-
tiei erreparatze horretan, logikoa da pentsatzea aldatu egiten direla haurraren bizi-
pena eta gatazkaren baldintzak.

Jolasari esker, bobetu egiten dira autokontzeptua eta autoestimua

Beste aldagai kognitibo eta afektibo batean ere aztertu da jolasaren eragina: auto-
kontzeptuan eta autoestimuan, alegia. Kooperazio eta sormen jolasen programen era-
gina aztertu duten zenbait lanek adierazi dutenez, esperimentu taldeko parte-hartzai-
leengan, kontrol taldekoekin alderatuta, izugarri areagotu da autokontzeptua. Hain
zuzen, 6-8 urte bitarteko haurrentzako programak autokontzeptu orokorra hobetzea
ekarri zuen (Garaigordobil, 1993a, 1992/1994a, Garaigordobil et al. 1995); 8-10 urte
bitarteko haurrentzako programak, berriz, haurren autokontzeptu sozial eta emozio-
nala handitzea ekarri zuen (Garaigordobil, 1995a, 1996ab, 1999a), eta, 10-12 urte
bitarteko haurrentzako programak autokontzeptu positibo, orokor eta sormenezkoa-
ren areagotze nabarmena ekarri zuen, baita autokontzeptu negatiboa murriztea ere
(Garaigordobil, 2005¢, Garaigordobil eta Perez, 2004). Autokontzeptuari begira izan-
dako eragin positibo horiek beste programa batzuetan ere agertu izan dira; besteak
beste, kooperazio jolasak eta taldeko dinamiketarako beste teknika batzuk nahasten
dituzten nerabeekin egindako programetan (Garaigordobil, 1999¢, 2000b, 2002a).

Jolasak balio diagnostiko eta terapeutiko bandia dauka

Haur psikologo ugarik azpimarratu dute jolasaren balio diagnostikoa, haurra uler-
tzeko tresna gisa jolasak duen erabilera, eta hori bilduta geratu da Hartley, Frank eta
Goldenson-ek (1977) egindako ikerkuntza lan batean. Ikertzaile horiek Haur Hez-
kuntzako haurren jolasei behatu zieten, eta gisa honetara sailkatu zituzten jolasean
agertzen diren gaiak: @) helduak imitatzea; b) bizitza errealean daukaten rola area-
gotzea; ¢) bizitza erreala islatzea; d) familia harremanak eta bizitzako esperientziak
islatzea; e) premia duten beharrak adieraztea; /) debekatutako bulkadak kanporatzea;
g) ohiko rolak aldatzea, iraultzea; eta b) arazoak lantzea eta konponbideak bilatzea.
Horrenbestez, ondorio gisa ateratzen dute haurraren kanpo eta barne mundua isla-
tzen duen ispilua dela jolasa, eta, era berean, haurraren familia harremanei eta bere
emozio eta jokabideei buruzko datuak eskaintzen dituela (oldarkortasuna, konfian-
tza, jeloskortasuna, inbidia, eskuzabaltasuna).

Terapeuta dezentek deskribatu dute jolasak zer-nolako garrantzia duen gaixotasun
fisikoak dituzten haurrengan, kirurgia ebakuntzak izandako haurrengan, sexu gehie-
gikeriak edo gehiegikeria fisikoak jasandako haurrengan eta gurasoak bananduta
dituzten haurrengan (Terr, 1990). 80ko hamarkadan egindako azterketa aitzindari
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batek (Edwin, 1983) etxeko giro egokietan bizi ez zirelako erakundetze esperien-
tziak izandako 34 haurrekin egin zuen lan (afektibitate arazoak dituzten haurrekin).
30 minutuko irudimen jolaseko 10 saio egin zituzten. Azterketaren ondorioek argi

adierazi zuten esperimentu taldeko haurrengan areagotu egin zela emozionalitate
positiboa.

Goldstein eta Cisar-ek (1992) aztertu zuten ea zer-nolako eragina zuen gidoi sozio-
dramatikoak ikasteak haurren ondorengo elkarrekintzan. Horretarako, hiru kideko
hiru talde osatu zituzten: 3-5 urte bitarteko garapen normaleko bi haur eta espektro
autista diagnostikatutako haur bat. Gidoiak ikasi ostean, haur guztiek hobetu zuten
beren jokaera eta komunikazio soziala, hasierako oinarriarekin alderatuz gero.
Gainera, eragin horri eutsi zioten beste gidoi batzuk hartzean, eta baita hiruko tal-
deak aldatu zirenean ere (parte-hartzaile berriak txertatu zituzten, nahiz eta denek
izan antzeko ezaugarriak). Ondorio horiei guztiei erreparatuta, jolas sinboliko sozia-

lerako programak egitearen onurak azpimarratzen dira, ezintasunak dituzten haurren
elkarrekintza areagotze aldera.

Baggerly-k (1999) egokitze arazoak dituzten 5. mailako haurrek eta Haur Hezkun-
tzako haurrek elkarrekin egindako jolas saioen eragina aztertu zuen. Hain zuzen,
aztertu nahi zuen ea bereziki entrenatutako 5. mailako ikasleek aldaketak eragiten
zituzten Haur Hezkuntzako haurrengan. Esperimentu taldeko 15 ikasleek 20 minu-
tuko 10 saio egiten zituzten astean. 5. mailako ikasleak ziren guztiak, eta, aurretik, 35
minutuko 10 saio egin zituzten, haur jolaseko prozedura eta trebetasun terapietan
sajatzeko. Kontrol taldeko 14 haurrek, berriz, ez zuten inolako tratamendurik jaso.
Tratamenduaren aurretik eta ondoren, gurasoek hainbat ebaluazio tresna bete zituz-
ten. Azterketek adierazi zuten esperimentu taldeko haurren kexa somatikoak murriz-
tu egin zirela. Beste aldagai batzuek azaldu zuten autokontzepturako joera positiboak
areagotu zirela jokaera arazoetan, kanporatze jokaeretan eta delitu joeretan; alabai-
na, aldaketa horiek ez dute inolako eraginik izan estatistiketan. Haurrei etengabe
behatu ostean, irakasleek adierazi zuten nork bere burua gehiago onartzen zuela,
autoestimua areagotu egin zitzaiela, eta baita autokonfiantza, burukontrola, sormena
eta harreman positiboak ere; era berean, murriztu egin omen zitzaizkien jarrera oldar-
korrak eta lotsazko jokaerak (Baggerly, 1999).

Mcguire-k (2001) sormen jolasaren terapiak egokitze arazoak dituzten haurrengan
duen eragina aztertu zuen. Haur horiek autokontzeptu txikia zuten, baita jarrera ara-
zoak (barnekoak eta kanpokoak), emozionalki eta eskolan egokitu ezina eta buru-
kontrol txikia ere. Esperimentu taldeak (15 kide) sormen jolasaren terapia jaso zuen
12 astean (aste bakoitzean 40 minutu). Kontrol taldearen datuak, berriz, aurretik azal-
dutako azterketa lan batetik hartu ziren (Baggerly, 1999). Azterketaren azken ondo-
rioek ez zuten aldaketa handirik ekarri estatistiketan, baina jolas terapiaren ondorio
gisa, irakasle eta terapeutak aise jabetu ziren aldaketa positiboak izan zituztela hau-
rrek jokabidean, burukontrolean eta autokontzeptuan. Egilearen arabera, ondorioek




estatistikan eragin nabarmenik ez ekartzeak badu bere arrazoia: besteak beste, lagin
txiki batekin egin zela azterketa, eta eskola bakarreko haurrekin gainera; era berean,
elkarrekintza eskasa izan zen terapeuten, gurasoen eta irakasleen artean. Haatik, datu
horiek azpimarratu egiten dute zer-nolako garrantzia duten gisa horretako terapiek,
eta, bidenabar, azpimarratzen dute taldeko jolasen terapia sistematikoki aplikatzea
positiboa dela egokitzeko zailtasunak gainditzeko, bereziki Haur Hezkuntzan.

Hiru lanek jolas terapien programek autokontzeptuan eta autoestimuan dituzten
eraginak aztertu dituzte. Ikerkuntza bide horretan, Post-ek (1999) aztertu zuen zer-
nolako eragina zuen jolas terapia batek autoestimuan, «kontrolaren lokunean» eta hau-
rren antsietate mailan. Kontrol taldeko kideek ez bezala, esperimentu taldeko kideek
jolas bidezko terapian oinarritutako programa batean hartu zuten parte, ikasturte
osoan barrena. Azterketan parte hartu zuten kide guztiekin pretest/postest ebaluazioa
_ egin zen, beren autoestimua, erantzukizuna eta antsietatea neurtzeko. Ondorioei erre-
paratuz gero, aise ikusten zen esperimentu taldeko kideek ez zutela batere hobe-
kuntzarik izan aztertutako aldagaietan; kontrol taldeko kideei, berriz, autoestimua
murriztu zitzaien, eta barnean ere erantzukizun gutxiago egokitu zitzaien.

Era berean, White-k (2000) egitura txikiko jolasaren eta jolas librearen arteko
harremana aztertu zuen, eta horiek 5-8 urte bitarteko 20 haurrengan —DSM IV.aren
arabera, arazo psikiatrikoak zituztenak— zuten eragina aztertu zuten. Haur gehienek
arreta falta eta hiperaktibitatea zuten, gainera. Haur horiek egitura txikiko jolas pro-
grama batean hartu zuten parte: 30 minutuko 25 saio egin zituzten. Ondorioek adi-
tzera eman zutenez, haurrek ez zuten modu nabarmenean areagotu autoestimua, eta,
horrenbestez, programak ez zuen aldagai horietan eragin. Lopez-ek (2002) ere jolas
programa batek autokontzeptuan eta haurren jokabidean zuen eragina aztertu zuen.
Azterketaren diseinua pretest/postest esperimentuan oinarritzen zen, kontrol talde
batekin. Esperimentu taldeko kideek 30 minutuko 16 saioko jolas programa batean
hartu zuten parte. Ondorioen arabera, programan parte hartzeari esker, haurren auto-
kontzeptua eta barne jarrera hobetu ziren, nahiz eta ez izan oso modu nabarmenean.

Ikerkuntza lan horietako emaitzetatik ondorioztatzen da jolasek autoestimuan ho-
bekuntza nabarmenik ez sortu arren, autoestimua murrizteko arriskuari aurre egiteko
balio dezaketela. Horregatik, jolasa autoestimuari eusteko faktoretzat jo dezakegu.

Reynolds eta Stanley-k (2001) jolasak garapenerako duen garrantzia eta bere balio
terapeutikoa azpimarratu dute berriki. Egile horiek ezbaian jarri dituzte eskola tes-
tuinguruko jolas terapien aplikazio berritzaileak; izan ere, beren aburuz, jolastuz,
haurrek arazo psikosozialei aurrea har diezaiekete eta arazoak konpondu ere egin
ditzakete; oro har, garapen bikaina izan dezakete. Diotenez, 10 urtez azpiko haurrek
gutxi garatutako hizkuntza adierazgarria dute, eta komunikatzeko, jostailuak eta jola-
sak erabiltzen ohituagoak daude. Tkuspegi horretatik, jolasak haur normalaren gara-
pena errazteaz gainera, jokabide patologikoa ere lan dezake. Jolasari esker, trabak
gaindi daitezke, gaitasuna eraiki daiteke, nork bere adierazpena hobetu dezake, ara-
zoak konpon daitezke, gainerakoen ikuspegiak onar daitezke, sormena susta daiteke
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€ta, gainera, katarsirako eta beldurrak askatzeko aukera bat ere ematen du jolasak.
Halaber, jolastean izaten diren emozio positiboek malgutasunerako bidea ematen
dute, eta baita aldaketara egokitzeko bidea ere.

Berriki, Fall, Navelski eta Welch-ek (2002) aztertu dute ea zer-nolako eraginak
dituen jolas terapiaren programa batek autokonfiantzan, ikasgelako jokabidean, harre-
man sozialerako arazoetan eta antsietate arazoetan. 6-10 urte bitarteko 66 haurrez osa-
tutako lagina hartu zuten; hain zuzen, aurretik Lehen Hezkuntzako bi ikastetxetako
orientazio zerbitzuak aukeratutakoak. Sei astean egin zen azterketa, pretest/postest
diseinuarekin, eta esperimentu eta kontrol talde banarekin, Irakasleak egindako eba-
luazioaren ondorioei begiratuta, esperimentu taldeko ikasleen jokaera gatazkatsuak
murriztu egin ziren. Egileen ustez, jolas terapian oinarritutako teoria ezinbestekoa da
haurren garapen soziala areagotzeko eta jokabide gatazkatsuak murrizteko.

Beste egile batzuek, aldiz, jolasaren indar terapeutikoa aztertu dute, ospitaleetako
haurrengan. Helburu ludiko eta terapeutikoa duten hamaika jolas egin daitezke ospi-
talean. Jolasari esker, haurrak ospitalean sartzean izandako esperientzia osa dezake,
eta bere garapena susta dezake. Ospitalean jarduera hori egiteak duen garrantzia
egiaztatuta geratu da ikertzaile ugariren lanetan. Curryren aburuz (1988), esaterako,
ospitalean dauden bitartean, haurrek banantze-bakantze prozesua izaten dute, eta ez
dira gai jolas dramatikoa egiteko, harik eta garapen pertsonalerako prozesua kon-
pontzen den arte. Ospitalean dagoenean, jolasari esker, haurrak bere izateko zentzua
garatzen du eta gaixotasunak eragiten dionaz jabetzen da.

Sarri, ospitalera joatea esperientzia estresagarria da haurrentzat. Hala, Gonzalez,
Benavides eta Montoya-k (2000) adierazten dute haur jolasaren bitartez, bereziki sen-
dagile jolasaren bitartez, ulertzeko zailak diren esperientziak izaten eta lantzen ditue-
la haurrak. Gainera, haurrak gozatzen duen bitartean, bere garapen emozionala, fisi-
koa, intelektuala, soziala eta morala garatzen du. Egile horien arabera, halaber,
ospitalean dauden bitartean, jolasak bere ezaugarri bereziak izaten ditu, eta egokitu
egiten da bai haurraren egoera fisikora bai bere egoera emozionalera.

Ikuspegi enpirikoari dagokionez, Kayes-ek (1991) 3 kasu aurkeztu zituen. Hain
zuzen, Zeelanda Berriko Aucklandeko Ospitalean egin zen jolas programa batean
parte hartu zuten haurren kasuak. Lehenengoak 3 urteko mutikotxo baten egoera
deskribatzen du: ebakuntza erraz bat egin zioten, baina haurrak ospitalea heriotzare-
kin, banandu beharrarekin eta gaixotasun larriekin lotu zuen, senitarteko batzuekin
izandako esperientzia zela-eta. Ospitalea saihesteko zuen jokabidea konpontzeko,
sendagile jolasak landu zituen, familiako kideak ere jolasean txertatuz. Bigarren
kasuan, berriz, adimen atzerapeneko 6 urteko mutila aipatzen da. Haurrari larrialdiko
ebakuntza bat egin behar izan zioten, eta ebakuntza ostean gorabeherak sortu zij-
tzaizkion. Ondorioz, lotsa eta jarrera uzkurrak izaten zituen. Rol-playing jolasaren
terapiazko 11 saio egin ostean, hobetzen hasi zen. Eta, azkenik, egileak hirugarren
kasua deskribatzen du: 4 urteko haur bat, sortzetiko arazoak zituena, eta etengabe
ebakuntzak egin behar zitzaizkiona; azkenean, fobia zion ospitaleari eta uko egiten
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zion sendagile batek aztertzeari. Bere jolasak ospitalera joatearekin zuen lotura, la-
guntza eskatzearekin, kontrol eta autonomia gabeziarekin... Jolas sinbolikoan oina-
rritutako terapiari esker, alderdi horiek guztiak gainditu zituen.

De Oliveira, Dias eta Roazzi-k (2003), berriki egin duten azterketa batean, azter-
tu dute ea jolasa gai den ospitalean dauden haurrek emozio negatiboei, haserrealdiei
eta atsekabeari aurre egiteko erabiltzen dituzten estrategiak aldatzeko. Helburu
horrekin, 6-10 urte bitarteko 36 haur hainbat taldetan banatu zituzten: bi kontrol tal-
detan (bata ospitale barnean eta bestea kanpoan) eta esperimentu talde batean (ospi-
talean zeuden haur batzuekin osatua). Esperimentu taldeko kideek emozio negati-
boak gobernatzeko estrategiak osatzeko jolas programan hartu zuten parte. Haur
guztiek pretest/postest ebaluazioa egin zuten, hain zuzen, ospitalera eramatean,
haserrealdiak eta atsekabeak galarazteko haurrek erabiltzen dituzten moduak azter-
tzeko. Ondorioen arabera, adinari eta generoari erreparatu gabe, jolasaren jarduera
bitarteko bikaina da ospitalean dauden haurren emozio negatiboak gobernatzeko eta
aldaketa positiboak sustatzeko. Oso-oso poliki ari dira txertatzen ospitaleetan gisa
honetako programak; izan ere, ezinbestekoa da integrazio filosofia bat, non mediku
alderdiek, alderdi psikikoek eta sozialek bat egiten duten, haur gaixoari kalitatezko
arreta eskaintzeko helburuarekin.

Jolas programek garapen afektibo-emozionalean duten eraginarvi buruzko
azterketen ondorioak

Hainbat azterketak jolasa bultzatu dute; izan ere, adierazi dute jarduera horrek
eragin positiboak dituela garapen afektibo-emozionalarekin lotutako zenbait aldagai-
tan. Era berean, zehaztu dute jolasak eragin terapeutikoak dituela garapen arazoak
dituzten haurrengan. 4. koadro honetan ditugu aipatutako lan horietako batzuen
laburpenak eta ondorioak.

i




a0

4-12 URTE BITARTEKO HAURREN GARAPENERAKO KOOPERAZIO ETA SORMEN JOLASAK

4. KOADROA. JOLASAREN ERAGINAK GARAPEN AFEKTIBO-EMOZIONALEAN

| AZTERKETAK

TR

i Afektibitatearen kontrola (jolas sozio-dramatikoa).

Fisher, 1992 (meta-analisia).

. Plazer eta zoriontasun sentimenduak (irudimen jolasak,
| guraso eta zaintzaileekin). '

Sentimenduen adierazpena (jolas sozio-dramatikoan
‘ oinarritutako antzezpen adierazpenen programa).

Singer, 1998.

Sierra, 1997.

' Emozioak ulertzea, eta jolasaren gaiaren, jolaseko emo- |
zioaren eta uneko afektibitate gaitasunaren arteko bat |
' etortzea (prebentzio eta harreman esku-hartze programa).

Raya, 1997.

Emozio posi_t%o eta negatiboak adieraztea
(jolas sinbolikoa).

Russ eta Kaugars, 2001.

Antzezpen sinbolikoaren bitartez, bere esperientziak
adieraziko ditu, bai positiboak bai negatiboak; eta, nega-
tiboak errepikatzeak antsietatea arintzen fagunduko dio.

Aberastury, 1981. Klein, 1932/1980.
Winnicott, 1942/1980, 1971/1982.
Bettelheim, 1987.

Oldarkortasunaren eta haur sexualitatearen adierazpen
sinbolikoa.

“Emily Gillies, 1948.
Dallayrac, 1972/1977.
Garaigordobil, 1990.

Helduaren eredua_rékiﬁ identifikatzea eta ﬁeﬁtifikazio
psikosexuala.

Mujina 1975/1978.
Dallayrac, 1972/1977.

Gatazkak konpontzeko teknikak ikastea.

Autokontzeptua (6-8 urte bitarteko haurrentzako koo-
perazio eta sormen jolasen programa).

Autokontzeptu sozial eta emozionala
(8-10 urte bitarteko haurrentzako kooperazio eta
sormen jolasen programa).

Pardo_s, Gomez,

Miguel eta Bernad, 1988.

Garaigor_dobil, 19933,
1992/1994a,

Garaigordobil et al. 1995,

Garaigordobil, 1995a, 1996ab,
1999a.

Egonkortasun emozionala eta autokontzeptu positibo,
orokor eta sormenezkoa. Autokontzeptu negatiboa
murriztea (10-12 urte bitarteko haurrentzako koopera-
zio eta sormen jolasen programa). '

Garaigordobil, 2005¢,
Garaigordobil eta Perez, 2004.

= — |

kognitiboki aztertzeko ahalmena (kooperazio jolasaren |
eta nerabeen taldeentzako beste dinamika teknika ba-

tzuen nahasketa). !

Autokontzeptua, enpatiarako ahalmena eta emozioak

Garaigordobil,
1999c¢, 2000b, 2002a.
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Emozionalitate positiboa ]

TER- HAURKENGAN DITUEN ERAGINAK -

. : | Udwin, 1983. ;
(irudimen jolasaren programa).
Esku-hartze ludikoek gaixotasun fisikoak dituzten hau-
rrengan, kirurgia ebakuntza izan dutenengan, sexu gehie- Terr 1990 :

gikeria eta gehiegikeria fisikoa pairatu dutenengan eta
| gurasoak bananduta dituzten haurrengan duten eragina.

i Elkarrekintza eta integrazioa, trebetasun sozialak eta
onarpen soziala (hezkuntza premia bereziko haurrak), Goldstein eta Cisar, 1992.
(jolas sinbolikoa / jolas sozio-dramatikoa). i

Nork bere burua onartzea, autoestimua, burukontrola
eta sormena areagotu egiten dira; eta kexa somatikoak,
jokaera oldarkorrak eta lotsazkoak murriztu egiten dira Baggerly, 1999.
(egokitze arazoak dituzten Haur Hezkuntzako haurrak),
(hainbat jolas mota; betiere, ikuspegi terapeutikoarekin).

Autokontzeptu-autoestimua, burukontrola, sormena

eta harreman pertsonal positiboak (jolas programa). Meguire, 2001.

Autoestimua murrizteko arriskuaren prebentzioa eta
barne kontrolerako lekua (eskolako arrakasta eta porro- Post, 1999.
tengatiko erantzukizuna), (jolas terapia).

Autoestimua murrizteko arriskuaren prebentzioa. Lopez, 2002. White, 2000. |

Oztopoak gainditzeko, gaitasuna eratzeko, nork bere
adierazteko modua hobetzeko, arazoak konpontzeko,
gainerakoen ikuspegiak onartzeko, katarsirako eta bel- Reynolds eta Stanley, 2001.
| durrak askatzeko aukera izateko, malgutasuna susta-
| tzeko eta aldaketara egokitzeko laguntza.

Batetik, gar;pen soziala eta, bestetik, jokaera gorz;be-
' heratsuak murriztea. (Jolas terapiarako programa, esko- | Fall, Navelski eta Welch, 2002.
lako orientazio zerbitzuek antzemandako haurrekin.)

DAUDEN HAURRENGAN.

Bere izateko zentzua garatzea eta gaixotasunak eragiten
dionaz jabetzea. ‘

Curry, 1988.

' Ulertzeko zailak diren esperientziak entseatu eta eratzen | Gonzalez, Benavides eta Montoyai

ditu. 2000. |
Ospitalera joaterekin lotutako esperientzia negatiboak _ |
adieraztea eta gainditzea (saihesteko jarrera, lotsa, Kayes, 1991. i

uzkurtasuna eta beldurra).

E;rtl)oezl)o negatiboak kontrolatzea (haserrealdia eta atse- De Oliveira, Dias eta Roazzi, 2003.




Laburbilduz, esan daiteke jolasa emozioak adierazteko eta kontrolatzeko funtsez-
ko tresna dela, haurraren nortasunaren hazkundeari dagokionez. Jarduera horrek
haurraren nortasuna finkatzen du; izan ere, haurrek plazeragatik jolasten dute, oldar-
kortasuna adierazteko, antsietatea mendean hartzeko, eskarmentuak areagotzeko eta
harreman sozialak finkatzeko. Eta, jakina, horrek guztiak nortasuna garatzera bul-
tzatzen du haurra. Jolasak eragin handia dauka haurraren oreka psikikoan eta oreka
afektibo-emozionalean; izan ere, urduritasuna adierazteko eta askatzeko aukera ema-
ten die haurrei. Haurren jarduera ludikoak, beraz, laguntza handia eskaintzen du pre-
bentzioari, garapenari eta baita terapiari begira ere.

1.2.3. Jolasa: irudimenaren eta sormenaren iturburu

1.2.3.1. Sormenaren definizioa eta jatorria

Sormena giza gertaeren artean nagusia da, eta konplexutasun handikoa. Sormena
garatzeko xedez esku hartzea pentsatzean, lehenengo arazoa kontzeptualizazioarena
izan ohi dugu, termino hori ehunka esanahirekin lotu baita. Ikuspegi eta jarrera teo-
riko adina definizio daude. Beraz, sormena, dimentsio anitzeko eta esanahi askotako
gertaera da. 50eko hamarkadaz geroztik, era askotako definizioak eman zaizkio feno-
meno honi, eta horietako bakoitza hainbat parametrotatik antolatu da: pertsona, pro-
duktua, prozesua... Oso fenomeno konplexua denez, ezinezkoa da ia mundu osoan
onartuko den definizioa ematea. Hori guztia kontuan hartuta, hona hemen sormena-
ren kontzeptuaren berri ematen diguten hainbat definizio:

» Konplexutasun handiko gertaera.

e Zerbait berria sortzeko gaitasuna: produktu bat, teknika bat, errealitatea ikus-
teko modu bat.

* Izaera berritzailea duen gauzatze bihurtzen den jarduera: nolabait, sortzen den
eremu espezifikoaren barruko arazo bati erantzuten diona, eta eremu horretan
trebatuak diren behatzaileek halakotzat hartzen dutena.

* Existitzen den eremu bat aldatzen duen ekintza, ideia edo produktu oro, edo
existitzen den eremu bat eremu berri bihurtzen duena.

* Lotura du originaltasunarekin, berrikuntzarekin, aldaketa teknologiko eta sozia-
lekin, lotura argiekin, irtenbide aberastasunarekin, arazoen konponbide aberas-
tasunarekin, errealitatea gainditzeko fantasia ahalmenarekin, eta errealitatea
desegituratu eta berriro forma ugari eta originaletan egituratzeko gaitasunarekin.

Sormenaren jatorriari dagokionez, garai batean talentua oinordetzan hartzen zela
uste zen, eta ideia horien arabera, zerbaitetarako dohaina duten gizabanakoek ezin
defini daitekeen ezaugarri bat dute, eta horren bitartez azaltzen da egiten dituzten
gauza handiak egiteko duten gaitasuna. Mende hasierako zenbait egilek, ordea, sor-
menaren unibertsaltasuna eta suspertzeko aukera azpimarratu zuten. Guilford-en
lanak (1950) sormena ikertzeko interesa ugaltzearen oinarria izan ziren. Lan horiek
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talentuaren ideia gainditu, eta sormenaren ikusmolde faktorialaren alde egin zuten.
Garai horretatik aurrera, gaiari buruzko ikerketa ugari egin, eta hainbat azalpen teo-
riko eman izan dira sormenaren jatorriari eta garapenari buruz. Teoria horiek bi ikus-
pegi handiren arabera sailkatzen dira: pertsonalistak eta elkarrekintzazkoak. Ikuspegi
bateko zein besteko teorietako batzuk aurreko lanetan aztertu izan dira (Garaigor-
dobil, 2003b); hona hemen horien eskema.

Ikuspegi pertsonalistak: !

* Tesi asoziazionistak eta konduktistak: sormena, kinadak eta errefortzuak erla-
zionatuz.

* Gestalt-en teoria: sormena, hautematearen antolamendu malgu gisa.

* Vygotski-ren ikuspegia: sormena, irudimenean eta pentsamendu logikoaren
interdependentzian oinarritutako eraikuntza konbinatorioko jarduera gisa.

* Piaget-en ikuspegia: sormena, egokitze-asimilazio prozesuetan. ‘
* Interpretazio psikoanalitikoa: sormena, kontzientziarik gabeko argialdi gisa.
* Humanisten azalpena: sormena, norberaren autorrealizazio gisa.

* Guilford-en pentsamendu dibergentearen hipotesia: sormena eta ezagutzazko
gaitasunak.

* Weisberg-en teoria inkrementala: sormena, arazoen konponbide gisa.
Gaur egungo elkarrekintzazko ikuspegiak:

* Amabile-ren osagai eredua: giroaren eragina sormenaren hiru osagaietan, hau
da, eremurako gaitasunetan, irudimenerako gaitasunetan eta zeregina egiteko
izaten den motibazioan.

* Sternberg-en eta Lubart-en inbertsioaren teoria: hainbat iturriren inbertsioa da
sormena, hala nola adimen, ezagutza, estilo kognitibo, nortasun, motibazio eta
giroarena.

* Csikszentmihalyi-ren sistema eredua: ezagutzaren eremuak, pertsonak eta gau-
zatzearen eremuak osatutako sistemaren elkarrekintzaren emaitza da sormena.

Ikusi bezala, zenbait egilek diote sormena adimenari dagokiola; beste batzuek,
aldiz, nortasunean, gizakiak duen balio sisteman, duela oinarria; eta beste batzuen
ustez, nortasun ezaugarriak eta ahalmen intelektualak elkartzearen ondoriozkoa da
sormena. Gaur egungo ikuspegi integratzaileek (Ciskszentmihalyi, 1996/1998,
Sternberg eta Lubart, 1991, 1992, 1995/1997) proposatzen dute sormenak hainbat itu-
rri hartzen dituela bere barnean: adimena, ezagutza, nortasuna, motibazioa, giro
soziokulturala..., eta jarduera sortzailea iturri horien elkarrekintzaren ondoriozkoa
dela. Tkuspegi garaikide horrek proposamen pertsonologikoak gainditu eta elkarre-
kintzan oinarritutako ikuspegia hartzen du, eta ikuspegi horretan oinarritzen da, hain
zuzen ere, kooperazio eta sormen jolasetan finkatuta proposatzen den esku-hartze
psikologiko hau.
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1.2.3.2. Jolasa eta haurren sormenaren garapena

Gaur egungo egile askoren ustez, sormena entrenamenduaren bitartez gara dai-
teke, eta sormena bultzatzeko programen ondorioak neurtzeko egin berri diren hain-
bat ikerketak uste hori baieztatu dute (Antonietti, 2000; Baer, 1996; Caf, Kroflic eta
Tancing, 1997; Curnow eta Turner, 1992; Fleith, Renzulli eta Westberg, 2002; Komarik
eta Brutenicova, 2003; Kurtzberg eta Reale, 1999; Parker, 1998; Saxon, Treffinger,
Young eta Wittig, 2003). Hori dela eta, herrialde askotan, eskolari lehentasuna ema-
ten ari dira, sormenezko pentsaera kitzikatzeari dagokionez.

Ikertzaile askok azpimarratu dute jolasaren eta sormenaren arteko lotura estua
dela. Winnicott-en (1971/1982) ustez, jolasa da haurraren lehenengo jarduera sortzai-
lea, haurrak sormenerako duen lehenengo baliabidea. Vygotskik (1933/1982) aditzera
eman zuenez, irudimena jolasean sortzen da, eta jolasaren aurretik ez dago irudime-
nik. Eta beste ikuspegi batean oinarri hartuta, Chateau-k (1950/1973) adierazi zuen
jolasak garrantzi handia duela irudimenaren garapenean. Honelaxe adierazi zuen:
Fraikitzeko gaitasuna, irudimena eta sistematizatzeko ahalmena garatzen laguntzen
du jolasak, eta horrez gainera, lan egitera bultzatzen du bat, hori gabe ez bailitzateke
ez zientziarik ez arterik egongo» (Chateau, 1950/1973).

Beste ikuspegi batetik, Bruner (1986) kognitibistaren ikerketa lanek nabarmen utzi
dute Jolasa adimena erabiltzeko forma dela, saiakuntza banku bat: pentsamendua,
hizkuntza eta fantasia elkartzeko moduekin saiakuntzak egitekoa» (Bruner, 1986).
Bestalde, Oliveirak (1986), Piageten ikuspegiari jarraituz, ondorio hau ateratzen du:
Jolasa organismoaren funtzionamenduari lotutako sormen forma bat da (asimila-
zioa), eta ingurunearen erasoei aurre egiteko subjektua orekatzeko funtzioa ere bete-
tzen du zenbaitetan (likidazio jolasa), nork bere burua eraikitzeko eta antolatzeko
mekanismo moduko bat da, enbrioi bizitzaren antzekoa; horregatik da nagusi haur-
tzaroan, eta horrek azaltzen du jolasaren izaera berritzailea» (Oliveira, 1986).

Hainbat ikuspegi teorikok onartzen dute jolasa dela haurraren sormenezko lehe-
nengo jarduera, eta irudimena jolasean jaiotzen eta garatzen dela. Sormen jolasak,
bere aldaera guztietan, garrantzi handia du garapenean, jakin-mina, malgutasuna eta
bat-batekotasuna bultzatzen dituelako eta arazoak konpontzeko jarrerak sustatzen
dituelako, eta hori nagusi da ikaskuntzan, imitazioan eta aldaketetara egokitzeko gai-
tasunean.

Irakasle gehienek oso modu positiboan begiratzen diote sormenaren garapenari,
hala eta guztiz ere, ideia hori ez da eskolako eguneroko jardueran islatzen. Eskola
sistematzat hartuz gero, ohartuko gara arazo hori irakasleez edo ikastetxeaz harago
doala. Teoriaren eta praktikaren arteko aldeak zerikusi zuzena du ikasgai zerrendak
ezartzen duen presioarekin (ikasturte bukaerarako nahitaez bukatu beharreko libu-
ruak...). Horren guztiaren ondorioz, ez da denborarik gelditzen gaiak malgutasun
handiagoz ikasteko, eta horrenbestez, teknika sortzaileez baliatzeko. Garrantzi han-
dikoa da eskolan oso kontuan hartzea sormen handiko pertsonak, eta ikasle guztien
sormena sustatzea. Frogatu ahal izan da ikasleak sormen tekniketan trebatuz gero,
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guztiek beren sormena nabarmen hobetzen dutela (bakoitzaren aukeren arabera),
eta, bestalde, ikasleei ez bazaie laguntzen beren sormen trebetasunak garatzen, es-
kola sisteman aurrera egin ahala horiek galtzeko arriskua dutela.

Hainbat eremu epistemologikotatik egindako ikerketa askok egiaztatu dute jola-
sean (irudimen jolasetan, sinbolikoetan, sozio-dramatikoetan, simulaziozkoetan...)
trebatutako haurren pentsamenduak elkarrengandik urrunago daudela, eta hori sor-
mena areagotzearen erakusletzat hartzen da (Baggerly, 1999; Dansky, 1980a, 1980b;
Howard, Taylor eta Sutton, 2002; Kalmar eta Kalmar, 1987; Mellou, 1995; Price-Coffe,
1995; Udwin, 1983; Yawkey, 1986).

a) Jolas librea— Gutxi egituratutako jolasa — Irudimen jolasa

Haur jolasari hainbat testuingurutan (ikasgela, kanpoko eremua...) behatuz gero,
honako ondorio hau atera daiteke: sormenezko pentsaeran oinarrizkoak diren ezau-
garriak —hala nola pentsaeraren malgutasuna, ideien etorria, ideia berriak asmatzeko
eta gauzen artean harreman berriak ikusteko gaitasuna (originaltasuna)— jolas jar-
dueretan kitzikatzen eta bultzatzen direla, batez ere haur jolas libreetan eta gutxi egi-
turatutako jolasetan. Gauza bat dago argi: mendekotasun estua dagoela sormenaren
garapenaren eta jolas garapenaren artean, eta lotura hori era askotako eremu teoriko
kontzeptualetan egindako ikerketek baieztatzen dute (Garaigordobil, 1990).

Dansky eta Silverman-ek (1973) jolasak gauzak erlazionatzeko gaitasunean duen
eragina aztertu zuten. Ikerketa horretan abiapuntutzat hartu zuten ideia bat: hainbat
objekturekin era librean jolasten zuten haurrek, aukera hori ez zuten haurrekin alde-
ratuta, puntu gehiago lortuko zituztela objektu horiek izan zitzaketen erabilerei
buruzko testean. Hipotesi hori frogatzeko ikerketa bat egin zuten; Haur Hezkuntzako
90 haur hartu zituzten, eta hainbat taldetan banatu zituzten: @) jolas taldea (4 objek-
turekin osatutako jolasa); &) imitazio taldea; eta ¢) kontrol taldea. Jolas taldeko ki-
deek imitazio eta kontrol taldeek baino ohiz kanpoko erabilera gehiago asmatu zituz-
ten. Ohiko erabilerari dagokionez, berriz, hiru taldeek kopuru bera adierazi zuten;
beraz, ohiz kanpoko erabileretan izan zen alde nagusia.

Ebidentzia enpirikoak berresten du baldintza kontrolatuetan egindako irudimen
jolasean trebatzeko metodoen erabilerak eragin positiboak dituela sormenaren hobe-
kuntzan. Ildo horretatik, Udwin-ek (1983) etxeko giro egokietan bizi ez zirelako era-
kundetze esperientziak izan zituzten 34 haurrekin (gabezia afektiboa izandako hau-
rrekin) lan egin zuen; irudimen jolasetan trebatzeko 30 minutuko 10 saio egin zituen
haiekin. Tkerketa haren ondorioek argi utzi zuten haur haiengan nabarmen areagotu
zirela honako hauek: irudimen jolasen maila, elkarrengandik urrun dauden pentsae-
rak eta istorioak kontatzeko ahalmena.

Azken hamarkadetan ikerketa ugari egin dira jolasak arazoak konpontzeko duen
garrantziari buruz. Smith eta Dutton-ek (1979), esate baterako, beren ikerketan 4 uz-
teko 108 haurrez osatutako lagina erabili zuten. Hiru taldetan banatu zituzten: mani-
pulazio jolasa, jardueran era zuzenean entrenatzeko taldea eta kontrol taldea. Hiru
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taldeetako kideek jolas materialak aztertu zituzten lehenbizi, eta ondoren, taldeari
egokitutako jolas motan jarri zuten arreta (kontrol taldeko kideek ez zuten ez egoe-
ra batean ez bestean parte hartu). Azkenik, haur guztiek arazoak konpontzeko zere-
ginean jardun zuten. Ondorioen arabera, entrenamendu zuzeneko taldeko kideek
eta jolas taldeko kideek trebetasun bera erakutsi zuten arazoak konpontzeko zere-
ginean. Bigarren esperimentu batean, ordea, jolasean eskarmentua zuten kideek
zereginean entrenamendu zuzena izan zutenak baino azkarrago jardun zuten, eta
gainera, laguntza gutxiago behar izan zuten. Bi talde horietako kideek kontrol tal-
deko haurrek baino hobeto egin zuten lan. Ondorioen arabera, zuzeneko entrena-
menduak arazoak konpontzeko gaitasuna hobetzen badu ere, jolasak are gehiago
hobetu dezake.

Pepler eta Ross-ek (1981) hiruzpalau urteko 64 haurrekin egin zuten beren iker-
keta lana, eta haur horiek lau jolas motatan jardun zuten: a) jolasa, material konber-
genteekin (puzzleak), ) jolasa, material dibergenteekin (jolas blokeak), ¢) haurrek
puzzleak nola egiten dituzten behatzea, eta d) beste haurrek bloke jolasak nola egi-
ten dituzten behatzea. Hiru saioren ondoren, haur horiek arazo konbergenteak zein
dibergenteak konpontzeko zuten gaitasuna neurtu zen. Ondorioen arabera, talde
konbergenteko kideek denboraren bi heren behar zuten piezak jartzeko, eta, aldiz,
talde dibergentekoek jarduera gehiago egin zituzten pieza berberekin. Beraz, mate-
rial dibergenteekin entrenatutako haurrak izan ziren jarduera dibergenteak ondoen
egin zituztenak, eta, halaber, horiek izan ziren sormen maila handiagoa erakutsi zute-
nak. Ikerketa lan horrek frogatzen du pentsaera dibergentea trebatu egin daitekeela,
gutxi egituratutako materialekin egiten den jolasaren bitartez.

Tkuspegi horren barruan daude Piaget (1926), Berlyne (1965), Weisler eta McCall
(1976) eta Hutt-en (1982) lanak. Horien ustez, esplorazio jolasek abantaila handiak
ekartzen dituzte, arazoak konpontzeko trebetasunei dagokienez. Gaur egun, jolasek
arazoak konpontzean izaten duten eragina ikerketa lan askoren gaia da. Hala, Russ
(1998), Pellegrini (1985) eta Peppler-en (1982) ustez, esaterako, jolasa garrantzizko
faktorea da arazoei irtenbide sortzailea bilatzeko. Russ-ek (1998), bestalde, jolasaren
eta sormenaren arteko harremana, bereziki jolasetik abiatuta arazoei sormenezko
irtenbidea garatzekoa, laborategian ikertzeko programa sistematiko bat osatzea pro-
posatzen du.

Berretta eta Pirvette-ren ikerketen (1990) ondorioak ere bide horretatik doaz.
Ikertzaile horiek aztertu dute zer-nolako eragina duten jolas malguek eta erabat egi-
turatutako jolasek 8-11 urte bitarteko 184 ikasleren sormenezko pentsaeran, eta era-
ginak alderatu dituzte. Antzerkian eta artean oinarritutako jarduera ludikoak, malguak
edo erabat egituratuak, egin ondoren, ikasleek Torrance-ren testetan lortutako pun-
tuak neurtu zituzten. Jolas libreko taldeko kideen puntuazioak erabat egituratutako
jolasetan parte hartu zuten ikasleen puntuazioak baino nabarmen handiagoak ziren,
sormenezko pentsaerari dagokionez.

—e
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Tegano, Lookabaugh, May eta Burdette-k (1991) uste osoa dute irakasleak jolasa
erabat egituratzen badu, haurrei ez diela sormena garatzeko nahikoa aukera eskain-
tzen. Egile horiek 48 eta 79 hilabete bitarteko 40 haur aztertu zituzten, plastilinarekin
eta blokeekin jolasean ari zirela. Behaketa hartatik ondorioztatu zuten eraikuntza
jolas kopurua eta arazoak konpontzeko gaitasuna areagotu egiten zirela haurrek
berek egituratzen zutenean jolas egoera; irakasleak bere egitura inposatzen zuenean,
aldiz, gaitasun horiek murriztu egiten ziren.

Orain dela gutxi, eta ikerketa ildo horretan, Howard, Taylor eta Sutton-ek (2002)
baieztatu zuten egituratu gabeko jolas jardueretan parte hartzeak (jolas librea plasti-
linarekin) ondorio positiboak zituela sormenean. Beren ikerketan 6-7 urte bitarteko
52 haur aztertu zituzten; haur horiek ausaz osatutako bi taldetan banatu zituzten.
Lehenengo taldeko haurrek plastilinarekin 25 minutuz jolasteko aukera izan zuten;
bigarren taldekoek, aldiz, ariketa egituratuak egin zituzten (arbelean testu bat kopiatu
behar izan zuten). Ondoren, haur guztiek alegiazko animalia baten collage bat egin
zuten, hainbat paper mota erabiliz. Handik egun batzuetara, errepikatu egin zuten
prozedura osoa, baina aurretiazko lana trukatu egin zuten bi taldeek. Sormen lana-
ren balorazioak erakutsi zuen egituratu gabeko jolasean parte hartu izanak areagotu
egin zuela egindako lanen sormen kalitatea.

Goldstein-ek (1994), bere lanean, jostailuaren, jolasaren eta haur garapenaren ar-
teko harremanak aztertu zituen. Lan horren barnean, Singer-ek baieztatu zuen (1994)
irudimenezko jolasa oinarrizko osagaia dela gerta litekeenari buruz pentsatzeko gai-
tasunaren garapenean; heldutasunean, objektuak eta egoerak irtenbide bilakatzeko
gaitasun bihurtuko da aipatutako gaitasun hori, eta hori erabakigarria izango da hel-
duaren sormenezko pentsaeran.

b) Jolas sinbolikoa — antzezpen jolasa — jolas sozio-dramatikoa

Jolas sozio-dramatikoaren programak baliabide interesgarria izan daitezke haurra-
ren garapenean; dena dela, Haur Hezkuntzako eta Lehen Hezkuntzako hezkuntza jar-
dueren testuinguruan, jolasteko eta sortzeko programek bigarren mailako lekua dute
gaur egun. Hainbat jolas programaren ebaluazioek nabarmen utzi dute haurren jolas
sozio-dramatikoan sortzen dien sormenezko elkarrizketak sormena eta bere osagaiak
(originaltasuna, irudimena...) bultzatzen dituela. Hainbat ikerketaren ondorioek be-
rretsi egin dituzte jolasa, sormena eta garapen kognitiboa uztartzen zituzten Piageten
eta Vygotskiren teoriak. Antzezpen jolasak lotura zuzena du pentsamendu dibergen-
tea, hitz etorria eta istorioak kontatzeko gaitasuna areagotzearekin (Chazan, Laing eta
Harper, 1987; Fein, 1981; Smith, 1977).

Ildo horretatik, Danskyk (1980a) ondorioztatu zuen jolas librean jarduteaz gainera
antzezpen jolasetan jarduten zuten kideengan areagotu egiten zela gauzak erlazio-
natzeko gaitasuna. Egile horren ustez, erlazionatzeko gaitasuna ez da era automati-
koan hobetzen jolas libreko egoeretan egitura falta duelako, baizik eta antzezpen
jolasetan ohikoa den asimilatzeko askatasunak bultzatuta. Horren osagarri, Danskyk
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(1980b) jolas sozio-dramatikoak sormenaren garapenean duen garrantzia aztertu
zuen; horretarako, ingurune sozio-ekonomiko pobreetako Haur Hezkuntzako lagina
hartu zuen, 36 haurrez osatua. Haur batzuk, ausaz hautatuta, jolas sozio-dramatikoan
trebatzeko programa batean sartu zituzten; beste batzuk, berriz, miaketazko trebeta-
sunekin zerikusia duen programa batean; eta beste batzuk jolas libreko egoera ba-
tean jarri zituzten. Jolas sozio-dramatikoetan trebatutakoengan nabarmen hobetu
ziren jarduera sozio-dramatikoa, irudimena eta informazioa sekuentzien arabera ondo
antolatzeko gaitasuna.

Era berean, Yawkeyren (1986) ustez, jolas sozio-dramatikoa, sormenezko elka-
rrizketaren bitartez, ingurune ezin hobea da ahozko ideia irudimentsuak eta atse-
ginak (hitz etorria eta ideia etorria) eta ekintza motorrak (gauzak adierazteko gaita-
suna) sortzeko. Yawkeyk (19806), jolas sozio-dramatikoak Haur Hezkuntzako eta
Lehen Hezkuntzako haurrengan dituen ondorioak eztabaidatu ostean, ondorioztatu
zuen sormenezko elkarrizketa jolasean erabiltzearen bitartez lortzen diren ondorio
positiboek justifikatu egiten dutela jolasa eta sormena eskolako curriculumean sar-
tzeko aukera. Ikertzaile horren ustez, rol jolasak, ekintza motorrak eta dezentrazioa
oinarrizkoak dira simulazio jolasa, sormena eta hizkuntzaren garapena uztartzen
dituen irudikapen mentala egiteko.

Jolas dramatikoa jolas sinboliko mota bat da, baina hura baino landuagoa. Jolas
dramatikoan haurrak bere ingurunearekin elkarreragiten du rolak hartzeko, eta trans-
formazioa eta gaitasun sinbolikoa erabiltzen ditu, istorio berriak interpretatzeko eta
sortzeko. Mellou-ren (1994a) arabera, jolas dramatikoan elkarrekintzak, eraldaketak
eta irudimenak bat egiten dutenean, jarduera bere horretan da sormenezkoa. Azken
urteotan, hainbat egilek sormenezko prozesuari buruzko literatura berrikusi dute, eta
jolasak sormenaren garapenean duen garrantzia nabarmendu dute (Meador, 1992;
Russ 1996; Saracho, 2002). 90eko hamarkadan, 1908. eta 1994. urte bitartean jolas
dramatikoaren eta sormenaren arteko harremanari buruz argitaratu zen literatura berri-
kusi ondoren, Mellouk (1995) ondorioztatu zuen lan horietako asko (esperimentuz-
koak, korrelaziozkoak eta programen aplikazioan oinarrituak) jolasaren eta sormena-
ren arteko harremanaren alde agertzen direla. Eta, halaber, aditzera eman zuen tutore
gaitu bat —noiz parte hartu behar duen eta noiz ez ondo dakiena— dela sormena sus-
tatzeko pertsona egokiena. Ikerketa horiek berek adierazten dute, euskarri espezifiko
definituen aldean, espezifikoak ez diren euskarri definituak erabiltzea dela egokiena
haurrentzat, haurren sormena hobetzeko aukerak eskaintzen dituztelako.

Galiguzova-k (1995) jolasean agertzen diren sormenezko osagaiak ikertu zituen.
Horretarako, bi adin talde hartu (1-2 urte eta 2-3 urte), eta panpina zaintzeko jolas
egoeran aztertu zituen. Ondorioek adierazi zuten jolasean aurkitutako sormenezko
osagai nagusiek lotura zutela motibazioarekin, irudimenarekin, ordezkapenarekin eta
ekintza originalekin. Irudimena garrantzi handiko faktorea izan zen; izan ere, haurren
jokaera multzoan etengabe eragin zituen ordezkapenak. Jolas sinbolikoak aukera ema-
ten du objektuak ordezkatzeko horiek ez daudenean, eta, era berean, objektuek hain-
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bat erabilera izan ditzaketela egiaztatzeko balio du. Haurrek sormenerako gaitasuna-
rekin sajakuntzak egiteko erabiltzen dute jolas sinbolikoa. Rolak antzezteko jolasa da,
zehazki, jolas sinbolikoaren aldaera landuena, eta horixe da nagusia, gainera, 4-7 urte
bitarteko haurren jarduera ludikoan. Jarduera honek garapenaren hainbat alderdi bul-
tzatzen ditu, hala nola azterketa, errealitatearen aurkikuntza, nork bere esperientzia
irudikatzea, bulkadak kanporatzea eta mundu afektiboa eta soziokulturala adieraztea.
Jolasten duten bitartean, haurrek inguruko giroarekin elkarreraginean jarduten dute,
irudimena eta eraldatzeko jarduera erabiltzen dute, ikusten dutena aldatzen dute eta
prozesu horiei esker, objektu, jarduera eta giro berriak sortzen dituzte.

c) Antzezpen jolasa eta jolas dramatikoa, beste mota batzuetako jolasekin konbinatuta

Haur Hezkuntzako haurren sormenaren garapenari dagokionez, Kalmar eta Kalmar-
ek (1987) astean 3 saio egin zituzten, 3 hilabetean barrena. Bospasei urteko Haur
Hezkuntzako haurren sormena kitzikatzeko helburua zuten. Programa ludiko baten
bitartez egin zuten esku-hartzea: txotxongiloak eta collageak egitea... Azterketaren
ondorioen arabera, esperimentu taldeko haurrek kontrol taldekoek baino puntuazio
hobea erdietsi zuten sormen grafiko-figuratiborako erabilitako hiru adierazleetan: eto-
rria, malgutasuna eta originaltasuna, hain zuzen. Torrance sormen pentsaerako testaren
arabera neurtu zen.

Bide beretik, esperimentuan oinarritutako zenbait ikerketa lanek berretsi egin dute
jolasak eragin positiboak dituela sormenaren garapenean. Hala, Garaigordobil-ek
(1995ac, 1996abc, 2005¢) 4 programaren eraginak aztertu ditu. Programa horiek koo-
perazio jolasez, ahozko sormen jolasez, jolas grafikoz, jolas eraikitzailez eta jolas dra-
matikoz osaturik zeuden. Programetan, jolas saio bat egin zuten astean behin, ikas-
turte osoan barrena. Ebaluazioak adierazi zuen esperimentu taldeko kideek, kontrol
taldekoekin alderatuta, honako hauetan hazkundea izan zutela: ahozko sormenaren
zenbait adierazletan (etorria, malgutasuna eta originaltasuna), sormen grafiko-figurati-
boaren zenbait adierazletan (etorria, originaltasuna, fantasia, abreakzioa, lotura, lan-
tzea), eta sormen nortasunaren jokaera eta ezaugarrietan, guraso eta irakasleek azter-
tuta. Sormenaren parametro horiek guztiak neurtzeko hainbat proba hartu dira
oinarritzat: sormenari buruzko test psikometrikoak; produktuak aztertzea, adituen
zuzeneko epaiaren bitartez; eta sormen jokaerei buruz guraso eta irakasleek eginda-
ko autoinforme eta heteroinformeak.

Berriki, Baggerlyk (1999) egokitze arazoak dituzten 5. mailako haurrek eta Haur
Hezkuntzako haurrek elkarrekin egindako jolas saioen eragina aztertu du. Hain
zuzen, aztertu nahi zuen ea bereziki entrenatutako 5. mailako ikasleek aldaketak era-
giten zituzten Haur Hezkuntzako haurrengan. Esperimentu taldeko 15 ikasleek 20
minutuko 10 saio egiten zituzten astean. 5. mailako ikasleak ziren guztiak, eta, aurre-
tik, 35 minutuko 10 saio egin zituzten, haur jolaseko prozedura eta trebetasun tera-
pietan saiatzeko. Kontrol taldeko 14 haurrek, berriz, ez zuten inolako tratamendurik
jaso. Tratamenduaren aurretik eta ondoren, gurasoek hainbat ebaluazio tresna bete
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zituzten. Behaketa sistematikoari eta irakasleek emandako azalpenei esker, argi ge-
ratu zen haurrei sormena areagotu egin zitzaiela (Baggerly, 1999).

Beste lan batean ere (Garaigordobil eta Perez, 2001, 2002) programa baten eragina
aztertu zen. Programa horretan hainbat gisatako jolasak biltzen ziren: jolas dramati-
koak, jolas grafiko-figuratiboak eta musika jolasak. Lan horretan, halaber, jolasak zen-
bait sormenetan izandako eragin positiboa ere berretsi da; esate baterako, mugimen-
duzko sormenean (etorria, originaltasuna), ahozko sormenean (etorria, malgutasuna,
originaltasuna) eta sormen grafikoan (gaitasun grafikoaren koefizientea). Horretarako,
6-7 urte bitarteko 89 haurrekin esperimentu taldea osatu zen. Ikasturte osoan barrena
aplikatu zitzaien programa; hain zuzen, 90 minutuko 21 saio. Kontrol taldean, berriz,
46 haur batu ziren. Horiek ez zuten esperientzia egiteko aukerarik izan.

Laburbilduz, jolasak sormenean duen eragina aztertu duten zenbait ikerketa lanek

adierazi dutenez, jolasak onura handiak dakarzkio giza garapenerako funtsezko di-
mentsio honi (ikus 5. koadroa).

5. KOADROA. JOLASAK SORMENEAN DITUEN ERAGINAK

|deien etorria, objektu baten ezohiko erabileretan B

(jolas librea, hainbat objekturekin).

Dansky eta Silverman, 1973.

Udwin, 1983.

lrudimen jolasaren maila, pentsamendu dibergentea
eta istorioak kontatzeko gaitasuna (irudimen jolasa).

Arazoak konpontzeko gaitasuna (manipulazio jolasa). Smith eta Dutton, 1979.

| Arazo__dibergenteak konpontzekoféaitasuna (jolasa, gutxi
egituratutako materialekin: eraikitzeko blokeekin...). Pepler eta Ross, 1981. |

Piaget, 1926. Berlyne, 1965.
Arazoak konpontzeko trebetasunak (esplorazio jolasa). Weisler eta McCall, 1976.
Hutt, 1982.

Arazoei sormenezko irtenbidea ematea

. . . . Russ, .
(jolas programa sistematikoa, laborategian). uss, 1998

Sormenezko pentsaera (jolas librea). Berretta eta Privette, 1990.

| (jolas librea, plastilina eta blokeekin). May eta Burdette, 1991.

Jolas eraikitzailea eta arazoak konpontzeko éa_itasuna Tegano, Lookébz_al;gh,

Egindak k lita | |
gindako produktuen sormen kalitatea | Howard, Taylor eta Sutton, 2002,

(egituratu gabeko jolasa: jolas librea, plastilinarekin). ‘




J.pLAs;smBéLn(QA — ANTZEZPEN JOLASA — JOLAS DRAMATIKOA

Pentsamendu dibergenterako, hitz etorrirako eta |

istorioak kontatzeko gaitasunerako trebetasunak
(antzezpen jolasa).

Smith, 1977. Fein, 1981;

| Chazan, Laing eta Harper, 1987.

Gauzak erlazionatzeko gaitasuna, jarduera sozio-dra-
matikoa, irudimena eta sekuentzien arabera ondo anto-
latutako informazioa ekoiztea (jolas sozio-dramatikoa).

| Hizkuntza: hitz etorria, ideien etorria eta édi_erazteko .
| etorria (jolas sozio-dramatikoa).

Dansky, 1980ab.

Yawkey, 1986.

Sormena (jolas sozio-dramatikoa).

Meador, 1992. Mellou, 1995.

Russ, 1996. Saracho, 2002.

|
|
—
i

lrudimena, motibazioa, ordezkapena eta ekintza

originalak gauzatzea (panpina jolasa). |

Galiguzova, 1995.

ANTZEZPEN JOLASA ETA JOLAS DRAMATIKOA, BESTE JOLAS BATZUEKIN' KONBINATUTA

Sormen grafiko-figuratiborako adierazleak: etorria,
malgutasuna eta originalitasuna
(jolasa, txotxongiloekin eta collage-ekin).

Ahozko sormena (etorria, malgutasuna, originaltasuna).
Sormen grafikoa (etorria, originaltasuna, fantasia,
abreakzioa, lotura eta lantzea).

Nortasun sortzailearen jokaera eta ezaugarriak (sormen
dramatiko, ahozko sormen, sormen grafiko-figuratibo
eta sormen plastiko-eraikitzailerako jolasak).

Kalmar eta Kalmar, 1987.

Garaigordobil, 1995ac,
1996abc, 2005c¢.

Sormena
(ikuspegi terapeutikoa duten hainbat jolas mota).

Baggerly, 1999.

| Mugimen_duzko sormena (etorria eta originaltasuna),
' (jolas dramatikoak, jolas grafikoak eta musika jolasak).

Garaigordobil eta Perez, 2001.

| Ahozko sormena (etorria, malgutasuna, originaltasuna)

eta sormen grafikoa (errendimendu grafikoaren koefi-
zientea), (jolas dramatikoak, jolas grafikoak eta musika
jolasak).

Garaigordobil eta Perez, 2002.
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LABURBILDUZ

Azken hamarkadetan egindako ikerketa lanek azpimarratu dute jolasak izuga-
rrizko garrantzia duela haurraren garapen integralean. Bestalde, azken hezkuntza
berrikuntzak kooperazioari eta sormenari mesede egingo dieten metodologiak eta
programak proposatzen ditu. Alabaina, aldaketa horiek gauzatzeko hamaika arazo
erakusten dituzte ikastetxeek. Gaur egun ikerkuntza lanak, formulazio teorikoak eta
esku-hartzeko programak eskuragarri baditugu ere, gisa honetako programak ikas-
tetxeetan txertatzea oraindik ere egiteke dagoen zeregina da; bete gabeko helburua.
Seguru asko, arrazoi ugari izango dira hori hala izateko: arrazoi batzuek irakasleekin
izango dute lotura (trebetasunak, lanerako eskema finkoak, nortasun ezaugarriak...),
eta beste batzuek harremana izango dute ikasgeletan horrelako esperientziak abian
jartzeko beharrezkoak diren bitarteko eta baliabideekin.

Bada datu kezkagarri bat; hain zuzen, Van der Kooij eta Meyjes-ek (1986) egin-
dako esperimentuzko azterketa baten ondorioak. Van Wylick-ek (1936) egindako
ikerketa lanarekin erkatuz, hainbat adinetako haurren jokaera aztertu zuten, haurrak
jolasean ari ziren bitartean. Horretarako, lau jolas motatan jardunez igarotzen zuten
denborari behatu zioten: errepikapen jolasa, imitazio jolasa, eraikitze jolasa eta talde
edo antzezpen jolasa. Azterketarako, 3-9 urte bitarteko 408 haurrez osatutako lagina
hartu zuten, gutxi gorabehera. Van Wylick-en eta Van del Kooij-en ondorioak alde-
ratu, eta desberdintasun nabarmenak sumatu ziren. Ondorioak kezkagarriak dira oso:
«Gaur egun, haurrak errepikapen jolasean aritzen dira imitazio jolasetan edo erai-
kuntza eta talde jolasetan baino gehiago» (Van der Kooij eta Meyjes, 1986). Jolasa
haurren garapen integralerako elementu bultzatzailea bada, honako ondorio hauen
esanahia begi bistakoa da.

Jolasak haurraren garapen integralari egiten dizkion ekarpenak aintzat hartuta,
esan daiteke, Isenberg eta Quisenberry-ren (1988) bidetik, jolasa —haurtzaroko jar-
duera nagusia— nahitaezko eta ezinbesteko jarduera dela giza garapenari begira.
Jolasa haurrarentzat ez da bere burua adierazteko modu bat soilik, autoaurkikuntza-
rako, miaketarako eta esperimenturako aukera ere bada, sentsazioen, mugimenduen
eta harremanen bitartez. Horiei esker, gainera, bere burua ezagutzen du eta munduari
buruzko kontzeptuak osatzen ditu.

Haurtzaroan egiten dituen jarduera ludikoei esker, haurrak pentsamendua garatzen
du, beharrak asetzen ditu, esperientzia traumatikoak gainditzen ditu, tentsioa arintzen
du, miatu eta aurkikuntzak egiten ditu, sortuz gozatzen du, bere fantasiak asetzen ditu,
asimilazioaren bitartez barneratutakoak ekoizten ditu, gainerakoekin harremanak iza-
ten ditu, bere aukerak zabaltzen ditu... Horregatik guztiagatik, baiezta daiteke esko-
lan eta eskolaz kanpo jarduera ludiko, positibo, sinboliko, eraikitzaile eta kooperati-
boa bultzatzea haurren garapena sustatzeko modua dela. Jarduera horrek, gainera,
prebentzio funtzioa eta funtzio terapeutikoa ere badu. Ezinbestekoa da jolas progra-
mak gidatzen dituen pertsona helduak jolasa sakonetik ulertzea; hartara, hezkuntza
proiektuak denik eta eraginkortasunik handiena eskuratuko baitu.



4-12 URTE BITARTEKO HAURREN GARAPENERAKO KOOPERAZIO ETA SORMEN IOLASAK

Jolasak haurren garapenean dituen eraginak aztertu dituzten ikerketa lanen ondo-
rioei begira, argi geratu da gaur egun psikologia eta hezkuntzako profesional ugarik
azpimarratzen dutela garrantzitsua dela hainbat alorretan taldeko jarduera ludikoak
txertatzea, prebentziorako eta garapenerako tresna gisa. Honako alor hauetan, bes-
teak beste: hezkuntzan, alor klinikoetan, ludoteketan, udalekuetan... (Levin, 1996;
Lozano, Ortega eta Ben, 1996; Mann, 1996; Martinez, 1998; Lozano, 1997; Ortega,
1996; Piqueras, 1996; Reynolds eta Stanley, 2001; Russo, 1998; Santos eta Salgado,
1998; Singer eta Singer, 2001). Jolasak haur garapenaren oinarrizko 4 dimentsioei egi-
ten dizkien ekarrien laburpena argi eta garbi ikusiko dugu 6. koadroan.

6. KOADROA. JOLASAK HAUR GARAPENARI EGITEN DIZKION EKARPENAK

wJolasak gorputzaren eta zentzumenen garapena bultzatzen du:
mugimenduen koordinazioa eta pertzepzioen egituraketa garatzen du»

| Haurrak, mugituz, bere gorputzarekin, objektuekin eta jolaskideekin haurtza-

“.+.-| roan egiten dituen jolasek funtzio psikomotorrak sustatzen dituzte, hau da,
ﬂ;' mugimenduen koordinazioa eta pertzepzioen egituraketa. Gisa honetako jola-
| setan, haurrak::

. Sentipen berriak ezagutzen ditu.

. Bere gorputzaren mugimenduak koordinatzen ditu (koordinazio dinamiko
orokorra, oreka...).

. Hautemateko gaitasuna garatzen du (itxuren eta espazioaren, entzumenaren,
eta erritmoaren eta denboraren pertzepzioa edo hautematea).

. Gorputz eskemarekin buruan egiten duen irudikapenari egitura ematen dio.

5. Zentzumenetarako eta mugimendurako dituen aukerak aztertu, eta areagotu
egiten ditu.

. Berak eragindako materialen eraldaketetan bere burua ezagutzen du.
. Nola bere gorputza hala kanpoko mundua konkistatuz doa.

. Berebiziko plazera erdiesten du...

«Adimena eta sormena bultzatzen dituen jolasak buruko egitura,
irudimena eta sormena pizten eta garatzen ditu»

. Manipulazio jolasa pentsamendua garatzeko tresna da.

. Jolasak, oro har, ikaskuntza iturri dira eta garatzeko gune izan daitezkeenak
sortzeko gai dira.

. Jolasak arretarako eta oroimenerako kinadak dira.

| 4. Jolas sinbolikoak, antzezpen jolasak, dezentrazio kognitiboa sustatzen du.

.*| 5. Jolas sinbolikoak fantasia-errealitatea bereizketa bultzatzen du.
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Jolasa-
efa
garapen
kognitiboa

| o . .
| 6. Jolasa, oro har, komunikazioa da, eta hizkuntzaren garapenari bide ematen
dio.

| 7. Fikzioa pentsamendu abstraktuaren garapenerako aukera bat da.

8. Honako hauek dira jolas programek adimenari dagozkion faktoreetan izaten
dituzten eraginak: adimen kozientea, iritziari eusteko gaitasuna, ikuspegi
jakin bat hartzeko gaitasuna, ikaskuntzarako heldutasun trebetasunak,
pentsamendu konbergentea, hizkuntza (errendimendusa, hizkuntza trebeta-
sunak, sormenezko elkarrizketa, istorioak kontatzeko gaitasuna...), matema-
tika (erraztasuna matematiketan, zenbakietarako trebetasuna...).

9. Jolas programek sormenean duten eragina:

9.1. Jolas librea — gutxi egituratutako jolasa - irudimen jolasa: ideien eto-
rria, pentsamendu dibergentea, istorioak kontatzeko gaitasuna, arazoak
konpontzeko gaitasuna, arazo dibergenteak konpontzeko gaitasuna,
arazoei sormenezko irtenbidea emateko gaitasuna, produktuen sorme-
nezko kalitatea...

9.2. Jolas sinbolikoa - antzezpen jolasa - jolas sozio-dramatikoa: pentsa-
mendu dibergenterako trebetasunak, hitz etorria, gauzak erlaziona-
tzeko etorria, adierazteko etorria... istorioak kontatzeko gaitasuna, iru-
dimena, sekuentzien arabera ondo egituratutako informazioa ekoizteko
gaitasuna, ordezkatzeko eta ekintza originalak egiteko gaitasuna...

9.3. Antzezpen jolasa - jolas dramatikoa, beste jolas batzuekin konbinatuta:
ahozko sormena (etorria, originaltasuna, fantasia, abreakzioa, lotura,

lantzea, errendimendu grafikoaren koefizientea), nortasun sortzailearen
jokaera eta ezaugarriak, mugimenduzko sormena...

sormen grafiko-figuratiboa (etorria, malgutasuna, originaltasuna), |

Jolasa:
etd
garaien
soziala.

«Jolasa oso tresna eraginkorra da
komunikazioari eta sozializazioari begira»

1. Antzezpen jolasak (sinbolikoak, dramatikoak, fikziozkoak...):

1.1. Jolasak komunikazioa, kideekiko kooperazioa eta hainbat trebetasun
sozialen garapena bultzatzen du.

1.2. Jolasak helduaren mundu sozialaren ezagutza areagotzen du, eta per-
tsona hori lanerako prestatzen du.

1.3. Jolasa kultura ikasteko testuingurua da.

1.4. Jolasak moralaren garapena sustatzen du; izan ere, nork bere burua

kontrolatzeko, borondatea lantzeko eta jokaera arauak asimilatzeko
eskola da.
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1.5. Jolasak autoezagutza eta kontzientzia pertsonalaren garapena bultza-
tzen ditu.

1.6. Antzezpen jolasen programen eraginak: eragin positiboak eta kideen
arteko elkarrekintzak; oldarkortasun eta jokaera hiperaktibo txikiagoa;
rolak hartzeko ahalmena; kooperazio sozialerako trebetasunak; trebe-
tasun sozialak; jokaera prosozialak; areagotu egiten dira jokaera sozial
positiboak eta murriztu egiten dira negatiboak; negoziatzeko trebeta-
sunak; kultura elementuak ikasteko gaitasuna... |

2. Arau jolasak:

» Flkarrekintza sozialerako estrategiak ikasteko tresna dira.

e Oldarkortasuna kontrolatzen laguntzen dute.
e Erantzukizuna eta demokrazia lantzeko bidea dira.
3. Kooperazio jolasek:

e Komunikazioa bultzatzen dute eta taldeko kideen artean mezu positibo

”'Julélsa gehiago izateko aukera ematen dute; mezu negatiboak, berriz, murriztu
eta egiten dituzte.
garapen

e Jokaera prosozialak areagotzen dituzte (laguntzeko, kooperazioan aritzeko,
partekatzeko... jarduerak), eta, era berean, areagotu egiten dituzte kidee-
kiko elkarrekintzan egindako jokaera asertiboak.

soziala

e Jokaera sozial negatiboak murrizten dituzte (oldarkortasuna-setakeria,
apatia-uzkurtasuna, antsietatea-lotsa, jokaera antisozialak...).

e Elkarrekintzak eta harreman fisiko positiboak bultzatzen dituzte; negati- |
boak, berriz, murriztu egiten dituzte.

® |kasgelako jardueretan parte har dezaten bultzatzen dituzte haurrak, eta
taldeko kohesioa areagotzen dute; horrenbestez, ikasgelako giroa dezente
hobetzen dute.

e Flkarrekintzak areagotzen dituzte eta arrazen arteko onarpena bultzatzen
dute.

e Nork bere buruaz duen irudia, eta baita gainerakoena ere, hobetzen dute.
4. Jolas sozial iskanbilatsuek:
= Oldarkortasuna sozializatzen laguntzen dute.

® Egokitze sozio-emozionala bultzatzen dute.

e
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«Jolasak garapen afektibo-emozionala, oreka psikikoa eta
adimen osasuna sustatzen ditu»

. Jolasa plazerezko jarduera da, eta gogobetetze emozionala sortzen du.
. Emozioak adierazteko tresna da jolasa.

. Jolas sinbolikoari esker, esperientzia zailak eraman daitezke aurrera, eta, era
berean, esperientzia horiei lotutako antsietatea kontrolatzeko aukera ema-
ten du.

| 4. Jolasak bide ematen dio oldarkortasunaren eta haur sexualitatearen adie-
| razpen sinbolikoari.

. Jolasak mesede egiten dio identifikazio psikosexualaren prozesuari.
. Gatazkei irtenbidea bilatzeko teknikak ikasteko tresna da jolasa.
. Jolasak autokontzeptua eta autoestimua hobetzera bultzatzen du haurra.

. Jolasak balio diagnostiko eta terapeutiko handia dauka.

|5
i
7
|8
1 9

. Jolasak garapen afektibo-emozionalaren faktoreetan dituen eraginak: plazer

tea eta ulertzea, esperientzia positiboak eta negatiboak aurrera eramatea,
oldarkortasunaren eta sexualitatearen adierazpen sinbolikoa, bere burua
helduarekin identifikatzea, gatazkak konpontzeko teknikak ikastea, auto-
kontzeptua-autoestimua, egonkortasun emozionala, enpatia, emozio positi-
boak areagotzea eta emozio negatiboak kontrolatzea, trebetasun sozialak

eta onarpen soziala, jokaera oldarkorrak eta uzkurrak murriztea...

1.3. Kooperazioak eta lehiak garapen sozio-emozionalean
izaten dituzten eraginak

Mende hasieran, Dewey-k azpimarratu zuen kooperazioa oso eraginkorra dela
garapen sozial eta moralean. Berriki, kooperazioak pertsona arteko harremanean
duen eragina aztertu dute zenbait psikologia sozialerako teoriak. Eta, horretarako,
jolas eta kooperazio ikaskuntzarako estrategiak erabili dituzte. Kooperazio esperien-
tziek giza garapenean eragin dituzten ondorioei buruz eskuragarri dagoen informa-
zio guztia antolatzeko, lehenik eta behin, jokabide prosoziala definitzen da; bigarre-
nik, egindako azterketen ondorioak aurkezten dira. Horiei esker, kooperazioan
aritzeak eta lehian aritzeak garapen sozial eta emozionaleko faktoreetan izandako
eraginak alderatzen dira. Eta, azkenik, ikerketa modu baten ondorioak adierazten
dira; hain zuzen, kooperazio ikaskuntzarako tekniken erabilerek garapen kognitibo
eta sozio-emozionaleko aldagaietan izandako eragina ebaluatzen duen ikerketaren
ondorioak.

eta zoriontasun sentimenduk, sentimendu positibo eta negatiboak adieraz- |




4-12 URTE BITARTEKO HAURREN GARAPENERAKO KOOPERAZIO ETA SORMEN JOLASAK

1.3.1. Jokaera prosozialaren definizioa

Psikologiaren alorrean aspaldi hasi ziren jokaera prosoziala» aztertzen; alabaina,
azken bi hamarkada hauetan ugaldu dira, bereziki, gai honi buruzko lanak. Jokaera
prosozialaren hainbat definizio teoriko eman izan dira. Gehienek aipatzen dute
Jokaera sozial positiboaren-» ideia, baina, hala ere, kontzeptua zehaztasun handia-
goarekin definitzen saiatzen direnean, adostasun hori desagertu egiten da; ez dira
bat etortzen.

Modu irekian eztabaidatzen dute ez ote litzatekeen aipatu behar, kontzeptu hori
definitzean alegia, motibaziozko izaerarik. Desadostasun horrek, beraz, bi eratako
jokaera sozial positiboak bereizten ditu: @) pertsona arteko harremanean parte har-
tzen duten bi alderdientzako elkarren arteko onura dakarten jokaera prosozialak, eta,
b) onura alderdi bakarrari baino ekartzen ez dioten jokaera prosozialak. Bereizketa
hori dela-eta motibaziozko irizpidea sortzen da, eta, horrek dikotomia bat sortzen du:
jokaera prosozialaren motibazio altruista/ez altruista.

Motibazio altruistatzat jotzen da besteari onura eragiteko nahia, nork bere onura
eskuratzeari begiratu gabe. Motibazio ez altruistatzat jotzen da, berriz, gainerakoaren
onuraz gainera, nork bere onura edo ordaina jaso nahi izatea. Beraz, iritzi banaketa
sumatzen da: batzuek jokaera prosoziala ez dute motibaziozko alderdiekin lotu nahi;
beste batzuek, aldiz, motibazioa jokaera horren definizioan txertatu nahi dute. Azken
horien aburuz, jokaera prosozialaren barnean pertsona arteko hainbat jokaera daude:
laguntzea, partekatzea, kooperazioan aritzea, ematea... Horrenbestez, jokaera altruis-
ta oro prosoziala da, nahiz eta jokaera prosozial oro ez den, halabeharrez, altruista.

Literaturan aurki dezakegun definizio sorta handia bi lerro nagusitan banatzen da:
1) jokaera prosoziala eta jokaera altruista bereizten ez dituzten jokabide definizioak»;
eta, 2) jokaera prosoziala eta jokaera altruista bereizteko irizpide gisa motibazioa dara-
bilten «motibaziozko definizioak»; azken horietan, gainera, motibazio altruista txertatzen
da. Zenbait azterketa lanetan, jokabide horien oinarrian dauden motibazioak aztertu
izan dira, eta ezin konta ahala arrazoi aurkitu izan dira: elkarrekintza sozialerako nahia,
errutik ihes egin nahia, harrotasuna izatea edo enpatia atsekabezko sentimenduak
murriztea... Alabaina, oraindik ere arazo konplexua da, metodologiari begira, jokaera
prosozialaren azterketan motibazio aldagaia eragingarri bihurtzea.

Aurretik aipatutako definizioak kontuan izanda, kooperazio jolasean oinarritutako
esku-hartze psikologikoan, bi ikuspegiak (jokabidezkoa eta motibaziozkoa) barne
hartzen dituen definizioa proposatzen da. Definizio horren arabera, jokaera proso-
ziala izango da <beste pertsona bati onura emateko egiten den jokaera sozial positi-
boa, motibazio altruistarekin edo gabe». Esate baterako, honako jokabide hauek:
laguntzea, kooperazioan aritzea, partekatzea, kontsolatzea. ..
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1.3.2. Kooperazioak eta lehiak garapen sozio-emozionalean eragindako
ondorioak

Taldeen arteko gatazka izan da psikologo sozialengan arreta handiena piztu duena;
haatik, kooperazio eta lehia alderdiak, gatazkarekin harreman estua dutenak, hainbat
azterketaren gai nagusi izan dira (Deutsch, 1949ab, 1971, 1977; Grossack, 1954).
Azterketa horiek oinarri hartuta, kooperazio egoera izango da parte-hartzaile batek
bere helburua erdiesteko gainerakoek beren helburuak erdiestea ezinbestekoa de-
nean. Lehia egoeran, berriz, banakoak bere helburua erdietsiko du, baldin eta gaine-
rakoek beraiena erdiesten ez badute (Deutsch, 1977).

Deutsch-ek Massachussets-eko Teknologia Institutuan egindako azterketa batzuen
arabera, kooperazio taldeek, lehia taldeek ez bezala:

e Kideen artean komunikazio eraginkorragoak izan zituzten, ideia gehiago bota
zituzten, eta gainerakoen ideiak ere erraztasun handiagorekin onartzen zituzten.

e Koordinazio eta ahalegin handiagoa erakutsi zuten, lanaren banaketa nabarme-
nagoa egin zuten eta ekoizpen handiagoa erdietsi zuten; era berean, konfiantza
handiagoa erakutsi zuten bai ideietan beraietan efa baita beste kideek ideiei
ematen zieten balioan ere.

Gai honi buruzko azterketa lan batean, Deutsch-ek (1971) 34 hipotesi egin zituen;
nahiz eta ez zituen denak enpirikoki egiaztatu. Atera zituen ondorioak geroago egin-
dako azterketetako ondorioen aurrerapena izan ziren. Hona hemen garrantzitsuene-
tako batzuk:

e Kooperazio egoera batean parte hartzen duten banakoak lehia egoeretan dau-
denak baino mendekoagoak dira elkarren artean beren helburuak erdiesteari
begira.

« Kooperazio taldeetan banakoek elkarri ordezkatu eta lagundu egiten diote, lehia
taldeetakoek baino gehiago.

e Kooperazio egoeran, haurrek beren beharrak asetzen dituzte, eta lehia egoeretan
baino positiboago ebaluatzen diote elkarri.

e Kooperazio taldeetako kideek gainerakoen ekintza ugari bultzatu eta sustatzen
dituzte, lehia taldeetakoek baino askoz ere gehiago.

e Kooperazio taldeen ezaugarriak lehia taldeenak baino nabarmenagoak dira.
Honako ezaugarri hauek, esate baterako: ahaleginak koordinatzea, jarduerak
azpibanatzea, komunikazioak ulertzea, denbora unitateko ekoizpena...
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Lana amaitu ostean, Deutschek zuhur jokatzen du ondorio horiek orokortzeari
dagokionez. Alabaina, azpimarratzen du ikerketa horiek o0so erabilgarriak direla hez-
kuntza sisteman; izan ere, lehia giroaren eragin negatiboak sumatzen dira bertan.
Bide beretik doa Grossack-en (1954) ikerketa lana ere. 18 neskaz osatutako lagina
aztertu, eta ondorioztatu zuen kooperazioa funtsezko ezaugarria dela taldearen kohe-
sioari begira. Gainera, kooperazio taldean lehia egoeretan baino joera handiagoa
nabarmendu zen uniformetasunerako eta komunikazio garrantzitsuetarako.

Sherif-ek (1966 ab), hainbat esperientziaren bitartez, agerian utzi zuen zer-nolako
eraginak zituzten kooperazioak eta lehiak hainbat dimentsiotan —komunikazioan,
pertsona arteko pertzepzioan...—, eta honako hau berretsi zuen:

* Kooperazio prozesuetan informazio garrantzitsuari buruzko komunikazio jarrai-
bide ireki eta zuzenak daude; lehia egoerek, berriz, bi gauza adieraz ditzakete:
edo komunikazioak eten direla edo taldekideen artean iruzurrezko mezuak
daudela.

* Kooperazioak hamaika gauza areagotzen ditu: interes komunak elkarri haute-
mateko joera, elkarren arteko konfiantza, adiskidetasuna eta taldeko kideen
arteko prestutasuna. Bestalde, lehiak kideen arteko desberdintasunak are gehia-
go nabarmentzen ditu, eta, handiagotu egiten ditu, halaber, kideen arteko mes-
fidantza eta kontrako jokaerak.

Beste ikerketa lan batean, Sherif et al. (1961) egileek kooperazio elkarrekintzak
taldeen arteko gatazkak murrizteko zereginean zuen eragina aztertu zuten. Espe-
rimentu horretan, 11 urteko 22 mutiko eraman zituzten udalekuetara. Bi taldetan
banatu, eta talde bakoitzak toki jakin batean kanpatu zuen. Han, haurren jokaerari
behatu zioten, zenbait astean barrena. Taldearen barnean jarduera komunetan parte
hartzeko aukera izan zuten, eta horrek taldeen egitura bera aldatu zuen, denbora gu-
txian. Hala, estatus hierarkiak nabarmendu ziren, arauak sortu zituzten eta taldeki-
deen artean sentimenduak agerian geratzen joan ziren. Arauetan oinarritutako jar-
duera areagotu egin zen, eta ustekabean talde guztiek topo egin zuten batean, taldeei
izenak jarri zitzaizkien. Atletismo lehiaketak manipulatu zituzten, talde berak eten-
gabe gal edo irabazi ez zezan. Ondorioz, taldeen artean aurkakotasun nabariak su-
matu ziren, eta taldekideen artean ere barne borrokak eta irainak sortu ziren.

Taldeen arteko gatazkak murrizte aldera, esperimentua egiten ari zirenak saiatu
ziren taldeen artean programatu gabeko elkarrekintza egiten. Ezustean, uste ez beza-
lako eragina izan zuen, hau da, uste zenaren aurkako eragina: gatazka areagotu egin
zen. Kooperazio elkarrekintza batek baino ez zuen lortu gatazka pixka bat murriztea.
Haur guztiei eskatu zitzaien elkarrekin egin zitzatela zereginak, helburu bateratu
batekin: udalekuko tangako ura aldatu eta berriz betetzea. Hala, argi geratu zen
gatazka egoeran, programatu gabeko elkarrekintzak aurkaritza areagotu zuela, eta,
era berean, nabarmendu zen kooperazio elkarrekintza bulizatzeko jarduerak txertatu
zirenean baino ez zela lortu taldeen arteko oldarra murriztea.

N

L]

ol
9



g © 412 URTE BITARTEKO HAURREN GARAPENERAKO KOOPERAZIO ETA SORMEN JOLASAK

-

wilder eta Shapiro-k (1989) prozesu kognitiboek pertsona arteko harremanetan
duten eragina aztertu zuten, eta berretsi zuten talde batekin lehia desatsegina izateak
antsietatea sortzen duela, eta, horrek, ondorioz, talde horretako kideen jokaera posi-
tiboa murrizten duela. Lan horri esker, egiaztatu ahal izan zen lehia izango zutela
aurreratu zietenean kooperazio harremana izango zutela aurreratu zietenean baino
talde elkarrekintza handiagoa sortu zela haurren artean. Lanzetta eta Englis-ek (1989)
kooperazio eta lehiarako aukerak eta horiek erantzun emozional bikarioetan izandako
eragina aztertu zituzten. Ondorioztatu zutenez, kooperaziorako aukerak esperientzia
emozional enpatikoak sortu zizkien haurrei; lehiarako aukerak, berriz, enpatiaren aur-
kako jarrerak sustatu zizkien; hain zuzen, aurpegi adierazpenari, azalaren konduk-
tantziari eta bihotzaren erritmoari erreparatuta. Emaitzei begira ondoriozta daiteke
lehiaren ondorioetako bat izan daitekeela enpatiaren aurkako jarrera garatzea.

Gelb eta Jacobson-ek (1988) laugarren mailako ikasle bikoteak filmatu zituzten.
Bikote horietan ikasgelan ospe maila desberdinak zituzten haurrak batu zituzten.
Lehia eta kooperazio jarduerak egiten ari zirela filmatu zituzten. Eta konturatu ziren
ikasgelan oso ezagunak ez ziren haurrek askoz ere jokaera negatibo eta heldugabe
gutxiago egiten zituztela giro on ecta tentsiorik gabekoan egonez gero; esan nahi
baita, kooperazio egoeran egonez gero. Bestalde, beren kideak ere lehia egoeretan
baino askoz toleranteagoak izan ziren eurekin. Ikerketa lan horren ondorioei erre-
paratuta, nabarmentzekoa da haurrek dauzkaten trebetasun sozialetan testuinguruko
faktoreek duten eragina, eta ondorio horiek bat datoz beste lan batzuetan aurkituta-
koekin (Markell eta Asher, 1984). Beste lan batzuetan ere aztertu dituzte koopera-
zioaren eraginak, eta ondorioztatu dute oso ezagunak ez diren haurrek ez dituztela
0s0 jokaera egokiak izaten beren kideekin lehia egoeretan.

Bestalde, berriki egindako lan batzuen arabera (Fernandez, 1998), arazo ugariko
familietatik datozen haurrengan zeregin prosoziala sustatu ostean, haur horiei autoes-
timua hobetzen zaie. Honako honetan zetzan zeregin prosoziala: jendeak etengabe
hondatzen eta arpilatzen zituen telefono kabina batzuk zaindu behar zituzten; hau-
rrek, horretarako, marrazkiak egin behar zituzten, eta jendeari eskatu behar zioten
kabinak errespetatzeko. 7. koadro honetan ikus dezakegu kooperazio egoera eta jar-
dueren eraginak aztertu dituzten lanen ondorioen laburpen bat.



7. KOADROA. KOOPERAZIO ESPERIENTZIEK GARAPENEAN DITUZTEN ERAGINAK

~ ONDORIOAK

AZTERKETAK

Kohesio handiagoa talde barnean.

Grossack, 1954.

| Taldeen arteko gatazkak murriztea.

Sherif et al. 1961.

Taldeen artean harreman eraginkorragoak izatea, ideia
| gehiago botatzea, gainerakoen ideiak gehiago onartzea,
gainerakoen ideietan konfiantza handiagoa izatea, talde-
ko lanak egitean koordinazio eta ahalegin handiagoa iza-
tea, laguntza handiagoa eta ekoizpen handiagoa izatea.

Deutsch, 1971, 1977.

gutxiago izaten dituzte kideekin, eta gainerako ikaski-
deek tolerantzia handiagoa dute horiei begira.

Oso ezagunak ez diren haurrek egokiak ez diren jokaera-

Markell eta Asher, 1984.

Beste talde batekin lehia desatseginean jarduteko auke-
rak antsietatea sortzen du, eta, horrek, era berean, kidee-
kiko jokaera positiboa murrizten du. Taldeko elkarrekin-
tzan lehia izango zela aurreratzeak kooperazioa izango
zela aurreratzeak baino antsietate handiagoa sortu zien
haurrei.

Wilder eta Shapiro, 1989.

Kooperaziorako aukerak esperientzia emozional enpati-
koak sortu zizkieten; lehiarako aukerak, berriz, enpatiaren
aurkako jarrerak.

Lanzetta eta Englis, 1989.

lkasgelan oso ezagunak ez diren haurrek lehia egoeran
baino jokaera negatibo eta heldugabe gutxiago egiten
dituzte kooperazio egoeran, eta gainerako ikaskideek
tolerantzia handiagoa izaten dute horiei begira.

Gelb eta Jacobson, 1988.

Markell eta Asher, 1984.

'_ Autoestimua hobetzea.

Fernandez, 1998.
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1.3.3. Kooperazio ikaskuntzak garapenari egiten dizkion ekarpenak

Kooperazio elkarrekintzak izan ohi dituen eragin positiboak agerian jarri dituzten
azterketen ondorioei esker, gaur egun, hezkuntza eredu ugaritan erabiltzen dute koo-
perazio ikaskuntza. 80ko hamarkadatik aurrera, kooperazio ikaskuntzak eragindako
ondorioak aztertu dituzten ikerketa lan ugarik berretsi dute ikaskuntza eredu horrek
eragin positiboak dituela eskolako errendimenduan (Johnson et al., 1981; Nowak,
1996, Peklaj eta Vodopivec, 1999; Rue, 1989, Sharan, 1980; Slavin, 1983ab), eta, hala-
ber, azpimarratu dute onura sozial dezente dakartzala. Enpirikoki nabarmendu da
kooperazio ikaskuntzak eragin positiboak dituela ezin konta ahala aldagai sozialetan:
gainerakoak ulertzeko gaitasunean, laguntzeko eta partekatzeko jokabideetan, bana-
keta justizian, pertsonen arteko erakarpenean, arrazen arteko jokaeretan, elkarri
errespetatzeko gaitasunean, kideen arteko kezkan eta ikaskuntza egoeratik at ere gai-
nerakoekin lankidetzan aritzeko joeran (Battistich et al., 1991; Desbiens et al., 2000;
Dyson, 2001; Johnson eta Johnson, 1978; Jordan eta Le Metais, 1997; Sharan, 1980;
Slavin, 1983b; Smith, 1997; Zuckerman, 1994).

Kooperazio ikaskuntzaren egungo tekniken oinarri teorikoak elkarrekintzan oina-
rritutako psikologian biltzen dira; hain zuzen, Piagetenean (1923), Vygotskirenean
(1932/1979) eta Meadenean (1934/1972). Alabaina, teknika horiek, hein handi ba-
tean, azken 20 urteotan Hezkuntzaren Psikologia Sozialaren alorrean egindako berri-
kuntzen ondorio dira. Bertan, Sherif et al. (1961) eta Deutsch-en (1949ab) ekarpenak
ere biltzen dira. Gaur egun ditugun kooperazio ikaskuntzarako teknika guztiek elka-
trekintzan oinarritutako oinarri teorikoa dute batean, nahiz eta bakoitzak bere ezau-
garriak izan. Oinarri teoriko horren arabera, gizakia, bere ezaugarri guztiekin —tre-
betasunak, nortasun ezaugarriak, asmoak, usteak..-—, ingurune sozialeko pertsona
garrantzitsuenekin izaten dituen elkarrekintzetan garatzen da. Ondorioz, pentsa dai-
teke gizakiak garapenerako dituen arazo ugari elkarrekintza sozial eskas eta desego-
kien ondorio direla.

Batetik, kooperazio ikaskuntzak eta, bestetik, banakako helburuan oinarritutako
ikaskuntza tradizionalak izandako eraginak aztertu dituzten lanen ondorioak antola-
tzeko asmoz, lehenik eta behin kooperazio ikaskuntzak hainbat aldagai kognitibotan
duen eraginari buruzko ondorioak adieraziko ditugu, eta, bigarrenik, ikaskuntza
metodologia horrek garapen sozial eta emozionaleko faktoreetan izaten dituen era-
ginei buruzkoak.
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1.3.3.1. Eskolako errendimenduan eta beste prozesu kognitibo batzuetan
izandako eraginak

a) Eskolako errendimendua

Ikerkuntza lan ugarik egiaztatu dute kooperazio ikaskuntzak eragina duela esko-
lako garapenean (Gillies, 2000; Johnson eta Johnson, 1986; Lampe et al., 1996; Lynch,
1996; Nowak, 1996; Slavin, 1980, 1983ab, 1990; Sharan, 1980; Whicker et al., 1997).
Slavin-en lan aitzindariek argi uzten dute kooperazio elkarrekintzak eragin positiboak
dituela ezintasunak dituzten edo eskolan atzerapena daukaten haurren banakako
emaitzetan (Slavin, 1980,1983ab).

Slavin-ek (1983ab) edo Johnson eta Johnson-ek (1986) kooperazio ikaskuntzarako
estrategiei buruzko ikerketa lanen programa garrantzitsu bat egin zuten, eta berretsi
zuten kooperazioan oinarrituta proposatutako ikaskuntza egoerek modu nabarme-
nean areagotzen zituztela eskolako errendimendua, jokaera prosozialak eta taldeko
kideen onarpena. Ondorio horiek bat datoz geroago Ruek (1989) eskuratutako ondo-
rioekin. Hainbat hezkuntza eskarmenturen ondoren, Ruek berretsi zuen koopera-
zioan oinarritutako lanak lehian oinarritutako lanak eta banakako lanak baino erren-
dimendu handiagoa izaten duela, eta jarraibide didaktiko horrek ikasgelako giroa eta
talde barneko pertsonen arteko harremanak hobetzen dituela.

Johnson et al. (1981) egileek 122 lan amerikar gainbegiratu zituzten; meta-analisi
bat egin zuten, eta, parte-hartzaileen errendimendu eta ekoizpenari begira, honako
ondorio hauek atera zituzten:

» Kooperazio egoerak lehia egoeren gainetik daude, bereziki, kontzeptuak osa-
tzeko, arazoak konpontzeko eta produktu bat ekoizteko zereginetan.

e Talde arteko lehiarako sortzen den talde barneko kooperazioa, pertsona arteko
lehiaren gainetik dago, bereziki produktu bat ekoizteko zereginean.

e Kooperazio egoerak banakako egoeren gainetik daude.

e Ez da desberdintasunik sumatzen lehia egoeren eta banakako egoeren artean.

¢ Lehiarik gabeko talde barneko kooperazioa lehia oinarrian duen talde barneko
kooperazioaren gainetik dago.

Bide beretik, Skon et al. (1981) egileen aburuz, kooperazio elkarrekintzak esko-
lako errendimendua eta arrazoitzeko estrategia kognitibo handiagoak ezagutzeko
aukera areagotzen ditu. 90eko hamarkadan, hainbat ikerketa lan egin ziren, eta
horiek berretsi egin zituzten kooperazio ikaskuntzarako programek eskolako erren-
dimenduan izaten dituzten eragin positiboak. Lampe et al. (1996) egileek aztertu
zuten zer-nolako eragina zuten kooperazio ikaskuntzak eta ikaskuntza tradizionalak
errendimenduan. Horretarako, laugarren mailako haur hispanoamerikarrak aztertu
zituzten, eta ikusi zuten errendimendu handiagoa zutela kooperazio ikaskuntzan ari-
tutakoek.

.’:
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Nowak-ek (1996) kooperazio ikaskuntzarako programa baten eragina aztertu zuen,
integrazioari begirako eskoletan, Haur Hezkuntzan. Horretarako, eskolako errendi-
mendua, eskolan izandako kooperazio elkarrekintzak eta jolas jardueretan izandako
jokaera prosozialak aztertu zituen. Pretest/postest neurriak hartu zituen, eskala estan-
darizatuak eta prozedura soziometrikoak erabiliz. Ondoriocen arabera, kooperazio
ikaskuntzarako prozedurek hobetu egin zituzten bai eskolako errendimendua bai
' kooperazioan oinarritutako jarrerak, irakaskuntza garai horretan. Are gehiago, esku-
hartzean ikasitako trebetasun prosozialak orokortu egin ziren ikasgela bameko eta
kanpoko jolas libreen testuingurura ere. Gainera, esku-hartzea igaro eta hilabetera,
ondorio horiek agerian zeuden oraindik ere.

Peklaj eta Vodopivec-ek (1999) banakako ikaskuntzaren eta kooperazio ikaskun-
- tzaren eraginak alderatu zituzten. Horretarako, Esloveniako Lehen Hezkuntzako es-
. koletako 5. mailako 373 haur aukeratu zituzten. Matematika eta hizkuntza ikasgaie-
tako curriculumean txertatu zuten kooperazio ikaskuntza, esperimentu taldeekin.
 Kontrol taldearekin, berriz, banakako ikaskuntzarako metodo tradizionalak erabili
. zituzten. Irakaskuntza metodoen eraginak aztertzean, kontuan hartu zituzten mate-
- matiketan eta hizkuntzan izandako errendimenduak. Ondorioen arabera, kooperazio
. jkaskuntzak funtsezko eraginak izan zituen bi ikasgaietako emaitzetan. Ondorio
horiek bat datoz Stevens eta Slavin-en (1995) edo Gillies eta Ashman-en (2000) ondo-
rioekin. Lau horiek hobekuntzak aurkitu dituzte hizkuntza zereginetako eskolako
errendimenduan. Era berean, hainbat lanek berretsi dute matematika ariketetako
eskolako errendimenduan ere eragin positiboa izan duela kooperazio ikaskuntzak
(Hernandez-Garduno, 1998; Kumar eta Harizuka, 1998; Macleod, 1999; Xin, 1999).

Bide beretik, Roselli-k (1999) kooperazioari buruzko entrenamendu programa
baten eraginkortasuna aztertu zuen, arazoak konpontzeari begira. Horretarako,
Argentinako bigarren hezkuntzako lehenengo mailako 40 ikaslez osatutako lagina
hartu zuen (batez besteko adina: 13 urte). Nerabeek banaka-banaka edo bikoteka
egin behar izan zuten lan. Testaurretik, parte-hartzaileek hainbat gauza egin behar
izan zituzten: istorio bat kontatu; blokeak erabilita, etxe eta zubi bana eraiki; hizki
mulizoak erabiliz, hitzak osatu; anagramak ebatzi; adimen jolasak egin; eta egune-
| roko bizitzako arazoak konpondu. Bikoteek saioak egin zituzten, arazoei koopera-
zioan oinarritutako irtenbideak ematen ikasteko; hain zuzen, 4-6 astean barrena.
Ondorioei begira, kooperazio taldeetako kideek errendimendu hobeak izan zituzten
egindako zeregin guztietan.

b) Oroimena

Kooperazio ikaskuntzak eremu kognitiboan izandako beste eragin bati dagokio-
nez ere egin zuten azterketa Hall et al. (1988) egileek. Material tekniko bati buruz
bikoteka egindako kooperazio ikasketak eta banaka egindako ikasketak alderatu
zituzten, eta ikusi zuten bikoteka ikasi zutenek banaka ikasitakoek baino gehiago
gogoratzen zutela.
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© ¢) Zeregina bautematea eta motibazioa

TIkerketa lanen ondorioei begiratuta, kooperazio ikaskuntzarako jarduerek eragin
positiboa dute aldagai kognitiboetan; esate baterako, eskolako errendimenduan eta
oroimenean. Baina, horrez gainera, eragin positiboa daukate baita ere zeregina hau-
tematean, ikaskuntzarako duten jarreran eta motibazioan. Sherman-ek (1986) per-
tzepzio negatiboagoa sumatu zuen banakako helburua eta lehia egitura zuen lan tal-
dean, kooperazioz jardun zuten taldeetan baino.

Bide berari jarraituz, Butler-ek (1989) aztertu zuen zer-nolako interesa zuten hau-
rrek zereginagatik eta kideekin lan egiteagatik; betiere,lehia eta kooperazio baldintzak
oinarri hartuta egin zuen azterketa. Horretarako, 4-5, 7-8, eta 9-10 urteko haurrak
aukeratu zituen. Azpimarratu zuenez, Haur Hezkuntzan lehia egoera ezartzean, horrek
ez zuen eraginik izan kideekin lan egiteko interesean, eta, gainera, berezko motiba-
zioa pixka bat hobetu zitzaien haurrei. Haatik, 9-10 urteko haurretan, lehia egoerak
puztu egin zuen aurrerago zereginean izan zuten interesa, esan nahi baita, areagotu
egin zuela berezko motibazioa. Gauza bertsua gertatu zen 7-8 urteko haurrekin ere.
Kooperazio ikaskuntzak berezko motibazioan izandako eragina Battistich et al. (1993)
egileen ikerketa lanean ere baieztatu zen. Horiek laugarren eta seigarren maila arteko
18 talderekin egin zuten lan.

Berriki, Veenman et al. (2000) egileek kooperazio ikaskuntzarako metodoen era-
bilera aztertu dute. Hala, Holandako Lehen Hezkuntzako 69 irakasle hautatu dituzte
(1. mailatik 8. maila artekoak), eta aztertu dute nola erantzun dioten 363 ikaslek koo-
perazioan taldekatzeari eta taldeko kooperazioaren kalitateari. Kooperazio ikaskuntza
astean lau bider egin zuten, zenbait galdetegi bete zituzten eta garbi geratu zen tre-
betasun sozialak, zereginak egikaritzea eta autoestimua hobetu egin zirela taldean,
kooperazioan jarduteagatik. Ondorioek nabarmendu zutenez, ikasleek jokaera positi-
boa zuten ikaskuntzari begira, eta taldean egiten zuten lana eraginkortzat jotzen zuten.
Tkaskuntzari begira jarreran izandako hobekuntza hori, kooperazioan jardunez pro-
posatzen denean, beste ikerketa lan batzuetan ere azpimarratu izan dute (Macleod,
1999; Yu, 2001).

Era berean, Dyson-ek (2001) kooperazio ikaskuntzazko esperientzia bat aztertu
zuen. Horretarako, Lehen Hezkuntzako eskola bateko ikasleak hautatu zituen, eta
hezkuntza fisikoko programa batean txertatu zituen. 5. eta 6. mailako 47 ikaslek hartu
zuten parte. Horiengandik hainbat datu eskuratu ziren, elkarrizketen, parte-hartzerik
gabeko behaketaren, eremuan bertan hartutako oharren eta boleibolarekin eta saski-
baloiarekin lotutako trebetasunen ikaskuntzari buruzko dokumentuen azterketen
bitartez; betiere, kooperazio ikaskuntzarako prozesua erabiliz. Nola irakasleak hala
ikasleek ondorioztatu zutenez, kooperazio ikaskuntzarako programari esker ikasle
guztiek —aurretik zuten maila zeinahi izanda ere— hobetu egin zituzten beren
mugitzeko trebetasunak, garatu egin zituzten beren trebetasun sozialak, lan taldean
jarduten ikasi zuten, gainerakoei beren trebetasunak hobetzen lagundu zieten eta
nork bere ikaskuntzarako erantzukizunak onartu zituen.




i

16

4~12 URTE BITARTEKC HAURREN GARAPENERAKO KOOPERAZIO ETA SORMEN JOLASAK

Ovejero-k (1993) hainbat ikerketa lan gainbegiratu zituen, eta azpimarratzen due-
nez, kooperazio ikaskuntzak berezko motibazioa, autoestimua eta adimen gaitasu-
nen funtzionamendua hobetzen ditu; eta, hala, kritikatzeko gaitasuna eta informa-
zioaren prozesamendu kognitiboaren kalitatea areagotzen ditu bereziki. Horrek
guztiak, era berean, eskolako errendimendua sustatzen du. Kooperazio ikaskuntza-
rako lanek zergatik duten eragin hori eta eragin hori bultzatzen duten bere oina-
rrizko elementuak zeintzuk diren jakiteko, zenbait ikertzailek zeregina egituratzeko
hainbat proposamen eta horien ordainak aztertu dituzte, eta, oro har, ondorioztatu
dute onurarik handiena erdiesten dela kooperatzeko eta banakako erantzukizune-
rako pizgarriren bat dutenean.

8. koadroan, kooperazio programek garapen kognitiboan dituzten eraginak az-
tertu dituzten lanen ondorioen laburpen bat ikus dezakegu. Egun eskura ditugun
datuen arabera, ondoriozta dezakegu ikaskuntza metodologia honek eragin positiboa
duela adimenaren garapenaren hainbat aldagaitan.

8. KOADROA. KOOPERAZIO IKASKUNTZAK GARAPEN KOGNITIBOARI
EGITEN DIZKION EKARPENAK

ONDORIOAK - - . . . .. AZTERKETAK

2%

| - ESKOLAKO ERRENDIMENDUA

Kooperazio egoerak lehia egoeren gainetik daude, bere-

ziki kontzeptuak osatzeko, arazoak konpontzeko eta pro-

duktu bat ekoizteko zereginetan. Talde arteko lehiarako
| talde barneko kooperazioa pertsona arteko lehiaren gai- Johnson et al. 1981. I
netik dago, bereziki produktu bat ekoizteko zereginean.
Oro har, kooperazio egoerak banakako egoeren gainetik
daude.

Eskolako errendimendua eta arrazoitzeko estrategia kog-
nitibo handiagoak ezagutzeko aukera areagotzen ditu.

Skon et al. 1981.

Stavin, 1980, 1983ab, 1990.

lkasle guztien eskolako errendimendua areagotzen du, Sharan, 1980. Johnson eta
eta baita ezintasunak edo adimen urritasuna duten Johnson, 1986. Nowak, 1996.
haurren errendimendua ere. Lampe et al. 1996. Whicker et al.
1997. Lynch, 1996. Gillies, 2000.
Xin, 1999. |
Eskolako errendimendua areagotzen du —matematika Hernandez-Garduno, 1998. |
ikasgaian— eta matematikako arazoak ebazteko gaita- Kumar eta Harizuka, 1998. |
| suna areagotzen du. Macleod, 1999. i

Peklaj eta Vodopivec, 1999.




Ulertzeko gaitasuna handitzen du.

mena eta ahozko adierazpena.

Eskolako errendimendua hobetzen du, hizkuntza zere-
ginetan.

Irakurtzean errendimendua hobetzen du: hiztegia, uler- |
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Gillies eta Ashman, 2000.
Stevens eta Slavin, 1995.

Peklaj eta Vodopivec, 1999.

Hainbat zereginetan, errendlmendua areagotzen du:

bana eraikitzean; hizki multzoak erabiliz, hitzak osa-
tzean; anagramak ebaztean; adimen jolasak egitean;
eguneroko bizitzako arazoak konpontzean...

istorioak kontatzean; blokeak erabilita, etxe eta zubi |

Roselli, 1999.

EsperlentZIaren hautemate posmboagoa

Sherman, 1986.

Haur Hezkuntzako haurretan, lehia egoerak ez zuen
eraginik izan kideekin lan egiteko interesean. Alabaina,
9-10 urteko haurrei, lehia egoerak galarazi egin zien
aurrerago zereginean izan zuten interesa, esan nahi
baita, berezko motibazioa.

Butler, 1989.

Berezko motibazioa areagotzen du.

Battistich et al. 1993.

Ikaskuntzarako jokaera positiboa sustatzen du —mate-
matikei begira, edo ikasi beharreko ikasgai edo mate-
riari begira—.

Veenman et al. 2000.
Macleod, 1999. Yu, 2001.

Ikaskuntzarako erantzukizuna nork bere gain hartzeko
gaitasuna hobetzen du.

Dyson, 2001.

1.3.3.2. Faktore sozial eta emozionaletan duen eragina

Beste ikerketa modu batek kooperazio ikaskuntzak ezin konta ahala aldagai
sozialetan izan duen eragina aztertu du. Lan horietan ondorioztatu dutenez, eragin
positiboa izan du honako faktore hauetan: desberdinak diren pertsonei begirako tole-
rantzian, talde barnean pertsona arteko harremanetan, talde barneko kohesioan,
jokaera prosozialetan, arazo sozialen ebazpenean, trebetasun sozialetan eta auto-

kontzeptua-autoestimuan.
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@) Desberdinak diren ikaskideekiko tolerantzia, onarpena eta elkarrekintza
(desberdinak arraza, kultura, gaitasun fisiko eta adimen gaitasunari begira)

Zenbait lanek argi uzten dute kooperazio ikaskuntzarako programek eragin posi-
tiboak dituztela tolerantziaren garapenean eta beste kultura talde batzuei begirako
jokaeretan. Tkerkuntza lan sitzindari batek adierazi zuen, kultura edo arraza desber-
dinetako ikasleei eta muga fisiko edo psikikoak dituzten haurrei begira, pertsona
arteko erakarpen handiagoa zegoela kooperazio egoeretan (Johnson et al., 1983).
Azterketaren ondorioen arabera, kooperazioan ikastean, talde barneko elkarrekintza
positiboak hazi egiten dira. Hirugarren mailako kooperazio talde bat osatu zen, mate-
matikako ariketak egiteko: ezintasunak edo eskolan atzerapena zuten eta ez zuten
haurrak. Taldekideek kooperazioan eta banaka-banaka ikasi zuten, eta ondorioen
arabera, elkarrekintza handigoa sumatu zen kooperazioan aritu zirenean (Johnson eta
Johnson, 1984). Ondoren, Jacques ct al. (1998) ohartu ziren kideek adimen atzera-
pena duten haurrak hobeto onartzen dituztela kooperazio ikaskuntzan, eta ez bana-
kako helburuko lehia ikaskuntzan.

Berriki, Slavin eta Cooper-ek (1999) kooperazio ikaskuntzari buruzko hainbat
ikerkuntza lan gainbegiratu dituzte; eta, berretsi dute ikaskuntza mota hori oso era-
ginkorra dela arrazen arteko elkarrekintza areagotzeko. Shachet-ek (1997) koopera-
zio ikaskuntzaren bidez ikasi duten taldeen eta ikaskuntza tradizionalaren bidez ika-
sitako taldeen bideoak aztertu zituen, eta azterketa horiek ere argi utzi zuten etnien
arteko elkarrekintza positiboagoak eta simetrikoagoak gertatzen direla kooperazioan
jardundakoen artean. Espainian, Garcia eta Sales-ek (1997) pedagogia programa bat
jarri zuten abian, eta programaren helburua zen Lehen Hezkuntzan kulturen arteko
jokaerak irakastea. Parte-hartze aktiboa, kooperazio ikaskuntza eta gogatze komuni-
kaziorako estrategiak dira programaren oinarri. Kuasiesperimentu diseinua dauka, eta
datuen azterketek berresten dute programan parte hartu zuten ikasleek nabarmen
hobetu zituztela beren jokaerak gainerako kultura taldeei begira, eta horrek saihestu
egiten du gerora jokaera arrazistak izateko aukera.

Eta, bide beretik, Diaz-Aguado eta Andres-ek (1999) aztertu dute zer-nolako era-
gina duen kooperazio ikaskuntzak kulturen arteko hezkuntzan. Horiek ere baieztatu
dute esku-hartze programak eragin positiboa izan duela nola ikasleen hala irakasleen
tolerantzia mailan. Esku-hartzearen ostean ikasleengan sumatu diren aldaketak oso
bestelakoak dira; betiere, aplikatzen diren mailaren edo hasieran adierazitako intole-
cantzia mailaren araberakoak. Eta aldaketa horiek funtsezkoak izaten dira jito gu-
txiengoari begira (hasiera batean, horiek baztertzen zituzten bereziki), eta 8 urte
inguru dituztenean; izan ere, adin horretan gertatzen dira ulermen sozialaren alda-
keta nabarmenenak.
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b) Pertsona arteko barremanak eta taldeko kohesioa

Beste ikerketa talde batek berretsi duenez, kooperazio ikaskuntzak eragin positi-
boak ditu ikasgelako giroa hobetzeari begira, talde barneko pertsona arteko harre-
man positiboagoei begira (Battistich et al., 1993; Rue, 1989; Yu, 2001) eta taldeko
kohesio handiagoari dagokionez (Johnson et al., 1993); bai, behintzat, banakako hel-
buruak dituzten ikaskuntza egoeretan baino gehiago. Oro har, adostasuna dago: koo-
perazio ikaskuntzaren esperientziak lehia eta banakako egoerekin alderatuz gero,
kooperazioan jardundakoek kideekin harreman positiboagoak izaten dituzte —begi-
kotasuna, arreta, adeitasuna eta elkarren arteko errespetua— (Coll, 1984).

¢) Jokaera prosoziala

Beste ikerketa modu batek berretsi duenez, ikaskuntza modu kooperatiboan pro-
posatzen denean, jokaera prosozialak areagotu egiten dira. Ikerketa lan batzuek adie-
razi dutenez, jokaera prosozialak eta kideak onartzeko jokaerak areagotu egiten dira
(Johnson eta Johnson, 1986; Slavin, 1980, 1983ab), bat-bateko jokaera prosozialak
areagotu egiten dira —laguntza, kooperazioa, gainerakoen beharrizan eta sentimen-
duengatiko kezka...— eta balio demokratikoak areagotu egiten dira (Battistich et al.,
1991, 1993; Gillies, 2000) eta, era berean, areagotu egiten da taldean lan egiteko eta
gainerakoei laguntzeko gaitasuna ere (Dyson, 2001). Finean, kooperazioan oinarritu-
tako jokaerak ere nabarmen hobetzen dira irakaskuntza aldian eta baita ondoren ere
(Nowak, 1996).

d) Arazo sozialak ebaztea eta garapen morala

Esperimentuzko diseinua baliatuz, Zuckerman-ek (1994) 10 eguneko ikastaroa jarri
zuen abian, Lehen Hezkuntzako lehen mailako haur errusiarrei arazoak konpontzeko
kooperazio trebetasunak irakasteko. Moskuko ikastetxe bateko 32 ikaslek (esperi-
mentu taldea) eta beste 3 ikastetxetako 86 ikaslek (kontrol taldea) hartu zuten parte.
Haurren adimen alderdiak, alderdi sozialak eta dezentrazio alderdiak ebaluatzeko 4
test erabili ziren. Ondorioak esperimentu taldearen alde agertu ziren: 1) dezentrazio
emozionalean, kide baten ekintzak adierazteko trebetasun gisa definiturik, 2) heldu
baten edo ikaskide baten eskutik informazioa eskuratzeko ekimenean, eta 3) gatazkak
konpontzeko trebetasunean.

Bestalde, kooperazio ikaskuntzak garapen moralean duen eragina berretsi izan da.
Ortega et al. (1997) egileek kooperazio ikaskuntzak garapen moralean izaten dituen
eraginak aztertu dituzte esperimentu bitartez, eta, ondorioztatu dutenez, kooperazio
ikaskuntzarako programa egin zuen esperimentu taldeari dezente areagotu zitzaion
garapen morala. Gainera, azterketa horretan ikusi zen garapen moral hori beti gerta-
tzen zela, nahiz eta ez eztabaidatu gorabehera moral hipotetiko edo errealen gainean.
Bide beretik doaz ondoren Miller-ek (1998) egindako azterketaren ondorioak ere.
Kooperazio ikaskuntza erabili zuen bertan, hezkuntza fisikoko laugarren mailako ikas-
leen garapen sozio-morala sustatzeko. Emaitza positiboak eskuratu zituen.

¢ -
£

B g




kg

30

4-12 URTE BITARTEKO HAURREN GARAPENERAKO KOOPERAZIO ETA SORMEN JOLASAK

e) Trebetasun sozialak

Kooperazio giroa da trebetasun sozial egokiak garatzeko giro sozialik egokiena.
Berriki egindako zenbait lanek kooperazio ikaskuntzarako programek trebetasun
sozialei dakarzkien onurak adierazten dituzte (Desbiens et al. 2000; Dyson, 2001;
Jordan eta Le Metais, 1997; Rutherford et al., 1998; Smith, 1997). Smith-ek (1997),
berriz, azterketa batean, kooperazio ikaskuntzan oinarritutako esku-hartze baten era-
ginak aztertu ditu. Horretarako, hezkuntza fisikoko hirugarren mailako 24 ikasleko
lagina hartu zuen: 10 mutiko eta 14 neskato. Ebaluazioa egiteko neurri kualitatibo
zein kuantitatiboak erabili zituen. Kualitatiboak: parte-hartzeari behatzea eta materia-
lak aztertzea. Kuantitatiboak: irakaslearentzako balioesteko eskalak, ikaskideak eba-
luatzeko eskala soziometrikoak eta ikasgeletan gertatzen diren elkarrekintza sozial
positibo eta negatibo kopuruak neurtzeko diseinatutako parte-hartze sozialerako
eskala bat. Ondorioen arabera, kooperazio ikaskuntzan oinarritutako esku-hartzean
areagotu egin ziren bai trebetasun sozialak bai parte-hartze mailak.

Beste ikerketa lan batzuetan ere sumatu dute kooperazio ikaskuntzarako progra-
ma baten eraginez trebetasun sozialak areagotzeko joera hori (Jordan eta Le Metais,
1997; Desbiens et al., 2000; Dyson, 2001). Esate baterako, Desbiens et al. (2000) egi-
leen ikerketa lanean, 10 asteko programa baten eraginkortasuna ebaluatu zen, hain
zuzen, ikasgela arruntetan sartu zituzten jokaera arazoak zituzten Lehen Hezkuntzako
ikasleei aplikaturik. Programa horretan nahas-mahas ageri ziren ikasgela barnean tre-
betasun sozialak saiatzeko gaitasuna eta bikoteka egin beharreko jarduera bereziak
(ikaskide prosozial batekin kooperazio ikaskuntza eta tutoretza). Jokaera soziala
hobetzea, ikaskideen pertzepzioa aldatzea eta jokaera arazoak dituzten pertsonen
ospe soziala aldatzea ziren helburu. Kanadako 54 gaztek hartu zuten parte: 3. mai-
lako neska-mutilak, bi esperimentu taldetan (trebetasun sozialetan entrenatzeko
jarduerak, bikotekako hezkuntza jarduerekin eta gabe) eta kontrol talde batean bana-
turik. Pretest/postest diseinua erabili zen, eta hainbat elementu erabili ziren: ikaski-
deen arteko ospe sozialari buruzko galdetegia, gaitasunak hautemateko eskala, ikas-
leen eskola eta gizarte egokitzeari buruzko galdetegia irakasleentzat eta soziometro
bat. Ondorioen arabera, entrenamenduan parte hartu zutenen trebetasun soziala
hobetu egin zen, nabarmen.

) Autokontzeptua-Autoestimua

Azkenik, beste ikerketa multzo batek adierazi du kooperazio ikaskuntzak autoes-
timua hobetzen duela (Sharan, 1980; Slavin, 1980, 1983ab, 1990) eta baita eskolako
edo adimenari begirako autokontzeptua ere (Johnson et al., 1993; Lynch, 1996).

Ikerketa lanaren ondorioak laburbiltze aldera, 9. koadroa osatu dugu. Bertan,
kooperazio ikaskuntzarako programen eraginak aztertu dituzten esperimentuzko
azterketen ondorioak adierazten dira. Koadroan ikus dezakegun bezala eta eskura
ditugun datuen arabera, ikaskuntza metodologia honek eragin positiboa dauka gara-
pen sozial eta emozionalaren hainbat aldagaitan. Ondorio horiek esperimentuan
oinarritutako beste ikerkuntza lan batzuetako ondorioekin bat datoz, eta guztietan
baieztatu da kooperazio jolasak eragin positiboak dituela garapen sozialean.
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9. KOADROA. KOOPERAZIO IKASKUNTZAK GARAPEN SOZIO-EMOZIONALARI
EGITEN DIZKION EKARPENAK

ONDORIOAK AZTERKETAK

| Kulturari edo arrazari begira desberdinak diren eta Johnson et al. 1983.
muga fisiko edo psikikoak dituzten ikasleenganako
pertsona arteko erakarpen handiagoa.

Eskolan atzerapena daukaten eta ez daukaten haurren Johnson eta Johnson, 1984.
artean elkarrekintza handiagoa, ikaskuntza banakako
moduan aurkezten zenean baino; eta elkarrekintza
horrek iraun egin zuen irakaskuntza osteko jolas egoe-

retan ere.

Adimen atzerapena duten kideak gehiago onartzen Jacques et al. 1998.
dituzte.

Arrazen arteko elkarrekintza areagotzen da. Slavin eta Cooper, 1999.
Etnien arteko elkarrekintza positibo eta simetrikoagoak. Shachet, 1997.

Beste kultura talde batzuei begirako jokaera hobea; eta,
| horrek gerora izan daitezkeen jokabide arrazistak
saihesten ditu.

Garcia eta Sales, 1997.

Hasiera batean baztertzen zituzten taldeei begirako | Diaz-Aguado eta Andres, 1999.
tolerantzia areagotzen da (ijitoei begirakoa, esaterako).

. Rue, 1 )
. lkasgelako giroa eta talde barneko pertsona arteko harre- e 989
) Battistich et al. 1993.
manak hobetzen ditu.
Yu, 2001.

Talde barneko kohesioa areagotzen da. Jhonson et al. 1993.

Slavin, 1980, 1983.
Jhonson eta Johnson, 1986.

Jokaera prosozialak areagotzen dira.

Bat-bateko jokaera prosozialak areagotzen dira (laguntza
eskaintzea, partekatzea, gainerakoen beharrizanei eta
sentimenduei begirako kezka...), eta beste balio demokra-

Battistich et al. 1991.
Battistich, et al. 1993.

) . Gillies, 2000.
tiko batzuk ere areagotzen dira.
| T - N ._ S ) " . - k
Kooperazm Jolfaerak hobetu egiten dira irakaskuntza Nowak, 1996,
| garaian eta baita ondoren ere.
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Talde gisa lanean jarduteko gaitasunaren garapen han-
diagoa, eta gainerakoei beren trebetasunak hobetzen
laguntzeko garapen handiagoa.

Dyson, 2001.

Dezentrazio emozionala areagotzen da (kide baten
ekintzak azaltzeko trebetasuna), heldu baten edo ikas-
kide baten eskutik informazioa eskuratzeko ekimena
eta gatazkak konpontzeko trebetasuna.

Zuckerman, 1994.

' Garapen morala.

Ortega et al. 1997. Miller, 1998.

‘ Trebetasun sozialak areagotzen dira.

Smith, 1997.
Jordan eta Le Metais, 1997.
Desbiens et al. 2000. Dyson, 2001.

Komunikatzeko gaitasunak areagotzen dira.

Rutherford et al. 1998.

Ikasleen autoestimua hobetzen da.

Sharan, 1980.
Slavin, 1980, 1983ab, 1990.
Veeman et al. 2000.

Eskolako autokontzeptua eta adimen autokontzeptua
| areagotzen dira.

Johnson et al. 1993.
Lynch, 1996.

LABURBILDUZ

Psikologiaren alorrean aspaldi hasi ziren jokaera prosoziala» aztertzen; alabaina,
azken bi hamarkada hauetan ugaldu dira, bereziki, gai honi buruzko lanak. Jokaera
sozial mota hau aztertzeko proposatu diren ikerketa lanek jokaera horretako fakto-
reen o0so bestelako definizio eta azalpenak eman dituzte: kulturari begirakoak, fami-
liakoak, eskolakoak, pertsonalak, testuinguruaren araberakoak... Horren gainean egi-
leen artean hainbat desadostasun badaude ere, kooperazio esperientziak hezkuntza
testuinguruan izandako eragina aztertu duten guztien arabera, gisa horretako elka-
rrekintzek oso eragin positiboa izaten dute garapen pertsonal eta sozialaren aldagai
ugaritan. 10. koadro honetan ikusi ahal izango dugu, laburbilduta, batetik jokaera
prosozialari buruz adierazi dena, eta, bestetik, kooperazioak adimen garapenean,
garapen sozial eta emozionalean izandako eragina, haurtzaroan eta nerabezaroan.



10. KOADROA. JOKAERA PROSOZIALAREN DEFINIZIOA ETA JARRERA HORREK
HAUR ETA GAZTEEN GARAPENEAN DITUEN ERAGINAK

. ® Jokaera prosoziala: jokaera sozial oro, motibazio altruistarekin edo gabe
(eman, lagundu, kooperazioan jardun, partekatu eta kontsolatzearen pareko
jokaerak).

~Definizioa | o Kooperazio egoera: parte-hartzaile batek bere helburua erdiesteko gainera-

i e koek beren helburuak erdiestea ezinbestekoa denean. Lehia egoeran, berriz,
banakoak bere helburua erdietsiko du, baldin eta gainerakoek beraiena
erdiesten ez badute.

* Garapen soziala: kooperazioan oinarritutako elkarrekintzak talde barneko
kohesioa sustatzen du; taldeen arteko gatazkak murrizten laguntzen du;
jokaera prosozialak bultzatzen ditu talde barnean; jokaera sozial negatiboak
murrizten ditu; taldekideak onartzeko aukera areagotzen du; beste arraza
batzuetako eta ezintasun fisiko zein psikikoak dituzten pertsonekiko tole-

Koop‘eraziuafk rantzia areagotzen du; ikasgelako giroa eta pertsona arteko harremanak \
' -ara‘ enean hobetzen ditu; trebetasun sozialak eta arazoak konpontzeko gaitasuna area-
g dlguen gotzen ditu; eta, oro har, garapen morala sustatzen du.

‘eraginak | © Garapen emozionala: kooperazioan oinarritutako elkarrekintzak enpatia eta |
dezentrazio emozionala bultzatzen ditu, eta, era berean, autoestimua hobe-
tzen du.

e Garapen kognitiboa: kooperazio ikaskuntzak eskolako errendimendua eta
oroimena areagotzen ditu, eta, horrenbestez, haurrek ikaskuntza eta zeregina
modu positiboagoan hautematen dituzte, eta berezko motibazioa areagotzen
zaie.
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Sarrera

Atal honetan, jolas saioetarako proposamen praktikoa egin eta metodologia eta akti-
bitateak deskribatzen dira. Zehazki: 1) programaren helburu orokorrak eta zehatzak,
2) programako kooperazio eta sormen jolasen egitura ezaugarriak, 3) esperientzia talde
batekin burutzeko prozedura metodologikoa, 4) jolas programaren sarrerako azalpena,
5) beharrezkoak diren oinarri materialak, 6) adinen arabera zerrendatutako jolasen aur-
kibidea, eta 7) landutako 4 kooperazio jolas programetatik hautatu diren 72 aktibitate
ludikoak deskribatu eta aztertzen dituzten fitxa teknikoak (Garaigordobil, 2003a, 2004a,
2005a, prentsan). '

2.1. Esku-hartze programaren helburuak

Programako jardueren helburua alderdi sozio-emozional eta kognitibo batzuk
lantzea da. Programa, kooperazio eta sormen jolasean oinarritua, 4-12 urteko haur
taldeei zuzendurik dago, eta hiru helburu orokor nagusi ditu. Lehenik, eginkizun pre-
bentiboa du, garapen sozio-emozionalari loturiko arazoen prebentzioari begira lan-
dutako esperientzia delako. Bigarrenik, garapena indartzea du helburu, hazkunde
arazorik ez duten haurren garapen osoa bultzatzen saiatzen baita, eta bereziki eragi-
ten die sormenari eta hainbat alderdi sozio-emozionali. Hirugarrenik, programak
eginkizun terapeutikoa du, lagunekiko elkarrekintzan eta garapenaren beste alderdi
batzuetan zailtasunak dituzten haurren integrazio soziala lantzen baita. Zehazkiago,
1. koadroak jolas programaren helburu espezifikoak biltzen ditu.

1. KOADROA. JOLAS PROGRAMAREN HELBURUAK

HELBURUAK

Sozializazioaren hainbat alderdi garatzea, honako hauek landuz:

» Haurren elkar ezagutza, talde lana eta taldekideekiko elkarrekintza adiskidetsua, positiboa,
eraikitzailea eta norabide anitzekoa.

o Talde barneko harreman adiskidetsuak.

* Hitzezko eta hitz gabeko komunikaziorako trebetasunak: azaltzea, arretaz entzutea, elka-
rrizketa, negoziatzea, erabakiak adostea...

e Sozializaziorako mesedegarriak diren portaera sozialak (lidergo portaerak, alaitasuna, sen-
tikortasun soziala, errespetua-burukontrola); aldi berean, sozializaziorako kaltegarriak
diren portaerak murriztea (oldarkortasun-egoskorkeria, apatia-uzkurtasuna eta herstura-

‘ herabetasuna).




* Portaera prosoziala (ematea, laguntzea, kooperatzea, partekatzea, kontsolatzea...): laguntza
harremanak eta talde lankidetzarako gaitasuna (laguntza eman eta jasotzea, helburu komun
baten alde).

| ® Garapen morala: jolas arauek ezartzen dituzten arau sozial inplizituak (txandak, kooperazio
egitura, rolak...) eta taldeak jolaserako adosten dituen arauak onartzea.

Garapen emozionala indartzea, honako arlo hauek jorratuz:

® Hainbat emozio identifikatzea.

® Emozioak adieraztea, dramatizazioaren bidez, musika-mugimendu jardueren bitartez eta
marrazkiaren eta margoaren bidez.

® Emozio positiboak eta negatiboak sortzen dituzten kausak edo egoerak ulertzea.
* Emozio negatiboei aurre egitea.
® Enpatia garatzea beste gizaki batzuen egoera emozionalen aurrean.

¢ Autokontzeptua-autoestimua hobetzea...

Hainbat alderdi intelektual sendotzea:

® Sormen grafikoa, eraikitzailea, dramatikoa eta hitzezkoa, honako adierazle hauei errepara-
tuz: etorria (ideiak sortzea), malgutasuna (kategoriaz aldatzea), originaltasuna (berrikuntza),
elaborazioa (xehetasuna), konektibitatea (elementu sinpleak unitate handiagoetan txerta-
tzea), fantasia (errealitatetik urruntzea)...

® Arreta.

¢ Oroimena.

¢ Pentsamendu asoziatiboa.
¢ Sinbolizatzeko ahalmena.

® Arrazoibide logiko hitzezkoa eta hitz gabekoa...

2.2. Kooperazio eta sormen jolasen ezaugarriak

Programak 72 jolas ditu, JOLAS programa bilduma osatzen duten ia 500 aktibita-
teetatik hautatuak. Jolasek jokabide prosoziala landu (laguntza, konfiantza, koopera-
zio... jarrerak) eta sormena kitzikatzen dute, hainbat mailatan (hitzezko sormena,
dramatikoa, plastiko-eraikitzailea eta grafiko-figuratiboa). Hainbat jolas programa eta
liburutako jarduerak (milatik gora) aztertu ondoren, esku-hartze programa eratzen
duten jarduerak hautatu ditugu. Programako jolas batzuk antzeko helburuak zituzten
beste programa batzuetatik hartu edo egokitu dira (ikus erreferentziak bibliografian).
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Jolas batzuk, esaterako, Orlick-en kooperazio jolas aitzindarietatik hartu dira; beste
batzuk kooperazio jolasaren eskakizunak betetzen dituzten jolas tradizionalak dira;
batzuk lehia jolasak ziren jatorrian, baina erregelak aldatu eta kooperazio jolas bihur-
tu dira; azkenik, badira esperientzia honetarako «ad hoc» sortu diren aktibitateak, pro-
graman parte hartu duten taldekideen (irakasleak, psikologoak, psikologiako ikas-
leak...) haurtzaroko jolasetan oinarrituak. Nolanahi ere, fitxa tekniko bat sortu dugu
programaren jolas guztien edukiak 7 parametro edo adierazleren bidez zehazteko
(2. koadroa).

| 2. KOADROA. JOLASEN FITXA TEKNIKOAREN EDUKIEN ADIERAZLEAK

" | ADIERAZLEA ADIERAZLEAREN DESKRIBAPENA

Lehenik, aktibitate ludikoaren helburu nagusiak aipatzen dira, eta ondoren,
jolasak lantzen dituen garapen afektibo, sozial, kognitibo eta psikomoto-

Helouruak rraren alderdiei buruzko informazioa ematen da; hots, jolasaren egitura
analisia egiten da.

| Pertsona helduak haurrei jolaserako eman behar dizkien jarraibideak azal-

Jolasaren tzen dira, baita jolasaren faseak eta taldeak jarraitu beharreko prozedura

ere. Bestetik, aktibitatean kontuan hartu beharreko zehaztapen batzuk ere

egiten dira, jolasaren beraren mesederako. Amaitzeko, jolasa aldatzeko

‘ deskribapena
proposamen batzuk ere egiten dira, saioz saio berrikuntzak sartuz joateko.

Galdera sorta bat iradokitzen da jolas ondorengo eztabaidarako. Galderek
zerikusia badute ere aktibitatearen helburuekin, orientatzeko asmoz pro-
Eztabaida posatzen dira, eta beste era. bateko galderak ere egin daitezke, aktibita-
tean ikusitakoaren arabera (jokabideak) edota aktibitateak talde jakin
batean izan dituen emaitzen arabera.

Fitxa teknikoaren adierazle honek jolaserako behar diren materialak ze-

iolak .
Materiala rrendatzen ditu.

20-25 kidez osatutako taldeak aktibitatea burutzeko behar duen gutxi
Denbora gorabeherako denbora. Dena dela, jolasaren iraupena aldatu egin daiteke
talde bakoitzaren jarduteko moduaren eta tamainaren arabera.

Taldeak jolas bakoitzean izan behar duen antolakuntza modua, kode

Talde baten bidez emana: bikoteka (B), talde txikietan (TTx) edo talde handian
egituraketa (TH). Aktibitate batzuek bakarka egin beharreko aldez aurreko jarduera
eskatzen dute (BA).

Adierazle honek jolaserako adin egokienaren berri ematen du, nahiz eta
jarduera batzuk haur txikiagoekin ere egin daitezkeen.

Adina
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Oro har, kooperazio jolas programetako aktibitateek komunikazioa, kohesioa,
konfiantza eta sormena lantzen dituzte, eta jokalariak lankidetzara bultzatzen dituzte,
partekatzera eta nork bere burua onartzera, elkarrekin asmatuz eta jolas eginez.
Programetarako hautatu diren jolasek 5 egitura ezaugarri dituzte.

» Parte-hartzea. Taldekide guztiek hartzen dute parte aktibitatean, eta ez da inor
jolasetik kanpo geratzen eta ez dago ez irabazlerik ez galtzailerik. Helburua
talde osoarena da, eta parte-hartzaile bakoitzak bere eginkizuna bete behar du.
Jolasaren mezua argia da: «Guztiek dute jolasean aritzeko aukera, eta nork bere
kokalekua aurkitu behar du jolasean, ezaugarri propioak dituen aldetiks.

» Komunikazioa eta elkarrekiniza adiskidetsua. Programako jolas guztiek talde
barneko komunikazio prozesuak egituratzen dituzte, eta komunikazio horrek
entzutea, eztabaidatzea, erabakiak hartzea, negoziatzea... eskatzen du. Progra-
ma honetako jarduerek norabide anitzeko elkarrekintza adiskidetsua bultzatzen |
dute taldekide guztien artean, besteenganako sentimendu positiboen adieraz- |
pena. Giro horretan, jokalariek laguntza eman eta hartzen dute, berdinez osa- |
tutako taldean, helburu komunak erdiesteko xedearekin.

» Kooperazioa. Programako jarduera gehienek elkarri laguntzera bultzatzen dituz-
te jokalariak, taldearen xedea lortzeko helburuarekin. Jolas askotan, jokalarien
helburuek lotura estua dute; nork bere helburuak lortzeko, nahitaezkoa da bes-
teek ere beren helburuak erdiestea. Taldekide bakoitzaren emaitzak, beraz,
onuragarriak dira beste taldekideentzat. Kooperazioa edo lankidetza, horren-
bestez, elkarrekintza sozialez taxututako prozesutzat hartu behar da: daguntza
eman eta hartzea, helburu komun bat erdiesteko». Lehia jolasetan, jokalarien
helburuak ere erlazionaturik daude; kasu honetan, baina, jokalari bat helmugara
iristen da baldin eta soilik baldin besteak iristen ez badira. Kooperazio jolase-
tan, aldiz, jokalari bakoitzak bere eginkizuna betez laguntzen du, eta esanahiaz |
beteriko eginkizun hori ezinbestekoa gertatzen da jokorako. Egoera horrek nork |
bere burua onartzea eragiten du taldekide bakoitzarengan, eta sentimendu hori
mesedegarria da, bai norbanakoaren autokontzepturako, bai besteei buruz duen |
irudia hobetzeko. |

e Fikzioa eta sormena. Programako jolasek «... baldin bagina» baldintzapena pro-
posatzen dute errealitatea lantzeko: hots, sugeak, dortokak, kanpaiak, itsuak, |
trenak, makinak... baldin bagina... Eta kinaden konbinazioa lantzen dute zer-
bait berria sortzeko: adibidez, hainbat objektu elkartzea musika tresnak sortze-
ko...

e Dibertsioa. Jolasen xedea ondo pasatzea da, taldekide guztien arteko elkarre-
kintza positibo eta eraikitzailean.

Bost aldagai horiek jolas bat sortzeko konbinatzen direnean, sentimendu negati-
boak saihesten dira, eta esperientzia aberasgarria izaten da era batean edo bestean
neska-mutil guztientzat. Horrenbestez, kooperazio jolasetan, taldekide guztiek parte




s
30

4-12 URTE BITARTEKO HAURREN GARAPENERAKD KOOPERAZIO ETA SORMEN JOLASAK

hartzen dute, kide guztiak dira beharrezkoak, ez dago kanporaturik, ez dago galtzai-
lerik, denek laguntzen dute, helburu komun bat lortzeko, nork bere trebetasunak
erabiliz eta guztien ahaleginak batuz. Jokalariak ez dira beste jokalari baten aurka
lehiatzen, eta guztien artean saiatzen dira helmugara iristen. Kooperazio jolasetan,
beraz, ez dago huts egiteko beldurrik, ez dago porrotak eragindako larritasunik
(xedea ez baita irabaztea), jokalariek beren buruan duten konfiantza sendotzen dute,
pertsona onargarri eta duin gisa; sentimendu horiek oinarrizkoak dira norberaren
autoestimurako, nortasunaren garapen harmonikorako. Gainera, jolas egiteko modu
berri honetan, puntuazioak ez du haurra larritzen, eta ondorioz, bai jarduera bai tal-
dekideak ikuspuntu positiboago batetik ikusten dira. Kooperazio jolasetan parte har-
tzen duten umeek partekatzen ikasten dute, elkarri laguntzen, besteekin harrema-
netan jartzen, besteen sentimenduak kontuan hartzen eta helburu komunak lortzeko
ahaleginak bateratzen.

Ekimen psikohezitzaile honen oinarria honako hau da: laguntza eta kooperazio
erlazioetan oinarritutako giza elkarrekintza bultzatzea, kideen arteko oldarkortasuna
eragozteko (bereziki aipatzen da jolasetan besteei minik ez ematea eta besteen inte-
resen aurka ez egitea), oinarrizko bi elementu horietatik abiatuz taldekide bakoitza-
ren hazkunde pertsonala sendotzeko. Kooperazio jolas hauen xedea talde barruko
kooperazio elkarrekintzak bultzatzea da; hots, besteekin batera jardutea guztiona den
helburua lortzeko. Indibidualismoan edo kideen arteko lehian oinarritutako ikusmol-
dea alboratzen da, beraz.

Jolas programen asmoa haurrak sentsibilizatzea da; ekintzaren bidez, kooperazioak
eta erasorik ezak berdinen arteko elkarrekintzan dituzten onurak azaltzea. Hortaz,
programa osatzen duten jolasak hautatzean, jokalarien arteko lehia bultzatzen duten
jarduera ludikoak baztertu dira. Lehia jolasak albo batera utzi badira, kooperazioak eta
lankidetzak lehiaren aldean dituen onurengatik izan da (ikus 1. atala, 1.3 azpiatala):

1) Lehiak arerio bihurtzen du bestea: bestearen kontra jardun behar da eta ez da
elkarrekin ezer eraiki behar.

2) Espiritu lehiakorrak zatitu egiten du eta ez du batzen: batak irabaz dezan bes-
teak galdu behar du.

3) Lehiak dibertsioa eta plazera zapuzten ditu ia beti, jolasaren xedea ez baita
ondo pasatzea, saria irabaztea baizik. Galtzaile izateak eragiten duen beldurrak
estutasuna sortzen du, eta estutasun horrek jolasaren helburu nagusi behar
lukeena eragozten du: dibertsioa eta atsegina.

4) Jokalariak kanporatu edo albo batera uzten dituzten jolasek, edo eskarmentu
edo trebetasun gutxiago duten jokalariak zigortzen dituztenek, mesfidantza eta
gaitzespena eragiten dituzte, autoestimuaren kalterako. Are gehiago, jolasetik
kanpo geratzeak trebetasunak lantzeko aukera zapuzten du, eta hobetzeko
aukera ukatzen die horren trebeak ez direnei.
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5) Lehian oinarritutako jolasak ez ditu jolasak behar lituzkeen funtzio guztiak
betetzen.

Tkasgeletan gertatzen denari erreparatuz gero, argi asko antzeman ditzakegu zein
diren egungo arazo nagusiak: liskarrak, taldeen arteko mesfidantza, talde lanean ari-
tzeko ezintasuna eta ikasleen motibazio falta. Hala, kooperazio jolas programak ikas-
kideen arteko lankidetza sustatzen ahalegintzen dira: besteekin partekatzea, autoes-
timua hobetzea eta elkar errespetatzea. Esperientzia honen bidez, liskarrak modu
eraikitzailean konpontzen erakutsi nahi zaie umeei; besteen onespena sentitu behar
dute, eta ondo pasa behar dute, jolasean parte hartuz.

Kooperazioan heztea gizarte bidezkoagoa eraikitzeko modu bakarra da, eta guz-
tiek izan behar dute lekua gizarte horretan: ahulek, besteak bezain inteligenteak ez
direnek, desberdinak direnek... Egungo neska-mutikoek irabaztearen garrantzia bar-
neratzen dute, eta ezin dira denbora luzez soilik dibertitzeko edo ondo pasatzeko
jolastu. Bata bestearekin lehiatzen dira (borrokatzen dira), eta gutxi batzuen arrakasta
beste askoren porrota bihurtzen da. Horren azalpena erraza da: pertsona helduen
munduan nagusi diren elkarrekintza ereduak imitatzen dituzte. Kooperazioaren eta
lankidetzaren ideia ikastetxean txertatzeak denbora eskatzen du, batik bat gizartea
beste norabide batean doalako. Nolanahi ere, kooperazio jolas programen ebalua-
zioak zerbait erakusten badu, era honetako jolasek haurraren garapenean duten
garrantzia da. Gainera, neska-mutikoek, pixkanaka eta irakaslearen gidaritzapean,
kooperazio jolasaren zentzua barneratzen badute, jolas berriak asmatzeko eskatzen
zaienean, kooperazio ereduan oinarrituz egiten dute, galtzeak eragiten duen atseka-
bea saihestuz eta jolasaren atseginez eta eskakizunez gozatuz.

Jolas programa hauek hiru kontzepturi buruzko ikerkuntza enpirikoaren ondo-
rioak eta kontsiderazio teorikoak artikulatzen dituzte: jolasa, berdinen arteko koo-
perazio elkarrekintza eta sormena». Oro har, programako aktibitateek:

1) Beste ikuspuntu batzuk erabiltzera bultzatzen dituzte neska-mutikoak; hots,
besteen lekuan jartzera (adibidez, laguntza eta konfiantza jolasetan, sormen
dramatikoa lantzen duten aktibitateetan...).

2) Berdinen artean negoziatzeko, trukatzeko eta elkar ekiteko aukera eskaintzen
dute, bai kantitatearen ikuspegitik (norabide anitzeko elkarrekintza askotari-
koak), bai kalitatearen ikuspegitik (adiskidantzazko loturak).

3) Liskar sozio-kognitiboak azaleratzen dituzte: salatzen diren arau urratzeak edo
tranpak, arazoak konpontzeko beste modu batzuk, lankidetza antolatzeko beste
modu batzuk... Ondorioz, printzipio demokratikoetan oinarritutako soziabili-
tatearen arau edo erregelak nagusitzen dira.

4) Oldarkortasuna kontrolatzen laguntzen dute, kontaktu fisiko positiboa lantzen
dutelako (musika besarkaden jolasean, adibidez), edota agresibitatearen adie-
razpen sinbolikoa bultzatzen dutelako (ukuiluaren jolasean, adibidez).
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5) Elkarrekikotasuna eta talde onespena sendotzen dituzte, ume guztien parte-
hartzea eta adiskidantzazko trukea bultzatzen direlako (laguntza eta konfiantza
jolas guztietan, adibidez). Ondorioz, haurrek beren buruaz eta besteez duten
iritzia hobetzen dute.

6) Neska-mutikoek taldearekin duten lotura areagotzen dute, eta kideen presen-
tzia taldekide bakoitzaren arrakasta esperientziekin lotzen da.

Gorputz jarduerak eginkizun bat du jolas hauetan, baita elkarrekintza sozial ludiko-
kooperatiboak ere, hitzezko eta hitz gabeko lengoaien bitartez. Vygotskiren arabera,
elementu horiek goi-mailako prozesu psikologikoen garapenaren oinarriak ezartzen
dituzte. Jolas programa hauetan, jokalarien parte-hartzea lankidetza eskatzen duen
elkarrekintzan oinarritzen da, jarrera prosozialetan eta autoerregulazio gaitasunean.

Liburu honek haurren adinari erreparatzen dio jolasen sailkapenereko. Nolanahi ere,
kooperazio eta sormen jolasen programetako aktibitateak bi jolas mota edo modulu
nagusitan banatzen dira: 7) Komunikazio eta jarrera prosozialeko jolasak; eta 2) Sormen
jolasak (hitzezkoa, grafiko-figuratiboa, dramatikoa eta plastiko-eraikitzailea).

KOMUNIKAZIO ETA JARRERA PROSOZIALEKO JOLASAK moduluan, hiru
jolas mota sartzen dira. «Komunikazio eta talde kobesioko jolasak» kategoriako
jardueren helburua talde barruko komunikazioa eta taldekidetza indartzea da. Era
honetako jolasek arreta lantzen dute, besteei adi entzutea, ez bakarrik zer dioten
ulertzeko, baita besteen behar eta sentimenduetara zabalik egoteko ere. Komu-
nikazio jolasak (hitzezko komunikazioa nahiz hitz gabekoa) lagungarri dira pertso-
nen arteko harremanak landu eta taldearen kohesioa indartzeko; komunikaziorako
aukera berriak sortu eta hartu-emanak hurbildu eta zabaltzen dituzte. Halaber, tal-
deko pertsonen alderdi positiboak berbalizatzen dira, taldekide guztiak gustura sen-
tituko diren egoerak sortzeko. Era honetako jolasak taldearen bilakaeraren hainbat
unetan plantea daitezke, eta une bakoitzari komunikazio dinamika bat badagokio
ere, esperientzia aberasgarri askotarikoak eman diezazkiokete taldeari.

«Laguntza eta konfiantzako jolasak» kategorian, jolas batzuek talde barruko
elkar laguntza lantzen dute, aktibitatearen dinamikak berak horixe eskatzen baitu
jolasean aurrera egiteko. Jolas hauen helburua hauxe da: umeek taldekideen beha-
rrei erreparatzeko eta behar horiei erantzuteko duten gaitasunean sakontzea, kideen
arteko laguntza sendotzeko eta nork bere buruaz duen iritzia hobetzeko. Kategoria
honetako beste jolas batzuek, aldiz, konfiantza indartzen dute, nork bere buruan eta
besteengan, ezinbestekoa baita talde barruko konfiantza sendotzea elkarlana indartu
eta talde kooperazioko prozesuak bultzatzeko. Konfiantza jolasek gutxieneko bal-
dintzak behar dituzte zentzurik eta interesik izango badituzte. Batzuetan, aktibitate
ludiko batek talde barruko konfiantzarik eza utz dezake agerian, konfiantza indartu
ordez, eta kaltegarri izan daiteke horrenbestez. Era honetako jolasak proposatu aurre-
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tik, komeni da taldekideek elkar ezagutzea, komunikazio eta laguntza esperientziak
edukitzea. Jarduera hauek pixkanaka sartu behar dira, eskatzen duten konfiantza
maila eta taldearen bilakaera kontuan hartuz.

Hirugarren kategorian, «kooperazio jolasak», taldekideek elkarri lagundu behar
diote helburu batera heltzeko. Jokalarien arteko lankidetza funtsezkoa da jarduera-
rako, nahitaezkoa helburura iristeko. Programaren helburu behinenetako bat haurren
kooperazio gaitasuna indartzea da, eta jolas hauek beste urrats bat dira lehian oina-
rritutako harremanak gainditzeko ahaleginean: parte hartzea, nork bere burua onar-
tzea eta parte hartuz dibertitzea, eta norbanakoak lankidetzarako eta partekatzeko
duen gaitasuna garatzea.

SORMEN JOLASAK moduluan, lau jolas mota proposatzen dira. «Hitzezko sor-
mena» kategorian, honako gaitasun hauek lantzen dira: hitzezko komunikazioa,
arretaz entzutea, lengoaiaren garapena, hitzez arrazoitzeko gaitasuna, hitzen bidez
sortzeko ahalmena (hitzezko sormenaren hainbat adierazle sustatuz: etorria, mal-
gutasuna, originaltasuna, konektibitatea...), eta kooperazioa lan intelektualetan, len-
goaiaren bidez (istorioak asmatzea irudi batetik abiatuz, amaierarik gabeko ipuinak
amaitzea edo iragarkizunak asmatzea). «Sormen dramatikoko jolasaky katego-
rian, kooperazio elkarrekintza jorratzen duten aktibitate ludikoak planteatzen dira;
halaber, haurraren nortasunaren autoadierazpen integrala ahalbidetzen dute, fikzio
dramatikoaren bidez. Norbanakoaren hazkunderako tresna dira, adierazpen librea
indartuz oreka emozionala sendotzen dutelako. Adierazpen jolasek nortasuna aska-
tzeko balio dute, eta gorputz adierazpenari esker, umeek pentsatzen, sentitzen edo
nahi dutena adierazi eta kanporatzen dute. Jolas hauetan, haurrek emozioak askatu
eta adierazteko modua aurkitzen dute, baita besteekin komunikatzeko modua ere.
Jarduera hauen xedea, azken batean, ez da antzezpen on bat egitea, umeak entzule
pasibo izatetik antzezle eta sortzaile aktibo izatera igarotzea baizik. Adierazpena
lantzeko aukera ematen zaie, antzezpenaren pertsonaien bidez, eta horrek beren
buruaren adierazpenerako mekanismoa lantzen laguntzen die.

Hirugarrenik, «sormen grafiko-figuratiboko jolasaky kategorian, hitzezko
komunikazioa eta arretazko entzutea ez ezik, kooperazioa eta lankidetza ere susta-
tzen dira marrazkiaren eta margoaren bitartez, baita sormena bera ere sormenaren
esparru honetako hainbat adierazleri dagokienez (etorria, malgutasuna, originaltasu-
na, konektibitatea, fantasia...). Azkenik, «sormen plastiko-eraikitzailea» katego-
rian, jokalariek ados jarri behar dute eta jasotako materialekin zer eraiki nahi duten
erabaki behar dute; horrek sormen plastiko-eraikitzailea lantzera bultzatzen ditu, ori-
ginaltasuna, transformazioa, fantasia... bezalako adierazleetan. Arretaz entzuteko eta
erabakiak hartzeko gaitasuna lantzen dituzten hitzezko komunikazio prozesuez gai-
nera, kategoria honetako aktibitateek sintesi eta kooperaziorako ahalmena indartzen
dute kinadak konbinatzea eskatzen duten lan kognitiboetan, objektu eta produktu
berriak sortzeko...
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2.3. Esperientzia talde batean burutzeko prozedura
metodologikoa

2.3.1. Jolas programarako aldagai konstanteak

Jolas programa talde batean aplikatzeak aldagai konstante batzuk eskatzen ditu.
Esperientzia hau burutzeko aldagai konstanteak honako hauek dira:

Jolas saioen konstantzia: Kooperazio jolas programa aplikatzeko, astero saio bana
egitea proposatzen da, 75 minutukoa haur hezkuntzan eta 90 minutukoa lehen hez-
kuntzan, ikasturte osoan. Horretarako, baina, liburu honetako jolasak osatu egin
behar dira adin tarte bakoitzari dagokion liburuan ageri diren aktibitateekin
(Garaigordobil 2003b, 2004, 2005a, prentsan).

Konstantzia espazio-tenporala: Komeni da saioak egun berean, ordu berean eta
leku berean egitea: psikomotrizitate gelan, gimnastika gelan edo areto handi batean
(arbela eta koltxoneta batzuekin). Ezinbestekoa da gelak nahikoa plastikotasun edu-
kitzea, taldea hainbat modutan antolatu ahal izateko (talde handia, talde txikiak,
bikoteak).

Saioez arduratzen diren pertsona belduen konstantzia: Saioak pertsona berberek
gidatu behar dituzte beti: batetik, jolasaren dinamika zuzentzen duen irakasleak; bes-
tetik, esperientzia burutzen lagunizen duen beste pertsona heldu batek. Ez da ezin-
bestekoa laguntzailea edukitzea era honetako esperientziak egiteko, baina komeni-
garria izaten da (psikologo bat, beste irakasle bat, psikologia edo pedagogiako ikasle
bat); pertsona hori saioak sistematikoki behatzeaz arduratuko da, eta esperientzia
aberasten lagun dezake.

Jolas saioen egitura edo formatuaren konstantzia: Oro har, 2 edo 3 aktibitate ludi-
ko (kooperazio/sormen) egiten dira saio bakoitzeko, dagozkien eztabaidekin (ikus 3.
koadroa). Taldeko irakaslearen zuzendaritzapean, aurkezpen fase labur bat egiten da
saio hasieran; jarraian, lehen jolasa egiten da, dagokion eztabaidarekin. Lehen jola-
saren ondoren, bigarrena egiten da, eta eztabaida ondoren... Sekuentzia berberare-
kin, 2 edo 3 aktibitate burutzen dira saio bakoitzean. Saio bukaeran amaiera fase
laburra egiten da. Gainera, lehen jolas saioan, esperientziaren enkoadraketa plan-
teatzen zaie ikasleei, programaren sarrerako azalpenaren bidez (ikus 2. atala, 4.
azpiatala). Azken saioan, programaren ebaluazioa egiten da, galdera sorta baten
bitartez (ikus 3. atala, 2. azpiatala), parte-hartzaile bakoitzak erantzun beharrekoa.
Azkenik, urtebetez burutu den esperientziari buruzko eztabaida egiten da. Koope-
razio jolasen programaren ebaluazio hau urteko amaierako saioan egiten da, urtebe-
teko esperimentazio sistematikoaren ondoren: neska-mutikoak biribilean eseri, gal-
detegiari erantzun eta ebaluazioei buruz eztabaidatzen dute.
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3. KOADROA. JOLAS SAIO BATEN EGITURA

FASEAK

2 PROZEDURA

Aurkezpen
fasea
(5 minutu)

Jolas
sekuentziaren |
garapen fasea |

(60 minutu,
4-6 urte)

| (75-80 minutu,
6-12 urte)

Taldekideak lurrean esertzen dira, biribilean, eta kooperazio eta sormen
jolasen helburuak labur azaltzen zaizkie: dibertitzea, lagunak egitea, elka-
rri laguntzen ikastea, talde lanean lagunei laguntzen ikastea, elkarri en-
tzuten ikastea, besteen ideiak errespetatzen jakitea, originalak izatea,
sortzaileak... Lehenengo saioetan, pertsona helduak esperientziaren hel-
buru orokorren berri emango die taldekideei; bizpahiru saioren ondoren,
ordea, helburu horiei buruz galdetuko du, jolas programaren helburu
esplizitu eta inplizituei buruzko komunikazio zirkularra sustatzeko helbu-
ruarekin (feedback-atzeraelikatzea).

Fase honetan, saioa eratzen duten 2 edo 3 jolasak burutzen dira, jolas
bakoitzaren prozedura honako hau izanik:

a) Jarduera ludikorako jarraibideak eta garapena: Hasteko, jolaserako
jarraibideak azaltzen dira, eta taldekideek jolasa burutzen dute proze-
dura horren arabera.

b) Eztabaida fasea: Jolas bakoitzaren ondoren, jolasari buruzko eztabaida
egiten da: nola burutu den aktibitatea eta zer elkarrekintza gertatu
den. Jokalariek biribilean eseri behar dute lurrean. Jolasen fitxa tekni-
koetan galderak proposatzen dira eztabaidarako. Garrantzitsua da pro-
gramaren {oro har) eta jolas bakoitzaren (zehazki) oinarrizko helburuei
loturiko galderak egitea: esaterako, komunikazioa, parte-hartzea, koo-
perazioa, produktu ludikoen originaltasuna... Hala ere, beste galdera
batzuk ere egin daitezke, taldearen bilakaeran ikusitakoaren arabera
edo taldekideek aktibitate ludikoan sortutako produktuen arabera.

Amaiera fasea
(5-10 minutu) |

Jolasen ondoren, amaiera faseari ekiten zaio, aktibitateetan gertatutakoari
buruz gogoeta egin eta eztabaidatzeko: parte-hartzaileen sentimenduak,
parte-hartzea, bazterketak, arauak bete diren edo ez, lankidetza... Saioa
zuzendu duen pertsona helduak zer sentitu duten galde diezaieke jokala-
riei, eta eztabaidetan aipatu ez den gairen bat proposatu nahi ote duten.
Amaierako fasea gogoeta egiteko unea da, esperientziaren alderdi positi-
boak, arazoak eta arazo horiei emandako erantzunak berbaz adierazteko
unea; horregatik da horren garrantzitsua garapen kognitibo eta morale-
rako. Fase honetan, irakasleak, talde barneko komunikazioa bultzatzeaz
gainera, errefortzu soziala eta hitzezko balorazioa {behatutako laguntza,
elkarrizketa eta kooperazio jarrerei dagokienez) lantzen ditu, aktibitatee-
tan landutako produktuen balioa eta kreatibitatea azpimarratuz.
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. 2.3.2. Iradokizunak taldearekin eginiko saioa zuzentzeko

| Jolas programaren zuzendaritza errazteko, iradokizun metodologiko batzuk egiten
dira, jolasaren helburu eta jarraibideak aurkezteko, exekuzio fasean aktibitatea anto-
latu eta erregulatzeko, eta eztabaida saioak zuzentzeko.

1. Helburuen eta jarraibideen aurkezpena

e Aktibitate bakoitzaren helburuen azalpena era sintetikoan egin behar da, jola-
saren bidez lortu nahi dena labur azalduz; hau da, jolasaren fitxa teknikoan
aipatzen diren helburu orokorren berri emanez.

e Jolasen fitxa teknikoak helduentzako idatzirik daude. Beraz, komeni da aktibi-
tatearen jarraibideak azaltzean umeek ulertzeko moduko lengoaia erabiltzea.

e Jarraibideak azaltzean, argi eta garbi azaldu behar dira, bai egin beharreko lana,
bai horretarako arauak eta prozedura. Egokia izan daiteke adibideak erabiltzea,
errazago ulertzen baitira horrela aktibitatearen nondik norakoak.

e Jolasen jarraibideak azaltzean, kooperazio» edo lankidetzaren kontzeptua nabar-
mendu behar da: jokalari guztick hartzen dute parte eta proposatzen dituzte
ideiak, eta guztiek laguntzen dute taldearen helburua lortzen.

e Garrantzitsua da ikuspegi ludikoa erabiltzea aktibitateak eta esperientzia plan-
teatzean, eta taldean giro positiboa sustatzea.

2. Aktibitatearen antolakuntza eta erreqgulazioa exekuzio fasean

e Taldekideen arteko norabide anitzeko elkarrekintza indartzeko, komenigarria
izan daiteke taldekatzeak zuzendaritzatik proposatzea eta taldeak jardueraz jar-
duera aldatzea, jokalari bakoitza ahalik eta ikaskide kopuru handienarekin jolas
dadin.

¢ Taldeko idazkariaren rola txandakatu egin behar da, jokalari guztiek izan deza-
ten taldearen ordezkaritza beren gain hartzeko ardura.

e Garrantzitsua da halaber aktibitateen denbora erregulatzea, aktibitate bakoitzaren
amaieran gogoeta eta eztabaidarako aukera egon dadin.

3. Eztabaidak zuzentzea

Eztabaidak zuzentzeari dagokionez, irakaslearen edo pertsona helduaren portae-
rari buruzko iradokizun batzuk egin daitezke. Hasteko, helduaren eginkizuna aktibi-
tatearen analisia eta eztabaidak zuzentzea da. Helduak taldea zuzentzen du aktibita-
tearen ondorio inplizituak identifikatzeko eta haiei buruz gogoeta egiteko. Taldea
zuzentzeko eginkizuna hainbat mekanismoren bidez gauza daiteke: galderak eginez,
aktibitateko produktuak aztertuz edo taldekideek berbaz adierazitako informazioa eta
ekintza sintetizatuz:
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* Galderak egitea: Taldea gogoeta egitera bultzatzeko teknika bat da. Jolas bakoi-
tzak bere helburuak ditu, eta taldeak helburu horiek lortzen ahalegindu behar
du. Aktibitatearen exekuzio fasea planteatu ondoren, gogoeta egin behar da,
taldeak jolasean gertatutakoa azter dezan, helburuak bete diren edo ez (parte-
hartzea, arretaz entzutea, produktuen sormena, kooperazioa...). Horretarako,
helduak galderak egiten dizkio taldeari aktibitatearen exekuzio prozesuari
buruz. Jolasen fitxa teknikoan, hainbat galdera iradokitzen dira aktibitate bakoi-
tzeko eztabaida faserako; dena dela, talde bakoitzean gertatzen denaren ara-
bera, helduak behatutakoari buruzko beste galdera batzuk ere egin ditzake.
Garrantzitsua da aktibitate bakoitzaren eztabaidaren funtsa kontuan hartzea
(aktibitateko helburuei lotua eskuarki), eta adi egotea taldekideen jarrera eta
berbalizazioetako elementu adierazgarrienei.

e Taldeak sortutako aktibitate produktuak aztertzea: Taldeak sortzen dituen akti-
bitate produktuen analisiak garrantzia berezia du jolasari buruzko gogoetan.
Produktu horiek garrantzia handia dute taldearen exekuzio modua irakurtzeko
tresna gisa, eta helburuak zer neurritan lortzen diren adierazten dute. Jolasean
landutako produktu horien analisia oso baliagarria izan daiteke taldeak adie-
razle batean (komunikazioa, kooperazioa, sormena...) duen maila ebaluatzeko,
baita galderak formulatzeko estimulu gisa ere.

* Ekintza eta berbaz adierazitakoa sintetizatzea: Taldekideen iritziak eta ikuspun-
tuak azaldu ondoren, helduak ideia nagusiak laburbildu eta adierazgarriena
azpimarra dezake. Gainera, aktibitatearen azken minutuetan, saioan zehar ger-
tatutako guztia sintetizatuko du, eta taldeari eska diezaioke, hala dagokionean,
jarrera espezifikoei loturiko aldaketa helburuak identifikatu eta zehaztea.

Bestetik, saioa zuzentzen duen helduak ez du iritzi edo balio judiziorik eman
behar; pentsamendu kritikoa bultzatu eta taldekideen jokabide positiboak indartu
behar ditu. Parte-hartzaileak beren pentsamenduak eta sentimenduak adieraztera
bultzatu behar ditu, eta analisia eta gogoeta sustatu behar ditu, Eztabaidak besteen-
ganako errespetuan oinarritu behar du, eta taldekideen arteko deskalifikazioak, nor-
gehiagoka negatiboak eta oldarkorrak saihestu behar dira. Jarrera horrek ez du zer-
tan pasiboa izan; aitzitik, erantzun desegokien aurrean, helduak galdera batzuk egin
behar ditu erantzun horien inplikazio moral eta emozionalak aztertzeko. Helduak,

gainera, gaiari buruzko datu edo informazio objektiboak eman ditzake eztabaida
argitzen saiatzeko.

4. Saioak zuzentzeko beste iradokizun batzuk
* Jolas saioetan, arretaz entzuteak duen garrantzia hitzez nabarmentzea.
* Aktibitateetan aipatzen diren gaiei buruzko gogoeta eta arrazoiketa bultzatzea.

* Taldekideen artean gerta daitezkeen gorabeherak (bazterketak, deskalifika-
zioak...) identifikatzea eta gorabehera horiei era eraikitzailean aurre egitea.
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e Eztabaidak biribilean antolatzea, guztiek elkar ikusi eta aditu dezaten.

e Taldean behatzen diren jarrera prosozialak eta sormen produktuak hitzez balo-
ratzea. Irudi positiboak taldeari itzultzea, eta errefortzu positiboa erabiltzea hel-
buruak lortzen direnean, produktu ludiko onak sortzen direnean, arrazoi inte-
resgarriak planteatzen direnean, errespetuz elkar entzuten dutenean, guztiek
parte hartzen dutenean, beste pertsonenganako errespetua eta sentikortasuna
adierazten dutenean...

e Taldekide guztien parte-hartzea sustatzea.

2.3.3. Jolas saioen antolakuntza

Jolas saioen antolakuntzari dagokionez, adin tarte bakoitzerako programetan (Ga-
raigordobil 2003b, 2004, 20052, prentsan), hezkuntza ziklo bakoitzeko lehen ikastur-
tean aplikatu beharreko proposamena egiten da. Hala eta guztiz ere, jolas saioak di-
seinatzean, interesgarriagoa da landutako saioen planifikaziorako prozedura erabili
eta saioak taldeetara egokitzea, taldeen ezaugarrien eta garapen mailaren arabera
(garapen sozio-emozionala eta sormenaren garapena). Saioak diseinatzeak, hau da,
jolasak taldearen adin eta ezaugarrietara egokitzeak, bi fase ditu: 1) Saiorako aktibi-
tateak hautatzea eta aktibitate horien egiturazko analisia berrikustea, eta 2) hautatu-
tako jolasen sekuentziazioa. Planifikazioa gogoeta prozesu bat da, jolas jakin batzuk
zergatik hautatu diren eta sekuentzia jakin bat zergatik planteatzen den arrazoitzeko
balio duena. 4. koadroak bi fase horien nondik norakoak azaltzen ditu.

. KOADROA. SAIOAREN PLANIFIKAZIOAREN FASEAK

e Saioko aktibitateak hautatzea eta indar- | ® Hainbat harreman modalitate sendotzen

tzen dituzten alderdi afektibo, sozial, inte- dituzten aktibitateak konbinatzea: jolasak
lektual eta psikomotorrei buruz gogoeta talde handian, talde txikitan eta bikoteka.
egitea.

e Gorputz jolasak edo ekintzazkoak jolas

e Saiorako hautatutako jolasen zailtasuna kognitibo edo intelektualekin konbinatzea.
identifikatzea eta taldearen ezaugarrieta-
ra egokitzen ote diren zehaztea, esku-
hartzearen hainbat parametrotan: entzu-
tea, kooperazioa, sormena...

* Hainbat kategoriatako jolasak konbinatzea:
komunikazio-kohesioa, laguntza-konfian-
tza, kooperazioa, hitzezko sormena, dra-
matikoa, grafiko-figuratiboa eta plastiko-

| eraikitzailea.
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a) Saioa egituratzen duten aktibitateen hautaketa eta egiturazko analisia

Lehenik, saioko aktibitateak hautatu eta aktibitate horiek indartzen dituzten gara-
pen dinamikei buruz gogoetatzen da. Jolasen fitxa teknikoan, programako jolasen
egiturazko analisia egiten da (helburu orokorrak eta espezifikoak); hala ere, gogoeta
hori egiteko, komeni da euskarri gisa jolasaren egiturazko analisirako gidoi ireki bat
erabiltzea, saiorako hautatutako jolasek indartzen dituzten alderdi afektibo, sozial,
intelektual eta psikomotorren identifikazioa ahalbidetzen duena (ikus 5. koadroa).

5. KOADROA. JOLASAREN EGITURAZKO ANALISIRAKO GIDOIA

GARAPENAREN
DIMENTSIOAK

ANALISIAREN ELEMENTUAK GARAPENAREN DIMENTSIO BAKOITZEAN

GARAPEN
AFEKTIBO-
EMOZIONALA

* Jolasak sortzen duen plazera eta plazer horren ezaugarriak: plazera
mugimenduan, plazera gorputz elkarrekintzan, asmatzeko eta sortzeko
plazera, kausa izatearen eta efektuak eragitearen plazera, debekatuta-
koa egitearen plazera, tentsioak deskargatzeko plazera, laguntzeko eta
lagundua izateko plazera...

® Emozioen eta nortasunaren adierazpena dramatizazioaren, musikaren,
mugimenduaren, pinturaren... bidez.

® Tentsioen deskarga, erlaxazioa: ongizate psikologikoko sentimenduak.

® Hainbat emozioren kausak eta ondorioak kognitiboki identifikatzeko eta
analizatzeko gaitasuna.

® Emozio negatiboei aurre egin eta kontrolatzea
(beldurra, gorrotoa...).

* Enpatia gaitasuna beste gizaki batzuen egoera emozionalen aurrean.
® Nork bere burua onartzea eta konfiantza edukitzea, autoafirmazioa.
* Autokontzeptua - Autoestimua.

® Sentsibilitate artistikoa: poetiko-literarioa, musikala, grafiko-figuratiboa,
adierazkorra...

GARAPEN
SOZIALA

* Taldekideek elkar ezagutzea.

® Hitzezko eta hitz gabeko adierazpena: elkarrizketarako gaitasuna, arre-
taz entzuteko ohitura, erabakiak hartzeko gaitasuna, negoziazio estra-
tegiak...

® Talde kohesioa: talde bateko izatearen sentimendua.
® Konfiantza besteengan: taldekideei buruzko iritzia hobetzea.

* Jarrera prosozialak: ematea, laguntzea, kooperatzea, partekatzea, kon-
tsolatzea...
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GARAPEN
SOZIALA

e Elkarrekintza sozialerako estrategia kognitiboak: jokabide egokiak lan-
tzeko teknikak ikastea, egoera sozial positibo eta gatazkatsuetarako
(inteligentzia soziala).

e Garapen morala: arau sozialak barneratzea, jolas arauak betez, rolak
jokatuz etafedo beste rol batzuekiko koordinazioaz.

* Ingurune soziala ezagutzea: pertsonen arteko harremanak, hainbat fun-
tzio sozial...

GARAPEN
INTELEKTUALA

e Hitzezko sormena, grafiko-figuratiboa, dramatikoa, plastiko-eraikitzailea:
ideien etorria, pentsamenduaren malgutasuna, ideien originaltasuna-
berrikuntza, konektibitatea, fantasia, transformazioa, elaborazioa...

e Arreta-kontzentrazioa.

e Oroimena: ikus-oroimena, entzumen-oroimena, ukimena..., berehalakoa,
urrunekoa...

e Sinbolizazioa: sinbolizatzeko gaitasuna, adierazteko.
e Pentsamendu asoziatiboa, erlazionala.
» Kategoriak ezartzeko ahalmena (multzoaren nozioa).

e Analisi eta sintesi gaitasuna: osotasuna zatitan banatzea eta zatiak
integratzea, osotasuna eratzeko.

e Planifikatzeko eta antolatzeko gaitasuna, helburu bat lortzeko.

e Lengoaia: hitzezko adierazpen-ulermena, hiztegia, hitzezko arrazoibide
logikoa (erlazionatzea, alderatzea, analogiak identifikatzea, desberdin-
tasunak...), lengoaia idatzia.

| e Prozesu aritmetikoak (oinarrizko zenbakizko eragiketak) eta arrazoibide

logiko matematikoak (kontzeptuak, formak, tamainak, seriazioak, aso-
ziazioa, dedukzioa, antzekotasunak eta desberdintasunak, multzoaren
nozioa, azpimultzoa, elkarketa eta intersekzioa, korrespondentziak...).

GARAPEN
PSIKOMOTORRA

e Koordinazio motorra: motrizitate larria (koordinazio dinamiko globala,
oreka, arnasketa, erlaxazioa...), motrizitate xehea (begi-esku koordina-
zioa edo bisomotorra, koordinazio begi-motorra), beste alderdi motor
batzuk (lastertasunaren nozioa edo haren kontrola, mugimendu laster-
tasuna, muskulu indarra, punteria...).

e Egituraketa pertzeptiboa: gorputz eskemaren egituraketa (gorputz ata-
len nozioa, lateralitatea, simetria ardatz nagusiaren nozioa...), pertzep-
zio espazio-bisuala (espazioaren nozioa, norabidearen nozioa, espazio
orientazioa, objektuen arteko espazio erlazioak...), pertzepzio erritmiko-
tenporala (entzumen pertzepzioa, erritmoa, denboraren nozioa, denbora
antolakuntza...), ukimen pertzepzioa, usaimen pertzepzioa, dastamen
pertzepzioa..., antolakuntza pertzeptiboa...
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Jolasak hautatzean kontuan hartu beharreko beste alderdi bat haien zailtasuna da,
taldekideen adin eta bilakaerarako egokienak ote diren baloratzeko; hau da, taldeak
esperientzia parametroei dagokienez (entzuteko ohitura, laguntza erlazioen maila,
talde kooperaziorako gaitasuna...) duen heldutasunerako aproposak diren jakiteko.
Jolasak aukeratzean, honako alderdi hauek hartu behar dira aintzat: jokalarien adina,
saio kopurua eta jolasek eragiten dituzten prozesu sozial, afektibo eta intelektualak.
Hortaz, komeni da lehenengo saioetan zailtasun baxu eta ertaineko jolasak egitea, eta
pixkanaka gero eta jolas zailagoak planteatzea.

b) Jolas sekuentziaren antolakuntza

Saiorako jolasak hautatu ondoren, garrantzitsua da jolas horiek planteatzeko
sekuentzia egokienari buruz gogoeta egitea, sekuentziazioak eragin handia izango
baitu jolas saioaren prozesu sozio-afektiboan. Sekuentzia antolatzeko arau finkorik ez
badago ere, normalean iradokizun eta proposamen batzuk egiten dira, nahiz eta ez
diren zorrotz bete beharrekoak. Hona hemen saioa burutzeko hainbat iradokizun:

* Hainbat erlazio modalitate bultzatzen dituzten aktibitateak konbinatzea: jolasak
talde handian, talde txikitan eta bikoteka.

* Hainbat kategoriatako jolasak konbinatzea (talde komunikazio-kohesioa, laguntza-
konfiantza, kooperazioa, hitzezko sormena, grafiko-figuratiboa, dramatikoa, plas-
tiko-eraikitzailea), garapen prozesuak sendotzen dituztelako, aktibitate bakoitzean
taldekideak aldatuz, norabide anitzeko elkarrekintza sustatzeko helburuarekin.

* Gorputz ariketako jolasak jolas lasaiagoekin (kognitiboekin) konbinatzea, saioaren
garapen harmonikorako mesedegarria den kitzikapen-erlaxazio erritmoa sortuz.

Ondoren, adibide moduan, 6 urteko haur talde batekin egiteko moduko jolas saio
baten diseinua aurkezten dugu, jolasen hautaketa eta haien sekuentzia arrazoituz.

Saioa Musika besarkadak jolasarekin hasten da. Haurrek jauzi eta dantzan egi-
ten dute ikasgelan musika alai baten erritmoan. Irakasleak musika eteten du, eta tal-
dekide bakoitzak aldamenean dantzan ari den kide bat besarkatu behar du. Talde-
kide guztiek kideren bat besarkatu dutenean, musika entzuten da berrifo; haurrak
dantzan eta jauzika hasten dira berriro, berriro ere musika eten eta elkar besarkatzen
duten arte. Horrela, hurrenez hurren, ariketa hamar bat aldiz errepikatu arte. Talde
handian egin beharreko ariketa da, saioari hasiera eman eta talde kohesioa lantzeko,
norabide anitzeko elkarrekintza positiboak eta adiskidetsuak lantzeko. Ondorengo
eztabaidan, honako hauek bezalako galderak egin daitezke: Zer sentitu dugu jola-
sean? Atsegin dugu besarkatzea? Atsegin dugu besteek besarka gaitzaten? Errespetatu
ditugu jolas arauak? Hots, aldamenean genuen kidea besarkatu dugu ala lagunaren-
gana jo dugu? Zenbat jkaskide besarkatu ditugu?. ..

Saioaren bigarren jolasean, «Puzzle kooperatiboaks, ikastaldea bost laguneko tal-
detan banatzen da, eta 50 piezatako puzzle bana ematen zaio talde bakoitzari.
Jokalari bakoitzari 10 pieza egokitzen zaizkio. Helburua puzzlea osatzea da, taldekide
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guztien artean, eta talde bakoitzak bere arauak ezartzen ditu aktibitatea garatzeko.
Eztabaidan, puzzlea osatzeko lankidetzaren zailtasuna aztertuko da, honako hauek
bezalako galderen bitartez: Nola antolatu duzue jolasa? Zer portaera izan dira lagun-
garri puzzlea osatzeko? Zer portaera izan dira traba helburua lortzeko? Egon al da
antolakuntza arazorik? Zer arazo? Nola konpondu dituzue? Zer sentitu duzue puzz-
leak amaitzean? Bi gauza lortzen dira jolas honi esker: batetik, taldekideen harreman
egoera aldatzen da, talde handian aritzetik talde txikitan aritzera igarotzen direlako;
bestetik, kooperazio gaitasuna sendotzen da nolabaiteko konplexutasun kognitiboa
duen zeregin batean.

Saioaren hirugarren jolasak «Kanpaiaks du izena: haurrak hiru taldetan banatzen
dira, hiru kanpai multzotan, nolabait esateko: kanpai handiak, ertainak eta txikiak.
Kanpai multzo bakoitzak bere mugimendua eta soinua ditu, eta kanpai multzo
bakoitzaren mugimendu eta soinu espezifikoa taldeka koordinatu ondoren, kanpai
errepika bat egingo da taldekide guztien parte-hartzearekin. Gorputz kooperazioa
bultzatzen da gehien bat; hau da, nork bere mugimendua besteenarekin koordina-
tzea, kohesioa, erritmoa eta sinbolizazioa. Eztabaidarako galderak era honetakoak
izan daitezke: Ondo pasatu duzue kanpaien jolasean? Zaila izan al da zuen tamaina-
ko beste kanpaien erritmoari jarraitu eta mugimenduak koordinatzea? Nolakoa izan
da kanpai guztien errepika handia?

Saioak planifikatzeko, aktibitateak hautatu eta sekuentzia antolatzeaz gainera,
kontuan hartu behar dugu nola banatuko diren taldekideak talde txikiagoetan eta
bikoteka, era horretako multzokatzeak eskatzen dituzten jolasetan. Talde txikiak osa-
tzeko, multzokatze libreak (jokalariak dira jolaskideak hautatzen dituztenak) eta hel-
duak zuzendutako multzokatzeak konbinatzea proposatzen da. Bigarren aukera
horren xedea taldekideen arteko norabide anitzeko elkarrekintzak bultzatzea da, hau-
rren artean era espontaneoan gertatuko ez liratekeen truke eta elkarrekintzak eragi-
tea. Azken urteetako esperientziak erakusten duenez, helduak zuzendutako elkarre-
kintza horiek lagungarri izaten dira aurrera begira haurren jokabideak aldatzeko:
hots, ordura arte ia harremanik izan ez duten umeen arteko elkartruke espontaneoak
bultzatzeko. Multzoak osatzeko baliabide hau (taldeak «a priori» egituratzea) elkarre-
kintza jakin batzuk landu nahi direnean ere erabil daiteke, talde bakoitzean zailtasun
bereziak dituen ume bat baino gehiago egon ez dadin edota talde berean izaera men-
deratzaile edo otzaneko haur bat baino gehiago egon ez dadin.

Multzokatze hauek espontaneoak iruditu behar zaizkie jokalariei, eta hainbat tek-
nika ludiko daude horretarako. Hona hemen bakar batzuk.

e Ortzadarraren jolasa: Taldea biribilean jartzen da; jokalariek begiak ixten di-
tuzte eta pertsona helduak pegatina bana jartzen du ume bakoitzaren bekokian.
Koloreek nahasita egon behar dute, eta ezin dira kolore bereko bi pegatina
elkarren ondoan egon. Begiak ireki eta, hitzik esan gabe, kolore bereko kidea-
rengana hurbiltzen dira.
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® Koloreen jolasa: Haurrak taldetan banatu, eta talde adina kolore hautatzen dira,
eta txartelak egiten ditugu kartulinaz kolore horiekin. Esaterako, 4 talde txikitan
banatu nahi baditugu jokalariak, 4 kolore hautatuko ditugu, eta txartel bana
egingo dugu jokalari bakoitzarentzat. Ondoren, txartelak banatzen dira «a priori»
eginiko banaketaren arabera, eta koloreen arabera multzokatzeko eskatzen zaie,
nork bere kolorea ozen esanez kolore bereko kideak bila ditzan.

* Animalien jolasa: Hasteko, hainbat animalia hautatzen dira, osatutako taldeak
adina. Jokalari bakoitzak txartel bat hartzen du animalia baten izenarekin, eta
jarraian animalia hori imitatzeko eskatzen zaie taldekideei (mugimenduetan eta
soinuan). Jokalari bakoitzak bere familiako kideak aurkitu behar ditu.

Programaren oinarrizko ezaugarrietako bat denon parte-hartzea denez, multzoa
taldetan edo bikotetan banatzean jokalariren bat kanpoan geratzen bada, garrantzi-
tsua da kanpoan geratu den umea jolasean sartzeko moduak aurkitzea. Esaterako,
bikoteka egiten den jolasetan, hirukote bat osa daiteke aktibitatea burutzeko; ezin
bada hirukorik egin, irakasleak osa dezake bikotea bakarrik geratu den umearekin.
Behin saioa antolatuta, gutxitan egiten dira aldaketak planifikatutako diseinuan.
Nolanahi ere, planifikazioak malgua eta aldagarria izan behar du, sor daitezkeen talde
egoera espezifikoen arabera.

2.4. Jolas programaren sarrerako azalpena

Lehenengo saioan, esku-hartzea gidatzen duen helduak eskola ikasturtean egingo
duten esperientziaren helburuak adieraziko dizkie taldekideei, eta azaldu beharko die
ikasgela horretara joan behar dutela astean behin, jolasean aritzera. Helduak azalduko
die zeintzuk diren egin behar dituzten jolasen ezaugarri bereziak, eta baita zein den
esperientzia horren helburua ere. Era berean, adierazi beharko die beste pertsona bat
egongo dela beraiek egingo dituzten jolasei buruzko oharrak hartzen. Taldeari honako
eduki horiek aurkezteko, programaren sarrerako azalpen hau proposatzen da:

«kasturte honetan, irakatsi nahi dizkizuedan kooperazio eta sormen jolas batzue-
tan jardunez igaroko dugu denbora tarte bat. Jolas horietan aritzea erabaki dut jo-
lastea gauza atsegina delako, eta jolasten ari garen bitartean zoriontsuak izaten gare-
lako; baina, era berean, harremanen bitartez lagunak egiteko jarduera delako, eta
baita horrek etengabe gauzak ikasteko aukera ematen digulako ere. TIkasgela hone-
tan astean behin egingo ditugun jolasak jolaserako modu berri bat dira; izan ere, arau
berezi samarrak dauzka. Ikus dezagun:

* Guztiok hartuko dugu parte; inor ere ez dago sobera. Izan ere, jolasteko eta pri-
meran pasatzeko guztion beharra dugu.

* Inork ezingo du sekula galdu, eta ezingo da sekula inor kaleratu.

* Helburua ez da irabaztea, baizik eta laguntzea eta elkarlanean aritzea, guztion
artean xede jakin bat erdiesteko.

1
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Kooperazio eta sormen jolasek hiru helburu izaten dituzte:

e Gure iritzia ematen ikastea; gainerakoei entzuten ikastea; gainerakoen ikuspun-
tua errespetatzen ikastea; eta guztiok ados egonda, zer egin behar den eraba-
kitzea.

e Helburu komunak izateko bidean, ematen eta jasotzen ikastea, eta taldeak pro-
posatutako helburuak erdiestea, kide guztien adostasunarekin.

e Trudimena eta sormena garatzea, bai hitzei dagokienez —ahozko jolasekin—
bai gorputzarekin adierazitako sormenari dagokionez —pertsonaiak antzez-
tean— bai hainbat materialekin objektuak sortzeko sormenari dagokionez
—kortxoa, soka, txotxak, kartoiak...— eta baita marrazki eta pinturarako sor-
menari dagokionez ere.

Esperientzia honetan, beraz, gurekin egongo da (behatzailearen izena adierazi
beharko da), eta egiten ditugun jolasei buruzko oharrak hartuko ditu. Era berean,
egingo ditugun arte lan batzuk grabatu eta horiei argazkiak aterako dizkie. Jolas pro-
grama honekin gozatzea espero dugu, eta gustatuko litzaiguke zuek elkarri entzuten,
kooperazioan jarduten eta sormena garatzen ikastea, eta ea lagun berriak egiten ditu-
zuen. Tkasturtearen amaieran, eskatuko dizuegu jolas esperientzia honi buruzko iri-
tzia eman dezazuela».

2.5. Programarako materialak

Jolas bakoitzaren fitxa teknikoan adierazten diren material jakinez gainera, talde
batekin esperientzia hau egiteko oinarrizko beste material batzuk ere behar dira.
Material horiek beti eskura egon beharko dute jolas programa egingo den espazioan.
Honako hauek: jolas dramatikoa egiteko kaxa handi bat; beste kaxa handi bat, objek-
tuak eraikitzeko hainbat materialekin; magnetofono edo CD bat, musika beharrezkoa
duten jardueretan erabiltzeko; argazki kamera bat; eta bideo kamera bat, saioak gra-
batzeko. Kaxa handietan, berriz, honako material hauek bil daitezke:

Jolas dramatikorako kaxa bandia: mozorrotzeko balio duten materialak; esate
baterako txapelak, txanoak, hainbat mota eta tamainatako arropa zaharrak —soine-
koak, prakak, alkandorak, kapak...—, ileordeak, hainbat tamaina eta koloretako oiha-
lak, poltsak, gerrikoak, zapatak, osagarriak —betaurrekoak, lepokoak, zapiak...—
makillatzeko margoak —aurpegia margotzeko margoak, kotoia—...

Objektuak eraikitzeko materialen kaxa bandia: hainbat tamainatako zabor pol-
tsak, gauzak biltzeko paper luzea, zeloa, guraizeak, lekeda, kartoi meheak, berniz
papera, zilar papera, zetazko papera, beste paper mota batzuk, kotoia, txotxak, ma-
txardak, kartoiak, aldizkariak, egunkariak, plastilina, buztina, komuneko papera,
arrautzontziak, hainbat tamainatako kartoizko kaxak, errotulagailuak, arkatzak, hain-
bat motatako margoak, luzera eta lodiera askotako sokak, lodiera eta tamaina asko-
tako egurrezko makilak, hainbat forma eta tamainatako egur zatiak, hainbat tamaina



eta koloretako oihalak, botoiak, haria eta jostorratza, kolore askotako artilezko mata-
zak, hainbat koloretako xingola itsasgarriak...

Bestalde, esperientzia etengabe ebaluatu ahal izateko (ikus 3. ataleko 3. azpiata-
la), kaier bat behar dugu. Horrekin «Egunkari» moduko bat osatu behar dugu, saio
guztiak bilduz. Jolas egoeretan ikusitako egoera guztiak deskribatu behar dira bertan.
Bestalde, uztai karpeta bat ere beharko dugu, programako jardueretako zenbait pro-
duktu jasotzeko.

2.6. Programako jolasen aurkibidea

6. koadroan, proposamen honetako 72 jolasen aurkibidea ikusi ahal izango dugu.
Jolas horiek adin talde bakoitzarentzako —4-6, 6-8, 8-10, 10-12— kooperazio eta sor-
men jolasen 4 programetatik aukeratu dituzte. Koadro honetan, jolasen zerrendaz gai-
nera, horietan jolasean hasteko adina zein den ere iradokitzen da. Alabaina, baliteke
jolas batzuk iradokitzen den adina baino haur txikiagoek egiteko modukoak izatea.

6. KOADROA. JOLASEN AURKIBIDEA,
ETA HORIETAN JARDUTEN HASTEKO GOMENDATZEN DEN ADINA
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'AURKIBIDEA ADINA

. Noeren kutxa

. Arrainak eta arrantzaleak
. Sorpresa oparia

. Marrazoak

. Animalien dantza 4 urtetik aurrera
. Lanbideak

. Besarkada musikalak
. Txingoma jauzilaria

. Airatze kooperatiboa

OC 00 N O O W N =

10. Gure eskuen aztarna

11. Momiak

12. Mamuak

13. Ipuinetako pertsonaia berriak
14. Ipuinetako pertsonaiez osatutako horma-irudiak 5 urtetik aurrera
15. Lau urtaroak

16. Etxaldeari forma emanez
17. llunpeko besarkadak

18. Musikaren erritmoan margotuz

7
3
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AURKIBIDEA sl ADINA |

19. Gehien atsegin ditugun ipuinak

20. Kortako topaketak

21. Puzzle eta buruhausgarri kooperatiboak
22. Hondarrezko zakutxoak

23. Fruituen saskia 6 urtetik aurrera
24. Itsua eta itsumutila

25. Kanpaiak

26. Marraztu abesti bat zure lagunekin
27. Besarkatuak

| 28. Soka harila
29. Bidaia trenean
30. Eskujokoak
31. Dortokak

32. Auto garbigailua 7 urtetik aurrera
33. Martinek dio...

34. Istorio kooperatiboa
35. Musika tresnen fabrika
36. Stop

~l

37. Argazki istorioak
38. Osagarriak

39. lpuin kooperatiboak
40. Hitzen azoka

41. Orban gaineko marrazkia 8 urtetik aurrera
42. Bloke handiekin eraikitzea
43. Arkatza botilan

44. Poltsa magikoa

45. Kooperazioan forma ematea

[de}

—-—
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46. Elefanteak
47. Marrazki barregarriak
48. Txerritxoa

49. Gameluak

50. Ezagutu zer den emozioa 9 urtetik aurrera
51. Fantasiazko kutxak

52. Lankidetzan egindako marrazkia
53. Mozorroen erakustaldia

54. Jostailu fabrika

—_




AURKIBIDEA

ADINA

55. Epaiketa

56. Nik... marraztu dut. Zuk zer marraztuko zenuke?
57. Sormen lana

58. Argazki eta puzzle bidezko antzerkia

59. Laukizuzen, puntu eta lerro gaineko marrazkia
60. Kortxozko eskulturak

61. Espezieen bilakaera berria

62. Musika jakin batentzako dantza pausoak

63. Ipuin zaharrentzako amaiera berriak

10 urtetik aurrera

64. Ni... banintz. Zu zer zinateke?

65. Publizitatea

66. Kulturei buruzko antzezpena

67. Telefono bidezko elkarrizketa sinesgaitzak
| 68. Objektuak inprimatzea

69. Komikiak diseinatuz

70. Animalien eraldaketa

71. Hondakinekin egindako sormen eskulturak
72. Txotxongiloak

—

11 urtetik aurrera

P
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2.7. Programako jolasen deskribapena: fitxa teknikoak
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1. NOEREN KUTXA

Helburuak: Komunikatzea. Kooperazioan aritzea. Talde barnean kohesioa izatea. Emozioak

adieraztea.
________ A m o o o e e e e e
Garapen . ® Besteekin elkartzeak sortzen duen plazera.
. |
| afektiboa ' e Animalien soinuak igorriz eta antzezpena eginez eskuratzen den plazera.
| . ® Antzezpen dramatikoaren bitartez, emozioak adieraztea.
| E
l ———————— R e L R T
- | Garapen . ® Ahozkoa ez den komunikazioa: entzumen aktiborako ohiturak.
. i
soziala ' @ Kooperazioa: animalien familiak osatzea.
. » Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.
]
________ :_____________________________________________________‘
Adimen . ® Sormen dramatikoa: originaltasuna eta adierazkortasuna.
garapena e Sinbolizazioa.
| ® Arreta.
. ® Multzoak eta azpimultzoak ezagutu eta bereiztea.
I
Garapen * Funtzio psikomotorrak: koordinazio dinamiko orokorra, gorputz adierazpena,

I
L}
psikomaturrai entzumen eta ikusmen bidez hautematea, espazioan orientatzea.
I
|

Jardueraren deskribapena

Jokalariek biribilean jarri beharko dute. Jolasaren lehen fasean, jolasteko erabiliko diren 4
animaliak aipatuko dira; esate baterako, katua, zaldia, txakurra, igela, oilarra, txoria, txi-
mua, kriskitin sugea, ahatea, txerria... Animalia horiek guztiek egiten dituzten soinuak imi-
tatu beharko dituzte denek, harik eta taldekide guztiek soinu denak bereizten dituzten arte.
Ondoren, jokalari bakoitzari txartel bat emango zaio, eta bertan, animalia hauetakoren
baten irudia agertuko da (bestela, belarrira esan beharko zaio zer animalia antzeztu behar
duen). Aukeratutako animalia bakoitzerako jokalari kopuru bertsua hautatu beharko da.
Bigarren fasean, jokalari bakoitzak bere rola izango du, eta nork bere animaliaren mugi-
mendua eta soinua antzezten hasi beharko du. Horretarako, ikasgela osoan barrena mugitu
beharko dute animaliaren mugimendua imitatuz, eta animaliaren familia bereko kideak
bilatzen saiatu beharko dute, hau da, animalia bera antzezten ari diren jokalariak bilatu
beharko dituzte.

Oharra: Jolas honeri dagokiozan txartelak liburuaren amaieran daude.
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Eztahaida

Ongi pasatu al duzue jolas honekin? Zaila izan al da animalia antzeztea? Nahi zenuten ani-
malia egokitu al zaizue? Zer gustatzen zaizue gehien antzeztu dituzuen animalietatik? Zaila
izan al da zuen animaliaren familia aurkitzea? Zer sentitu duzue familia aurkitzean?

Materialak

Animalien irudiak dituzten txartelak.

Denbora: 15 minutu

Talde egitura; TH

Adina: 4 urtetik aurrera

ZALDIA

TXAKURRA

B
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Helburuak: Talde barnean kohesioa izatea. Kooperazioan aritzea.

Garapen |  Norbaiti jarraitzeak eta jarraitzen zaituenari ihes egiteak sortzen duten pla-
afektiboa 1 zera.

' & Tentsioa arintzea: erlaxazioa.

. ® Onespen sentimenduak: jokalari bakoitzak garrantzi handiko rola dauka, eta

E rol guztiak ezinbestekoak dira jolasa egiteko.

L e e e e e e e e e e e e e e e e e e e
Garapen | ® Kooperazioa: arrantzale sarea egitea, eta arrainak harrapatzea.
soziala E e Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.

1
R TEEEEES
Adimen ' ® Sinbolizazioa.
garapena | e Arreta.

e e e e e e B e e e e e e e e e e mm e e )
|
Garapen ! e Funtzio psikomotorrak: koordinazio dinamiko orokorra, erreflexuak, ikusmen

psikomotorra, bidez hautematea, espazioan orientatzea, norabidea ezagutzea.

1

Jardueraren deskribapena

Taldea bi multzotan banatuko da. Ausazko joko batekin aukeratuko dira talde bateko 4
jokalariak. Horiek arrantzaleak antzeztuko dituzte. Taldeko gainerako kideak, berriz, arrai-
nak izango dira. Arrantzaleek elkarri eskua eman, horma moduko bat osatu, eta arrainak
harrapatzeari ekingo diote. Horiek sareari ihes egiten saiatuko dira, ahal duten moduan.
Harrapatzen duten arraina arrantzale bihurtuko da, eta jokalari guztiak arrantzale bilaka-
tzen direnean amaituko da jolasa. Ondoren, beste bizpahiru jolas saio egin daitezke.

Eztabaida

Ongi pasatu al duzue jolas honekin? Zaila al zen arrantzaleei ihes egitea? Zer sentitu duzue
arrantzaleek harrapatu zaituztetenean? Eta zuek arrantzale izanda arrainak harrapatu ditu-
zuenean? Zer gustatu zaizue gehiago arrain edo arrantzale izatea?

Materialak Denbora; 20 minutu

Talde egitura: TH

Adina; 4 urtetik aurrera

..“-L»_JH—&I&HL Fov.



4-12 URTE BITARTEKO HAURREN GARAPENERAKO KOOPERAZIG ETA SORMEN JOLASAK y E

t

i
]

Garapen
afektiboa

* Jasotzeak eta partekatzeak sortzen duten plazera.
* Emozio positiboak aktibatzea; esaterako, sorpresa.
* Opariekin lotutako sentimendu positiboak ezagutzea eta aintzat hartzea.

.
]
|
|
I
!
i
Garapen | ® Jokaera prosoziala: partekatzea.
:
A
t
:
.

soziala * Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.
Adimen ® Ezkutuko opari batekin lotutako irudimena.

garapena * Arreta.

Garapen

psikomotorra

fardueraren deskribapena

Jolasean hasi aurretik, pertsona helduak pakete handi bat egin behar du. Barnean, kaxa txi-
kiak handiagoen barnean sartu beharko ditu. Kaxa bakoitza oparitarako paperarekin bildu
beharko da. Lehenengoaren barnean opari txiki bat sartu beharko da, baina denen artean
partekatzeko modukoa —esate baterako, gozokiak, puxikak, margoak, txokolatea...—. Taldeko
haurrek biribilean eseri beharko dute, eta esan behar zaie sorpresa oparia dutela, eta musi-
ka entzuten den bitartean soilik mugitu behar dela paketea. Beraz, musika entzuten duten
bitartean, paketea eskutik eskura joango da haurren artean, baina musika gelditzean, eskue-
tan duen haurrak paketea desegiten hasi beharko du, harik eta berriz musika jotzen hasten
den arte. Orduan, berriro hasi beharko dute paketea eskutik eskura mugitzen. Azken kaxa ire-
kitzen duen jokalariak taldeko kide guztien artean banatu beharko du oparia.

Eztabaida

Zer sentitu duzue jolasean aritu zareten bitartean? Ongi pasatu al duzue? Gustatzen al zai-
zue opariak sorpresa izatea? Nortzuk dute nahiago aldez aurretik jakitea zein izango den
oparia? Paketearen barnean zer opari egongo zela uste zenuten? Opariak, emozioak, ikas-
gelako objektuak... partekatzearen garrantziaz hitz egingo die helduak.

Materialak Denbora; 20 minutu

Magnetofonoa edo CDa eta zinta, musika pieza batekin. Hainbat
tamainatako hamar kaxa (bata bestearen barnean sartzeko
modukoak) eta biltzeko papera. Azken oparia: gozokiak, puxikak
txokolatea (haur bakoitzarentzako opari bat behar dugu).

Talde egitura: TH

Adina: 4 urtetik aurrera
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4 MARRAZOAK

Helburuak: Talde barnean kohesioa izatea. Kooperazioan aritzea.

Garapen ! & Norbaiti jarraitzeak eta jarraitzen zaituenari ihes egiteak sortzen duten plazera.
afektihoa ! e Tentsioa arintzea: erlaxazioa.
' o |kara eta beldur sentimenduak kontrolatzea.
! e Onespen sentimenduak: jokalari bakoitzak garrantzi handiko rola dauka, eta
' rol guztiak ezinbestekoak dira jolasa egiteko.

________ e e e e e e m mmEE e m e m e — e e mm— e — e s e ——————— === =
Garapen | e Taldekideen arteko norabide anitzeko harremana eta harreman adiskidetsua.
soziala ' e Kooperazioa: parte-hartzaile batzuen gorputzekin kaiolak osatzea.

|  Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.

________ J e e e e e e e e e e e — e E e~ E e E E E e m, e Em e = = = e — = e = == =
Adimen | e Sinbolizazioa.
garapena | ® Arreta.

I _: _____________________________________________________

.| Garapen ' @ Funtzio psikomotorrak: mugimendu bidez adieraztea, koordinazio dinamiko
] psikomotorra ! orokorra, gorputz eskema, erreflexuak, mugimenduen azkartasuna, espazioan
I

orientatzea.

Jardueraren deskribapena

Jarduera egiteko, musika pieza bat jarriko dugu, ez oso ozen. Itsasoaren hotsa entzungo da.
. Jokalari gehienak hirukoteka jarriko dira; gainerako lauzpabost jokalariek, berriz, marrazoen
rola hartuko dute. Hirukote bakoitzak kaiola bat osatu beharko du, eta barnean, urpekari
bat jarri beharko dute. Bi jokalari bata bestearen parean jarriko dira, eta eskuak batuz, kaio-
la osatuko dute. Hirugarrenak, berriz, urpekariaren rola hartuko du, eta kaiolaren barnean
jarriko da. Musika entzuten den bitartean, kaiolak itxita egongo dira, eta, horrenbestez,
urpekariak seguru. Musika geratzen denean, ordea, kaiolak ireki egingo dira, eta urpekariek
beren kaioletatik atera, eta beste kaiola huts batzuetara sartu beharko dute; bien bitartean,
marrazoak urpekariak harrapatzen saiatuko dira. Marrazo batek urpekariren bat harrapa-
tzen badu, rolak aldatu beharko dituzte. Gainera, hiruzpalau saio egin ostean, rolak aldatu
beharko dituzte guztiek. Parte-hartzaile guztiek hiru rolak bete arteko behar adina saio
egingo dira. Honako hauek dira, beraz, hiru rolak: kaiolak, marrazoak eta urpekariak.

Eztabaida

Ongi pasatu al duzue jolas honekin? Zer gustatu zaizue gehien? Zer izan da atseginagoa
kaiola, urpekaria edo marrazoa izatea? Norbaiti lagundu al diozue marrazoak harrapa ez
zezan? Zer sentitu duzue gainerakoen laguntzarekin marrazoetatik ihes egitean?

Materialak Denbora; 30 minutu

Magnetofonoa edo CDa eta zinta. Zintan itsasoaren hotsa | Talde egitura: TTx - TH

I———

entzun beharko da, han egongo bagina bezala. :
Adina: 4 urtetik aurrera
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Helburuak: Komunikatzea. Talde barnean kohesioa izatea. Emozioak adieraztea. Sormen dra-
matikoa lantzea.

Garapen . @ Antzezpen lana egiteak sortzen duen plazera.

afektihoa 1 © Musikaren eta mugimenduaren bitartez, emozioak adieraztea.
!
t @ Tentsioa arintzea: erlaxazioa.

Garapen E ® Ahozkoa ez den komunikazioa: entzumen aktiborako ohiturak.

soziala ! @ Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.

________ .J...____-______._.._.....___..________-______-____._____..__.._..-
Adimen * Sormen dramatikoa: originaltasuna, adierazkortasuna.

® Arreta.

Garapen ® Funtzio psikomotorrak: koordinazio dinamiko orokorra, gorputz adierazpena,
psikomotorra;  gorputz eskema.
1

1

I
i
garapena | ® Sinbolizazioa.
1
1
i

Jardueraren deskribapena

Animalien dantza talde handian egiteko jolasa da. Musika bizia jarri, eta parte-hartzaileek
dantza egingo dute, modu askean, musikak iradokitzen dien erritmoan. Pertsona helduak
musika geratzen duenean, eurek nahi duten animalia bilakatuko dira jokalariak, eta minutu
batzuetan, aukeratutako animaliaren mugimenduak eta soinuak antzeztuko dituzte. Hala,
inguruan dituzten animaliekin batera, antzezpen jolasa egingo dute. Denbora batean ani-
malia horien rolean aritu ostean, berriro entzungo da musika, eta gizakiak bezala dantzan
hasiko dira. Berriz musika geratzen denean, beste animalia batzuen rolak jokatuko dituzte.
Modu horretan, hainbat jolas saio egingo dira, eta adierazi behar zaie saio bakoitzean
aurretik imitatu gabeko animaliak aukeratu behar dituztela.

Eztahaida

Ongi pasatu al duzue musikaren erritmoan modu askean dantzatzen? Eta hainbat anima-
liaren rola jokatzea atsegina izan al da? Beste animalia batzuekin aritu zarete jolasean ala
bakarrik? Zer animalia imitatu dituzue gehien? Zer beste animalia ezagutzen dituzue?

Materialak Denbora; 20 minutu

Magnetofonoa edo CDa eta zinta bat, musika biziarekin. Talde egitura: TH

Adina: 4 urtetik aurrera

{
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Helburuak; Komunikatzea. Talde barnean kohesioa izatea. Emozioak adieraztea. Sormen dra-
matikoa lantzea.

Garapen | ® Antzezpen lana eginez, emozioak eta nortasuna adieraztea.
afektiboa E * Antzezpen lana egiteak sortzen duen plazera.
. ® Onespen sentimenduak: jokalari bakoitzak garrantzi handiko rola dauka, eta
. rol guztiak ezinbestekoak dira jolasa egiteko.
________ o e o e o]
Garapen S ¢ Ahozko komunikazioa eta ahozkoa ez den komunikazioa: entzumen aktibo-
soziala ! rako eta erabakiak hartzeko ohitura.
. ® Kooperazioa: mimikaren bitartez, lanbideak antzeztea.
5 * Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.
Adimen i e Sormen dramatikoa: originaltasuna, adierazkortasuna.
garapena | e Bizitza soziala eta hainbat rol sozial ezagutzea.
E * Sinbolizazioa: gorputz keinuaren bitartez informazioa kodetzea eta gorpu-
! tzaren bitartez igorritako mezuak deskodetzea.
| ® Arreta.
Garapen E ® Funtzio psikomotorrak: koordinazio dinamiko orokorra, adierazpen psikomo-
psikomotorra!  torra, gorputz eskema...

Jardueraren deskribapena

lkasle guztiak 5 kideko taldetan banatu behar dira. Talde bakoitzak bi txartel jasoko ditu,
eta txartel bakoitzean lanbide baten irudia agertuko da: arotza, kale-gargitzailea, marraz-
kilaria, pailazoa, okina, polizia, abeslaria, meatzaria, azafata, argiketaria, albaitaria, telefo-
nista, harakina, kazetaria, soroslea, zabor-biltzailea, epailea, mekanikaria, fruta saltzailea,
haginlaria, lorezaina, zapataria, sukaldaria, tenislaria, balet dantzaria, postaria, taxilaria...
Elkarren artean hitz egin ostean, talde bakoitzak erabakiko du nola aurkeztuko dituen lan-
bideak. Taldekide guztien lanarekin, lanbide bat aurkezten hasiko dira, mimikaren bitartez,
eta gainerakoek asmatu beharko dute zer lanbide ari diren antzezten. Taldekide quztiek an-
tzeztuko dute aldi berean lanbidea, aurretik hitz egindakoaren arabera. Amaieran, denbora
izanez gero, gehien gustatzen zaien lanbidearen marrazki bat elkarlanean egin dezatela
eskatuko zaie.

Oharrak: Komeniko litzateke helduak talde guztiei laguntza ematea, eta antzezpen lanean
hasi aurretik, lanbide bakoitzeko ekintza egokienak azaltzea. Txikienekin, lanbide errazak
aukeratu beharko dira, eguneroko bizitzan ikusten dituztenak, eta eztabaida faseko galde-
rak erraztu egin beharko zaizkie.

Oharra: Jolas honeri dagokiozan txartelak liburuaren amaieran daude.
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Eztahaida

Zaila izan al da lanbideak antzeztu eta asmatzea? Ongi pasatu duzue? Zer duzue nahiago
lanbidea antzeztea ala kideek antzeztutako lanbidea asmatzea? Haztean, zer lanbidetan
gustatuko litzaizueke aritzea? Zergatik? Zaila izan al da antzezteko moduaz adostasunera
iristea talde barnean? Lanbideen garrantziaz hitz egin beharko da, eta, era berean, gizar-
tean bizitzeko lanbideak ezinbesteko direla azaldu beharko zaie.

Materialak Denbora: 45 minutu

Talde bakoitzeko: lanbideen irudiak dituzten 2 txartel. Talde egitura: TTx

Adina: 4 urtetik aurrera

AROTZA KAZETARIA PAILAZOA
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]
Garapen . ® Musika eta mugimendua uztartzean egiten den dantza libreak sortzen duen
afektiboa 1 plazera.
! e Dantzaren bitartez, tentsioa arintzea.
| ® Autokontzeptua-autoestimua: ahozkoa ez den mezu positiboa hautematea.
E ¢ Beste pertsona batenganako sentimendu positiboekin lotutako emozioak adie-
\ raztea.

________ e o ]
Garapen . ® Ahozkoa ez den komunikazioa: gorputz elkarrekintza, norabide anitzetakoa,
soziala \  positiboa eta adiskidetasunean oinarritua.

E ® Kooperazioa: besarkada erraldoi bat egitea; aldi berean elkar besarkatzen
' duten jokalari guztiekin talde bat osatzea (aldagaia).
E ¢ Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.

________ e e e e
Adimen E * Arreta
garapema !

.

________ e ]

Garapen . ® Funtzio psikomotorrak: koordinazio dinamiko orokorra, entzumen bidez hau-

psikomotorra,  tematea, erritmoa.

Jardueraren deskribapena

Musika bizia entzuten den bitartean, haurrek jauziak emango dituzte eta modu librean ari-
tuko dira dantzan ikasgela barnean. Musika geratzean, berriz, (pertsona helduak geratuko
du, jakina), haur bakoitzak inguruan duen kideren bat besarkatu beharko du. Haur guztiak
elkarri besarkatuta daudenean (pareak ez badira, hirunaka ere besarka daitezke), berriz ere
musika jarriko da, eta parte-hartzaileak berriro hasiko dira jauzika eta dantzan, harik eta
berriz musika gelditzen den arte. Orduan, beste kideren bat besarkatu beharko dute, berriz
ere. Eta horrela arituko dira, zortzi edo hamar saio egin arte. Jolasaren nondik norakoak
adieraztean, komeni da azaltzea alboan duten kidea besarkatu beharko dutela; izan ere,
helburua da taldeko ahalik eta kide gehien besarkatzea.

Alduoera. Besarkada erraldoia: Lehenengo saioan, binaka bilduko dira besarkadan; bigarren
saioan, berriz, launaka; hurrengoan, zortzinaka eta horrela haur guztiak besarkada erraldoi
batean bildu arte.




Eztahaida

Ongi pasatu al duzue? Zer sentitu duzue jolasean aritzean? Gustatu al zaizue besarkatzea?
Gustatu al zaizue gainerakoek zuek besarkatzea? Bete al dituzue jolasaren arauak, hau da,
alboan zeneukaten kidea besarkatu duzue ala zuen lagunen bila joan zarete? Zenbat lagun

besarkatu dituzue?

Materialak

Magnetofonoa edo CDa eta zinta, haurrentzako musika bizia-
rekin.

Denbora: 20 minutu

Talde egitura: TH

Adina: 4 urtetik aurrera
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N , | i TXINGUM_A' JAUZILARIA

Hethuruak: Komunikatzea. Talde barnean kohesioa izatea. Kooperazioan aritzea.

Garapen . ® Mugitzeak, jauziak emateak eta gainerakoekin elkartzeak sortzen duten plazera.
| afektiboa E * Tentsioa arintzea.

Garapen + ® Ahozkoa ez den komunikazioa: adiskideen arteko gorputz elkarrekintza.
. I
soziala | ® Kooperazioa: guztion gorputzarekin txingoma erraldoi bat osatzea.
E * Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.
F==~—-=-=-=-- T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T e e e e e e e e e e e oo -
- | Adimen ® Sinbolizazioa.

1
Larapena 1 e Arreta,
 * Laburbiltzeko gaitasuna: zatiak uztartuz, osotasuna eratzea.

Garapen
psikomotorra!

® Funtzio psikomotorrak: koordinazio dinamiko orokorra, oreka.

Jardueraren deskribapena

Jolas honetan, jokalari bakoitza txingoma likatsu zati bat izango da, eta «fiam-fiam» errit-
. moan jauzika ibiliko da. Jokalariek jauzi egin beharko dute, bi hankak batu eta saltoka aritu
beharko dute, modu askean eta ikasgela barnean. Ez da musikarik entzungo, baina jauzika
ari diren bitartean «fiam-fiam» esan beharko dute. Txingoma zati batek beste bat ukitzen
duenean, itsatsita geratuko dira biak. Pixkanaka-pixkanaka taldeko kide guztiak elkartzen
joango dira, eta, azkenean, txingoma erraldoi bat eratuko dute, eta guztiek batera egin
beharko dute jauzi. Bizpahiru saio egingo dira.

Oharra: Iraupen txikiko jolasa da, eta haurrek oso ongi pasatzen dute. Talde barnean kohe-
sioa sorrarazten du, eta, horregatik, 0so jolas aproposa da eskolak hasi edo amaitzeko.

Eztabaida

Ondo pasatu al duzue «txingoma jauzilaria» jolasean? Zer sentitu duzue? Gustatu zaizue
gainerakoekin itsatsi eta denak batera txingoma handi bat bezala jauzika aritzea ala nahia-
go duzue bakar-bakarrik aritzea? Bete al dituzue jolasaren arauak, hau da, txingoma zati
bat ukitzean, geratu al zarete hari itsatsita?

Materialak Denbora: 20 minutu

Talde egitura: TH

Adina: 4 urtetik aurrera
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Garapen . ® Zerbaiten eragile izateak eta ondorioak eragiteak sortzen duten plazera.

. ]
afektiboa + ® Helburua lortzeak sortzen duen plazera.
________ A m m m e m e e e e e e ]
Garapen Lo Kooperazioa: helburu bat lortzeko, mugimendua koordinatzea.
soziala | ® Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.
________ e B I I e ey e S
Adimen 1 o Arreta.
garapena ! e Sinbolizazioa.
________ e e e e e e e e e e et e e e e e e e e e e e et e e e
Garapen E ® Funtzio psikomotorrak: ikusmenaren bidez espazioa hautematea, mugimendua

psikomotorra!  kontrolatzea.

Jardueraren deskribapena

Zazpi edo zortzi jokalariz osatutako taldeak egin beharko dira. Jokalari guztiak manta edo
oihal zati gogor baten inguruan jarriko dira. Manta edo tapakiaren ertzei heldu, eta ma-
txinsaltoaren rola beteko duen pilota bat jarriko dute erdian. Jolasaren ardatza da matxin-
saltoa mugiaraztea, denon artean pilota aireratuta, eta ahalegina egin beharko dute pilota
lurrera eror ez dadin. Berotze lanetan, taldeak airera bota dezake pilota, gero berriz ere
mantarekin hartzeko. Bestela, pilota pirritan eraman dezakete mantaren ertzetatik.
Ondoren, talde batek pilota bota dezake, eta besteak jaso. Gero, talde horrek aurrenekoari
bota diezaioke pilota. Talde batek gorantz, bertikalean bota dezake pilota; toki horretatik
berehala kendu, eta beste taldea jar daiteke azpian, mantarekin pilota jasotzeko. Bestela,
talde bakoitzari bere pilota eman diezaiokegu, eta aldi berean batak besteari bota diezaioke,
nork bere manta edo tapakiaren hartzeko. Horretarako, aldiz aurretik hitzartu beharko da
keinu, soinu edo agindu jakinen bat. Taldeak erronka zaleak badira, bi edo pilota gehiago
airean mantentzen saia daitezke.

Eztabaida

Ongi pasatu al duzue matxinsaltoa airera botatzen, lurrera erortzen utzi gabe? Zaila al zen
bakoitzaren mugimendua taldekideen mugimenduarekin bateratzea, matxinsaltoa jauzika
hasi eta mantatik kanpora eror ez zedin?

Materialak Denbora: 30 minutu
Tapaki edo manta bat eta pilota bat, talde bakoitzeko.

Talde egitura: TTx - TH

Adina; 4 urtetik aurrera
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10 GURE ESKUEN AZTARNA

Helburuak: Kooperazioan aritzea. Emozioak adieraztea. Sormen grafiko-figuratiboa lantzea.

Garapen . ® Sortzeak dakarren plazera: autokontzeptua hobetzen duten lorpen eta nagu-
afektiboa 1+ sitasun sentimenduak.
E * Zentzumenezko plazera, ukimenezko plazera eta plazer kinestesikoa.
\ ® Inolako errurik izan gabe zikintzeak sortzen duen plazera.
E * Taldekide bakoitzak bere burua adierazteko eta finkatzeko gaitasuna.
5 * Onespen sentimenduak: jokalari guztien rolak dira ezinbestekoak jolasa egiteko.
. ® Estetikari eta arteari begirako sentiberatasuna.
,
Garapen Lo Kooperazioa: eskuen aztarnekin koadro bat margotzea.
soziala E ® Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.
________ o ]
Adimen * Sormen grafiko-figuratiboa: originaltasuna, lotura.

]
1
1
garapena ' e Sinbolizazioa.
[}
1
1

Garapen ! e Funtzio psikomotorrak: ikusmen eta ukimen bidez hautematea, hautemateak
psikomotorra!  antolatzea.

Jardueraren deskribapena

Honako jarduera honetan, ikasle guztiak bi taldetan banatu beharko dira. Talde bakoitza biri-
bilean jarriko da, eta erdi-erdian biltzeko paper zati handi bat jarriko da (parte-hartzaile quz-
tien aztarnak uzteko modukoa). Era berean, talde bakoitzak plastikozko zenbait plater edo
erretilu izango ditu, eta hainbat koloretako hatz margoak jarriko dira horietan. Beste plater
batzuk ere izango dituzte; hutsak horiek, koloreak bertan nahastu ahal izateko. Jolasaren
ardatza da haur guztiek bustitzea beren eskuak kolorez, eta ondoren paperean jartzea; har-
tara, taldekide guztien aztarnak jasoko dira paperean. Haurrek nahi duten erara utz daitezke
aztarnak paperean: esku bat beste baten gainean jarrita, ukabila jarrita, eskuaren goialdea
jarrita... Horma-irudiak taldeko kide guztien aztarna bana jaso beharko du, gutxienez. Ondo-
ren, emaitzei begiratu beharko diete bi taldeek. Jarduera hau egiteko, musika lasaia jar dai-
teke, ez 0so ozen. Parte-hartzaileek beren arropa zikindu ez dezaten, zabor poltsa handiak
erabil daitezke: zulo bat egin, hortik burua sartzeko, eta beste bi zulo egin, besoak atera-
tzeko. Jarduera hau egiteko, musika lasai-lasaia jartzea gomendatzen da.

Oharra: Egindako koadroei argazkiak ateratzea komeni da, eta baita horiek saioko «Egunkarian»
sartzea ere.
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Eztahaida

Gustatzen al zaizue nola geratu diren horma-irudiak, zuen eskuen aztarnak utzita? Zer sen-
titu duzue zuen aztarna paperean uztean? Guztiok utzi al duzue gutxienez aztarna bana?
Zenbat aztarna utzi dituzue? Bietako zein horma-irudi gustatzen zaizue gehien? Zergatik?

Materialak

Biltzeko papera; hainbat metro. Hatz margoa; hainbat koloretako
ontzi batzuk (beti oinarrizko koloreak). Plastikozko plater edo
erretiluak, margoa bertan jartzeko. Zapiak edo papera, eskuak
garbitzeko. Jokalari bakoitzarentzako zabor poltsa handi bat.

Denbora; 30 minutu

Talde egitura: TTx - TH

Adina: 5 urtetik aurrera




n MOMIAK

Helburuak: Talde barnean kohesioa izatea. Kooperazioan aritzea. Sormen dramatikoa lantzea.

Garapen . ® Sortzeak eta nork bere gorputza zerbait antzezteko erabiltzeak sortzen duten
afektiboa +  plazera.
1 ® Onespen sentimenduak: jokalari bakoitzak garrantzi handiko rola dauka, eta
. rol guztiak ezinbestekoak dira jolasa egiteko.

________ _:_____________________________________________________
Garapen i ® Kooperazioa: kide bat momia bilakatu, giza eskulturak egiteko helburuarekin.
soziala E ® Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.

________ _.'________________-____________________________________
Adimen | ® Sormen dramatikoa: originaltasuna, adierazkortasuna.
garaena 1 e Sinbolizazioa.

E * Arreta.

I A

Garapen o Funtzio psikomotorrak: gorputz adierazpena, mugimendua kontrolatzea, gor-

psikomotorra;  putz eskema.

Jardueraren deskribapena

Lehenik eta behin, taldekideen artean momia zer den adierazi beharko da. Horretarako, iru-
diak erakutsi beharko zaizkie haurrei: esate baterako, Egiptoko momien irudiak. Ondoren,
ikasle guztiak bi taldetan banatu beharko dira. Talde bateko parte-hartzaileak sakabanaty
egingo dira, eta pertsona helduak keinua egiten dienean, geldi-geldi geratu beharko dute,
estatuak balira bezala. Nahi duten bezala gera daitezke: zutik, belauniko, etzanda, lau han-
katan... Hainbat jarreratan jartzeko gomenda diezaiekegu, baina batez ere, jarrerak barre-
garriak izan daitezela esango diegu. Beste taldeko kideek komuneko papera izango dute
eskuetan, eta saiatu beharko dute estatua horiek sestali edo biltzen». Komuneko paperez
estaltzen dituztenean, momia bilakatuko dituzte. Horretarako, bigarren taldeko kideek era-
baki behar dute nork zein momia aukeratuko duen (pareak ez badira, bi jokalariek momia
bakarra har dezakete). Paperarekin momiak «bildu» eta «apaindu» ostean, zientzialariak
beren lanetatik urrundu, eta sortu dutenari buruz arituko dira hizketan. Ondoren, estatue-
tara hurbildu, eta belarrira esango diete zer diruditen (katua dirudizu, elurrezko panpina bat
dirudizu...). Beren lanak gordetzeko, kideak momia bilakatu ostean, pertsona helduak argaz-
kiak aterako dizkie. Argazkiak atera ostean, rolak aldatuko dituzte: momiak bizidun bilaka-
tuko dira, eta zientzialariak estatua. Era horretan, berriz has daitezke Jolasean.

Oharra: Momiei argazkiak ateratzea komeni da, bai taldekideei erakusteko baj saioko
«Egunkarian» txertatzeko.




Eztahaida

Ondo pasatu al duzue jolasean? Zer izan da barregarriena? Zer sentitu duzue momia bila-
katzean? Eta zientzialariak izan zaretenean? Denok lagundu al duzue momiak sortzeko
lanean? Gustatzen al zaizue nola geratu diren, azkenean, momiak?

Materialak Denbora: 40 minutu

Komuneko papera, jokalari bakoitzarentzat. Talde egitura: TTx - TH

Adina: 5 urtetik aurrera

< O
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12 MAMUAK

Helburuak: Komunikatzea. Talde barnean kohesioa izatea. Emozioak adieraztea. Sormen dra-
matikoa lantzea.

, Garapen \ ® Alegiazko pertsonaiak antzezteak sortzen duen plazera.
- | afektiboa E * Dramatizazioaren bitartez, beldur sentimenduak adieraztea eta kontrolatzea
Garapen E * Norabide anitzeko eta adiskidetasunean oinarritutako elkarrekintzak.
soziala , ® Ahozkoa ez den komunikazioa: entzumen aktiborako ohiturak.
E ® Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.
Adimen | ® Sormen dramatikoa: adierazkortasuna, fantasia.
garapena ' e Sinbolizazioa.
\ ® Arreta.
1
| ® Fantasia eta errealitatea bereiztea.
Garapen E * Funtzio psikomotorrak: koordinazio dinamiko orokorra, mugimendu azkarrak,

psikomatarra: erreflexuak.

1

Jardueraren deskribapena

Taldekide guztiek elkarri eskua eman, eta biribil bat osatuko dute. Bost haur kanpoan gera-
tuko dira, mamuen rola jokatuko baitute. Mamuak biribil barnean jarriko dira, eta lo egingo
balira bezala jokatuko dute. Gainerako jokalariak mamuen inguruan oinez hasiko dira, orduak
ahots goraz esaten dituzten bitartean: ordu batetik gauerdira arte (00:00). Gauerdira iris-
tean, mamuak esnatzen hasiko dira, pixkanaka-pixkanaka. Gainerakoek, eskuak askatu, eta
mamuei ihes egingo diete. Mamuen rola dutenek nahi duten moduan egingo dute mamuen
lana; esate baterako, besoak altxatu, eta soinu fantasmagorikoak botaz. Mamuek jokalarien
atzetik joan beharko dute, eta bat ukitzen dutenean, hori ere mamu bilakatuko da, eta
mamuek bezala jokatu beharko du. Taldekide guztiak mamu bihurtzean amaituko da Jolasa.
Denbora tarte bat utziko zaie, modu askean mamuetara jolas daitezen.

Eztabaida

Ondo pasatu al duzue jolasean? Zer sentitu duzue mamuen rola jokatu duzuenean? Eta
mamuek harrapatu, eta zeuek ere mamu bihurtzean? Nor da mamuen beldur? Nork uste du
mamuak existitzen direla? Bestelako zer gauzak beldurtzen zaituztete?

| Materialak Denbora: 15 minutu

Talde egitura: TH

Adina: 5 urtetik aurrera
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Helburuak: Komunikatzea. Kooperazioan aritzea. Sormen plastiko-eraikitzailea lantzea.

Garapen —E ® |puinetako pertsonaia berri bat sortzeak dakarren plazera: autokontzeptua
afektiboa E hobetzen duten lorpen eta nagusitasun sentimenduak.

________ _I____.._....._________..__________——__—_________..._________...
Garapen E ® Ahozko komunikazioa: entzumen aktiborako eta erabakiak hartzeko ohiturak
soziala E * Kooperazioa: material grafikoaren bitartez, ipuinetako pertsonaia berri bat

i asmatzea.
E * Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak

________ _l_..___...___________.__________..___...__________.___.._______
Adimen E ® Sormen plastiko-eraikitzailea: etorria, malgutasuna, originaltasuna, lotura,
garapena | fantasia, lantzea.

| Ingurunea eraldatzeko gaitasuna.
E * Laburbiltzeko gaitasuna: zatiak uztartuz, osotasuna eratzea.
:' * Sinbolizazioa.
| ® Arreta.
E * Hizkuntza: adierazpena eta ulermena.
Garapen \ ® Funtzio psikomotorrak: mugimendua eta ikusmena koordinatzea, ikusmen

ps:komotorran bidez hautematea...

Jardueraren deskribapena

Haur guztiak lauzpabost kidetako taldetan banatu beharko dira. Talde bakoitzari honako
material hau emango zaio: ipuinetako hainbat pertsonaiaren argazkiak eta marrazkiak, DIN
A-3 paper zuri zati bat, guraize pare bat —taldeko kide bakoitzarentzat— eta lekeda.
Jolasaren ardatza da taldean, koordinazioan, ipuinetako pertsonaia berri bat asmatzea.
Horretarako, talde bakoitzeko kideek gehien gustatzen zaizkien argazkiak aukeratu behar-
ko dituzte. Ondoren, gorputzeko atal guztiak moztuko dizkiete: belarriak, begiak, besoak...
Pertsonaia guztien gorputz atal dezente eskuratu ostean, paperean itsasten hasiko dira, eta
beraiek asmatutako pertsonaia berri bat osatuko dute. Pertsonaia horri izen bat eman
beharko diote. Azkenik, talde guztiak bilduko dira. Osatutako pertsonaiak horman itsatsi,
eta sortutako pertsonaia horien gaineko azalpenak eman beharko dituzte.

Oharrak: Jolas hau 5 urtetik aurrera egin daiteke. Horretarako, taldekideek ezagutzen dituz-
ten ipuinetako pertsonaien argazki handiak erabiliko dira. Bestalde, 7 urtetik gorakoak ere
aritu daitezke jolasean, baina, ondoren, elkarlanean sortutako pertsonaia hori protagonista
izango duen ipuin bat asmatzeko eska diezaiekegu. Sortutako pertsonaiei argazkia atera-
tzea komeni da, eta baita argazki horiek saioko «Egunkarian» txertatzea ere.
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Eztabaida

Atsegina izan al da ipuinetako pertsonaia berri bat asmatzea? Guztiok bota al duzue zuen
ideia, pertsonaia hori osatzeko zereginean? Nola antolatu zarete pertsonaia berri bat
asmatzeko? Hasieratik al zenekiten zer nahi zenuten, edo bururatu ahala osatu duzue? Zein
pertsonaiak harritu zaituztete bereziki? Zein gustatzen zaizue gehien? Zein izen iruditzen
zaizue politena? Nola jarri diozue izena sortu duzuen pertsonaiari?

Materialak Denbora: 45-60 minutu

lpuinetako hainbat pertsonaiari buruzko material grafikoa

(argazkiak, marrazkiak...), DIN A-3 folio bat, lekeda bat —talde Talde egitura: T - TH

bakoitzeko— eta izeak —jokalari bakoitzarentzako—. . :
itzeko— eta guraizeak —jokalari bakoitzarentzako Adina: 5 urtetik aurrera
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IPUINETAKO PERTSONAIEZ OSATUTAKO HORMA-RUDIAK 14

Helburuak: Komunikatzea. Kooperazioan aritzea. Sormen plastiko-eraikitzailea lantzea.

________ e |
Garapen . ® Sortzeak dakarren plazera: autokontzeptua hobetzen duten lorpen eta nagu-
afektiboa @ sitasun sentimenduak. |

 ® Estetikari eta arteari begirako sentiberatasuna. ,
| i

———————— —I———-——-.-.——————————————--——-——————-—————————-——-.___._____ e
Garapen E ® Ahozko komunikazioa: entzumen aktiborako eta erabakiak hartzeko ohiturak.
soziala ' & Kooperazioa: hainbat ipuinetako pertsonaiekin horma-irudia osatzea.

, ® Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.
.
———————— T T T T T T N T T T T e T T e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e !
Adimen \ ® Sormen plastiko-eraikitzailea: etorria, malgutasuna, originaltasuna, lotura, fan- :
garapena | tasia, lantzea.
! . :
N Ingurunea eraldatzeko gaitasuna. |
' & Laburbiltzeko gaitasuna: zatiak uztartuz, osotasuna eratzea.
. ® Sinbolizazioa.
| @ Arreta.

Garapen . ® Funtzio psikomotorrak: mugimendua eta ikusmena koordinatzea, ikusmen

psikomotgrra: bidez hautematea, hatzen trebetasuna, eskuen trebetasuna.
1

Jardueraren deskribapena

Ikasle guztiak bost jokalariz osatutako taldetan banatu behar dira. Talde bakoitzari hainbat
ipuinetako pertsonaien 15 marrazki emango zaizkio. Talde bakoitzak kartoi mehe handi bat,
lekeda eta punta biribileko guraizeak —kide bakoitzarentzako pare bat— izango ditu.
Lehenik eta behin, erabaki beharko dute zer marrazki erabiliko dituzten, eta zer eszena
osatu nahi duten. Horretarako, taldekideek aukeratutako pertsonaiak konbinatu beharko
dituzte. Jokalari bakoitzak gutxienez marrazki bat moztu beharko du, eta guztion lagun-
tzarekin, kartoi mehean itsatsi beharko dituzte moztutako guztiak. Azkenik, horma-irudi
guztiekin erakusketa moduko bat egingo da, eta talde bakoitzeko bozeramaile batek azal-
du beharko du zer eta nola egin duten.

Oharra: Egindako horma-irudiei argazkia ateratzea komeni da, baita argazki horiek saioko
«Egunkarian» txertatzea ere.

Eztabaida

Zaila izan al da zein pertsonaia erabiliko zenituzten erabakitzea? Eta nola itsatsi nahi zeni-
tuzten kartoi mehean? Guztion ideiak izan al dituzue kontuan? Denek hartu al duzue parte
irudiak moztu eta itsasteko lanean? Zein horma-irudi gustatzen zaizuen gehien? Ondo
pasatu al duzue jolas honetan aritzean?
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Materialak Denbora: 45 minutu

| Talde bakoitzeko: hainbat ipuinetako pertsonaien 15 irudi,

kartoi mehe handi bat, lekeda eta punta biribileko guraizeak. Talde egitura: TTx - TH

Adina: 5 urtetik aurrera
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LAUURTARORK 15

Helburuak: Komunikatzea. Talde barnean kohesioa izatea. Kooperazioan aritzea.
Emozioak adieraztea. Sormen dramatikoa lantzea.

Garapen
afektiboa

* Istorioak asmatzeak eta antzezteak sortzen duten plazera.
* Dramatizazioaren bitartez, emozioak adieraztea.

* Onespen sentimenduak: jokalari bakoitzak garrantzi handiko rola dauka, eta
rol guztiak ezinbestekoak dira jolasa egiteko.

Garapen
soziala

® Ahozko komunikazioa eta ahozkoa ez den komunikazioa: entzumen aktibo-
rako eta erabakiak hartzeko ohiturak.

* Kooperazioa: istorio bat asmatu eta antzeztea.
¢ Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.

* Garapen morala, norbere bulkaden kontrola: rola antzeztea eta beste rol ba-
tzuekin koordinatzea.

* Sormen dramatikoa, ahozko sormena, sormen grafiko-figuratiboa eta sormen
plastiko-eraikitzailea: etorria, malgutasuna, originaltasuna, lotura, adieraz-
kortasuna, fantasia, lantzea...

garapena

® Hizkuntza: adierazpena eta ulermena.
* Sinbolizazioa.
® Arreta.

® Memoria.

Garapen v ® Funtzio psikomotorrak: materialak sortzeko eta antzezpena gauzatzeko mugi-
psikomotarra: menduak koordinatzeko eta egiturak hautemateko hainbat funtzio.
|

1

Jardueraren deskribapena

Lehenik eta behin, jokalari guztiak lau taldetan banatu beharko dira. Talde bakoitzari urtaro
bat egokituko zaio: udaberria, uda, udazkena edo negua. Talde bakoitzak ausaz egokitu
zaion urtaroaren antzezpena prestatu beharko du. Lehenengo, komunikazio prozesu baten
! bitartez, taldeek erabaki beharko dute zein pertsona, objektu edo natur elementu aukera-
tuko dituzten urtaro horretarako. Aukeratutako elementuak erreferentziatzat hartuta, urta-
roko hainbat egoera antolatu beharko dituzte: ekintza jakinak egiten ari diren pertsonaiak,
etxeko jarduerak, kaleko jarduerak, parkeko jarduerak, dendetako jarduerak, animalien jar-
duerak... Antzeztuko diren egoerak, pertsonaien jarrerak... erabaki, eta guztia prestatu os-
tean, antzezpenerako behar diren materialak osatuko dira —horma-irudiak, mozorroak...—,
eta, txandaka-txandaka, talde bakoitzak prestatutako egoera antzeztuko du.
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Oharrak: Jolas hau 5 urtetik gorako haurrekin egin daiteke, baina 0so eskema errazarekin.
Oso garrantzitsua da pertsona helduak urtaroei buruzko ezaugarriei buruzko informazio
zehatza ematea haurrei, jolasa hasi aurretik. Antzeztu behar duten urteko garaiaren arabera
mozorrotu daitezen eskatzea ere iradokitzen da; izan ere, adin horretan, antzezpenak egi-

tura maila txikia dauka, eta mozorrotzean lortzen dute, bereziki, haurrek plazera.

Eztabaida

Taldekide guztien iradokizun eta ideiak hartu dituzue kontuan? Nola antolatu dituzue
ideiak, antzezpena osatzeko? Denek hartu al duzue parte antzezpenerako materiala pres-
tatzeko lanean? Ondo pasatu al duzue jarduera hau egitean? Zer antzezpenek harritu zai-

tuztete gehien? Eta zein gustatu zaizue gehien?

Materialak

Jolas dramatikorako kaxa.
Objektuak eraikitzeko materiala gordetzen duen kaxa.

Denbora: 60 minutu

Talde egitura: TTx - TH

Adina: 5 urtetik aurrera




Helburuak: Komunikatzea. Talde barnean kohesioa izatea. Kooperazioan aritzea. Emozioak adie-
raztea. Sormen plastiko-eraikitzailea lantzea.

Garapen , ® Sortzeak dakarren plazera: autokontzeptua hobetzen duten lorpen eta nagu-
afektihoa 1  sitasun sentimenduak.
. ® Inolako errurik izan gabe gauzak txikitzeak sortzen duen plazera: kolpeak
,  emateak, mozteak... tentsioa nola arintzen duten.
1 @ Tentsioa arintzea: erlaxazioa.
| ® Onespen sentimenduak: jokalari bakoitzak betetzen duen rola ezinbestekoa
,  da jolasaren helburua erdiesteko.
i e Estetikari eta arteari begirako sentiberatasuna.
Garapen E ® Ahozko komunikazioa: entzute aktiborako eta erabakiak hartzeko ohiturak.
soziala ' ® Kooperazioa: plastilinazko eta buztinezko iruditxoak egitea.
. @ Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.
Adimen E ¢ Sormen plastiko-eraikitzailea: etorriz, malgutasuna, originaltasuna, lotura.
garapena  , ® Hizkuntza: adierazpena eta ulermena.
. ® Sinbolizazioa.
E ® Arreta.
________ g
Garapen | ® Funtzio psikomotorrak: mugimendua eta ikusmena koordinatzea, ikusmen bidez

psikomoturra: hautematea, ukimen bidez hautematea.

Jardueraren deskribapena

Honako jarduera honetan, bost jokalariz osatutako taldetan banatu behar dira ikasleak.
Jokalari bakoitzak plastilina eta buztin zati bana hartu behar ditu; denek kopuru bera. Talde
guztietan, jokalari bakoitzaren plastilina gainerakoena ez bezalako kolorekoa izango da.
Lehenik eta behin, ideia zaparrada izeneko teknikaren bitartez, taldekide bakoitzak etxal-
deari zer-nolako forma emango liokeen adierazi beharko du besteen aurrean (animaliak,
objektuak, giza irudiak: oiloak, iturria, aintzira, ahateak, behiak, txerria, baserritarra,
etxea...). Botatako ideia guztiak eztabaidatu eta aztertu beharko dituzte, eta, azkenean,
guztien adostasunarekin, zer forma emango dioten erabakiko dute. Egin behar dutena era-
baki ostean, zereginak banatu beharko dituzte, eta jokalari bakoitzak daukan materiala-
rekin, kooperazioan, erabakitako objektuak, animaliak edo irudiak osatuko dituzte. Egin
ahala, kartoi mehe baten gainean jarri beharko dira. Txotx kaxa bat izango du euskarri;
talde bakoitzari bana emango zaio. Irudiek, berez, buztin eta plastilinazkoak izan behar
badute ere, materialen kaxa taldeen eskura jarriko da, eta, hala nahi badute, gauzak osa-
tzeko material osagarria har dezakete hortik. Azken fasean, talde guztiek egindako lanekin
erakusketa bat antolatuko da.




3 b
Wi d ool S o
i " o

[ o - 4-12 URTE BITARTEKO HAURREN GARAPENERAKD KOOPERAZIO ETA SORMEN JOLASAK -
W13 =

Oharrak: Bospasei urteko haurrekin, talde handian egin daiteke jarduera hau. Egin beha-
rreko irudiak aipatzen dira hasiera batean, jokalariek banan-banan egingo dituzte, mate-
rialak partekatuz, eta, azkenean, denek jarriko dituzte egindako lanak biltzeko paper zati
handi baten gainean. Hartara, etxaldea osatuko dute guztien artean. Egindako irudiei
argazkiak ateratzea komeni da, baita material hori saioko «Egunkarian» txertatzea ere.

Eztabaida

Forma emateari buruzko ideia ugari bota al dituzue? Denek aipatu al duzue idejaren bat?
Nola erabaki duzue zer irudi egin? Ondo pasatu al duzue buztina edo plastilina oratzen?
Denek egin al dituzue irudiak? Zer iruditzen zaizkizue emaitzak? Talde guztiek antzeko iry-
diak egin dituzte ala oso desberdinak? Zein gustatzen zaizue gehien? Zeinek harritu zaituz-
tete gehien?

Materialak Denbora: 45 minutu

|
’ Parte-hartzaile bakoitzeko plastilina eta buztin zati bat.
|
|

Kartoi mehe eta txotx kaxa bana talde bakoitzeko. Talde egitura: TTx - TH

Objektuak eraikitzeko materiala gordetzen duen kaxa.

Adina: 5 urtetik aurrera




&
L

412 URTE BITARTEKO HAURREN GARAPENERAKO KOOPERAZIO ETA SURMEN JOLASAX gf‘
137

ILUNPEKO BESARKADAK 17

Helburuak: Talde barnean kohesioa izatea. Laguntzea. Enpatia lantzea. Emozioak adieraztea.
________ PR

Garapen . @ Elkartzeak, besarkatzeak eta besarkatua izateak sortzen duten plazera.
afektiboa 1 © Laguntzeak eta lagundua izateak sortzen duten plazera.

, ® Sentimendu positiboekin eta adiskidetasunean oinarritutako sentimenduekin

. lotutako emozioak adieraztea.

. ® Segurtasunik ezarekin eta beldurrarekin lotutako emozioak kontrolatzea.

\ ® Beste gizaki batzuen egoera emozionalekiko enpatiarako gaitasuna.

]
|
Garapen ' ® Ahozkoa ez den komunikazioa: gorputz elkarrekintza positiboa eta adiskidetsua.
soziala ! ® Laguntzarako jarrerak.

, ® Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.
________ A e e e e e e m e m r et E e e e e Er e E e e e e e e - - — ]
Adimen \ ® Sinbolizazioa.
garapena : ¢ Arreta.
________ A e e m m e e e e e e e e e e e m e m m e e e - e e e e m e E e e m e e = = e = ]
Garapen , ® Funtzio psikomotorrak: entzumen bidez hautematea, ukimen bidez haute-

psikumotorra: matea, ikusmen bidez hautematea, ikusmenezko erreferentziarik gabe espa-
! zioan orientatzea, norabidea ezagutzea...

1
1

Jardueraren deskribapena

Bikoteka egiteko jolasa da honako hau. Taldeko kideak binaka jarri ostean, pertsona helduak
bi bikote aukeratu beharko ditu. Lau jokalariei begiak estali, eta gainerako taldekideek osa-
tutako biribil erraldoiaren barneko espazioan barreiatuko ditu. Helburua da jokalari bakoi-
tzak bere bikotea aurkitzea, eta maitasunez betetako besarkada ematea elkarri. Helduak
keinuren bat egiten duenean, lau jokalariak, begiak ondo estalita dituztela, beren tokitik '
mugitu, eta beren bikotearen bila abiatuko dira. Bien bitartean, gainerakoek lagundu egin
beharko diete, honako hitz hauekin: hotza (0so urrun baldin badaude) edo beroa (oso hur-
: bil baldin badaude). Jolasean ari direnek ez dakite esaten dietena beraientzat den edo beste
bikotearentzat den; horregatik, bai zailtasuna bai jostaketa gero eta handiagoak dira. Bikote
batek elkar besarkatzea lortzen badu, gainerako guztiek txalo beroa emango diote. Parte
hartu dutenak biribilean eseriko dira, eta beste bi bikote aterako dira jolasera. Hala jardun
beharko dute, bikote guztiek parte hartu arte.

Eztabaida

Zer sentitu duzue bikotekidea aurkitzean? Eta aurkitu ezinean ibili zaretenean? Eta zer sen-
titu duzue gainerakoei beren bikotekidea aurkitzen lagundu diezuenean? Ondo pasatu
duzue jolas honetan aritzean? Zer sentitu duzue zuen bikotekidearen bila itsu-itsuan ibili
zaretenean? Gustatu zaizue besarkatzea? Besarkada ugari ematen al dituzue? Nori?

Materialak Denbora; 30 minutu

Begiak estaltzeko lau benda (oihal ilun batekin egin daitezke, | Talde egitura: B - TH
angeluzuzenean moztuta, eta ertzean goma elastikoa josita). Adina: 5 urtetik aurrera
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Helburuak: Komunikatzea. Kooperazioan aritzea. Emozioak adieraztea. Sormen grafiko-figura-
tiboa lantzea.

Garapen | ® Sortzeak dakarren plazera: autokontzeptua hobetzen duten lorpen eta nagu-
afektboa ' sitasun sentimenduak.
' ® Margoaren bitartez, emozioak adieraztea: adierazpena eta nork bere burua
,  finkatzeko gaitasuna.
| ® Estetikari eta arteari begirako sentiberatasuna.
________ L T T T
Garapen | e Ahozkoa ez den komunikazioa.
soziala | Kooperazioa: koadro bat egitea, musikak iradokitzen dituen emozioak adieraziz.
Adimen \ ® Sormen grafiko-figuratiboa: originaltasuna, adierazkortasuna, lotura.
I
garapena
Garapen | ® Funtzio psikomotorrak: hatzen trebetasuna, ukimen bidez hautematea, ikus-

psikgmgtorrai menaren bidez espazioa hautematea...

1

Jardueraren deskribapena

Honako jarduera honetan, musika pieza bat jartzen da, ez oso ozen. Jokalariei eskatuko zaie,
bikoteka jarri, eta musika horrek sortzen dizkien sentimenduak marraz ditzaten. Esate bate-
rako, musikak tristura sortzen baldin badie, kolore ilunak erabil ditzakete; poza sortzen
badie, berriz, kolore argiak... Horretarako, bikote bakoitzak kartoi mehe zuria eta hatz mar-
gozko ontzi batzuk izango ditu. Ondoren, erakusketa moduko bat egingo da, eta taldekideen
artean musika horrek sortutako sentimenduei buruz arituko dira hizketan.

Oharra: Egindako koadroei argazkiak ateratzea komeni da, baita argazki horiek saioko
«Egunkarian» txertatzes ere.

Eztabaida

Gustatu al zaizue entzun dugun musika? Ondo pasatu al duzue musika horrekin sortu zaiz-
kizuen sentimenduak margotzen? Koadroak nola geratu diren ikusita, pozik zaudete? Zer
sentimendu eragin dizkizue musikak? Koadroetan marraztu diren sentimenduekin bat al
datoz? Koadro guztiek sentimendu berak islatzen al dituzte? Gustatu al zaizue hatzekin
margotzea? Zailtasunik izan al duzue koadroa binaka egiteko?

Materialak | Denbera: 30 minutu

Kartoi mehe zuri bat eta hatz margozko ontzi batzuk
—hainbat koloretakoak—, bikote bakoitzeko. Zapiak.
Magnetofonoa eta zinta bat, musika pieza jakin batekin.

Talde egitura: B - TH

Adina: 5 urtetik aurrera

— ]

PR
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Garapen | * Antzezteak sortzen duen plazera.

afektiboa

1
® Dramatizazioaren bitartez, emozioak adieraztea.

rol guztiak ezinbestekoak dira jolasa egiteko.

psikomotarra |

| o Onespen sentimenduak: jokalari bakoitzak garrantzi handiko rola dauka, eta

Garapen  ® Ahozko komunikazioa: entzumen aktiborako eta erabakiak hartzeko ohiturak.
soziala ,: * Kooperazioa: ipuin bat antzeztea.
E * Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.

________ _,'____________________________________________________
Adimen :' * Sormen dramatikoa: originaltasuna, adierazkortasuna, lotura, fantasia.
garapena ' e Sinbolizazioa.

:’ ® Arreta.
Garapen | ® Funtzio psikomotorrak: koordinazio dinamiko orokorra, gorputz eskema...

Jardueraren deskribapena

kasleak lauzpabost jokalariz osatutako taldetan banatu behar dira. Talde bakoitzak, komu-
nikazio prozesu baten bitartez, ipuin bat aukeratu beharko du: taldeak gehien atsegin duen
ipuina, alegia. Ondoren, taldekideek antzeztu egin beharko dute. Lehenik eta behin, talde-
kideek aipatu beharko dute zein diren gehien gustatzen zaizkien ipuinak, eta, gero, guztien
artean bat aukeratu, eta antzezty egin beharko dute. Aukeratze lan hori adostasunean
oinarriturik egin beharko dute; hau da, denek onartzen duteng aukeratu beharko dute, edo,
bestela, gehiengoari €rreparatuta; esan nahi baita, taldekideek gehien aipatzen duten ipui-
na aukeratuko dute. Ondoren, rolak banatuko dituzte, eta antzezpenerako behar dituzten
materialak edo mozorroak prestatu beharko dituzte, eskura dituzten osagaiekin. Eta, azke-
nik, talde bakoitzak, txandaka-txandaka, gainerakoen aurrean antzeztu beharko du lana:
eta, jakina, gainerako horiek ikusle lana egingo dute.

Oharrak: Honako jarduera hau, hemen deskribatzen den moduan, 6-7 urteko haurrekin egi-
teko gomendatzen da. Haur txikiagoekin egin nahi izanez gero, guztien artean aukeraty
beharko lukete ipuina, argumentua laburtu, pertsonaiak banatu, eta guztien artean egin
beharko lukete antzezpena. Era berean, gidari duten helduak erraztu beharko lieke bidea.
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Eztahaida

Zaila izan al da antzeztu beharreko ipuina aukeratzea? Zer gustatu zaizue gehien atsegin
duzuen ipuinetik? Zergatik aukeratu duzue hori? Ondo pasatu al duzue ipuina antzezten?
Gustatu al zaizkizue antzeztutako pertsonaiak? Nola banatu dituzue antzeztu beharreko
pertsonaiak? Nolakoak ziren pertsonaia horiek? Nolako jarrera zuten? Ipuinaren edukiei eta
antzeztutako pertsonaiei buruzko bestelako galdera batzuk ere egin daitezke. Pertsonaien
jokaera moralari buruzko gogoeta ere egin daiteke. Esate baterako, honako hauena: otsoa-
rena, Txano Gorritxorena, sorginarena, maitagarriarena...

Materialak Denbora: 60 minutu

Jolas dramatikorako kaxa.

Objektuak eraikitzeko materiala gordetzen duen kaxa. Talde egitura: TTx - TH

Adina; 6 urtetik aurrera
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Helburuak: Komunikatzea. Laguntzea. Emozioak adieraztea. Sormen dramatikoa lantzea.

Garapen . ® Animaliaren soinua egiteak eta gainerakoekin elkartzeak sortzen duten plazera.
afektihoa | ® Dramatizazioaren bitartez, emozioak adieraztea.

________ T ]
Garapen . ® Ahozkoa ez den komunikazioa: entzumen aktiborako ohiturak.

| soziala . ® Soinua egitearen bitartez, laguntza harremanak.
|  ® Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.
T ]
- |Adimen ' e Sormen dramatikoa: etorria, adierazkortasuna.
; garapena ! e Sinbolizazioa.

, @ Arreta,

. ® Elkarrekikotasuna: asoziazioa, bikote kontzeptua.

________ _l__._____._______________________________..______._______._
Garapen .: * Funtzio psikomotorrak: koordinazio dinamiko orokorra, entzumen bidez haute-
psikomatgm: matea eta bereiztea, ikusmenezko erreferentziarik gabe espazioan orientatzea.
Jardueraren deskribapena

eta bikote

Jokalariak bikoteka jarriko dira. Pertsona helduak animalien izenak botako dity ahots goraz,

Oharrak: Garrantzitsua da haurrek bereiztea zer-nolako soinua ateratzen duen animalia

: bakoitzak. Horretarako, beharrezkotzat joz gero, zinta batean soinu horietako batzuk entzun
ditzakete, jolasean hasi aurretik.

bakoitzak animalia bat aukeratu beharko du. Gainerakoei azaldy beharko diete

Eztabaida

Zaila izan al da zuen bikotea aurkitzea? Zer sentitu duzue zuen bikotea aurkitzean? Fta
haren bila zenbiltzatenean? Gustatzen al zaizue antzeztu duzuen animalia? Gizakiak izan
beharrean animaliak bagina, zuei zein animalia izatea gustatuko litzaizueke? Zergatik?

Materialak

5 eta ertzean

1 Jokalari bakoitzak begiak estaltzeko benda moduko bat behar .
- | du (oihal ilun batekin egin daitezke, angeluzuzenean moztuta, | laldé egitura: B - TH

; Leta zinta bat, animalien soinuekin —aukerakoa da—. | Adina: 6 urtetik aurrera

Denbora: 30 minuty

goma elastikoa josita). Magnetofonoa edo CDa,
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21 puzzie evn suRURAUSGARR) kooPERATROAK

Helburuak: Komunikatzea. Talde barnean kohesioa izatea. Kooperazioan aritzea.

Garapen . @ Helburua erdiesteak, laguntzeak eta lagundua izateak sortzen duten plazera.
afektiboa E * Onespen sentimenduak: jokalari bakoitzak betetzen duen rola ezinbestekoa
| da jolasaren helburua erdiesteko.
________ J________________..______...___________.__________..__.....__-
!
Garapen | ® Ahozko komunikazioa: entzumen aktiborako ohiturak.
soziala 1 ® Laguntza jokaerak: beste talde bati piezak ematea (aldagaia).
I
, ® Kooperazioa: hainbat jokalariren laguntzarekin, puzzle bat osatzea,
| ® Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.
I
, ® Taldeen arteko negoziaziorako estrategien garapena (aldagaia).
}
I R
Adimen ' o Arreta
garapena | e Laburbiltzeko gaitasuna: zatiak uztartuz, osotasuna eratzea,
I
Garapen ' ® Funtzio psikomotorrak: mugimendua eta ikusmena koordinatzea, ikusmen

psikumotorra': bidez hautematea, zatiak-osotasuna harremanari aurrea hartzea, espazioan
' orientatzea, lateralitatea...

1

Jardueraren deskribapena

lkasle guztiak bost jokalariz osatutako taldetan banatu behar dira. Talde bakoitzari 50 pie-
zako buruhausgarria emango zaio. Taldekide guztien artean banatu, eta jokalari bakoitzak
10 pieza izango ditu. Jolasaren helburua da guztion laguntzarekin puzzle bat osatzea.
Taldea bera izango da jarduera egiteko antolakuntza finkatuko duena (piezak jartzeko
modua aurretik hitzartuta, edo nahierara, hau da, bere tokian jartzeko pieza bat bilatu
orduko bakoitzak hura jartzea...).

Aldagaia. Puzzleen azoka: Bost jokalariz osatutako talde bakoitzerako 25 piezako puzzle bat
prestatu behar da. Puzzle bakoitzak ikur moduko bat izan behar du pieza bakoitzaren
atzealdean; esate baterako, zenbaki bat edo kolore bat. Lehenik eta behin, puzzle guztieta-
ko piezekin mendixka bat osatu beharko da; esan nahi baita, lau talde baditugu, lau puzz-
leren piezak nahastuko dira multzo berean: 100 pieza orotara. Denak nahastu ostean, joka-
lari bakoitzak bost pieza harty beharko ditu. Ondoren, bost jokalariz osatutako taldetan
bilduko dira, eta beren piezak batuz, puzzle bat egiten saiatuko dira. Beste taldeetako pie-
zak ere beharko dituztenez, horiengana jo beharko dute hango piezak eskatzeko eta berajek
behar ez dituztenak emateko. Jolasaren helburua da taldeen artean piezak trukatzea, talde
bakoitzak bere puzzlea osa dezan. Aldagai hau aurrekoa baino askoz ere zailagoa da, eta,
beraz, gomendatzen da zortzi bat urte dituzten haurrekin egitea.




Eztabaida

Zer sentitu duzue jolasean aritu zareten bitartean? Zaila izan al da kooperazioan aritzea
puzzleak egiteko? Nola antolatu zarete jolastu ahal izateko? Zer jarrerak lagundu dizue
kooperazioan aritzen? Zer oztopo izan dituzue helburua erdiesteko? Antolatzeko arazoak
izan al dituzue? Nola konpondu dituzue? Zer sentitu duzue puzzleak amaitzean? Aldagaia:
Zer moduz aritu zarete beste taldeekin puzzleetako piezak trukatzean? Zer zailtasun izan
dituzue? Nola konpondu dituzue? Zer sentitu duzue beste talde bati laguntzean? Eta gai-
nerakoen laguntza jasotzean?

Materialak Denbora: 45 minutu

Tal koi iezak le bat. :
alde bakoitzeko 50 piezako puzzle ba Talde egitura: TTx - TH

Talde bakoitzeko 25 piezako puzzle bat (aldagaia).
Adina: 6 urtetik aurrera

g
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Garapen
afektihoa

* Laguntzeak eta laguntza jasotzeak sortzen duten plazera.

* Norbere bulkaden kontrola: zakutxoa galtzean, jokalariak izoztu egingo dira;
horixe da araua.

* Beste gizaki batzuen egoera emozionalekiko enpatia.
* Autokontzeptua-autoestimua: beste bati laguntzea.

Garapen
soziala

® Ahozkoa ez den komunikazioa: entzumen aktiborako ohiturak eta gainera-
koen premiei erreparatzea.

® Laguntza harremanak: izoztutako jokalaria askatzeko, zakutxoa Jasotzea.
® Kooperazioa: kide guztiak izoztu gabe egotea lortu behar da.

* Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.

* Gainerakoenganako konfiantza: taldekideen irudia hobetzea.

* Garapen morala: arauak betez, arau sozialak onartzea,

Adimen . ® Sinbolizazioa.
garapena 1 e Arreta,

® Funtzio psikomotorrak: oreka, ikusmenaren bidez espazioan orientatzea, gor-
putz eskema.

Garapen
psikomotorra

!
i
I
I

|
1
1

Jardueraren deskribapena

Jokalari guztiak eurek nahi duten erritmoan mugituko dira (azkar edo geldi), ikasgelan
barrena. Buru gainean, hondarrezko zakutxo bat eramango dute. Zakutxoa lurrera ez eror-
tzeko ahalegina egin beharko dute. Zakutxoa lurrera eroriz gero, jokalaria izoztuta geratuko
da, une horretan duen gorputz jarrerarekin. Beste jokalari batek, berriz, buru gainean dara-
man zakutxoa galdu gabe, lurrekoa hartu, eta erori zaionari buruan jarriko dio. Hartara,
hasierako hark izoztuta egoteari utziko dio, eta mugitzen jarraitu ahal izango du. Jolasaren
helourua da taldekideei laguntzea, izoztu ez daitezen. Prozedura horrekin pare bat aldiz
jolasean aritu ostean, hainbat aldagai txerta daitezke. Esate baterako, pertsona helduak
eska diezaieke haurrei erritmoa azkartzeko, bizkarrez ibiltzeko... Era berean, espazioan ozto-
poak jar daitezke (bankuak, uztaiak...), eta, hala, jolasaren zailtasuna eta jostaketa gero eta
handiagoak izango dira.
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Eztabaida

Lagundu al diezue izoztuta zeuden lagunei? Zer sentitu duzue gainerakoei laguntzean? Eta
beste kide batek lagundu zaituztetenean? Egon al zarete izoztuta, inork laguntzen ez zizue-
tela? Zer sentitu duzue egoera horretan? Askotan erori al zaizue zakutxoa? Zaila izan al da
zakutxoa buruan duzuela ibiltzea? Ondo pasatu al duzue? Zer sentitu duzue jolasean aritu

zaretenean? Bete al dituzue jolasaren arauak?

Materialak

Jokalari bakoitzeko, hondarrezko zakutxo bat.
Magnetofonoa edo CDa, eta zinta bat, erlaxatzeko moduko
haurrentzako kantuekin.

Denbora; 30 minutu

Talde egitura: TH

Adina: 6 urtetik aurrera
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Garapen
afektiboa

e Zerbaiten eragile izateak eta ondorloak eragiteak sortzen duten plazera (zuzen-
dari rola).

® Mugimenduaren azkartasunak sortzen duen plazera.

.
J

Garapen ' e Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.

soziala . ® Ahozko komunikazioa: entzumen aktiborako ohiturak.
3
[}

® Garapen morala: arauak betetzea.

® Arreta.
* Multzoak eta azpimultzoak ezagutu eta bereiztea. |
* Sinbolizazioa.

Adimen
garapena

Garapen
psikomotorra

* Funtzio psikomotorrak: erreflexuak, mugimenduen azkartasuna, koordinazio
dinamiko orokorra, entzumen bidez hautematea eta bereiztea.

Jardueraren deskribapena

Jokalariak aulkietan eseriko dira, biribil bat osatuz. Jokalari bat, berriz, zutik geratuko da,
erdi-erdian. Zuzendari lana beteko du horrek. Taldekide bakoitzak fruitu jakin baten rola
hartuko du; esate baterako, 20 laguneko talde batean, lau talde egin daitezke: sagarrak,
meloiak, haranak eta mertxikak. Bost jokalarik hartuko dute fruitu bakoitza antzezteko
zeregina. Erdian dagoenak bi fruitu mota oihukatuko ditu, eta horiek ordezkatzen dituz-
tenek tokiz aldatu beharko dute. Erdian dagoenak, berriz, hustu den aulkietako batean
esertzen ahalegindu beharko du. Aulkirik gabe geratzen denak berriro ekingo dio jolasari:
erdian jarriko da, eta bizpahiru fruitu mota aipatuko ditu, horiek ordezkatzen dituztenak
mugiaraziz. Hainbat saio egin daitezke. Jostaketa areagotzeko, erdian dagoenak «fruituaks
esan dezake, eta, hartara, jokalari guztiek aldatu beharko dute aulkiz.

Eztahaida

Ondo pasatu al duzue jarduera hau egiten? Zer sentitu duzue aulkiz aldatu behar izan
duzuenean? Jolasaren zuzendari lana gustura egin duzue ala ez zaizue gustatu aulkirik gabe
geratu eta erdira atera beharra, taldeari argibideak emateko? Gustatzen al zaizue antzeztu
duzuen fruitua? Zer fruitu gustatzen zaizue gehien?

Materialak Denbora: 20 minutu

Aulkiak; jokalari kopurua baino bat gutxiago. Talde egitura: TH
Adina: 6 urtetik aurrera
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Helhuruak: Komunikatzea. Laguntzea. Konfiantza izatea. Enpatia lantzea. Autokontzeptua-
autoestimua lantzea.

pg|k0mgtorra. ikusmenezko erreferentziarik gabe espazioan orientatzea.

Garapen . ® Gidatzeak eta gidatuak izateak, itsu-itsu joateak eta zailtasunak gainditzeak
afektiboa 1 sortzen duten plazera.

E ¢ Emozioak kontrolatzea eta sequrtasunik ezarekin eta beldurrarekin lotutako

' sentimenduak kontrolatzea.

. ® Beste gizaki batzuen egoera emozionalekiko enpatiarako gaitasuna.

E * Autokontzeptua-autoestimua: beste bati laguntzea.
Garapen i ® Ahozkoa ez den komunikazioa: gainerakoen premiei begirako entzumen akti-
soziala ! borako ohiturak.

. ® Laguntza harremanak: ikasgelatik mugitzeko, oztopoekin talka egin gabe.

i ® Gainerakoenganako konfiantza.

. ® Garapen morala, norbere bulkaden kontrola: rola antzeztea eta beste rol ba-

. tzuekin koordinatzea.
L e e e e — e L e e e e e et e m e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e
Adimen E * Sormen dramatikoa: adierazkortasuna.
garapena | e Sinbolizazioa.

I: ® Arreta.
________ |
Garapen \ ® Funtzio psikomotorrak: ukimen bidez hautematea, itsumutil lana ezagutzea,

Jardueraren deskribapena

Bikoteka egiteko jolasa da. Bikoteko jokalari batek itsuarena egingo du: begiak itxita edo
estalita eramango ditu. Bestea, berriz, haren gidari edo itsumutila izango da. Gidak itsua-
ren sorbaldetan jarriko ditu bere eskuak, eta ukimen arinen bitartez, aurrera egiten lagun-
duko dio: oztopoekin talkarik ez egiteko... Ondoren, rolak aldatuko dituzte. Prozedura hone-
kin hainbat aldiz jolastu ostean, zailtasuna areagotu daiteke: psikomotrizitate gelan edo
beste espazio zabalen batean hainbat oztopo jarriz —aulkiak, egur oholak...—. Jolasa egi-
teko, musika lasaia jarriko da, ez 0so ozen. Lasaitasun giroa sortzea izango da helburua.

Aldagaia. Futbolari itsuak: Zinta itsasgarriarekin, futboleko hainbat ate marraztuko dira
lurrean. Haurrak bikoteka jarriko dira: batak begiak estalita eramango ditu, eta bestea gida
edo itsumutil modukoa izango da. Gidak itsuari lagunduko dio espazioan barrena ibiltzen,
atezainik gabeko atearen aurrean jartzen, atetik bi metrora hain zuzen, eta baloiarekin gol
bat sartzen. Bikote bakoitzak behar adina saio egingo ditu, itsuak baloia atean sartu artean.
Bigarren saio batean, rolak aldatuko dituzte.

d
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| Materialak Denbora; 30 minuty

Jokalarien begiak estaltzeko bendak (oihal ilun batekin egin

daitezke, angeluzuzenean moztuta, eta ertzean goma elasti- i
|| koa josita). Talde egitura: B - TH

Oztopoak (ikasgelako zeinahi objektu).

Eldagaia: baloi bat bikoteko, eta zinta itsasgarria. Adina: 6 urtetik aurrera
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KANPAIAK

Garapen
afektiboa

Garapen
s0ziala

Adimen
garapena

| | Garapen

Helburuak: Komunikatzea. Talde barnean kohesioa izatea. Kooperazioan aritzea.

psikemotorra

® Mugimenduak eta kanpainaren soinua egiteak sortzen duten plazera.

* Onespen sentimenduak: jokalari bakoitzak betetzen duen rola ezinbestekoa
da jolasaren helburua erdiesteko.

* Ahozkoaren aurreko komunikazioa: gainerakoen gorputzari begirako entzumen
aktiborako ohiturak.

* Kooperazioa: mugimendua beste kanpai batzuen mugimenduarekin koordi-
natzea.

® Sormen dramatikoa: originaltasuna.
® Sinbolizazioa.

® Arreta.

* Multzoak ezagutzea.

* Funtzio psikomotorrak: entzumen bidez hautematea, erritmoa, koordinazio
dinamiko orokorra, gorputz eskema, mugimenduaren kontrola.

Jardueraren deskribapena

Jokalariak hiru taldetan banatuko dira. Talde bakoitzak tamaina jakin bateko kanpai multzo
bat antzeztuko du: handiak, ertainak eta txikiak. Kanpai handiek eskuak gerrian izango
dituzte, eta goitik beherako mugimendua egingo dute, eta behera egiten dutenean «Nang»
esan beharko dute. Ertainek, berriz, gerritik mugitu beharko dute gorputza, ezker-eskuin:
eta hori egitean, «Ning-Nang» esan beharko dute. Azkenik, kanpai txikiek burua baino ez
dute mugituko, ezker-eskuin: eta horrela egingo dute: «Ning-Ningn {eskuinera) eta «Ning-
Ning» (ezkerrera). Beraz, laburbilduz: kanpai handiek «Nang» egingo dute Jaistean, eta geldi
| geratuko dira gora egiten dutenean. Ertainek, berriz, «Ning» egingo dute alde batean, eta
«Nang» bestean. Txikiek, ordea, «Ning-Ning» egingo dute burua eskuinera eramatean, eta
; berriro «Ning-Ning» ezkerrera eramatean. Lehenik eta behin, kanpai multzo bakoitzak mugi-
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Eztabaida

Zer sentitu duzue jolasean arity zareten bitartean? Ongi pasatu al duzue? Zaila izan al da
zuen tamainako gainerako kanpaien erritmoari jarraitzea, eta mugimendua beste tamaina-
takoekin koordinatzea? Zer moduz atera zaizue kanpai jotze orokorra?

Materialak

L

Denbora: 20 minuty
Talde egitura: TTx - TH
Adina: 6 urtetik aurrers ]




Helburuak: Komunikatzea. Kooperazioan aritzea. Emozioak adieraztea. Sormen grafiko-figura-
tiboa lantzea.

Garapen | ® Sortzeak dakarren plazera: autokontzeptua hobetzen duten lorpen eta nagu-
afektiboa E sitasun sentimenduak.

' ¢ Marrazkiaren eta margoaren bitartez, emozioak, esperientziak eta fantasiak

| adieraztea.

E * Onespen sentimenduak: jokalari bakoitzak betetzen duen rola ezinbestekoa

' da jolasaren helburua erdiesteko.
T F USSP U
Garapen i e Ahozko komunikazioa: entzumen aktiborako eta erabakiak hartzeko ohiturak.
soziala i * Kooperazioa: musikak iradokitzen duen marrazkia egitea.

! o Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.
________ g .
Adimen i ® Sormen grafiko-figuratiboa: originaltasuna, adierazkortasuna.
garapena E e Hizkuntza: adierazpena eta ulermena.

E e Soinua eta irudia asoziatzeko pentsamoldea.

I @ Sinbolizazioa.

I: ® Arreta.

]
Garapen E ® Funtzio psikomotorrak: mugimendua eta ikusmena koordinatzea, ikusmen

psikomotorra,  bidez hautematea, entzumen bidez hautematea.
I

Jardueraren deskribapena

Bikoteka, kooperazioan, marrazki bat egitea da helburua. Horretarako, musika jakin bat en-
tzun beharko dute aurretik, eta horrek iradokitzen diena marraztu beharko dute. Lehenik eta
behin, musika entzungo dute, lasai-lasai jarrita; ondoren, musika isildu egingo da. Bikote
bakoitzak kartoi mehea, bi arkatz eta margo kaxa bat izango du. Une horretan, bikoteek
beren artean hitz egingo dute musikak iradokitzen dienari buruz, eta erabakiko dute zer gai
marraztuko duten, zein diren irudikatuko dituzten objektuak eta bien artean nola egingo
duten. Prozesu hori egiten ari diren bitartean, berriz jar daiteke musika, ez 0so ozen, taldeko
kideen arteko komunikazioari traba ez egiteko moduan. Ondoren, erakusketa moduko bat
egingo dute, eta ikasle guztiek ikusiko dituzte gainerakoek egindako koadroak. Bikote bakoi-
tzak adierazi beharko du zer egin duten, eta nola erabaki duten egin nahi dutena egitea.

Oharra: Egindako koadroei argazkiak ateratzea komeni da, baita produktu horiek saioko
«Egunkarian» txertatzea ere.
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Eztabaida

guztiek antzeko marrazkiak edo oso bestelakoak egin dituzue?

Zer irudi eta sentimendu iradoki dizuete entzundako musikak? Marraztu beharrekoa eraba-
kitzean, kontuan izan al dituzue bion iradokizunak? Denek hartu al duzue parte marrazketa
lanean? Erraz erabaki al duzue zeri buruzko marrazkia egin? Nola egin duzue? Zer marrazki
gustatzen zaizkizue gehien? Zein dira harrigarrienak? Eta originalenak? Zergatik? Bikote

Materialak

Magnetofonoa edo CDa eta zinta. Kartoi mehe bat, bi arkatz
eta manley margoen kaxa bat, bikoteko.

Denbora: 45 minutu

Talde egitura: B - TH

Adina: 6 urtetik aurrera

s 1



Garapen

® Ukimen fisikoak eta mugimenduak sortzen duten plazera.

1
afek!iboa E e Ukitua ez izateak eta arriskatzeak sortzen duten plazera.

. ® Tentsioa arintzea: erlaxazioa.

]
_________ g S
Garapen ' & Ahozkoa ez den komunikazioa: norabide anitzetakoa eta adiskidetasunean
soziala ' oinarritua.

| Laguntza harremanak: besarkatzea, harrapatzaileak harrapa edo uki ez gaitzan.

|

I @ Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.

| ® Garapen morala: arauak betetzea.

1
________ gy gy
Adimen | @ Sinbolizazioa.
garapena . e Arreta.

1
________ H e e e e e e e e e e e e e m e m = — o E o Em e e e R R e R M e = = e e e o e =
Garapen \ ® Funtzio psikomotorrak: koordinazio dinamiko orokorra.
psikomotorra:

|

Jardueraren deskribapena

Bi jokalari «harrapatzaileak» izango dira; gainerako taldekide guztiak, berriz, ikasgelan
barreiatuko dira, nor bere norabidean. Hamar arte zenbatu ostean, harrapatzaileak gaine-
rakoen atzetik hasiko dira korrika. Salbatzeko modu bakarra beste kideren batekin besar-
katzea da. Jokalari bat harrapatzen edo ukitzen dutenean, harrapatzaileen laguntzaile bila-
katuko da hori ere. Harrapatzaileei ezaugarri bereziren bat jartzea komeni da; esate
baterako, besoko gorri bat. Jokalariei adierazi behar zaie ezin direla denbora luzean egon
kide berari besarkatuta. 10-15 minutuan jolasean aritu ostean amaituko da jolasa, edo, bes-
tela, jokalariak nekatuta edo asaldatuta daudela sumatzean.

Eztabaida

Ondo pasatu al duzue? Zer sentitu duzue harrapatzaileengandik ihes egitean? Zer sentitu
duzue zuek harrapatzaile izatean? Zer sentitu duzue besarkatzean? Eta beste norbaitek zuek
besarkatzean? Harrapatzaileek denbora asko behar al izan dute zuek harrapatzeko?

Materialak Denbera: 30 minutu

Besoko gorriak, harrapatzaileek ezaugarri bereziren bat izan

dezaten. Talde egitura; TH

Adina; 6 urtetik aurrera
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autoestimua lantzea.

Adimen ' ® Sinbolizazioa.
garapena ' ° Arreta,

Garapen

psikomotorra:  eta zehaztasuna, gorputz eskema.

|
L

Helburuak: Komunikatzea. Talde bamean kohesioa izatea. Kooperazioan aritzea. Autokontzeptua-

Garapen | e Soken bidez taldekide guztiekin lotzeak sortzen duen plazera.

afektiboa | e Autokontzeptua-autoestimua: taldekideen ahozko mezy positiboak jasotzea.
i

Garapen ® Ahozko komunikazioa: entzumen aktiborako ohiturak.

[
]

soziala E ® Kooperazioa: guztion gorputzak soka batekin lotu, eta giza harila osatzea.
!

® Funtzio psikomotorrak: mugimendua eta ikusmena koordinatzea, doitasuna

Jardueraren deskribapena

Jokalariak zutik jarriko dira, biribilean, bata bestearengandik ez oso urrun, Pertsona heldua
biribilaren erdian jarriko da. Soka luze eta fin bati lotutako baloi bat izango du eskuan.
Jolasaren ardatza da sokarekin jokalari guztiak lotzea. Giza harila Osatzen duten bitartean,
taldekideek mezu positiboak bota beharko dizkiote elkarri. Lehenik eta behin, pertsona hel-
duak azaldu beharko die haurrei zer-nolako baloia duen eskuan. Adierazi beharko die per-

Eztabaida

Ondo pasatu duzue? Zer sentity duzue denok lotuta giza harila bezala €gon zaretenean?
Eta, gero, askatu zaretenean? Zaila izan al da nahaste-borrastea askatzea? Koordinazio ona
izan al duzue? Zer sentitu duzue zuei buruzko mezu positibo bat jasotzean? Zer sentitu
duzue gainerakoei buruzko gauza positiboak esatean? Kosta egin al zaizue hori egitea?

Materialak Denbora: 30 minutuy
Baloi bat, soka luze (20 metro) eta fin bati loturik. Talde egitura; TH
| Adina: 7 urtetik aurrera

-

S —



Helburuak: Komunikatzea. Konfiantza izatea. Kooperazioan aritzea. Enpatia lantzea. Sormen
dramatikoa lantzea.

Garapen
afektiboa

® Mugitzeak, itsu-itsu joateak, gidatzeak eta gidatua izateak sortzen duten
plazera.

* Segurtasunik ezarekin eta erortzeko edo norbaitekin talka egiteko beldurra-
rekin lotutako sentimenduak kontrolatzea.

* Onespen sentimenduak: jokalari bakoitzak garrantzi handiko rola dauka, eta
rol guztiak ezinbestekoak dira jolasa egiteko.

® Beste gizaki batzuen egoera emozionalekiko enpatia.
* Autokontzeptua-autoestimua: beste bati laguntzea.

i
|
1
!
I
]
1
i
I
1
1
:
-:
|
Garapen ' ® Ahozkoa ez den komunikazioa: entzumen aktiborako ohiturak garatzea.
I
i
|
|
|
]
I
1
|
:
1
1
}
1
L}
1
I

i soziala * Kooperazioa: hainbat jokalariren gorputzarekin tren bat osatu, eta bidaia bat
egitea.

® Gainerakoenganako konfiantza.
* Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.

| Adimen e Sormen dramatikoa: originaltasuna.
garapena * Sinbolizazioa.
® Arreta.
* Jarraibideak gogoratzeko gaitasuna.
® Laburbiltzeko gaitasuna: zatiak uztartuz, osotasuna eratzea.
Garapen o Funtzio psikomotorrak: ikusmenezko erreferentziarik gabe espazioan orien-
psikomotorra!  tatzea (aurrera, atzera, eskuinera, ezkerrera), gorputza kontrolatzea, ikusmen

I
|
' bidez hautematea, ukimen bidez hautematea, mugimenduak koordinatzea,
' gorputz eskema, lateralitatea...

Jardueraren deskribapena

Haur guztiak lauzpabost jokalariz osatutako talde txikitan banatuko dira. Talde bakoitza
tren bat izango da: jokalari bat bestearen atzean jarrita osatuko dute, ilaran, eta atzekoa-
ren besoak aurrekoaren sorbaldetan jarrita. Bagoi guztiak itsu-itsu joango dira, hau da,
begiak estalita izango dituzte haurrek; ikusiko duten bakarrak tren gidariak izango dira.
Gidariak ilarako azkenak izango dira. Jolasean hasi aurretik, jokalariek ahozkoa ez den
kodea, gidariak trena gidatzeko erabiliko duena, ezagutu beharko dute: buruan kolpe txiki
bat = aurrera; buruan bi kolpe = atzera; ezker sorbaldan kolpe bat = ezkerrera biratu: eskuin
sorbaldan kolpe bat = eskuinera biratu; bi eskuekin gerria estutu = gelditu. Kodeak argitu
ostean, trenak abiatzeko prest egongo dira.
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Bagoiak itsu bihurtuko dira, eta tren gidaria mezuak igortzen hasiko da. Ondorioz, trena
ikasgelatik mugitzen hasiko da. Tren gidariaren rola txandaka-txandaka aldatzen joango

dira. Bere helburua izango da trena modu egokian eramatea, inolako oztoporekin jo gabe
(beste tren batzuk, ikasgelako hormak...).

Oharra: Gorputz informazioa transmititzeak zer-nolako garrantzia duen adierazi behar da,
modu arinean.

Eztabaida

Ondo pasatu al duzue jolas honetan aritzean? Zer sentitu duzue bagoi itsu izatean? Eta tren
gidariak zinetenean, zer moduz trena gidatzen? Beste trenen batekin egin al duzue talka?

Zer sentitu duzue hori gertatzean? Zer beste makina sor genitzake hainbat pertsonaren gor-
putzekin?

Materialak

Jokalari bakoitzak begiak estaltzeko benda moduko bat behar

Denbora; 30 minuty

du (oihal ilun batekin egin daitezke, angeluzuzenean moztuta, | Talde egitura; TTx - TH
€ta ertzean goma elastikoa josita).

L Txilibitu bat.

Adina: 7 urtetik aurrera
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30 swew 7

Helburuak: Komunikatzea. Talde barnean kohesioa izatea. Kooperazioan aritzea. Sormen plastiko-
eraikitzailea lantzea.

.| Garapen » ® Sortzeak dakarren plazera: autokontzeptua hobetzen duten lorpen eta nagu-
afektihoa «  sitasun sentimenduak.

|

|

._______..__..___________....___________________.___-._._..._...______.___.4

I
Garapen . ® Ahozko komunikazioa: entzumen aktiborako eta erabakiak hartzeko ohiturak.
| soziala  ® Kooperazioa: eskujokoak antolatzea,
.: ® Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.
________ i T e
Adimen | ® Sormen plastiko-eraikitzailea: originaltasuna.
garapena 1 e Arreta,
Garapen . ® Funtzio psikomotorrak: mugimendua eta ikusmena koordinatzea, oreka.
psikomotorra,

Jardueraren deskribapena

. Jolas honek bi fase ditu: batetik, jolasaren materiala (bi pilota), eta, bestetik, eskujoko koo-
peratibo bat asmatzea (sortutako materialarekin, eta lau jokalariz osatutako talde txikitan).

Lehenengo fasean, jolas materiala sortzean alegia, taldekide bakoitzak plastikozko bi pol-
I tsatxo (100 g arrozarekin) eta sei puxika jasoko ditu. Pertsona helduak jokalari guztien
aurrean emango ditu egin beharreko pauso guztiak, haurrek guztia ikus dezaten:

1) Zinta itsasgarriarekin, arroz poltsaren goiko aldea itxi behar da: poltsa itxi-itxita gera-
tzea eta arrozak ez ihes egitea da helburua.

2) Puxika baten ahoa moztu, eta horrekin estali behar da arroz poltsa. Puxikak ia-ia poltsa
0soa estali behar du.

3) Beste puxika bati ahoa moztu, eta poltsa bera estali behar da, baina beste aldetik; har-
tara, poltsa osoa geratuko da estalita.

, 4) Amaitzeko, pilota horri forma eman behar zaio esku ahurrean: biribila eta inolako kon-
| korrik gabe utzi behar da. Primeran utzi nahi badugu, beste puxika bat moztu beharko
dugu, aurreko puxikaren irekidura estaltzeko.

5) Prozesu hori egin behar da eskujokoetarako bi pilotak osatzeko.

i Jolasaren bigarren fasean, sortutako materialarekin jolas kooperatiboa asmatzearen fasean
' alegia, taldeka jarrita dauden jokalariek eskujoko bat sortu behar dute, gero gainerakoen
aurrean aurkezteko. Lehenik eta behin, modu askean arity beharko dute pilotekin; ondoren,
denen artean erabaki beharko dute nolakoa izango den eskujokoa. Talde txikitan entseatu
beharko dute jolasa. Azkenik, talde bakoitzak gainerakoen aurrean aurkeztuko du sorty
duen eskujokoa.

=1 e i
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Eztabaida

Zer iruditu zaizue arroz poltsa batekin eta puxika batzuekin egin dugun lana? Gustatu al
zaizue eskujokoetarako pilotak egitea? Nola erabaki duzue zer mugimendu txertatu zuen
eskujokoan? Denek bota al dituzue zuen ideiak? Zaila izan al da koordinatzea, eskujokoa
denok elkarrekin egiteko? Zein eskujokok harritu zaituztete gehien?

i
|
i
|
|
i
i
i
I
!
|
!
|
i
i
i
|

Materialak Denbora: 45 minutu

Jokalari bakoitzarentzat, plastikozko hiru poltsatxo

(100 g arrozarekin) eta sei puxika. Talde egitura: BA - TTx - TH

Talde bakoitzeko, berriz, zinta itsasgarria eta lau guraize. Adina: 7 urtetik aurrera
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Helburuak: Komunikatzea. Talde barnean kohesioa izatea. Kooperazioan aritzea.

Garapen . ® Helburua erdiesteak, hau da, hautsi gabe mugitzeak sortzen duen plazera.
afektiboa :' * Segurtasunik ezarekin eta izarapean «itsu-itsuans mugitzeak sortzen duen
' beldurrarekin lotutako emozioak kontrolatzea.
. ® Onespen sentimenduak: jokalari guztien rolak dira ezinbestekoak jolasa egiteko.
[ T — A T
Garapen E ® Ahozkoa ez den komunikazioa: gorputz elkarrekintza atsegina eta positiboa
s0ziala ' gainerakoekin.
. ® Kooperazioa: hainbat jokalariren gorputzarekin dortoka bat osatzea, eta
. hautsi gabe ibiltzeko beharrezkoak diren mugimenduak koordinatzea.
:' * Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.
- | Adimen E ® Sormen dramatikoa: originaltasuna.
garapena | e Laburbiltzeko gaitasuna: zatiak uztartuz, osotasuna eratzea.
.: ® Sinbolizazioa.
. ® Arreta.
1
Garapen  * Funtzio psikomotorrak: koordinazio dinamiko orokorra, norabidea ezagutzea, .
psikomotarrai gorputz eskema, espazioan orientatzea (ikusmenezko erreferentziarekin edo i
I

gabe, dortokaren gorputz edo buruaren rola jokatzen den arabera). !

Jardueraren deskribapena f

Haur guztiak sei edo zazpi jokalariz osatutako taldetan banatu behar dira. Denak «lau han- :
katan» jarriko dira dortokaren maskor handiaren azpian (tapaki bat, izara bat edo estaltzeko
balio duen zeinahi oihal). Dortokaren buruak gidatzen duen. norabiderantz mugitzen saiatu
beharko dute (jokalari batek tapakitik kanpora aterako du burua, eta horixe izango da dor-
tokaren burua). Horretarako, ikasgelan barrena ibili beharko dute, beren gorputzen mugi-
menduak koordinatuz; hartara, dortokak modu egokian egingo du aurrera, norabide baka-
rrean. «Dortokaren burua» rola jokatzeko, txandaka-txandaka aldatuz joango dira; baina
saiotik saiora aldatu beharko dira, saio bakarrean aldaketa gehiegi egin gabe.

Eztahaida

Ondo pasatu duzue jolas honetan aritzean? Zaila izan al da dortoka hautsi gabe mugitzea?
Zenbat aldiz hautsi duzue dortokaren gorputza? Zer egin duzue dortokaren gorputza hau-
tsi denean? Zer sentitu duzue hori gertatzean? Zer beste animalia sor genitzake hainbat
pertsonaren gorputzekin?
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Materialak Denbora: 30 minutu

Tapaki edo izara bat, talde bakoitzeko. Talde egitura: T - TH

Adina: 7 urtetik aurrera




* Laztantzeak, laztandua izateak eta antzezteak sortzen duten plazera.
* Onespen sentimenduak: jokalari guztien rolak dira ezinbestekoak jolasa egiteko.

Garapen
afektiboa

Garapen , @ Kooperazioa: auto garbigailu bat sortzea, rolak koordinatuz.
soziala  ® Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.
:' * Garapen morala: rola aurkeztea eta beste rol batzuekin koordinatzea.

Adimen ' ® Sormen dramatikoa: originaltasuna.
garapena 5 * Laburbiltzeko gaitasuna: zatiak uztartuz, osotasuna eratzea,

. @ Sinbolizazioa.

E ® Arreta.
________ A T T T ]
Garapen . ® Funtzio psikomotorrak: gorputz eskema, ukimen bidez hautematea.
psikomatorra

]

Jardueraren deskribapena

Haur guztiak bi taldetan banatuko dira: talde batek auto garbigailua osatuko du, taldeki-
deen gorputzekin; eta, beste taldeko kideak autoak izango dira. Auto garbigailua osatuko
duen taldeak bi ilara egingo ditu: bata bestearen parean. Bikote bakoitza, aurrez aurre, auto
garbigailuaren zati bat izango da: antzezten ari diren funtzioari dagozkion mugimendu eta
soinuak egin beharko dituzte. Autoa busti, laztandu, igurtzi edo lehortuko dute; hain zuzen,
autoa garbitzeko tuneletik igarotzen denean. Hodi malguetatik ura eta xaboia aterako da,
eta, horretarako, besoak aurrera luzatu, suabe-suabe mugitu, eta uraren soinua egin behar-
ko dute. Arrabolek laztandu eta igurtzi egin beharko dute. Lehortzeko hodiek putz egiten
dute: airea hartzeko atzerantz bota behar da gorputza; airea autoaren gainera botatzeko,
berriz, aurrerantz. Auto guztiak auto garbigailutik igaro ostean, rolak aldatuko dituzte; esan
nahi baita: autoarena egin dutenek makina izan beharko dute, eta makina izandakoek auto.
Ondoren, bigarren saio bat egingo dute.

Eztahaida

Ondo pasatu al duzue jolas honetan aritzean? Gustatu al zaizue auto garbigailu bihurtzea?
Zer rol jokatzea gustatu zaizue gehien? Ondo koordinatu al zarete pareko pertsonarekin,
hau da, zuen rol bera jokatu duenarekin?

Materialak Denhora:. 40 minutu
Talde egitura: TH
Adina: 7 urtetik aurrera
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Helburuak: Komunikatzea. Kooperazioan aritzea. Ahozko sormena lantzea.

Garapen ! e Jolasean nahastuta dauden ekintzek eta mugimenduek sortzen duten plazera.
afektiboa
e e
Garapen , ® Ahozko komunikazioa: beste baten aginduetara jarrita, entzumen aktiborako
soziala | ohiturak.

. ® Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.

I
Adimen ' ® Ahozko sormena.
garapena ! ® Hizkuntza: adierazpena eta ulermena.

| o Arreta.

| ® Egia-gezurra bereiztea.
S
Garapen 1 ® Funtzio psikomotorrak: koordinazio dinamiko globala, gorputz eskema, espa-
psikomotorra:  zioan orientatzea, oreka...

Jardueraren deskribapena

Haur guztiak kopuru bereko bi taldetan banatuko dira. Zutik jarri, eta bata bestetik berei-
zita dauden bi biribil osatuko dituzte. Bi taldeak batera hasiko dira jolasean. Bakoitzak bere
sustatzailea izango du (Martin): aginduak emango ditu. Hainbat ekintza edo mugimendu
egingo ditu, eta jokalariek imitatu egingo dituzte mugimendu horiek, baina soil-soilik
«Martinek dio...» entzuten dutenean. Hori esan ostean, ekintza agindu bat emango du; esate
baterako, ezkerreko jokalaria besarkatu. Alabaina, sustatzaileak ekintza agindua ematen
badu, aurretik «Martinek dio...» esan gabe, eta jokalariren batek ekintza hori egiten badu,
jokalari horrek beste taldera joan beharko du. «Martinek dio...»-ren hurrengo saioa han
egingo du, baina sekula ez da kanpoan geratuko. Horrela, inoiz ez da inor kanporatuko:
talde batetik bestera joango dira; bi jolas egingo baitira aldi berean. Jolasa lehenengo aldiz
egitean, komeni da bi taldeetako zuzendaria pertsona heldua izatea. Komeni da, halaber,
haurren artean adiskidetasunean oinarritutako elkarrekintza bultzatuko duten ekintza
jarraibideak proposatzea. Esate baterako, «Martinek dio: taldekide bati eskua eman, talde-
kide bat besarkatu, taldekide bati irribarrea eskaini...n. Eta baita agindu barregarriak ere;
adibidez, «Martinek dio: bi oinekin zoruari ostikoak eman —zarata atereaz—, beste taldekide
baten eskuekin txaloak jo, katutxoak bezala ibili —miau-miau eginez—...».

Eztabaida

Zer sentitu duzue jolas honetan aritzean? Askotan sartu al duzue hanka? Ondo pasatu al
duzue Martinekin jolasean? Erraza izan al da jakitea noiz egin behar zenuten Martinek esa-
ten zuena eta noiz ez? Argibide zailak eman al dizkizue? Zaila al da arreta 0soz norbaiti en-
tzutea? Zaila iruditu al zaizue jolasa bideratzeko argibideak pentsatzea?

Denbora: 20 minutu Talde egitura: TTx - TH Adina: 7 urtetik aurrera
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| STORD KOOPERATRDA

Helburuak: Komunikatzea. Talde barnean kohesioa izatea. Kooperazioan aritzea. Ahozko sormena

lantzea.
bommmm - - R b i T R PR
Garapen . ® Istorioak asmatzeak eta sortzeak dakarten plazera: autokontzeptua hobetzen
afektioa . duten lorpen eta nagusitasun sentimenduak.
E * Fantasiak kanporatzea, esperientziak izatea, desioak adieraztea...
E ® Onespen sentimenduak: jokalari guztien rolak dira ezinbestekoak jolasa egiteko.
________ T T e
Garapen E ® Ahozko komunikazioa: entzumen aktiborako ohiturak.
soziala . ® Kooperazioa: guztion laguntzarekin, sormen istorio bat asmatzea.
i E ¢ Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.
!? Adimen 5 * Ahozko sormena: malgutasuna, originaltasuna, lotura, fantasia.
| garapena E e Hizkuntza: adierazpena eta ulermena.
| ® Arreta.
E ® Berehala entzuteko gaitasuna.
Garapen E ® Funtzio psikomotorrak: denboraren egituratzea.
psikomotorra 5
Jardueraren deskribapena
Jolasaren ardatza da sormen istorio bat asmatzea modu kooperatiboan, bat-batean, eta

ahalegindu behar dira dagoeneko denek ezagutzen duten ipuinen bat ez kontatzen. Biri-
bilean eseriko dira, eta lehen jokalaria istorio bat asmatzen hasiko da: istorioari buruzko
oinarrizko informazio eskainiko du (hiruzpalau esaldi), eta gero, isildu egingo da. Bigarre- '
nak, aurrekoak esan duenari heldu, eta gertaera gehiago batuko dizkio istorioari. Horrela ?
aritu beharko dute bata bestearen atzetik, eta taldekide guztien artean ipuin edo istorio bat
osatu beharko dute. Jokalariek saiatu beharko dute kontakizunak jarraipen egokia izatea;
pertsona bakarrak kontatuko balu bezala. Hala, bizpahiru txanda eginda, hasiera, mamia eta
amaiera izango dituen ipuin bat osatuko dute. Magnetofono batean grabatuko dute asmatu ‘
duten istorioa, edo, bestela taldeko idazkari batek paperean idatziko du.

Oharrak: Komeni da istorioa magnetofonoan grabatzea; hartara, ondoren, entzuteko zailta-
sunak aztertu ahal izango dira. Jolas horretan hasi aurretik, komenigarria da taldekideak
aurretik entzumena bultzatzen duten bestelako jolas batzuetan aritu izandakoak izatea,
nahiz eta aurretik egindakoak errazagoak izan. Interesgarria da, halaber, sortutako istorioak
saioko «Egunkarian» txertatzea.
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Eztabaida

Istorioaren jarraikortasuna pertsona batek kontatua balitz bezalakoa izan al da? Adi entzun
al duzue taldekideek emandako informazio guztia? Zaila iruditu al zaizue istorioari jarrai-
pena ematea? Gustatu al zaizue asmatu duzuen istorioa? Zer zati izan dira jostagarrienak?
Eta harrigarrienak? Informazioa gehituz joan ahala, istorioaren norabidea aldatu egin al da?
Zer beste amaiera izan zezakeen?

Materialak Denbora: 30 minutu

Mikrofonoa duen magnetofonoa eta zinta birjina bat —graba-

tzeko—, edo bestela, papera eta arkatza. Talde egitura: TH

Adina: 7 urtetik aurrera
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Helburuak: Komunikatzea. Kooperazioan aritzea. Emozioak adieraztea. Sormen plastiko-erai- | |
kitzailea lantzea. |

1
Garapen . ® Sortzeak dakarren piazera: autokontzeptua hobetzen duten lorpen eta nagu- |
afektiboa | sitasun sentimenduak.
I
|
|
|
|
1

® Musikaren bitartez, emozioak eta nortasuna adieraztea.
® Arte eta musikarekin lotutako sentiberatasuna.
¢ Onespen sentimenduak: jokalari guztien rolak dira ezinbestekoak jolasa egiteko.

I_ Garapen . ® Ahozkoa ez den komunikazioa: musika hizkuntzaren bitartez.
| soziala i  Kooperazioa: musika tresnak sortu, eta musika orkestra bat osatzea.
, ® Taldé barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.
.
Adimen -1: ® Sormen plastiko-eraikitzailea eta soinu eta musika sormena: etorria, malgu-
garapena . tasuna, originaltasuna, lotura.
E ® [ngurunea eraldatzeko gaitasuna.
' . ® Laburbiltzeko gaitasuna: zatiak uztartuz, osotasuna eratzea.
' o Sinbolizazioa.
E ® Arreta.
________ O
Garapen . ® Funtzio psikomotorrak: mugimendua eta ikusmena koordinatzea, entzumen
psikomotorr E bidez hautematea.

1

Jardueraren deskribapena

Jolas honek bi fase dauzka: 7) Fabrika: musika instrumentuak ekoitzi behar dira. Eta
2) Orkestra: sortutako materiala erabilita, hainbat egoera aurkeztu behar dira.

|
|
Lehenengo fasea: Fabrika. Haur guztiak lau taldetan banatuko dira; eta bakoitzak musika !
tresna baten rola hartuko du. I

1. taldea: MARAKAK. Jokalariei lepo luzeko plastikozko botilak eman behar zaizkie (Ketchup
edo mostaza botilak), baita arroza, babarrunak, makarroiak eta zinta itsasgarria
ere. Jokalariek botilaren erdia bete behar dute arrozarekin, babarrunekin edo
makarroiekin. Ondoren, zinta itsasgarri beltzarekin itxi beharko dute, eta botila-
ren lepoan zinta itsasgarri gehiago jarri beharko dute, ondo finkatuta gera dadin.

2. taldea: HARPAK. Tald-ekideei hainbat goma emango zaizkie, eta esango zaie horiek tapa-
rik gabeko zapata kaxetan jartzeko. Nahi izanez gero, kaxa margotu dezakete,
eta, hartara, inoizko harparik originalena izango dute.
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3. taldea: ESEKIGAILU SOINUDUNAK. Jokalariek esekigailu bat, hari lodia eta zenbait botoi
handi hartuko dituzte. Botoien zuloetatik pasatu beharko dute haria, eta eseki-
gailuan lotu beharko dute. Botoi bat mugitzean, gainerakoak ere mugituko dira,
eta hainbat modutako soinuak entzungo dira.

4. taldea: DANBORRAK. Taldekideei ontzi zilindrikoak emango zaizkie —esate baterako, gar-
bigarriarena—, eta baita bernizezko edo zetazko papera —ontzia estaltzeko—,
zeloa, zapatetako makilak eta metalezko eta plastikozko koilaratxo bana ere.
Jokalariek danborrak apaindu beharko dituzte —adibidez, bernizezko eta zetazko
paperarekin—, eta oinarria gorantz dutela jarri beharko dituzte soinean. Hainbat
objekturekin joz gero, askotariko soinuak aterako dira.

Bigarren fasea: Musika tresnak egin ostean, talde bakoitza ikasgelako ertz banatan jarriko
da. Denbora jakin batean, egindako musika tresnekin atera dezaketen soinua probatu eta
aztertu ahal izango dute. Ondoren, musika jarriko da, ez 0s0 ozen. Musika hori entzutean,
lehenengo taldea bere musika tresnarekin abesti bat jotzen hasiko da. Pertsona helduak
«aldaketa» esaten duenean, berriz, bigarren taldeko musika tresnak hasiko dira jotzen.
Ondoren hirugarrenekoak, gero laugarrenekoak... Azkenik, denek batera jo beharko dute,
baina atzetik entzuten den musika geratzen denean, eskuan duten musika tresna beste
batekin trukatu beharko dute. Lau aldiz egingo da ekintza hori; hartara, jokalari guztiek pro-
batuko dituzte musika tresna guztiak. Jarduera honi amaiera emateko, denbora pixka bat
€mango zaie, modu askean musika inprobisa dezaten, kontzertu bat balitz bezala.

Eztabaida

Gustatu al zaizue musika tresnak sortzea? Zer sentitu duzue musika tresna bat sortzean?
Lagundu al diezue gainerakoei beren musika tresna sortzen? Zer sentitu duzue? Ateratzen
duten soinuari erreparatuta, zer musika tresna gustatu zaizue gehien? Ederra izan al da guz-
tiok batera zuen musika tresnarekin jo duzuen musika? Gustatu al zaizue musikari bilakatzea?

Materialak Denbora;

Marakak: Lepo luzeko plastikozko botilak (Ketchup edo mos- | 60 minutu (eraikitzea eta
taza botilak), arroza, babarrunak, makarroiak, zinta | jolas librea).

itsaskorra, guraizeak. 80 minutu (eraikitzea,

Harpak: Plastikozko gomak, zapata kaxak, margo kaxak. jolas libre eta egituratua).

Esekigailu soinudunak: Esekigailu bat, hari lodia, zenbait botoi
handi.

Danborrak: Garbigarrien ontziak, bernizezko edo zetazko Talde egitura:; BA - TTx - TH
papera —ontzia estaltzeko—, zeloa edo zinta itsas-
korra, zapatetako makilak, metalezko eta plasti-

kozko koilaratxo bana.
Magnetofonoa edo CDa, eta zinta, musika lasaiarekin. Adina: 7 urtetik aurrera
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Helburuak: Komunikatzea. Kooperazioan aritzea. Enpatia lantzea. Autokontzeptua-autoestimua
lantzea.

Garapen | ® Mugitzeak, harrapatzailearengandik ihes egiteak, harrapatzaile izateak, la-
afektiboa « 9untza emateak eta laguntza jasotzeak sortzen duten plazera.
1
|
|

® Beste gizaki batzuen egoera emozionalekiko enpatiarako gaitasuna.
* Autokontzeptua-autoestimua: beste bati laguntzea.

Garapen .: * Ahozkoa ez den komunikazioa: gainerakoen premiei begirako entzumen akti-
soziala + borako ohiturak.
! ® Laguntza harremanak: gainerako jokalarien premiei erreparatzea, eta harra-
' patuta dagoen taldekidea askatzeko ekintza arriskutsu bat egitea.
1 ® Kooperazioa: taldekide guztiak mugimenduan eta jolasean aritzea lortzea.
|
Adimen * Sinbolizazioa.

I
I
garapena | © Arreta.

Garapen ® Funtzio psikomotorrak: koordinazio dinamiko orokorra, ikusmenaren bidez
psikomotorra!  espazioan orientatzea, mugimenduen azkartasuna, errefiexuak.

Jardueraren deskribapena

Zozketa bidez jokalari bat aukeratuko da, eta horrek harrapatzaile rola hartuko du.
Gainerako kide guztiak lasterka arituko dira, eta harrapatzailea saiatuko da kideak ukitzen,
harrapatzen. Horiek, berriz, ahalegina egin beharko dute harrapatzaileek harrapa ez ditza-
ten. Harrapatzaileak jokalari bat ukitzen duenean «Stop» esango du, eta jokalari hori geldi-
geldi geratuko da, besoak eta hankak mugitzen ez dituela —gurutze moduan ireki beharko
ditu besoak eta hankak—. Beste taldekide batek geldi dagoenaren hanken azpitik pasatu
beharko du, arrastaka. Hartara, aske utziko du. Ez da batere lan erraza; izan ere, harrapa-
tzailea ahaleginduko da hori ere ukitzen, eta geldi-geldi uzten. Hala eginez gero, taldekidea
askatu nahi izan duen jokalaria lehenengoaren atzean jarriko da, gorputz jarrera berarekin,
eta biak geratuko dira beste jokalari batzuen laguntzaren zain. Denbora tarte batean jola-
sean aritu ostean, jarduera eten egingo da.

Aldagaia. Tunela: Harrapatzaileak ukitzen duen jokalariak lurrean eseri beharra dauka, eta
hura salbatzeko, kideek, bikoteka jarri, eta gainetik pasatu behar dute.

Eztabaida

Zer sentitu duzue jolas honetan aritzean? Gustatu zaizue? Zer gustatu zaizue gehiago jarrai-
tzea ala gainerakoek zuei jarraitzea? Konturatu zarete zer lagunek behar zuten zuen lagun-
tza? Arriskatu, eta lagundu al diezue? Zer sentitu duzue askatu zaituztetenean? Eta zuek
askatu dituzuenean beste kide batzuk? Denbora asko behar al izan dute zuek askatzeko? Zer
sentitu duzue hori gertatzean?

Denbora: 30 minutu Talde egitura: TH Adina: 7 urtetik aurrera
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Garapen | e Sortzeak eta istorioak asmatzeak sortzen duten plazera. _
afektiboa 1 © Fantasiak kanporatzea, esperientziak izatea, desioak adieraztea...

E ® Onespen sentimenduak: jokalari guztien rolak dira ezinbestekoak jolasa egiteko.
________ A m e m e e e
Garapen \ ® Ahozko komunikazioa: entzumen aktiborako ohiturak.
s0ziala | o Kooperazioa: irudi edo argazki batean oinarrituta, istorio bat asmatzea.

:' * Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.

|
Adimen E * Ahozko sormena: etorria, malgutasuna, originaltasuna, fantasia.
garapena | e Arreta.

E * Hizkuntza: adierazpena eta ulermena.

1
Garapen 5 * Funtzio psikomotorrak: ikusmen bidez hautematea, denboraren egituratzea.
psikomotorra E

Jardueraren deskribapena

Talde handian egiteko jolasa da. Jokalari guztiak biribilean eseriko dira. Denej argazki edo
irudi bera banatuko zaie. Jolasaren ardatza da, irudia oinarrian hartuta, denok, koopera-
zioan, istorio bat asmatzea: hasiera, mamia eta amaiera izango dituena. Lehenengo joka-
laria, irudiak iradokitzen diona kontuan izanda, istorio bat kontatzen hasiko da, eta isto-
rioari buruzko oinarrizko informazioa emango du. Ondoren, isildu egingo da. Bigarrenak,
aurrekoak esan duenari heldu, eta gertaera gehiago batuko dizkio istorioari. Horrela arity
beharko dute bata bestearen atzetik, eta taldekide guztien artean ipuin edo istorio bat
osatu beharko dute. Jokalariek ahalegina egin beharko dute kontakizunak jarraipen egokia
izan dezan; pertsona bakarrak kontatuko balu bezala. Istorioa amaitzen denean, hau da, tal-
dekide batek azken informazioa ematen duenean, hurrengo jokalariak beste istorio bat hasi
beharko du; betiere, irudi beraren gainean. Eta halaxe arituko dira etenik gabe, harik eta
irudi horrek besterik iradokitzen ez dien arte. Beste saio batean, beste irudi bat emango
zaie, eta gauza bera egingo dute.

Oharrak: Komeni da fantasiazko irudiak erabiltzea, gutxi egituratutakoak; hartara, gisa guz-
tietako istorioak sortu ahal izango baitituzte. Era berean, komenigarria da istorioak mag-
netofono batean grabatzea, aurrerago entzun eta aztertu ahal izateko.

Aldagaia. Istorio musikalak: Talde handiak musika pieza bat entzungo du, eta musikak ira-
doki diena oinarrian hartuta, taldeka jarri, eta istorioa bat asmatu beharko dute, koopera-
zioan —denek hartu beharko dute parte—. Ondoren, talde bakoitzak osatu duen istorioa ira-
kurri beharko du.
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Eztabaida

Argazki berarekin istorio ugari osatu al dituzue? lrudimen handia izan al duzue? Gustatzen
al zaizkizue asmatu dituzuen istorioak? Zer istoriok harritu zaituztete gehien? Koherenteak
izan al dira istorioak, pertsona bakarrak kontatu izan balitu bezala? Aldagaia: Musika bera
oinarrian hartuta istorio ugari sortu al dituzue? Taldekide guztien ideiak eta iradokizunak
hartu al dituzue kontuan? Nola erabaki duzue talde bakoitzean asmatu duzuen istorioaren
gai nagusia zein izango den? Denek hartu al duzue parte musika oinarrian izanda istorioa
asmatzeko zereginean?

Materialak

Txanda bakoitzean, argazki bat jokalari bakoitzarentzako.
Argazkiak: www.ibaizabal.com/irak_ikas.php

Aldagaia: magnetofonoa edo CDa, eta musika pieza bat. Adina: 8 urtetik aurrera

Denbora; 45 minutu

Talde egitura: TH (TTx - TH)
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raztea.

________ M= m e e o e e e
Garapen | * Asmatzeak eta antzezteak sortzen duten plazera.
afektiboa E *® Dramatizazioaren bitartez, emozioak adieraztea.

E * Onespen sentimenduak: jokalari guztien rolak dira ezinbestekoak jolasa egiteko

________ = == m e m e e e ]
Garapen  ® Ahozkoa ez den komunikazioa: entzumen aktiborako ohiturak.
soziala E * Kooperazioa: bikoteka, ekintza bat aurkeztea edo antzeztea.

5 * Garapen morala, norbere bulkaden kontrola: rola antzeztea eta beste rol ba-
! tzuekin koordinatzea.

________ _i_____________________________________________________
Adimen | ® Sormen dramatikoa: etorria, originaltasuna, lotura, adierazkortasuna.
garapena 5 * Sinbolizazioa: gorputz keinuaren bitartez informazioa kodetzea eta gorpu-

\  tzaren bitartez igorritako mezuak deskodetzea.

E ® Objektuen arteko elkarrekikotasunak eta harremanak asoziatzeko pentsa-
' moldea.

E * Arreta.

________ e
Garapen . ® Funtzio psikomotorrak: adierazpen psikomotorra, gorputz eskema...
psikomotorra:

Jardueraren deskribapena

Jokalari guztiak bi ilaratan jarriko dira: bata bestearen aurrean, pare bat metroko tartea-
rekin. 1. lerrokoek pertsonaiak antzeztuko dituzte. Pertsonaia baten izena eta haren irudia
edo marrazkia dituzten kartak emango zaizkie. 2. lerrokoak, berriz, osagarriak izango dira.
Pertsonaia horien osagarriak eta osagarri horien irudiak biltzen dituzten kartak emango
zaizkie. 1. lerroko jokalariak, txandaka-txandaka, erdira aterako dira, eta beren pertsonaiari
dagokion ekintza aurkeztuko dute mimikaren bitartez eta soinuak atereaz —motorzalea
bada, esaterako, motorra piztu eta gidatu...—. Horrela aritu beharko dute, harik eta 2. lerro-
ko jokalariak asmatzen duen arte zein den pertsonaia horren osagarria —honako honetan,
motorra—. Osagarriak bere pertsonaia asmatzen duenean, ahots goraz esango du; esate
baterako: «Zu motorzalea zara, eta ni motorran. Biak erdira aterako dira, eta minutu batean
barrena egokitu zaiena antzeztuko dute. Lehenengoaren atzetik, 1. lerroko bigarren jokala-
ria aterako da, gero hirugarrena... Azkenean, pertsonaia guztiek beren osagarriekin bilduta
amaitu beharko dute.
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Pertsonaiak eta Osagarriak:

Motor gidaria-Motorra, Orkestra zuzendaria-Batuta, Jostuna-Guraizeak, lle-apaintzailea- i
Orrazia, Gurasoak-Haurra, Margolaria-Brotxa, Irakaslea-Liburua, Suhiltzailea-Hodi malgua, ;
Sendagilea-Gaixoa-Anbulantzia, Txirrindularia-Bizikleta, Futbolaria-Baloia, Artzaina-Ardia,
Tarzan-Tximua, ldazkaria-Ordenagailua, Arkularia-Itua, Gidaria-Bolantea, lgeltseroa-Eskorga,
Nekazaria-Aitzurra, Unaia-Zaldia, Arrantzalea-Arraina, Indiarra-Sugea, Baserritarra-Oiloak...

Oharra: Jolas honeri dagokiozan txartelak liburuaren amaieran daude. |

Eztabaida

Gustatu al zaizue pertsonaiekin eta beren osagarriekin jolastea? Zaila izan al da pertsonaia ‘
edo osagarria antzeztea? Zaila iruditu al zaizue pertsonaia asmatzea? Zer pertsonaiak harritu
zaituztete bereziki? Zer sentitu duzue hori antzeztean? Zaila izan al da bikotea aurkitzea? Eta
biok batera antzeztea?

Materialak Denbora; 30 minutu

Pertsonaien eta osagarrien irudiak dituzten kartak. Talde egitura; TH

Adina; 8 urtetik aurrera

ARKULARIA IDAZKARIA ARTZAINA
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Helburuak: Helburuak: Komunikatzea. Kooperazioan aritzea. Emozioak adieraztea. Sormen dra-
matikoa lantzea.

Garapen
afektihoa

, ® Istorioak asmatzeak eta antzezteak sortzen duten plazera.

| ® Fantasiak kanporatzea, esperientziak izatea, desioak adieraztea...

E * Dramatizazioaren bitartez, emozioak adieraztea.

. ® Onespen sentimenduak: jokalari guztien rolak dira ezinbestekoak jolasa egiteko.
|

® Ahozko komunikazioa: entzumen aktiborako ohiturak.

® Kooperazioa: denen artean ipuin bat osatzea.

® Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.
* Gizarte egoera eta gatazkak ebazteko estrategia kognitiboak.

® Garapen morala, norbere bulkaden kontrola: rola antzeztea eta beste rol ba-
tzuekin koordinatzea.

Garapen
soziala

. ® Ahozko sormena eta sormen dramatikoa: originaltasuna, adierazkortasuna,
garapena ,  fantasia, lotura.
. ® Hizkuntza: adierazpena eta ulermena.
s ® Sinbolizazioa.
| ® Arreta.

i

|

I

® Berehala entzuteko gaitasuna.

Garapen . ® Funtzio psikomotorrak: denboraren egituratzea, adierazpen psikomotorra,
psikomotorra:  gorputz eskema...

|

Jardueraren deskribapena

Jolasaren ardatza da denek batera, elkarlanean, ipuin bat asmatzea: hau da, jokalari guz-
tiek hartu beharko dute parte zereginean. Talde bakoitzak ipuin bat asmatu beharko du:
ipuinak hasiera, mamia eta amaiera izan beharko ditu. Baina horretarako, aurretik eman-
dako hitz batzuk erabili beharko dituzte. Esate baterako:

® 1. taldeak: agurea, etxola, ibaia, basoa.

® 2. taldeak: kaxa, lagun taldea, pilota, kanabera.
® 3. taldeak: txakurra, elurra, urdina, bikaina.

® 4. taldeak: itsasoa, zerua, eguzkia, palmondoa.
® 5. taldeak: suhiltzailea, sua, familia, etxea.

Talde bakoitzeko idazkari batek asmatutako ipuina jaso beharko du, eta, azkenean, talde
bakoitzak bere ipuina aurkeztuko du gainerakoen aurrean: mozorrotu egingo dira, eta an-
tzezpenerako behar dituzten materialak osatu beharko dituzte.
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[ Ertabaida

Ipuinaren jarraikortasuna pertsona batek kontatua balitz bezalakoa izan al da? Adi entzun
al duzue taldekideek emandako informazio guztia? Gustatu al zaizkizue asmatutako ipui-
nak? Zein izan dira, zuen ustez, barregarrienak? Eta harrigarrienak? Originalenak? Zer beste
amaiera izan zezaketen ipuinek? Hitz guztiak txertatu al dituzue ipuinean? Denek gehitu al
diozue informazioa ipuinari? Gustatu al zaizue ipuinak antzeztea?

Materialak

Talde bakoitzeko: folio bat, arkatza bat eta ezabagoma bat.

Jolas dramatikorako kaxa.
Objektuak eraikitzeko materiala gordetzen duen kaxa.

Denbora; 60 minutu

Talde egitura: TH

Adina; 8 urtetik aurrera
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Helburuak: Komunikatzea. Talde barnean kohesioa izatea. Kooperazioan aritzea.

Garapen |
afektiboa E ® Onespen sentimenduak: jokalari bakoitzak betetzen duen rola ezinbestekoa

- | Garapen 5 ® Ahozko komunikazioa: entzumen aktiborako ohiturak.
- | soziala . ® Kooperazioa: bost esaldi osatzea.
| :' * Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.
. ® Garapen morala: jokaera sozialerako arauak barneratzea.
________ J
Adimen .: ® Arreta.
|| garapena | e Hizkuntza: idatzizko adierazpena eta gramatikaren egituratzea. E
l ': * Laburbiltzeko gaitasuna: zatiak uztartuz, osotasuna eratzea, i
________ ;_____________________________________________________
Garapen :' ¢ Funtzio psikomotorrak: mugimendua eta ikusmena koordinatzea, ikusmen bidez

psikomotorra: hautematea.

Jardueraren deskribapena

Haurrak bost jokalariz osatutako taldetan banatuko dira. Talde guztiei Jolaserako honako
jarraibide hauek proposatuko zaizkie: «Jolas honetan, talde bakoitzak bost esaldi osaty
beharko ditu. Taldekide bakoitzari bost hitz dituen gutunazal bat emango diot. Bost qutu-
nazaletan sakabanatuta dituzue bost esaldigk osatzeko hitz guztiak. Bakoitzak esaldi bat
osatu beharko du —aurrean daukana—, baina helburu nagusia da boston artean bost esal-
. diak osatzea. Horretarako, elkarri lagundu beharko diozue, hau da, elkarren artean hitzak
hartu eta eman beharko dituzue; hitzak trukatu beharko dituzue. Gainera, honako argu
hauek izan beharko dituzue kontuan: zuen hitzak taldekideei eman diezazkiekezue, eurek
aurrean duten esaldia amai dezaten, baina ezin dituzue hitzak ez eskatu ez kendu. Itxaron
egin behar duzue, taldekidea bera oharty arte, eta hark, borondatez, eman arten.

' Jolaserako esaldiak (iradokizunak):

1. Etxea lore ederrez apaindurik dago.

i 2. |bai guztiak itsasora iristen dira.

3. Udazkenean, hostoak lurrera erortzen dira.
| 4. Marrazoak gizakiaren lagun handiak dira.

| 5. Jolastea oso atsegina da denontzat.
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Materialaren banaketa.

1. gutunazalean: etxea - dira - hostoak - lagun - oso

2. gutunazalean: lore - iristen - udazkenean - handiak - denontzat
3. gutunazalean: ederrez - itsasora - dira -~ marrazoak - atsegina
4. gutunazalean: apaindurik - guztiak - erortzen - gizakiaren - da
5. gutunazalean: dago - ibai - lurrera - dira - jolastea ‘

Oharrak: Jolasaren zailtasunari erreparatuta, komenigarria da jarduera hau egin aurretik
jolas kooperatiboaren 20ren bat saio egitea. Esaldietarako hitzak hitz larriz idatzi behar
dira, kartoi mehe batean; guztiek tamaina berekoak izan beharko dute. Taldekideak ez ba-
dira bost edo bosten multiploak, jolasa egokitu egin behar da, eta taldekide adina esaldi
osatu beharko dira.

Eztahaida

Zer sentitu duzue jolasean aritzean? Zaila izan al da elkarlanean aritzea esaldiak osatzeko? !
: Nola osatu dituzue, talde bakoitzean? Arauak bete al dituzue? Zer sentitu duzue gainerako
{ taldekideei laguntzean? Zer jokamoldek lagundu dizuete helburua betetzen? Zer jokamolde
bilakatu zaizue oztopo? Antolatzeko zailtasunik izan al duzue? Nola konpondu dituzue? Zer
sentitu duzue zuen esaldia amaitzean? Zer sentitu duzue jolasaren helburua betetzean?

t Materialak Denbera: 45 minutu

Hitzen azoka jolas bat, bost jokalari bakoitzeko.

Talde egitura: TTx - TH

Adina; 8 urtetik aurrera
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Garapen ' o Sortzeak dakarren plazera: autokontzeptua hobetzen duten lorpen eta nagu-
afektihea ! sitasun sentimenduak.

'  Marrazkiaren bitartez, emozioak eta fantasiak adieraztea.

+ o Estetikari eta arteari begirako sentiberatasuna.

2 + Al rPlE Z? 2 S s
T A i 5 N A e i, Pl 1S

Garapen ' e Ahozko komunikazioa: entzumen aktiborako eta erabakiak hartzeko ohiturak.
soziala ' o Kooperazioa: egituraren oinarrian orban bat duten marrazkiak egitea.

' o Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.
o L e e e
Adimen ' e Sormen grafiko-figuratiboa: originaltasuna.
garapena  , ® Hizkuntza: adierazpena eta ulermena.

| ® Sinbolizazioa.

. @ Arreta.
________ EENAG IR SIS RE
Garapen ! e Funtzio psikomotorrak: mugimendua eta ikusmena koordinatzea, ikusmenaren

psikomgtgrra:l bidez espazioa hautematea.

Jardueraren deskribapena

Jokalari guztiak bikoteka jarriko dira. Bikote bakoitzak folio bat hartuko du, erdian orban
bat duela. Honako hauek dira jolasaren jarraibideak: «15 minutuan barrena, bikote bakoi- !
tzak marrazki bat egin beharko du, oinarrian duen orbana marrazkiaren egituratzat har-
tuta... Zer irudi marraztuko duzuen erabakitzeko, zuen ideiak partekatzeko denbora tartea
hartu beharko duzue, eta hala, bioi egokia iruditzen zaizuena aukeratu ahal izango duzue.
Ondoren, ideia marrazteko jarraitu beharko duzuen prozedura erabaki beharko duzue.
Erabakitako ideiaren gainean marraz ditzakezuen elementuak aukeratu beharko dituzue,
eta, biok, elkarlanean, aritu beharko duzue...». Amaieran, erakusketa moduko bat egingo da,
eta guztiek ikusiko dituzte gainerako bikoteen lanak.

Oharrak: Bikote guztiei gomendatu behar zaie marraztuko dituzten irudiak aldez aurretik
pentsatzeko, eta biak ados egonda erabakitzeko. Gero, bien arteko elkarlana beharko dute
marrazkia egiteko. Taldekide guztiei eskura jarriko zaie material osagarria, eta hartara, bi-
kote batek marrazki bat baino gehiago egin nahi badu —jolaserako emandako denbora bar-
nean—, egin ahal izango du. lkusi 11 urteko haurrek egin dituzten marrazki batzuk.

Eztabaida

Nola erabaki duzue zer marrazki egin? ldeia guztiak hartu al dituzue kontuan? Zaila iruditu
al zaizue? Oinarrian orban bera izanda egindako marrazkiak bata bestearen antzekoak edo
o0so bestelakoak izan dira? Zaila iruditu al zaizue bikotekidearekin koordinatzea, modu koo-
peratiboan marrazki bat egiteko? Gustatzen al zaizkizue egindako marrazkiak? Zein iruditu
zaizkizue harrigarrienak? Eta originalenak?

Materialak Denhura:. 30 minutu
Talde egitura; B - TH
Adina; 8 urtetik aurrera

Erdian orbana duen folio bat eta bi arkatz bikote bakoitzeko.
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Izenburua: Deaprendimiento de rocas.

jzenburua: Olenizenc. 1zenburua: Creacién: lo terruna sobae un PWP
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Izenburua: Las malas [w)(qaa del gato Mm{m&

Izenburua: L sunen aspinadon com cineo p,o/hm
Que asier agua.
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BLOKE HANDIEKIN ERAIKITZEA 42|

Helburuak: Komunikatzea. Kooperazioan aritzea. Sormen plastiko-eraikitzailea lantzea.

Garapen _E * Sortzeak dakarren plazera: autokontzeptua hobetzen duten lorpen eta nagu- |
afektihga 1 sitasun sentimenduak.

E ® |nolako errurik izan gabe gauzak txikitzeak sortzen duen plazera.

: E e Estetikari eta arteari begirako sentiberatasuna.

. ® Onespen sentimenduak: jokalari bakoitzak betetzen duen rola ezinbestekoa

. da jolasaren helburua erdiesteko.

|
________ e e e e e
Garapen E * Ahozko komunikazioa: entzumen aktiborako eta erabakiak hartzeko ohiturak. |
soziala . ® Kooperazioa: eraikuntzarako materialarekin egitura bat osatzea. '

E ¢ Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.

,
________ S
Adimen . ® Sormen plastiko-eraikitzailea: malgutasuna, originaltasuna, lotura.
garapena E * Laburbiltzeko gaitasuna: zatiak uztartuz, osotasuna eratzea.

. ® Sinbolizazioa.

i ® Arreta.

E ¢ Hizkuntza: adierazpena eta ulermena.
]
Garapen ® Funtzio psikomotorrak: mugimendua eta ikusmena koordinatzea, ikusmen

1
psikomotorra;  bidez hautematea, ukimen bidez hautematea.

Jardueraren deskribapena

Honako jarduera honetan, haurrak bost jokalariz osatutako taldetan banatuko dira. Jokalari
bakoitzak eraikuntzarako zazpi pieza hartuko ditu; hainbat tamaina eta formatakoak.
Lehenik eta behin, ideia zaparrada izeneko teknikaren bitartez, taldekide guztiek gainera- i
koekin trukatu beharko dituzte eraiki nahi dutenari buruzko ideiak. Eztabaidatu, eta bildu-
tako ideia guztiak aztertu beharko dituzte. Azkenik, denen adostasunarekin, eraikiko duten
egitura aukeratuko dute. Erabaki ostean, eraikitzeko jarraituko duten prozedura ere hautatu
beharko dute. Erabaki dezakete taldekide bakoitzak, txandaka-txandaka, pieza bat gehitzea
elkarlanean egiten ari diren eraikuntzari. Edo, bestela, norberak ikusten duenean bere pie-
zetako bat une jakin batean egokia dela, orduan jar dezake; inolako hurrenkerari jarraitu |
gabe. Horrela, modu kooperatiboan eta jokalari guztien materialak erabiliz, egitura osatuko |
dute. Azken fasean, talde guztiek egindako eraikuntzekin erakusketa moduko bat egingo da.
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Eztabaida

nak? Eta originalenak? Eta sormen lan handienekoak? Zergatik?

Eraiki zitezkeen egiturei buruzko ideia dezente bota al dituzue talde barnean? Denek adie-
razi al dituzue zuen ideiak? Guztion ideiak izan al dituzue kontuan? Nola erabaki duzue zer
egin? Talde barnean, nola eraiki duzue: hurrenkera bati jarraituz...? Zer iruditzen zaizkizue
eraikitakoak? Zein gustatzen zaizue gehien? Zergatik? Zein iruditzen zaizkizue harrigarrie-

Materialak

Denbora: 60 minutu

Egurrezko bost pieza handi, jokalari bakoitzeko. (Aroztegi batean
sobera dituzten egur puskak erosi, eta tamaina handiko pieza

Talde egitura: TTx - TH

batzuk moztu, egitura eta eraikuntza handiak egin ahal izateko.)

Adina: 8 urtetik aurrera
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Garapen | * Helburua erdiesteak sortzen duen plazera.
afektiboa
________ e i
Garapen i * Kooperazioa: nork bere mugimendua gainerakoen mugimenduekin koordi-
soziala ' natzea.

 ® Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.

1
________ Mo e m e e e e e
Adimen | e Arreta.
garapena
________ e
Garapen  * Funtzio psikomotorrak: mugimendua eta ikusmena koordinatzea.
psikomotorra:

Jardueraren deskribapena

Jolas honetarako, 2 metroko diametroa duen sokazko gurpil bat prestatu behar dugu. Lehenik
eta behin, sokarekin biribil bat egin behar da; biribil horri diametro moduan beste pare bat
soka lotu behar zaizkio. Horien erditik 20 zentimetroko beste soka bat zintzilikatuko da, eta
horren muturrean arkatz bat lotuko dugu. Hamar jokalarik sokazko gurpila helduko dute.
Beherantz zintzilik arkatza egongo da, eta mugimenduak koordinatuz, arkatza botila batean
sartzea izango da helburua. Botila lurrean egongo da, biribilaren erdialde parean.




Eztabaida

Zaila izan al da taldekide guztien mugimenduak koordinatuz arkatza botilan sartzea? Zenbat
aldiz lortu duzue hori egitea? Gustatu al zaizue? Zer sentitu duzue jolas horretan aritzean?
Zer sentitu duzue helburua betetzean?

Materialak Denhora: 20 minutu

Talde bakoitzak «gailu» bat izan beharko du.

Hori osatzeko behar dena: soka bat, botila bat eta arkatz bat. Talde egitura: TTx - TH

Adina: 8 urtetik aurrera
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POLTSA MAGIKOA

Helburuak: Komunikatzea. Emozioak adieraztea. Sormen dramatikoa lantzea.

Garapen | ® Dramatizazioaren bitartez, emozioak adieraztea.
afektiboa 1 o Asmatzeak sortzen duen plazera.
» ® Antzezteak sortzen duen plazera.
i
Garapen E ® Ahozkoa ez den komunikazioa: entzumen aktiborako ohiturak.
soziala
i
Adimen , ® Sormen dramatikoa: etorria, malgutasuna, originaltasuna, adierazkortasuna,
garapena | fantasia.
.: ® Sinbolizazioa.
| ® Arreta.
Garapen . ® Funtzio psikomotorrak: adierazpen psikomotorra.
. I
psikomotorra |

Jardueraren deskribapena

Jokalari guztiak biribilean eserita jarriko dira. Erdian zabor poltsa huts handi bat jarriko da,
poltsa magikoa izango balitz bezala, eta, beraz, bertatik zeinahi objektu atera ahalko balitz
bezala. Jolasaren helburua da jokalari guztiak —hurrenkera bati jarraituz edo nahi duten be-
zala— poltsara hurbiltzea, aurretik pentsaturik duten objekturen bat aterako balute bezala
egitea —esate baterako, baloia—, eta objektuarekin lotura duen ekintza bat egitea —adibidez
baloiari ostiko bat eman—. Gainerako jokalariek asmatu behar dute zer objektu atera duen.
Oso garrantzitsua da taldekide guztiek gutxienez objektu bat ateratzea poltsa magikotik.

Eztabaida

Zer zen asmatzea?

Gustatu al zaizue jolasa? Zaila iruditu al zaizue erabakitzea zer objektu atera eta zer ekin-
tza egin? Zein iruditu zaizkizu poltsatik ateratako objekturik harrigarrienak? Denok atera al
zarete antzezpena egitera, behintzat behin? Zaila iruditu al zajzue poltsatik atera dutena

Materialak
Zabor poltsa bat.

Denbora: 30 minutu

Talde egitura: TH

Adina: 8 urtetik aurrera

B e
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Helburuak: Komunikatzea. Kooperazioan aritzea. Sormen plastiko-eraikitzailea lantzea.

KOOPERAZIOAN FORMA EMATEA 15

Garapen
afektiboa

® Sortzeak dakarren plazera: autokontzeptua hobetzen duten lorpen eta nagu-
sitasun sentimenduak.

]

1

1

1

 ® Inolako errurik izan gabe gauzak txikitzeak sortzen duen plazera. |
I

! e Tentsioa arintzea: erlaxazioa.

' ® Fantasiak adieraztea.

. ® Estetikari eta arteari begirako sentiberatasuna.
:

|

|

|

1

* Onespen sentimenduak: jokalari bakoitzak betetzen duen rola ezinbestekoa
da jolasaren helburua erdiesteko.

Garapen , ® Ahozko komunikazioa: entzumen aktiborako eta erabakiak hartzeko ohiturak.
soziala . ® Kooperazioa: plastilina eta buztinezko irudiak egitea.
E * Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.

psikomotorra!  bidez hautematea, ukimen bidez hautematea.
!

Adimen . ® Sormen plastiko-eraikitzailea: etorria, malgutasuna, originaltasuna, lotura, | |
garapena | lantzea. .
. ® Laburbiltzeko gaitasuna: zatiak uztartuz, osotasuna eratzea. ‘

E e Hizkuntza: adierazpena eta ulermena.

"+ e Sinbolizazioa.

| o Arreta.
S
Garapen o Funtzio psikomotorrak: mugimendua eta ikusmena koordinatzea, ikusmen

Jardueraren deskribapena

Honako jarduera honetan, haurrak bost jokalariz osatutako taldetan banatu behar dira.
Jokalari bakoitzari plastilina eta buztin zati bana emango zaio; guztiei kopuru bera. Talde
bakoitzean, taldekide bakoitzaren plastilina zatia kolore batekoa izango da, gainerakoena
ez bezalakoa. Lehenik eta behin, taldekideek forma emateko iradokizunak egin behar di-
tuzte gainerakoen aurrean, hau da, zer gai eta zer objektu landuko dituzten. Ondoren, ezta-
baidatu, eta botatako ideiak aztertuko dituzte. Azkenik, denen adostasunarekin, zer forma
osatuko duten erabakiko dute: zer gai landuko duten, eta baita gai hori adierazteko egin
beharko dituzten objektuak zein diren ere. Talde bakoitzean, botatako ideia guztiak bildu
beharko ditu idazkari batek. Zerrenda hori, ondoren, ideia bakarra aukeratzeko eredua izan-
go da. Zer egingo duten erabaki ostean, zereginak banatuko dituzte, eta modu kooperati-
boan, jokalari bakoitzak duen materiala erabiliz, erabakitako objektuei forma emango diete.




Amaitu ahala, oinarrian izango duten kartoi mehe batean jarriko dituzte. Euskarri gisa, talde
bakoitzari emango zaion zotz kaxa bat izango dute. Nahiz eta irudien oinarriek buztin eta
plastilinazkoak izan behar duten, eraikitzeko materiala biltzen duen kaxa bat izango dute
taldeek eskura, eta bertatik har dezakete, hala nahi izanez gero, beharrezkoa duten mate-
rial osagarria. Azken fasean, erakusketa moduko bat egingo da talde guztiek osatutako
lanekin.

Oharra: Komeni da egindako produktuei argazkiak ateratzea, eta, baita saioetako «Egunkarian»
txertatzea ere.

Eztabaida

Forma emateko ideia asko bota al dituzue talde barnean? Denek adierazi al dituzue zuen
ideiak? Nola erabaki duzue zer forma eman? Gustatu al zaizue buztina edo plastilina oratzea?
Denek hartu al duzue parte iruditxoak egiteko zereginean? Zer iruditzen zaizkizue emaitzak?
Zein gustatzen zaizkizue gehien? Zergatik? Zein iruditzen zaizkizue harrigarrienak? Eta origi-
nalenak? Eta sormen lan handienekoak? Zergatik?

Materialak Denbora: 60 minutu

Parte-hartzaile bakoitzeko plastilina eta buztin zati bat,

Kartoi mehe eta zotz kaxa bana talde bakoitzeko. Talde egitura: Trx - TH

Objektuak eraikitzek ial en duen . . .
JeKtuak eralkitzeko materiala gordetzen duen kaxa Adina: 8 urtetik aurrera
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Garapen

1

|

afektiboa ' ® Emozioak kontrolatzea: ikusi gabe mugitzeak sortzen duen beldurra norberak
' kontrolatzea.

|
psikomoturra: tziarik gabe eta entzumenaren bitartez espazioan orientatzea, norabidea eza-
| gutzea, entzumenaren bidez bereizten jakitea.

Garapen . ® Laguntza harremanak: animalia saldoa gidatzea, musika tresna baten lagun-
soziala | tzarekin.
E ® Gainerakoenganako konfiantza.
. ® Ahozko komunikazioa eta ahozkoa ez den komunikazioa: entzumen aktibo-
. rako ohiturak.
E * Kooperazioa: modu koordinatuan mugituko diren elefante saldoak osatzea.
E * Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.
Adimen E * Sinbolizazioa.
garapena | e Arreta.
i
Garapen ; ® Funtzio psikomotorrak: mugimendua koordinatzea, ikusmenezko erreferen-

Jardueraren deskribapena

Lauzpabost jokalarirekin, hainbat elefante saldo osatuko dira. Saldo bakoitzak gida bat
aukeratuko du, nahi duen prozeduraren bitartez. Gidari rola txandakakoa izango da, eta
etenik gabe aldatuko da. Denek estaliko dituzte begiak —gidak izan ezik— eta bata besteari
lotuta jarriko dira, kate bat osatu arte. Elefante guztiek beren eskuin eskuarekin (tronpa)
aurreko elefanteari helduko diote; ezker eskuarekin, berriz, —buztana— atzeko elefanteari.
Jarduera zailagoa egin nahi bada, animalia saldoa lotzeko beste modu bat erabil daiteke:
aurreko elefantearen hankartetik pasatzea eskuak, eta lotzea —aurrekoaren buztana atze-
koaren tronparekin—. Gisa horretan ibili egin beharko dute.

Gidak seinalea emango du, musika tresna batekin. Aldez aurretik hitzartu beharko ditu talde
bakoitzak seinale edo keinu horiek. Hala, animalia saldoa haran berde batera gidatu behar-
ko du. Ibilbidearen amaieran, iturri bat dago, eta hori izango da helmuga. Ibilbide hori per-
tsona helduak prestatuko du aldez aurretik, eta, finean, animalia saldoa bide estu eta bihur-
gunetsuetatik eramatea izango da helburua. Hainbat oztoporen bitartez adierazi beharko
da bide hori: lastaira txiki batera igo, zubi bat zeharkatu, baso bat zeharkatu... Jolasa hasi
aurretik, jokalari guztiek ikusi beharko dute ibilbide hori.

P ve——




Jolasa amaituko da animalia saldo guztiak helmugara, iturrira iristen direnean. Garran-
tzitsua da jolasa hasi aurretik, gida eta animalia saldoa elkarrekin ados jartzea zer-nolako
soinua egin beharko den musika tresnarekin norabidea finkatzeko informazioa adierazteko.
Esate baterako, bi kolpe gogor = gelditu; kopeta parean soinua egitea = zuzen jarraitu; soi-
nua egitea ezker belarrian = poliki-poliki ezkerrera biratu... Eiefanteen soinua noizbehinka
eta modu arinean eginaraziko zaie elefante rola jokatzen dutenei. Alabaina, gidak musika
tresnaren bitartez egingo duen soinua entzun beharko da ororen gainetik.

Eztabaida

Gustatu al zaizue gidatzea eta gainerakoek zuek gidatzea? Zer sentitu duzue itsu ibili diren
elefanteen rola jokatu, eta gidaren musika tresnaren soinua baino entzun ez duzuenean?
Ibilbidean, haran berdeko iturrira iritsi artean, oztopo ugarirekin egin al duzue topo? Zer
sentitu duzue iturrira iristean? Zaila izan al da saldoa gidatzea?

Materialak : Denbora: 40 minutu
[bilbidea osatzeko objektuak (gainean tapakiak dituzten aul-

kiak = tunelak: oihalak = zubi bat zeharkatzeko bide estua;

o _ _ Talde egitura: TTx - TH
lastaira arinak = mendiak...), eta musika tresna bat (danborra,

kanpaitxoa...) talde bakoitzeko. Begiak estaltzeko zapiak
(goma elastikoa josita duten oihal zatiak erabil daitezke). Adina: 9 urtetik aurrera




f.- 3

4 7, 412 URTE BITARTEKD HAURREN GARAPENERAKD KOUPERAZIO ETA SURMEN JOLASMC 3
Boa 3

Garapen |
afektiboa ' e Umore sena.

Garapen E * Ahozko komunikazioa: entzumen aktiborako eta erabakiak hartzeko ohiturak.
s0ziala . ® Kooperazioa: nork bere ekarpenak egitea, denen artean gauza berriren bat osa-
: tzeko.
________ :__—___——_—_—_—_——_—_—_—_————_—_———_—_——_—-_—_—_—-._-._-
Adimen , ® Sormen grafiko-figuratiboa: originaltasuna.
garapena 3
________ e e 3
Garapen E * Funtzio psikomotorrak: mugimendua eta ikusmena koordinatzea, ikusmen
psikomotorra: bidez hautematea.

1
1

Jardueraren deskribapena

Jokalariak bikoteka banatuko dira. Bikote bakoitzari DIN A-3 orri bat emango zaio (folio
bikoitza), eta baita hainbat koloretako margo kaxa bat ere. Biak partekatu beharko dituzte.
Elkarrekin hitz egiten aritu ostean, bikote bakoitzak erabakiko du zer objektu marraztuko
duen. Ondoren, papera bi zatitan banatuko dute (luzean edo bertikalean, nahi duten bezala),
eta erabakiko dute zer zati marraztuko duen bakoitzak: ezkerrekoa edo eskuinekoa, edo goi-
koa edo behekoa; papera moztu duten moduaren arabera. Nork bere marrazki zatia egingo
du, bikotekideak ikusi gabe. Biek amaitzen dutenean, bi zatiak zinta itsasgarri gardenarekin
batuko dira. Azkenik, erakusketa moduko bat jarriko da bikote guztiek egindako lanekin.

Eztabaida

Zaila izan al da bikotekidearekin ados jartzea egingo zenuten marrazkiaren gainean? Nola
egin duzue? Lortu dituzuen emaitzak barregarriak eta harrigarriak al dira? Zein dira origi-
nalenak? Eta barregarrienak? Sor al daiteke gauza originalik bat-batean eta jolasean?

Materialak Denbora: 45 minutu

DIN A-3 orri bat (folio bikoitza) eta margo kaxa bat bikoteko.
Zinta itsasgarri gardena.

Talde egitura: B - TH

Adina: 9 urtetik aurrera
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Garapen

, ® Laguntzeak eta lagundua izateak sortzen duten plazera.
v I
afektiboa  ® Txerritxoak eskaini ohi duen irudi barregarria ikusteak sortzen duen plazera.
i

Garapen s Laguntza harremanak: ikusi gabe eta ahozko argibideen bitartez, marrazki bat
soziala 1 egiteko.

 ® Ahozko komunikazioa: entzumen aktiborako ohiturak.

E * Kooperazioa: txerritxo baten marrazkia egitea.

|
________ _I_____________________________-_______________________
Adimen E * Hizkuntza: adierazpena eta ulermena.
garapena ' e Arreta,

1
________ J_____________________________________________________
Garapen .: ® Funtzio psikomotorrak: ikusmenezka erreferentziarik gabe espazioan orien-
psikomotarra’  tatzea.

1

Jardueraren deskribapena

Arbelik izan ezean, paper handi bat itsatsi behar da horman. Zozketa bidez erabakiko da zer
hurrenkeratan marraztuko duten jokalariek. Lehenengo jokalariari begiak estaliko zaizkio,
eta klariona zati bat edo errotulagailu bat eman behar zaio. Ondoren, txerritxoa marrazten
hasiko da. Gainerako jokalariek lagundu egin behar diote: argibideak eman behar dizkiote
(eskuinera, ezkerrera, luzeagoa...). Marrazkiak, oro har, ez du zerikusi handirik ereduarekin,
eta haurrek barre ugari egiten dute horren kontura, Talde handitan egiteko, jokalariak biko-
teka jarriko dira, eta bikote bakoitzak paper zati handi bat eta errotulagailu bat izan behar-
ko ditu. Jokalari batek marrazkia egin beharko du, bikotekideak ematen dizkion argibideei
jarraituz, eta, ondoren, rolak aldatuko dituzte. Garrantzitsua da azpimarratzea txandaka-
txandaka elkarri argibideak eman behar dizkiotela, eta hori funtsezkoa dela ahalik eta
marrazki egokiena egiteko. Baina, halaber, azpimarratu behar zaie hitzezko argibideak baino
ezin ditzaketela eman, eta ezinezkoa dela bikotekidearen eskua mugiaraztea. Amaitzean,
egindako lanak erakutsiko dituzte taldekide guztiek.

Oharrak: Amaieran, komenigarria da aipatzea harreman positiboa dagoela hitzez emandako
azalpenetan oinarritutako laguntzaren eta lortutako emaitzaren artean; hau da, zenbat et
kalitate handiagoko txerritxoa marraztu, orduan eta kalitate handiagokoak izan dira hitzez
emandako azalpenak eta horien ulermena. J




Eztabaida

Gustatu al zaizue begiak estalita marrazki bat egitea? Zaila iruditu al zaizue gainerakoek
emandako azalpenei jarraitzea? Zaila iruditu al zaizue beste kideren bati azalpenak ematea,
hark marrazkia egin zezan? Egindako marrazkiek ba al dute txerritxo baten antzik?

Materialak

Paper zati bat eta errotulagailu bat, edo arbela eta klariona,
bikoteko. Begiak estaltzeko zapiak (goma elastiko bat lotuta
duen oihal zati bat erabil daiteke).

Denbora; 40 minutu

Talde egitura: B - TH

Adina; 9 urtetik aurrera
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Garapen | e Helburua erdiesteak sortzen duen plazera.
. |
afektihoa ' ® Onespen sentimenduak: jokalari bakoitzak betetzen duen rola ezinbestekoa
i da jolasaren helburua erdiesteko.
|
Garapen » ® Kooperazioa: nork bere mugimendua gainerakoen mugimenduarekin koordi-
soziala | natzea, helmuga baterantz mugitzen den gamelua antzezteko.
|
. ® Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.
|
Adimen | * Sormen dramatikoa: lotura.
|
garapena ' e Sinbolizazioa.

1
U
Garapen . ® Funtzio psikomotorrak: oreka, giharren indarra, koordinazio dinamiko orokorra.

psikomotorra

Jardueraren deskribapena

Haur guztiak bost jokalariz osatutako taldetan banatuko dira; talde guztiek antzeko inda-
rra izan beharko dute. Lehenengo jokalaria zutik jarriko da. Bigarrenak gorputz enborra
makurtu, eta lehenengoari aldaken atzetik helduko dio. Hirugarrena atzean jarriko da, eta
bigarrenari helduko dio aldaketatik —burua alde batean jarriko du—. Laugarrena bigarrena-
ren bizkarrean jarriko da, zaldi gainean bezala, eta lehenengoari helduko dio sorbaldetatik.
Bosgarrena hirugarrenaren bizkarrean jarriko da, eta aurrean duen zaldunari —hau da, lau-
garrenari— helduko dio sorbaldetatik. Jolasaren ardatza da aurretik finkatuta daukaten hel-
muga batera iristea, zaldunak lurrera erori gabe.
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Eztahaida

Zaila izan al da nork bere mugimendua gainerakoen mugimenduarekin koordinatzea, hel-
muga baterantz mugitzen den gamelua antzezteko? Helmugara iritsi aurretik, askotan erori
al zarete? Zer sentitu duzue hori gertatzean? Gustatu al zaizue jolas honetan aritzea? Zer
gustatu zaizue gehien?

Materialak Denbora; 30 minutu

o . bat. :
Helmuga adieraziko duen objekturen bat Talde egitura; TTx - TH

Adina: 9 urtetik aurrera
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Helhuruak: Komunikatzea. Kooperazioan aritzea. Emozioak adieraztea. Sormen dramatikoa

lantzea.

________ Mmoo m o o e e e e e e ]
Garapen | ® Mimikaren bitartez antzeztuz, emozioak ezagutzea eta adieraztea.
afektiboa 1 o Adierazitako emozioa asmatzeak sortzen duen plazera.

E * Rolak antzezteak sortzen duen plazera.
. ® Beste gizaki batzuen egoera emozionalekiko enpatiarako gaitasuna.
, ® Onespen sentimenduak: jokalari bakoitzak betetzen duen rola ezinbestekoa
. da jolasaren helburua erdiesteko.
Garapen E ® Ahozko komunikazioa eta ahozkoa ez den komunikazioa: entzumen aktibo-
soziala i rako eta erabakiak hartzeko ohiturak.
. ® Kooperazioa: emozioa adierazten duen eszena antzeztea.
 ® Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.
E * Garapen morala, norbere bulkaden kontrola: rola antzeztea eta beste rol ba-
' tzuekin koordinatzea.

________ M o m m e e e e e e e e e _ ]
Adimen 1 ® Sormen dramatikoa eta sormen soziala: originaltasuna, adierazkortasuna.
garapena s * Hizkuntza: adierazpena eta ulermena.

. @ Sinbolizazioa.
. ® Arreta.

________ .J_..___.____________________.._________....________________-
Garapen E ® Funtzio psikomotorrak: adierazpen psikomotorra, gorputz eskema.
psikomotorra

Jardueraren deskribapena

Haur guztiak 6-7 jokalariz osatutako taldetan banatuko dira. Helduak emozio bat emango dio
talde bakoitzari. Esate baterako, tristura, maitasuna, gorrotoa, amorrua, bekaizkeria, beldurra...
Talde bakoitzeko jokalariek 15-20 minutu izango dituzte mimikaren bitartez egoera nola an-
tzeztuko duten erabakitzeko. Antzeztu ostean, gainerako jokalariek asmatu beharko dute zer
emozio edo sentimendu den antzeztutakoa. Esate baterako, tristura emozioa adierazteko, esze-
na triste bat antzez dezakete, besteak beste, hileta bat. Denbora tarte horretan, taldekideek
erabakiko dute nola antzeztu ahalik eta modu garbienean emozio hori: mozorrotu egingo dira,
eta antzezpenerako behar duten bestelako zeinahi material osagarri egin beharko dute.
Ondoren, talde bakoitzak bere antzezpena egingo du, txandaka-txandaka. Gainerako taldeek
asmatu beharko dute zein den adierazitako emozioa, eta taldeari jakinarazi beharko diote ahots
ozenez: txandaka-txandaka hori ere, pertsona helduak adierazitako moduan. Antzeztutako
emozioa zein den asmatzen ez badute, pertsona helduak laguntza eskain dezake: azalpenak
emanez, edo ikusitakoaren gainean galderak eginez... Gainerakoek asmatzea baita helburua.
Edo, bestela, antzezten ari den taldeari antzezteko beste modu batzuk iradoki diezazkioke.
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Eztabaida

Zaila izan al da erabakitzea nola antzeztu behar zenuten, mimikaren bitartez, egokitu zai-
zuen emozioa? Taldekide guztiek bota al dituzue zuen ideiak? Taldekide guztien ideiak hartu
al dituzue kontuan? Gustatu al zaizue antzezpen lana egitea? Gustatu al zaizue gainera-
koek adierazi duten sentimendua zein den asmatzea? Zer arrazoi edo egoeraren ondorioz-
koak dira emozio horiek? Nola egin diezaiekegu aurre sentimendu negatiboei, esaterako,
tristurari edo amorruari?

Materialak Denbora: 45 minutu

Jolas dramatikorako kaxa.

Objektuak eraikitzeko materiala gordetzen duen kaxa. Talde egitura: Tr - TH

Adina: 9 urtetik aurrera
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Helburuak: Taldean kohesioa izatea. Emozioak adieraztea. Sormen dramatikoa lantzea.

Garapen | ® Rolak antzezteak sortzen duen plazera.
afektiboa i e Dramatizazioaren bitartez, nortasunaren emozioak adieraztea (hasiera).
. @ Burukontrola eta erlaxazioa (amaiera).
|
Garapen E e Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.
soziala :
________ o o o e e e
Adimen E ® Sormen dramatikoa: etorria, malgutasuna, originaltasuna, adierazkortasuna,
garapena ' fantasia.
' & Sinbolizazioa.
| ® Arreta. 9
________ e f e e e ] !
Garapen \ ® Funtzio psikomotorrak: koordinazio dinamiko orokorra, adierazpen psikomo- 3

psikomotorra:  torra, oreka.

1

Jardueraren deskribapena

Jokalariak pikotxean jarriko dira, eta burua eskuekin estaliko dute. Aurpegia hankartean
sartuko dute. Jolasaren zuzendariak (esku-hartzea gidatzen duen helduak) honela esango
du: «Kutxa ireki, eta bertatik...... —esate baterako, zezenak— ateratzen dira». Orduan, joka-
lari guztiak zutitu egingo dira, eta denek imitatu beharko dute aipatutako animalia. Gero
honela esango du helduak: «ltxi da kutxa». Hori esatean, jokalari guztiak hasierako jarreran
jarriko dira. Berriro irekiko da kutxa, eta hamaika animalia aterako dira: «Oilarrak, txime-
letak, txakurrak, zaldi basatiak, kanguruak, igelak, txerriak, ahateak...». Era berean, fanta-
siazko kutxatik bestelako objektuak edo naturako elementuak atera daitezke; besteak beste,
guraizeak edo haize gogorra...

| Eztabaida

, Gustatu al zaizue jolas honetan aritzea? Zer rol jokatzea gustatu zaizue gehien? Zergatik?
' Zer rol jokatzea gustatu zaizue gutxien? Zergatik? Kutxatik atera diren gauzetatik zein iru-
ditu zaizue imitatzeko errazena? Eta zailena? Zergatik?

Materialak Denbora: 30 minutu

Talde egitura: TH

Adina: 9 urtetik aurrera




[

]
Garapen , ® Sortzeak dakarren plazera, lortzen diren produktu barregarriek sortzen duten
afektiboa 1 plazera.

! ® Berezkotasuna, bat-batean aritzeko gaitasuna.
. ® Enpatiarako gaitasuna.
1
Garapen 1 ® Ahozkoa ez den komunikazioa: entzumen aktiborako ohiturak.
. |
soziala ! e Kooperazioa: marrazki bat egitea.
________ L
. l " . ' L] . .
Adimen ! ® Sormen grafiko-figuratiboa: originaltasuna, lotura.
garapena | e Arrazoitze hipotetiko deduktiboa: bestearen trazuei behatzea... besteak pen-
. tsatutako objektuari buruzko hipotesia garatzea... hipotesiaren arabera, zeure
| trazuak egitea... hipotesia berrestea edo baztertzea.
]

———————— Hm e e e e e e e e e e e m m n m e e e e e . e e e e e e - e —— === = = o

Garapen . ® Funtzio psikomotorrak: mugimendua eta ikusmena koordinatzea, ikusmen

psikomotorrai bidez hautematea.

1

Jardueraren deskribapena

Jokalariak bikoteka banatuko dira. Bikote bakoitzari folio bat eta bi errotulagailu edo kolore
desberdineko bi margo emango zaizkio. Jolasaren ardatza da elkarlanean, kooperazioan,
marrazki bat egitea. Jolas hau ez da ahoz egitekoa, eta, horrenbestez, jokalariek ez dute zer-
tan aurretik ados jarri gauza jakin bat egiteko. Txandaka-txandaka jokalari bakoitzak biz-
pahiru trazu egingo ditu paperean, eta, ondoren, beste kideari pasatuko dio folioa. Hala ari-
tuko dira, harik eta lana amaitu arte: emaitza gauza jakinen bat edo gauza abstrakturen bat
izan daiteke. Ez dute aurretik erabaki beharko zer egin, baizik eta pausorik pauso asmatzen
joango diren zerbait izango da. Horrenbestez, emaitza ere prestatu gabea izango da; berez-
koa. Ondoren, erakusketa moduko bat egingo dute, eta ikaskide guztiek ikusi ahal izango
dituzte gainerakoen lanak.

Oharra: tkusi 7 urteko haurrek kolaborazioan egindako marrazkiak.

Eztabaida

Zaila izan al da bikotekidearekin koordinazioan aritzea, hitz egin gabe eta lankidetzan
marrazki bat egin ahal izateko? Marrazkiek ba al dute koherentziarik? Pertsona bakarrak
egin dituela dirudi, edo bakoitzak nahi duena egin du, kidearen lanarekin zerikusirik ez
duela? Gustatzen al zaizkizue egindako marrazkiak? Zein iruditzen zaizkizue harrigarrienak?
Eta originalenak?

£
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|
|

Materialak

Folio bat eta bi errotulagailu edo kolore desberdineko bi margo,
bikote bakoitzeko.

Denbera; 30 minutu

Talde egitura: B - TH

Adina: 9 urtetik aurrera
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Helburuak: Komunikatzea. Kooperazioan aritzea. Sormen plastiko-eraikitzailea lantzea.

Garapen .  Sortzeak dakarren plazera: autokontzeptua hobetzen duten lorpen eta nagu-
afektiboa sitasun sentimenduak.
1
1

e Estetikari eta arteari begirako sentiberatasuna.

1
Garapen , ® Ahozko komunikazioa: entzumen aktiborako eta erabakiak hartzeko ohiturak.
soziala E * Kooperazioa: mozorro bat diseinatzea eta osatzea.

, ® Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.

1 B
e
Adimen . ® Sormen plastiko-eraikitzailea: originaltasuna, lotura, lantzea.
garapena E ¢ Sormen dramatikoa: adierazkortasuna (ereduko rola).

| ® Laburbiltzeko gaitasuna: zatiak uztartuz, osotasuna eratzea.

' @ Hizkuntza: adierazpena eta ulermena.

| ® Arreta.

1
Garapen . ® Funtzio psikomotorrak: mugimendua eta ikusmena koordinatzea, ikusmenaren

psikomotorrai bidez espazioan orientatzea, gorputz eskema.

Jardueraren deskribapena

Haurrak bospasei jokalariz osatutako taldetan banatuko dira. Talde bakoitzari hainbat material
emango zaizkio, taldekideek mozorro festa baterako mozorroak osa ditzaten. Talde bakoitzak
taldekide batentzako mozorroa diseinatu eta osatu beharko du, eta taldekide hori izango da
taldea ordezkatuko duen eredua. Taldekideek ordezkariak mozorrotzeko behar dituzten arro-
pak aukeratu beharko dituzte, eta denen artean mozorroarentzako osagarriak eratuko dituzte.
Gainera, talde bakoitzak gidoi txiki bat prestatu beharko du, egindako mozorroaren ezau-
garriak eta abantailak adierazteko. Mozorroa diseinatu eta osatzeko 30-40 minutu izango
dituzte. Ondoren, taldeen ordezkariak gainerakoen aurrean jarriko dira, modeloen pare, beren
mozorroak erakutsiz. Hartara, egindako mozorroa, xehetasun eta fabarduna guztiekin, ikusi
ahal izango dute gainerakoek. Talde bakoitzeko modeloa erakustokian dabilen bitartean, talde
bereko beste kide batek ahots ozenez irakurriko du aurretik idatzitako gidoia.

Eztahaida

Zaila iruditu al zaizue mozorro bat egitea? Taldekide guztiek hartu al duzue parte mozorroa
diseinatzeko eta osatzeko zereginean? Nola antolatu zarete horretarako? Gustatu al zaizki-
zue egindako mozorroak? Zein mozorro iruditzen zaizkizue originalenak? Zein gidoi iruditu
zaizue erakargarriena? Eta harrigarriena?

f

|
|
|
|

/



-

" 4~12 URTE BITARTEKD HAURREN GARAPENERAKO KOOPERAZIO ETA SURMEN JOLASAK

"-fﬁi ,.
By @

Materialak

Jolas dramatikorako kaxa.
Objektuak eraikitzeko materiala gordetzen duen kaxa.

Denbora: 60 minutu

Talde egitura: TTx - TH

Adina; 9 urtetik aurrera
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Helburuak: Komunikatzea. Kooperazioan aritzea. Sormen plastiko-eraikitzailea lantzea. |

Garapen . ® Sortzeak dakarren plazera: autokontzeptua hobetzen duten lorpen eta nagu-
afektiboa 1 sitasun sentimenduak.

E ® Onespen-sentimenduak: jokalari bakoitzak betetzen duen rola ezinbestekoa

! da jolasaren helburua erdiesteko.
Garapen E * Ahozko komunikazioa: entzumen aktiborako eta erabakiak hartzeko ohiturak.
soziala \ @ Kooperazioa: jostailu bat eraikitzea.

E * Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.

|
Adimen E ® Sormen plastiko-eraikitzailea: etorria, malgutasuna, originaltasuna, lotura,
garapena , eraldatzea.

E e Aztertzeko eta laburbiltzeko gaitasuna: zatiak uztartuz, osotasuna eratzea.

. ® Hizkuntza: adierazpena eta ulermena.

i ® Sinbolizazioa.

. @ Arreta.
________ g g O
Garapen . ® Funtzio psikomotorrak: mugimendua eta ikusmena koordinatzea, ukimen bidez

psikamotorra:  hautematea, ikusmen bidez hautematea.
|

Jardueraren deskribapena

Jolas honetan aritzeko, ikasle guztiak bospasei jokalariz osatutako taidetan banatuko dira.
Talde bakoitzari egituratu gabeko material multzo bat emango zaio. Jokoaren helburua da
jolasak eraikitzea; hau da, jolasteko balio duen zeinahi objektu eratzea. Komunikazio pro-
zesu baten bitartez, talde bakoitzak erabaki beharko du zer objektu osatu. Prozesu horre-
tan, taldekide bakoitzak bere ideiak azalduko ditu. Ondoren, aurkeztutako ideia guztiak
aztertuko dituzte talde barnean, eta guztien adostasunarekin, garatuko diren ideia edo
ideiak aukeratuko dituzte. Era berean, erabaki beharko dute nola antolatuko diren, denek
parte har dezaten lanean. 45 minutu dituzte jostailua eratzeko. Ondoren, taldeetan egin-
dako jostailu guztiekin erakusketa bat egingo da. Jolasaren argibideetan zehaztu behar da
0so garrantzitsua dela maila goreneko jostailuak egitea, hau da, adierazi beharko zaie
fiabardurak gehitu beharko dituztela, eta objektuaren oinarrizko egituratik haratago joan
beharko dutela. Honako jarduera honetan, kontuan izan behar dugu jostailuak egiteko hau-
rrei eskaintzen zaien materialaren araberakoak izango direla taldeen emaitzak. Horregatik,
erraz egituratzeko moduko material ugari eskaintzea komeni da: kartoia, buztina, plastilina,
egunkariak...
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Eztabaida

nak? Eta sormen lan handienekoak?

Zaila izan al da ekoitzi behar zenuten jostailua aukeratzea? Taldekide guztien ideiak hartu
al dituzue kontuan? Denek hartu al duzue parte jostailua eratzeko zereginean? Zaila iruditu
al zaizue eskura zeneuzkaten materialak eraiki nahi zenituzten jostailuetara egokitzea?
Jostailuak eratzean, izan al duzue zailtasunik? Nola konpondu dituzue? Jostailua eratzen
joan ahala, gehitu al dizkiozue elementu gehiago hasierako ideia nagusiari? Gustatzen al
zaizkizue eratutako jostailuak? Zein iruditzen zaizkizue interesgarrienak? Eta konplexue-

Materialak

Objektuak eraikitzeko materiala gordetzen duen kaxa.

Denbora: 60 minutu

Talde egitura: TTx - TH

Adina: 9 urtetik aurrera
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Helburuak: Komunikatzea. Talde barnean kohesioa izatea. Kooperazioan aritzea. Ahozko sor-
mena eta sormen dramatikoa lantzea.

Garapen » ® Dramatizazioaren bitartez, emozioak adieraztea.

afektiboa E * Beste gizaki batzuen egoera emozionalekiko enpatiarako gaitasuna.

. ® Onespen sentimenduak: jokalari bakoitzak betetzen duen rola ezinbestekoa
. da jolasaren helburua erdiesteko.

e
Garapen E * Ahozko komunikazioa: entzumen aktiborako eta erabakiak hartzeko ohiturak.
soziala . ® Kooperazioa: ikuspuntu bat defendatzeko argudioak lantzea, eta epaiketa

. antzeztea.

E * Dezentrazio egozentrikoa: ikuspegi sozialak onartzea.

. ® Garapen morala, norbere bulkaden kontrola: rola antzeztea eta beste rol ba-
,  tzuekin koordinatzea.

_________ e
Adimen :I ® Ahozko sormena eta sormen dramatikoa: etorria, malgutasuna, adierazkor-
garapena |, tasuna.

| ® Sormen soziala: arazoz jositako egoera sozialari begirako malgutasuna.
' o Sinbolizazioa.

| ® Arreta.

E * Hizkuntza: adierazpena eta ulermena.

________ J_____________________________________________________
Garapen .: * Funtzio psikomotorrak: antzezpenerako materialak osatzeari begira, mugi-

psikomotorra:  mendua eta ikusmena koordinatzea.
i

Jardueraren deskribapena

Jolasaren ardatza epaiketa bat antolatzea izango da. Arrazoia? Delituren bat egitea, lege-
ren bat urratzea, zuzena ez den jokabidea izatea... Haurrek modu askean aukeratuko duten
arrazoiren bat. Aukeraketa egiteko, taldekideek eztabaidaty beharko dute zein ote diren
epaitzeko moduko delitu edo jokaera ezmoralak. Hala, guztien adostasunarekin, taldearen-
tzako interesgarriena den delitua aukeratu beharko dute. Horren ostean, akusatua aukeratu
beharko dute, eta rolak banatu beharko dituzte: abokatu defentsaria eta haren laguntzai-
leak, fiskala eta haren laguntzaileak, lekukoak, epaimahaikideak eta epailea. Rolak ausazko
jolasen bitartez bana daitezke, edo, bestela, jokalari bakoitzari rol bat daukan txartel bat
emanda. Epaimahaiko bost kideak izan ezik, gainerako guztiak bi taldetan banatuko dira. Bi
taldeek 15-20 minutu izango dituzte lanerako.
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Defentsarako taldea defentsa prestatzeko bilduko da, eta taldekideek aldeko argudioak '
prestatu beharko dituzte: 3 lekuko izango dituzte, eta akusatuari elkarrizketa egin ahal
izango diote. Fiskalaren taldea, berriz, akusazioa prestatzeko bilduko da: 3 lekuko izango
dituzte, eta akusatuari ere galderak egin ahal izango dizkiote. Ondoren, prozesua antzeztu-
ko dute, eta epaimahaikideek beren epaia emango dute. Adierazi beharko dute erabateko
adostasunez edo gehiengoz hartu duten erabakia. Epaimahaikideen rola jokatzen duten
jokalariek osatu beharko dituzte antzezpenerako behar dituzten materialak.

4-12 URTE BITARTEKO HAURREN GARAPENERAKD KOOPERAZIO ETA SORMEN JOLASAK
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Eztabaida

Zer iruditu zaizue delituari buruz egin den defentsa eta akusazioa? Aldeko eta aurkako
argudioak entzun ostean, aldatu al da hasieran zeneukaten iritzia? Hainbat ikuspuntutatik
ikusiz gero, hobeto ulertzen al dira arazoak? Izan al duzue zuen iritzia emateko aukerarik?
Elkarri arretaz entzun al diozue? Zer iruditu zaizue epaia? Bidezkoa da? Bat al zatozte an-
tzeztu duzuen rolarekin?

Materialak Denbora: 60 minutu

Jolas dramatikorako kaxa, eta objektuak eraikitzeko materiala
gordetzen duen kaxa.

Talde egitura: TTx - TH l

Adina: 10 urtetik aurrera
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Garapen . ® Sortzeak dakarren plazera: autokontzeptua hobetzen duten lorpen eta nagu-
afektboa | sitasun sentimenduak.

E ® Pinturaren bitartez, emozioak eta fantasiak adieraztea.

, ® Berezkotasuna.

E ® Onespen sentimenduak: jokalari guztien rolak dira ezinbestekoak jolasa egiteko.
________ J_____________________________________________________
Garapen E * Kooperazioa: marrazki bat osatzea, sekuentzia grafiko bati jarraituz.
soziala 1 ® Ahozko komunikazioa eta ahozkoa ez den komunikazioa: entzumen aktibo-

. rako ohiturak.

E * Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.

e ]
Adimen | ® Sormen grafiko-figuratiboa: originaltasuna, lotura.
garapena .: * Ahozko sormena: bat-batean osatzen den istorioa irudimenean lantzea.

 ® Sinbolizazioa.

s ® Arreta.
________ J_____________________________________________________
Garapen ® Funtzio psikomotorrak: mugimendua eta ikusmena koordinatzea, ikusmen bidez

I
psikgmotorras hautematea, hautemateak antolatzea.
|

Jardueraren deskribapena

Talde handian egiteko jolasa da. Bat-batean sortuko den jolasa da; hala ere, kide guztiek
parte hartu beharko dute, behin gutxienez. Jokalariak biribil erdi bat osatzen dutela jarriko
dira, hormari begira. Horman, biltzeko paper zati handi bat jarriko da, hainbat koloretako
errotulagailuak —mutur lodikoak—, eta argizarizko margoak. Jolasa hasteko, jokalari bat
paperaren aurrean jarri, eta marrazki bat egingo du: esate baterako, eguzki bat marraztu eta
honela esango die gainerako jokalariei: «Nik eguzki bat marraztuko dut, eta zuk zer marraz-
tuko zenuke?», eta biribil erdira itzuliko da. Lehenengo jokalariak amaitzen duenean, beste
parte-hartzaile bat irtengo da, zuhaitz bat marraztuko du, txoritxo batekin, eta honela esan-
go du: «Nik zuhaitz bat marraztuko dut, eta hosto batean txoritxo bat, eguzkia hartzen. Zuk
zer marraztuko zenuke?». Ondoren, hirugarren Jokalariak tren batean doan eta zuhaitzari
begiratzen dion haur bat marraztuko du, eta honela esango du: «Zuk zuhaitz bat marraztu-
ko bazenu, eguzkia hartzen ari den txoritxo batekin, nik trenez doan eta zuhaitzari begira-
tzen dion haur bat marraztuko nuke», eta horrela, hurrenez hurren: nik ekilore sail bat

marraztuko nuke zuhaitzaren parean, eta nik pertsona bat zuhaitzaren itzalean, irakurtzen...




Era horretara, hainbat marrazki txertatzen joango dira, eta ideia horiekin guztiekin irudi-
menez betetako lana sortuko da. Marrazkia egin bitartean, haurrek istorio bat osatuko dute,
ahoz, marrazki batzuk besteekin lotu ahal izateko. ldeia guztiak amaitzen direnean, egin-
dako lana kendu eta beste paper zati bat jarriko da horman, eta horrela, beste koadro bat

osatuko da. Bi edo hiru txanda egingo dira.

Eztahaida

Ondo pasatu al duzue jolas hau egiten? Zein marrazki iruditu zaizkizue originalenak? Kide
guztiek parte hartu al duzue? Errespetatu al duzue marrazten ari zen jokalaria? Zaila izan
al da marrazkiak elkarri lotzea? Gustatu al zaizkizue gelditu diren lanak? Zein lan izan da

originalena?

Materialak

Biltzeko paper zuria (hainbat metro), mutur lodiko koloretako
errotulagailuak eta argizarizko margoak.

Denbora; 45 minutu

Talde egitura: TH

Adina; 10 urtetik aurrera
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’ Helburuak: Komunikatzea. Kooperazioan aritzea. Sormen grafiko-figuratiboa eta plastiko-
eraikitzailea lantzea.

Garapen -E ® Sortzeak dakarren plazera: autokontzeptua hobetzen duten lorpen eta nagu-
afektiboa | sitasun sentimenduak.
:I * Pinturaren bitartez, emozioak eta fantasiak adieraztea.
| * Estetikari eta arteari begirako sentiberatasuna.
E ® Onespen sentimenduak: jokalari guztien rolak dira ezinbestekoak jolasa egiteko.
|
________ M mm e e ]
Garapen | * Ahozko komunikazioa: entzumen aktiborako eta erabakiak hartzeko ohiturak.
soziala 5 * Kooperazioa: koadro bat egitea eta puzzle bat osatzea. ‘
E * Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak. '
________ J___
Adimen E * Sormen plastiko-eraikitzailea eta grafiko-figuratiboa: originaltasuna, lotura.
garaMeNa | e Laburbiltzeko gaitasuna: zatiak uztartuz, osotasuna eratzea.
E * Hizkuntza: adierazpena eta ulermena.
E * Sinbolizazioa.
. ® Arreta.
)
________ M= e e
Garapen . ® Funtzio psikomotorra: mugimendua eta ikusmena koordinatzea, ikusmen t

psikomotorra,  bidez hautematea, hautemateak antolatzea.
I

i
1

lardueraren deskribapena

Taldea 4 jokalariko taldetan banatu behar da. Talde bakoitzak koadro bat asmatu beharko
du, taldean. Koadroan kanpoko errealitateko zerbait irudika dezakete (horrela egiten dute-
nean bat etorri beharko dute marraztuko dutenari buruz), edo bestela, koadro abstraktu bat
egin dezakete, bat-batean sortua, irudikatzeko helbururik gabe. Lehenbizi, zer gairi buruz
margotuko duten eztabaidatuko dute, eta erabakia taldeko kide guztien artean hartu behar-
ko dute. Ondoren, lanak banatu eta koadroa osatuko dute, taldean. Koadroa egin ondoren,
hogeita lau zatitan banatuko dute, guraizeekin (24 zati hainbat tamainatakoak): zatiak
gutun-azal batean sartuko dituzte. Ondoren, taldeek beren artean trukatuko dituzte gutun-
azalak eta talde bakoitzak egokitu zaion koadroa osatu beharko du. Horretarako, taldekide
bakoitzari 6 pieza emango zaizkio, eta koadroa osatzeko prozesuarekin hasiko dira. Talde
guztiek lana osatzen dutenean, beste taldeen lanak aztertuko dituzte.
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Eztahaida

Zaila izan al da zer lan egingo duzuen erabakitzea? Denek bota al dituzue zuen ideiak? Nola
erabaki duzue zer egingo duzuen? Denek hartu al duzue parte koadroa margotzen? |
Gustatzen al zaizue egun duzuen koadroa? Zaila izan al da beste taldeek egindako koadroak '
berregitea? Zein koadrok harritu zaituztete gehien? Zein koadro iruditu zaizue originalena?
Eta sormen lan handienekoa? |

Materialak Denbora; 60 minutu

Kartoi mehe zuri 1, tamaina handiko gutun-azal 1 (folioaren | Talde egitura: TTx - TH |
bikoitza), 4 guraize eta manley margo kaxa bat taldeko.

Adina; 10 urtetik aurrera !




Helburuak: Komunikatzea. Kooperazioan aritzea. Emozioak adieraztea.
Sormen dramatikoa lantzea.

________ A m mm e e o e e e
Garapen |  Antzezteak sortzen duen plazera.
afektiboa 1+  Antzezpen dramatikoaren bitartez, emozioak adieraztea.

E ® Onespen sentimenduak: jokalari guztien rolak dira ezinbestekoak jolasa egiteko.

________ Mo —mmm e = mes_ .. ____]
Garapen | ® Ahozko komunikazioa: entzumen aktiborako ohiturak.
soziala E ® Kooperazioa: argazki bat osatzea, istorio bat asmatzea eta antzeztea.

' ® Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.
. ® Garapen morala, norbere bulkaden kontrola: rola antzeztea eta beste rol
. batzuekin koordinatzea.

________ A e e e e e e e e e e e e e e e e e et e e e e e o e e e e e e e e e 2
Adimen E * Dimentsio askotako sormena (dramatikoa, ahozkoa, grafiko-figuratiboa,
garapena ! plastiko-eraikitzailea): originaltasuna, adierazkortasuna.

1 ® Hizkuntza: adierazpena eta ulermena.
. ® Sinbolizazioa.

, ® Arreta.

; ® Memoria.

________ S
Garapen . ® Funtzio psikomotorrak: koordinazio dinamiko orokorra, gorputz eskema, ikus-

psikemotorra,  menaren bidez espazioa hautematea; eta beste funtzio batzuk, antzezpenaren

. eta materialen arabera.

1

Jardueraren deskribapena

Lehenik, taldea sei jokalariko taldetan banatu behar da. Jolasaren lehenengo partean, talde
bakoitzak sei gutun-azal jasoko ditu, eta gutun-azal bakoitzean lau pieza egongo dira.
Pieza horiek taldeko kideen artean banatuko dira. Jolasaren lehenengo fase horretan argaz-
kia berregin behar da, eta horretarako, taldeko kideek dituzten hogeita lau piezak lotu
beharko dira. Argazkia taldean osatu beharko da, eta kide bakoitzak bere piezak jarriko ditu
osatzen ari den argazkian. Inork ezin dio beste jokalari bati piezarik hartu, baina elkarri
lagundu ahal izango diote, eta baita piezak non jar daitezkeen azaldu ere. Jolasaren biga-
rren partean, piezak elkarri itsatsi ondoren lortutako argazkiari behatu behar zaio, eta
argazkiak iradokitzen diena kontuan hartuta, istorio bat asmatu beharko dute taldean: isto-
rioak hasiera, mamia eta amaiera eduki beharko du. Ondoren, istorio horren antzezpena
egin beharko dute. Istorioan taldeko kide guztiek hartu beharko dute parte. Istorioa osatu
ondoren, rolak banatuko dituzte parte-hartzaile guztien artean, antzezpena egiteko behar
diren materialak prestatuko dituzte, eta mozorrotu egingo dira. Hirugarren fasean, talde
bakoitzak, txandaka, bere istorioaren antzezpena egingo du.

Oharra: Jolas honeri dagokiozan argazkiak liburuaren amaieran daude.




#
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Eztahaida

Denek hartu al duzue parte argazkia osatzen eta istorioa asmatzen? Errespetatu al dituzue
argazkia osatzeko arauak? lradokitzaileak al ziren argazkiak? Nola asmatu duzue istorioa
talde bakoitzean? Zein istorio eta antzezpen izan dira originalenak? Eta sormen lan han-
dienekoak? Eta zeinek harritu zaituztete gehien? Ondo pasatu al duzue jolas honetan?

Materialak Denbora: 20 minutu

Lau argazki; bakoitza hogeita lau piezako puzzle bihurtuko da.
Argazki bakoitzeko piezak sei gutun-azaletan banatuko dira,
hau da, lau pieza gutun-azal bakoitzean. Folio bat eta bolaluma | Talde egitura: TTx - TH
bat taldeko. Jolas dramatikorako kaxa. Objektuak eraikitzeko
materiala gordetzen duen kaxa.

Adina; 10 urtetik aurrera

Argazkiak: www.ibaizabal.com/irak_ikas.php
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Helburuak: Komunikatzea. Kooperazioan aritzea. Sormen grafiko-figuratiboa lantzea.

Garapen | ® Sortzeak dakarren plazera: autokontzeptua hobetzen duten lorpen eta nagu-
afektboa 1 sitasun sentimenduak.
I

Garapen 1 ® Ahozko komunikazioa: entzumen aktiborako eta erabakiak hartzeko ohiturak.
soziala E * Kooperazioa: puntua, lerroa eta zirkuluarekin marrazki bat egitea.
________ _I________________________..____________.._._____________..
Adimen s * Sormen grafiko-figuratiboa: etorria, malgutasuna, originaltasuna.
garapena | e Hizkuntza: adierazpena eta ulermena.

\ ® Sinbolizazioa.

|

1 ® Arreta.
Garapen i ® Funtzio psikomotorrak: mugimendua eta ikusmena koordinatzea, ikusmenaren

psikumotarra: bidez hautematea.
|

Jardueraren deskribapena

Jolas honetan jokalariak binaka jarriko dira. Bikote bakoitzari material hau emango zaio:
DIN A-3 folio bat (folio bikoitza), bi arkatz, ezabagoma bat eta margo kaxa bat. Folioan lau-
kizuzen bat, lerro bat eta puntu bat daude marraztuta. Jolasaren arauak honako hauek dira:
«lrudi horiek oinarri hartuta, bikote bakoitzak marrazki bat egin beharko duzue, esate bate-
rako pertika jauzilari bat. Zer marrazki egingo duzuen erabakitzeko, kideen artean hitz egin,
bakoitzak bere ideiak bota ditzan. Ondoren, ideia horiek irudikatzeko zer prozedura erabi-
liko duzuen erabaki behar duzue bien artean. Marrazkia amaitu eta gero, ideia gehiago
bururatzen bazaizkizue, hartu beste orri bat oinarrizko formekin eta marraztu bururatzen
zaizkizuen guztiak. Amaieran, lan erakusketa bat egingo dugu marrazki guztiekinn.

Oharra: Ikusi 11 urteko neska-mutilek egindako marrazkiak.

Eztahaida

Zaila izan al da forma hauekin marrazkiak egitea? Gustatzen al zaizkizue egin dituzuen
marrazkiak? Zein marrazkik harritu zaituztete gehien? Zergatik? Denek bota al dituzue zuen
ideiak? Denek lagundu al duzue ideiak marrazten? Arazorik sortu al da jarduera egiteko?
Zein marrazki dira, zuen iritziz, originalenak? Eta harrigarrienak?

Materialak Denbora: 45 minutu

DIN A-3 folio bat oinarrizko formekin, bi arkatz, margo kaxa | Talde egitura: B - TH
bat eta ezabagoma bat, bikoteko.

Adina: 10 urtetik aurrera
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4~12 URTE BITARTEKO HAURREN GARAPENERAKD KOOPERAZIO ETA SORMEN JOLASAK

Garapen | e Sortzeak dakarren plazera: autokontzeptua hobetzen duten lorpen eta nagu-
afektiboa | sitasun sentimenduak.

. ® Estetikari eta arteari begirako sentiberatasuna.

» ® Onespen sentimenduak: jokalari guztien rolak dira ezinbestekoak jolasa egiteko.
Garapen * Ahozko komunikazioa: entzumen aktiborako eta erabakiak hartzeko ohiturak.

]
!
soziala E * Kooperazioa: eskultura bat egitea denen laguntzarekin.
Lo Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.
|

Adimen E * Sormen plastiko-eraikitzailea: etorria, malgutasuna, originaltasuna, lotura.
garapena | e Ingurunea eraldatzeko gaitasuna.

. ® Laburbiltzeko gaitasuna: zatiak uztartuz, osotasuna eratzea.

. ® Hizkuntza: adierazpena eta ulermena.

. ® Sinbolizazioa [ Abstrakzioa, egindako eskulturaren arabera.

, ® Arreta.
Garapen & Funtzio psikomotorrak: mugimendua eta ikusmena koordinatzea, hatzen tre-

psikumuturra: betasuna, ikusmen bidez hautematea, ukimen bidez hautematea.
1

Jardueraren deskribapena

Ikasleak bost jokalariz osatutako taldetan banatuko dira. Talde bakoitzak hainbat forma eta
tamainatako 25 kortxo jasoko ditu (5 jokalariko), eta baita material osagarria ere. Benetako
objektuen edo objektu asmatuen eskulturak egin beharko dituzte; horretarako, kortxoak
elkarri itsatsita jarriko dituzte. Lehenbizi, ideiak pentsatu eta horiei buruz hitz egingo dute.
Ideia bat hautatu beharko dute, adostasunera iritsi ondoren, eta taldeko kide guztiek har-
tuko dute parte eskultura egiten. Itsasgarria lehortu ondoren, eskulturak apaindu egin behar
dira, hainbat koloretako margoekin. Azkenik, lan guztiekin erakusketa bat egingo da.

Eztahaida

Gustatu al zaizue kortxozko eskulturak egitea? Nola erabaki duzue zer egin? Taldeko kide
guztien iritziak hartu al dituzue kontuan? Taldeko kide guztiek hartu al duzue parte eskul-
tura egiten? Zer egitura iruditu zaizue originalena? Zaila izan al da egitea? Eskulturak nola
gelditu diren ikusita, pozik al zaudete?

Materialak Denbora: 60 minutu
Talde bakoitzeko 25 kortxo (hainbat forma eta tamainatakoak),
itsasgarria (gogor itsasten dena), zeloa edo zinta itsasgarria, | Talde egitura: TTx - TH
soka fina (metro bat), zotzak, guraizeak, manley margoen kaxa
bat, kartoi mehe zuria eta alanbre malgu zati bat. Adina: 10 urtetik aurrera
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Helburuak: Komunikatzea. Kooperazioan aritzea. Sormen plastiko-eraikitzailea lantzea.

Garapen -E e Animalia original bat sortzeak dakarren plazera: autokontzeptua hobetzen
afektihoa ' duten lorpen eta nagusitasun sentimenduak.
E e Onespen sentimenduak: jokalari guztien rolak dira ezinbestekoak jolasa egi-
' teko.
Garapen . ® Ahozko komunikazioa: entzumen aktiborako eta erabakiak hartzeko ohiturak.
soziala E » Kooperazioa: material grafikoaren bitartez animalia berri bat asmatzea.
E e Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.

________ d e o o L L e e e o e e e e e e e E e e e e = — — — — o
Adimen E e Sormen plastiko-eraikitzailea: etorria; malgutasuna, originaltasuna, lotura.
garapena | e Ingurunea eraldatzeko gaitasuna.

E * Laburbiltzeko gaitasuna: zatiak uztartuz, osotasuna eratzea.
| ® Hizkuntza: adierazpena eta ulermena.

E ¢ Sinbolizazioa.

E ® Arreta.

I Sy U g g
Garapen E e Funtzio psikomotorrak: mugimendua eta ikusmena koordinatzea, ikusmen bidez

|

psikomotorra,  hautematea, hatzen trebetasuna...

|

Jardueraren deskribapena

lkasleak bost edo sei kidez osatutako taldetan banatuko dira. Talde bakoitzari material hau
emango zaio: hainbat animaliari buruzko material grafikoa (argazkiak edo marrazkiak), DIN
A-3 orri zuri bat, guraize pare bat taldekide bakoitzarentzat eta itsasgarria. Taldean ani-
malia espezie berri bat asmatu beharko dute. Horretarako, talde bakoitzeko kideek anima-
lien argazkiak hautatu beharko dituzte, eta ondoren, ebaki, animaliaren gorputzeko atalak
elkarrengandik bereiziz: belarriak, begiak, hankak... Behar adina animalia atal lortu dituz-
tenean, paperean itsatsi beharko dituzte, eta horrela, animalia berri bat asmatuko dute,
existitzen diren animalien ataletatik abiatuta. Taldeak bere lana amaitzen duenean, izen bat
asmatu beharko du animalia asmatu berriarentzat, eta animaliaren deskribapen txiki bat
egin beharko du, esate baterako, zer animalia mota den (lurrekoa, itsasokoa, hegaztia...), zer
jaten duen, non bizi den... Ondoren, denak talde handian bilduko dira, asmatutako anima-
lien irudiak horman jarriko dira eta talde bakoitzak bere animalia aurkeztu beharko die
beste taldeei, horri buruz egin duten deskribapena azalduz.

Oharra: ikusi 11 urteko neska-mutilek egindako produktuak.
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Eztabaida

Zein dira beldurgarrienak? Zein dira originalenak?

Ondo pasatu al duzu animalia berri bat asmatzen? Denek bota al dituzue ideiak animalia
osatzeko? Nola antolatu zarete? Nola hautatu duzue izena? Hasieratik beretik zenekiten zer
egin nahi zenuten edo egin ahala pentsatu duzue? Zein hautatuko zenukete maskota gisa?

Materialak

Animalia motei buruzko material grafikoa (argazkiak edo
marrazkiak), DIN A-3 orri bat eta lekeda, talde bakoitzeko.
Guraize pare bat, parte-hartzaileko.

Material grafikoa: www.ibaizabal.com/irak_ikas.php

Denbora: 60 minutu

Talde egitura: TTx - TH

Adina: 10 urtetik aurrera
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MUNITISA

Azalpena: Labean erre berriak dauden edo ur bai-
nuan egosita dauden gizakiak jaten ditu. Planeta
ezezagun batean bizi da. Munitis batekin topo egi-
nez gero, ilaran egon beharko duzu zain, labean ere
artean. 10 kilo artean pisa dezake, eta 5 kilo artean
gizendu daiteke. 2 metro luze izaten da. Mutinisak
dira planetako jaun eta jabe, eta ez daukate sexurik.

TOCKO-TOCKO DANTZARIA

Azalpena: Ikus daitekeen bezalaxe, belarri erraldoiak
dauzka, eta horiekin hegan ere egin dezake. Intsektu
bat da, eta Madagaskarren bizi da. Gauetan, leihoz
leiho ibili ohi da, dantzan. Bere motots txikitik argi
ahul bat botatzen du. Nekez ikusten du, baina arras-
toa harrapatzeko baliagarria izaten zaio argi hori.
Beste intsektu batzuk jaten ditu. Elezahar baten ara-
bera, izaki honek maitagarri bat dauka, eta jaio-
tzean, maitagarriak poltsa batean eramaten du.
Arkatz baten tamainako intsektua da. llargi beteko
gauetan agertu ohi da, eta benetako mitoa da.

KAPTINOTEA

Azalpena: Kaptinote izena dauka, hegalaria da eta
intsektuak eta animalia hilak jaten ditu. Bere burua
defendatzeko, adarrak erabili ohi ditu, eta aurpe-
giaren erdian daukan begiak parean jartzen zaion
izaki oro hipnotizatzen du. Mendi gailurretan bizi
da, eta saldoan mugitzen da. 4 metro luze izatera
irits daiteke, nahiz eta jaioberritan 60 cm izan.
largi beteko gauetan, «Halloween»-en baino ez dira
ikusten.
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Helhuruak Komunikatzea. Kooperazioan aritzea. Emozioak adieraztea. Sormen dramatikoa
lantzea.

Garapen
afektiboa

¢ Musikaren eta mugimenduaren bitartez, emozioak adieraztea.

® Tentsioa arintzea eta erlaxazioa: psikologikoki ondo sentitzeko sentimenduak.
¢ Desinhibizioa, berezkotasuna.

* Asmatzeak eta antzezteak sortzen duten plazera.

* Onespen sentimenduak: jokalari guztien rolak dira ezinbestekoak jolasa egiteko.

Garapen i * Ahozko komunikazioa: entzumen aktiborako eta erabakiak hartzeko ohiturak.
soziala E e Kooperazioa: musika jakin bati dantza pausoak asmatzea.
. ® Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.

________ B ]
Adimen E * Dimentsio askotako sormena (dramatikoa, soinua eta musika): etorria, mal-
garapena ' gutasuna, originaltasuna, adierazkortasuna.

. ® Hizkuntza: adierazpena eta ulermena.
E * Arreta.
E ¢ Memoria.

L e e e e e e e e e e e e E e e e e e e e e rr e, e e — — — m m m m —————————— - — ]
Garapen E ® Funtzio psikomotorra: koordinazio dinamiko orokorra, adierazpen psikomo-
psikomotorra!  torra, gorputz eskema, entzumen bidez hautematea, erritmoa.

.

Jardueraren deskribapena

Lehenengo fasean, taldeko kideak biribilean jarriko dira eta musika lan bat entzungo dute.
Ondoren, hiru edo lau taldetan banatuko dira, eta horietako bakoitzak dantza pauso bat
asmatu beharko du musika lan horretarako; gero, zer dantza asmatu duten erakutsiko dute.
Lehenbizi, taldekideek elkarrekin hitz egingo dute, ideiak botako dituzte eta entzundako
musika lanerako sortuko duten dantzarako pausoak antolatuko dituzte. 20 minutu edukiko
dituzte horretarako, gutxi gorabehera. Gero, musika jarri eta talde bakoitzak zer pauso
asmatu dituen erakutsiko du. Dantzak prestatzeko eta entsequak egiteko musika lana jarri-
ta egongo da, baina ez oso ozen; era horretara, taldekideek dantzaren koreografia egiteaz
gainera, elkarrekin hitz egiteko aukera izango dute. Taldeei aipatu behar zaie dantza ondo
landu behar dela eta dantzaren erakustaldiak minutu pare bat iraun behar duela.

Oharra: Musikaren hautaketak baldintzatuko du jarduera; beraz, musika lan alaia, erritmo-
duna izatea gomendatzen da; esate baterako, rapa, saltsa.
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Eztahaida

Denek parte hartu al duzue dantza osatzeko lanean? Taldekide guztien iritziak hartu al ditu-
zue kontuan? Zer dantza qustatu zaizkizue gehien? Zein lan iruditu zaizue harrigarriena?
Zer sentitu duzue dantza bat asmatu eta talde aurreko erakustaldia egin ondoren? Zein
dantza iruditu zaizue originalena entzun duzuen musikarentzat?

Materialak Denbora; 60 minutu

Magnetofonoa eta musika lana. _—
Jolas dramatikorako kaxa. fae egitura: T - TH

Objektuak eraikitzeko materiala gordetzen duen kaxa.

Adina: 10 urtetik aurrera




Helburuak: Komunikatzea. Kooperazioan aritzea. Emozioak adieraztea. Sormen dramatikoa
lantzea.

Garapen . ® Antzezpen dramatikoaren bitartez, emozioak adieraztea.
afektiboa 1 ® Amets egiteak, sortzeak eta antzezteak sortzen duten plazera.
E Onespen sentimenduak: jokalari guztien rolak dira ezinbestekoak jolasa egiteko.

® Ahozko komunikazioa: entzumen aktiborako eta erabakiak hartzeko ohiturak.
¢ Kooperazioa: amaiera berri bat asmatzea ipuin ezagun batentzako.
e Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.

e Garapen morala, norbere bulkaden kontrola: rola antzeztea eta beste rol ba-
tzuekin koordinatzea.

Garapen
soziala

Adimen
garapena

e Dimentsio askotako sormena (dramatikoa, ahozkoa, grafiko-figuratiboa, plas-
tiko-eraikitzaileak): etorria, malgutasuna, originaltasuna, adierazkortasuna.

® Hizkuntza: adierazpena eta ulermena.
® Sinbolizazioa.

® Arreta.

¢ Memoria.

Garapen . ® Funtzio psikomotorrak: koordinazio dinamiko orokorra, gorputz eskema; eta
psikomatorra: beste funtzio batzuk, antzezpenaren eta materialen arabera.
I

Jardueraren deskribapena

Ikaskideak bospasei jokalariko taldetan banatuko dira. Pertsona helduak hainbat ipuinen
izenburuak idatziko ditu paper zati batzuetan, eta ondoren, poltsa batean sartuko ditu.
Poltsa gelaren erdian jarriko du, talde bakoitzak papertxo bat hartu beharko du, ausaz, eta
zer ipuin egokitu zaien azalduko dute taldekideek. Taldeek amaiera berri bat asmatu behar-
ko dute egokitu zaien ipuinarentzat; amaiera hori ondo landu behar da, taldean, hau da,
denek parte hartu beharko dute. Taldeei eskatuko zaie amaierak irudimenezkoak, originalak,
atseginak, ikaskideak harritzeko modukoak, eta amaiera klasikoaren oso bestelakoak izatea.
Taldeek amaiera pentsatzen dutenean, antzezteko behar duten materiala osatuko dute
(horma-irudiak, objektuak, mozorroak...); biribilean jarriko dira gelaren erdian, eta txan-
daka, talde bakoitzak dagokion ipuina, osorik, antzeztuko du, denek ezagutzen duten hasie-
rarekin eta asmatutako amaierarekin. Ipuinaren hasiera eta garapena labur antzeztuko
dituzte, eta amaiera, aldiz, gehiago landu beharko dute. Besteak beste, ipuin hauek proposa
daitezke: Errauskine, Edurnezuri eta 7 ipotxak, Txanogorritxo, Peter Pan, Hansel eta Gretel,
Banbi, Alizia herrialde miresgarrian, Jostun adoretsua, Hiru txerritxoak, Sagutxo pertxenta,
Katu botaduna, Erpurutxo.
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Eztahaida

Gustatu al zaizue amaiera berriak asmatzea? Denek bota al dituzue ideiak amaiera berriak
osatzeko? Antzeztutako amaiera aho batez hautatu al duzue? Edo iritzi bat baino gehiago
zeuden? Gatazkarik izan al da amaiera berria erabakitzeko? Zein? Nola konpondu dituzue?
Zein ipuinen amaierak harritu zaituztete gehien? Zein izan da originalena? Zein ipuin gel-
ditu da hobeto amaiera berriarekin zaharrarekin baino? Zer gustatzen zaizkizue gehiago
amaiera tradizionalak edo asmatuak? Zergatik? Ondo pasatu al duzue ipuina antzezten?
Zaila izan al da amaiera berri bat asmatzea?

Materialak Denbora; 60-75 minutu

Poltsa bat, eta barruan papertxoak, ipuin klasikoen izenburuekin.
Orri bat eta bolaluma bat taldeko. Jolas dramatikoko kaxa.
Objektuak eraikitzeko materiala gordetzen duen kaxa.

Talde egitura: TTx - TH

Adina: 10 urtetik aurrera
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Helburuak: Komunikatzea. Kooperazioan aritzea. Emozioak adieraztea. Sormen dramatikoa

lantzea.

________ R |
Garapen | ® Antzezpen dramatikoaren bitartez, emozioak adieraztea.
afektiboa 1 © Desinhibizioa, berezkotasuna.

E ® Antzezteak sortzen duen plazera.

. ® Onespen sentimenduak: jokalari guztien rolak dira ezinbestekoak jolasa egiteko.

I
Garapen E ® Ahozkoa ez den komunikazioa: entzumen aktiborako ohiturak.
soziala | ® Kooperazioa: eszena bat sortzea.

 ® Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.

E ® Garapen morala, norbere bulkaden kontrola: rola antzeztea eta beste rol

! batzuekin koordinatzea.
________ B T T
Adimen  ® Sormen dramatikoa: etorria, malgutasuna, originaltasuna, lotura, lantzea,
garapena E adierazkortasuna.

. ® Sinbolizazioa.

. ® Arreta.
________ = = o e e
Garapen » ® Funtzio psikomotorrak: adierazpen psikomotorra, gorputz eskema.
psikomatorra .

Jardueraren deskribapena

Talde handian egiteko jolasa da hau. Jolasa nahierara egiten da, baina taldeko kide guztiek
hartu beharko dute parte, behin besterik ez bada ere. Taldeko kide batek erdira atera behar-
ko du, eta honela esango du, adibidez: «Ni mahaia banintz...», eta mahai bat antzezten saia-
tuko da; horretarako, «lauoinkan jarriko da. Beste ikaskide bat, erdira aterako da gero, eta
adibidez, taldekidearen bizkarraren gainean jarriko ditu besoak: «Ni loreontzia izango nin-
tzateken. Hirugarren jokalaria sartuko da, orduan, eta horrela esango du: «Ni garbitzailea
izango nintzateke», eta garbitzen ari denaren itxura egingo du. Eta horrela, txandaka, tal-
deko kideak koadroan sartzen joango dira, eta honela esango dute: «Ni ...... nintzateken,
beren rola egiten duten bitartean (segundo pare batez). Eszena antolatzen duten bitartean,
erdian dauden jokalariek isilik egon beharko dute, mugitu gabe, eszenara sartzen ari diren
taldekideei eta haiek antzezten dituzten rolei adi. Pertsona helduak ikusten badu denbora
nahikoa igaro dela inor eszenan sartu gabe, jolaskideei denbora utziko die eszena ikus deza-
ten (sequndo pare bat); eta pertsonaien rolen arabera, jolaskideek mugitu behar badute edo
hotsak egin behar badituzte, segundo horietan egin beharko dituzte. Ondoren, helduak
eszena eten eta erdian dauden kideei biribilera itzultzeko eskatuko die; ondoren, beste
txanda berri bat hasiko da.
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Bigarren txandan, jokalari bat erdira irtengo da, eta adibidez, honela esango du: «Ni zuhai-
tza banintz...» Eta zuhaitza balitz bezala jarriko da; bigarren jokalariak honela esango du:
«Ni adaburuan jartzen den txoria izango nintzateke», eta zuhaitz adar batera igotzen da;
hirugarrenak, aldiz, honela esango luke: «Ni zuhaitzari eta txoriari begira dagoen umea
izango nintzateke...» eta horrela, hurrenez hurren, aukera guztiak amaitu arte. Komeniko
litzateke adibide labur bat ematea jolasaren arauak azaltzeko. Hainbat txanda egin eta
gero, jolasa amaitutzat emango da.

Eztabaida

Ondo pasatu al duzue jolas honetan? Zer antzezpen iruditu zaizue originalena? Bigarren
rola antzeztera irten aurretik, kontuan hartu al duzue ikaskide guztiek gutxienez rol bat
antzeztu ote duten? Denek hartu al duzue parte eszenak eraikitzeko zereginean?

Materialak Denhora; 40 minutu

Talde egitura: TH

Adina: 11 urtetik aurrera




Garapen -I: e Antzezpen dramatikoaren bitartez, emozioak adieraztea.
afektiboa i e Sortzeak eta antzezteak sortzen duten plazera.
i e Onespen sentimenduak: jokalari guztien rolak dira ezinbestekoak jolasa egiteko.

________ RSy Sy
Garapen ' ® Ahozko komunikazioa: entzumen aktiborako eta erabakiak hartzeko ohiturak
soziala E » Kooperazioa: publizitate iragarki bat asmatzea eta antzeztea.

. ® Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.
E * Garapen morala, norbere bulkaden kontrola: rola antzeztea eta beste rol ba-
' tzuekin koordinatzea.

________ LU U VPP |
Adimen E e Dimentsio askotako sormena (dramatikoa, ahozkoa, grafiko-figuratiboa, plas-
garapena ' tiko-eraikitzailea): etorria, originaltasuna, adierazkortasuna, fantasia.

, ® Hizkuntza: adierazpena eta ulermena.
E ® Sinbolizazioa.
\ ® Arreta.
E ¢ Memoria.
.
Garapen | ® Funtzio psikomotorrak: koordinazio dinamiko orokorra, gorputz eskema; eta

psikomoturrai beste funtzio batzuk, antzezpenaren eta materialen arabera.

t
1

Jardueraren deskribapena

Ikaskideak sei edo zazpi jokalariko taldetan banatuko dira. Talde bakoitzak produktu edo
zerbitzu bat hautatuko du, eta horren arabera, iragarki bat asmatu beharko du. Produktua
edo zerbitzua benetakoa edo asmatua izan liteke. Jolasaren lehenengo zatian, taldeek saia-
tu behar dute salduko duten produktu edo zerbitzuari buruzko ahal bezain beste ideia
botatzen. Ondoren, aurkeztutako ideia ebaluatuko dute eta produktu edo zerbitzu interes-
garriena hautatuko dute, guztien adostasunarekin. Produktua hautatu ondoren, iragarki bat
egituratu behar dute, eta bertan produktu horren abantailak, ezaugarriak edo egoki deri-
tzoten beste edozer nabarmendu beharko dute. Iragarkia taldean egin beharko da, hau da,
taldeko kide guztiek hartu beharko dute parte. Antzezpena egiteko jolas dramatikorako
kaxan dauden materialak erabil ditzakete, baina objektu berri bat ere eraiki dezakete, bere-
ziki antzezpen horretarako. Bigarren partean, taldeek iragarkia prestatu ondoren, txandaka
antzeztuko dute, eta amaieran, eztabaidan, iragarki originalena hautatuko dute.
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Eztabaida

Zenbat produktu edo zerbitzuri buruzko ideiak bota dituzue talde bakoitzean? Taldeko kide
guztien iradokizunak eta ekarpenak hartu al dituzue kontuan? Aho batez hautatu al duzue
zer produktu edo zerbitzu antzeztu? Denek lagundu al duzue iragarkia asmatzen? Nolakoa
izan da iragarkia asmatzeko prozesua? Ondo pasatu al duzue iragarkia antzezten? Zer ira-
garki iruditu zaizue originalena? Zergatik?

Materialak Denbora: 60 minutu

Jolas dramatikorako kaxa.
Objektuak eraikitzeko materiala gordetzen duen kaxa.
Folioak eta errotulagailuak, talde bakoitzeko.

Talde egitura: TTx - TH

Adina: 11 urtetik aurrera
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Helburuak: Komunikatzea. Kooperazioan aritzea. Emozioak adieraztea. Sormen dramatikoa

lantzea.

________ A= = m e e e e e e
Garapen . ® Antzezteak sortzen duen plazera.
afektiboa 1  Antzezpen dramatikoaren bitartez, emozioak adieraztea.

E ® Enpatiarako gaitasuna.
! ® Onespen sentimenduak: jokalari guztien rolak dira ezinbestekoak jolasa
! egiteko.

———————— A e e e e e e e e e e e e e m r e e m e e e m e e e e e e e e e e e e e e - - -
Garapen E ® Ahozko komunikazioa: entzumen aktiborako ohiturak.
soziala ! ® Kooperazioa: beste kultura bateko gertaera edo egoera bat antzeztea.

. ® Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.

. ® Garapen morala, norbere bulkaden kontrola: rola antzeztea eta beste rol
\  batzuekin koordinatzea.

i ® Kulturartekotasuna, dezentrazio etnozentrikoa.

________ B o= = m e e m e e e e e mm e e mm e e e
Adimen , ® Dimentsio askotako sormena (dramatikoa, ahozkoa, grafiko-figuratiboa,
garapena E plastiko-eraikitzailea): malgutasuna, originaltasuna, adierazkortasuna.

1 ® Hizkuntza: adierazpena eta ulermena.
| » Sinbolizazioa.

. @ Arreta.

. ® Memoria.

________ N
Garapen E ® Funtzio psikomotorrak: koordinazio dinamiko orokorra, gorputz eskema; eta

psikomotorra: beste funtzio batzuk, antzezpenaren eta materialen arabera.

Jardueraren deskribapena

Ikaskideak sei edo zazpi jokalariko taldetan banatuko dira. Talde bakoitzari kultura bat
emango zaio {esate baterako, afrikar tribu bat, txinatarra, japoniarra, indiar amerikarra,
argentinarra, Tuareg talde bat basamortuan, inuit talde bat poloan, troglodita familia
bat...), eta talde bakoitzak kultura horren ezaugarri nabarmenenak antzeztu beharko ditu.
Kultura horiei buruzko informazioa lortzeko, taldekideei liburuak, entziklopediak... eta beste
informazio bide edo iturriak (datu baseak, web orriak...) erabiltzeko esango zaie, antzeztu
behar duten informazio zehatza eduki dezaten. Jardueraren parte hori saioaren aurretik
egin liteke, beste ikasgai baten testuinguruan. Kultura horri buruzko informazioa bildu
ondoren, kultura horretan azpimarratu nahi dituzten osagaiei buruzko eztabaida egin behar
da, ohitura deigarrienak, kultura horren eta gure kulturaren arteko alde nabarmenenak...
Informazio hori guztia taldeko idazkariak idatziko du. Horrez gainera, taldeko kideei eska-
tuko zaie arazo edo zailtasunen bat eragin dezakeen eszena bat asmatzeko, eta kultura
horretako kide batek nola erantzungo lukeen imajinatzeko.




Istorioa eta antzezpenerako materialak eta mozorroak prestatu ondoren, taldeek, txandaka,
diseinatutako eszena antzeztuko dute; antzezpenak bospasei minutu iraun beharko du.
Antzezpenak amaitu ondoren, talde bakoitzeko idazkariek beste jokalariei azalduko diete
bere taldeak zer informazio duen antzeztu duten kulturari buruz. Bai helduak bai gainerako

ikasleek informazio gehiago eman dezakete.

Eztahaida

Ongi pasatu al duzue beste kultura batzuk imitatzen? Eta zuen ikaskideen antzezpenak
ikusten? Kultura horretan antzezteko moduko gauza atsegin asko aurkitu al dituzue? Beste
kulturetako zer osagai dira guretzat harrigarrienak? Denek parte hartu al duzue zuen tal-
deko kulturaren eszena osatzen eta antzezten? Asko ikasi al duzue antzeztutako kulturei

buruz? .

Materialak

Folio bat eta arkatz bat taldeko.
Jolas dramatikorako kaxa.
Objektuak eraikitzeko materiala gordetzen duen kaxa.

Denbora; 60 minutu

Talde egitura: TTx - TH

Adina; 11 urtetik aurrera
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Helburuak: Komunikatzea. Kooperazioan aritzea. Ahozko sormena eta sormen dramatikoa

lantzea.

________ P PR Uy O
Garapen , ® Istorio atseginak asmatzeak dakarren plazera eta umore sena.
afektiboa E e Antzezteak sortzen duen plazera.
Garapen 1 ® Ahozko komunikazioa: entzumen aktiborako ohiturak.
soziala ' ® Kooperazioa: telefono bidezko elkarrizketa bitxi bat asmatzea.
Adimen E e Dimentsio askotako sormena (dramatikoa, ahozkoa): etorria, malgutasuna,
garapena ! originaltasuna, fantasia.

! e Hizkuntza: adierazpena eta ulermena.

. ® Sinbolizazioa.

. ® Arreta.

|
Garapen .
psikomotorra

Jardueraren deskribapena

Bikoteka egiteko jolasa da honako hau. Papertxoetan «irudizko bikoteakn idatziko dira, esate
baterako, ahate bat eta behi bat, papera eta bolaluma, eguzkia eta Artizarra, zapata eta
txapela, ordenagailua eta idazteko makina, hondartza eta elurra, telebista eta liburua,
hegazkina eta itsasontzia, Batman eta Superman, bakea eta gerra, 0so ongi eta gutxiegi,
elefante bat eta inurri bat, rock abeslaria eta opera abeslaria... Papertxo horiek poltsa ba-
tean sartuko dira, eta bikoteek papertxo bana hartu beharko dute. Bikoteko kideen artean
telefono bidezko elkarrizketa bat egin beharko dute. lrudizko bikote horiek ez dira, norma-
lean, elkarri lotuta egoten, edo objektu bizigabeak edo animaliak dira, bestela; beraz, tele-
fono bidezko elkarrizketa irudimenean bakarrik gerta daiteke. Bikote bakoitzak telefono
bidezko elkarrizketa hipotetiko bat idatzi beharko du; elkarrizketak bi minutu ingurukoa
izan beharko du, eta horretan ahalegindu behar dute. Elkarrizketan ez da pertsonaien izena
aipatu behar. Horrez gainera, pertsonaiek era koherentean erantzun beharko dute, norbera-
ren ezaugarrien arabera, eta saiatu beharko dute elkarrizketa atsegin eta originalak egiten.
Ondoren, txandaka, bikote guztiek beren elkarrizketa antzeztu beharko dute ikaskideen
aurrean, eta ikaskideek asmatu egin beharko dute zer pertsonaia antzezten ari diren.
Adibide gisa, ahate eta behi baten arteko elkarrizketa aurkez daiteke: «Kaixo, zer moduz
zaude?» «Bustita, baina kontent, equraldi ona baitago. Eta zu?» «Orain belarra jaten ari naiz,
eguzkitan, eta 0so gustura nago» «Denbora asko da ez genuela elkarrekin baserrian topo
egiten» «Zer moduz dabil zure senar adarduna?» «Ondo, badakizu, indartsua eta oldarkorra
da. Bera ere belarra jaten ari da» «Asko gustatzen zaizkit zure lumak, noiz eramango nauzu
zurekin hegan egitera» «Pisu handiegia duzu, eta gainera, ez dakit hegan egitenn...
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Eztahaida

elkarrizketa osatzeko lanean?

Ondo pasatu al duzue egokitu zaizuen rolarekin? Gustatu al zaizue zuen oso bestelako zer-
baiten rola jokatzea? Zein bikotek harritu zaituztete gehien? Zein elkarrizketa izan da, zuen
ustez, originalena? Zein bikote izan da asmatzen zailena eta zergatik? Zaila izan al da ados
jartzea antzeztu beharreko bikoteari buruz? Bi kideek parte hartu duzue telefono bidezko

Materialak

Plastikozko bi telefono.
Papertxoak rolak idatzita dituztela.

Denbera; 60-75 minutu

Folio bat eta bolaluma bat bikoteko.

Talde egitura: B - TH

Adina; 11 urtetik aurrera
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Helburuak: Komunikatzea. Kooperazioan aritzea. Sormen grafiko-figuratiboa lantzea.

! afektiboa

4
Garapen \ ® Sortzeak dakarren plazera: autokontzeptua hobetzen duten lorpen eta nagu-
| sitasun sentimenduak.
' . ® Estetikari eta arteari begirako sentiberatasuna.
| i

T T
Garapen ! ® Ahozko komunikazioa: entzumen aktiborako eta erabakiak hartzeko ohiturak.
soziala , ® Kooperazioa: horma-irudi bat osatzea, egunero erabiltzen ditugun objektuak

\  inprimatuz.
. ® Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.

_________ : e e e e e e e e m e e e R M e EmEE e m e — e m e — —m e, — e — —
Adimen ' e Sormen grafiko-figuratiboa: etorria, malgutasuna, originaltasuna, lotura.
garapena | * Laburbiltzeko gaitasuna: zatiak uztartuz, osotasuna eratzea.

; 1 ® Hizkuntza: adierazpena eta ulermena.
' E * Arreta.
Garapen * Funtzio psikomotorrak: mugimendua eta ikusmena koordinatzea, hatzen tre-

i
I

psikomoturra: betasuna, ikusmenaren bidez espazioa hautematea, ukimen bidez hautematea.
]

| Jardueraren deskribapena

Ikaskideak lauzpabost jokalariko taldetan banatuko dira. Taldeei material ugari emango
zaie. Jolasaren bitartez, ikasleek horma-irudi bat osatu beharko dute, taldean, talde bakoi-
tzari emandako paper zati handian. Taldekideek egingo duten horma-irudiari buruz jardun-
go dute lehenbizi, eta ondoren, hatz margoez betetako plateretan edo erretiluetan bustiko
dituzte eskura dituzten objektuak. Objektuak hautatu ondoren, alde bat margoan bustiko
dute, eta gero, objektu horren forma inprimatuko dute horma-irudian, poliki-poliki, hainbat
koloretako formez bete arte. Objektuaren alde guztiak inprimatu nahi izanez gero, objek-
tuari soka fin bat itsatsi behar zaio zinta itsasgarriaz (aukera hori nola egin daitekeen era-
kutsi). Azkenik, horma-irudien erakusketa egiten da; taldeko kideek zer eta nola egin duten
azalduko dute, eta ikaskideek zer objektu inprimatu diren asmatu beharko dute.

Eztahaida

Nola erabaki duzue zer egin? Taldeko kide guztien erabakiak hartu al dituzue kontuan?
Ondo pasatu al duzue? Gustatzen al zaizue egin duzuen horma-irudia? Eta ikaskideen
horma-irudiak? Zein gustatzen zaizue gehien? Zergatik? Errespetatu al dituzue taldekideek
inprimatutako formak? Zuen formak besteen formekin osatu al dituzue, edo zuen formak
besteen formen gainean jarri dituzue haiek tapatzeko moduan?




_4-12 URTE BITARTEKO HAURREN GARAPENERAKO KOOPERAZIO ETA SORMEN JOLASAK

Materialak

; Talde bakoitzarentzat: biltzeko paper zati handia, hatz margoz-
ko ontziak (hainbat koloretakoak), platerak edo erretiluak kolo-
reak nahasteko, zapiak, zinta itsasgarria, objektu txikiak (komu-
neko paperaren hodia, zelo edo zinta itsasgarriaren barruko
tutua, egurrezko edo plastikozko makilatxoak, tamaina eta T

kolore askotako egur zatiak, soka zatiak, kartoizko kaxa txikiak, Talde egitura: T - TH
esate baterako, pospolo kaxak, erabili eta botatzeko disketeak,
: kartoi meheko irudi geometrikoak, hala nola biribilak, laukiak,
soka fina objektuei itsasteko eta errazago inprimatzeko...).

Parte-hartzaileei eskatu tamaina eta forma askotako objek- Adina: 11 urtetik aurrera
tuak ekartzeko, erabili eta botatzeko modukoak.

Denbora: 60 minutu
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| | Helburuak: Komunikatzea. Kooperazioan aritzea. Sormen grafiko-figuratiboa lantzea.

________ A= m e e oo o e oo e e e e e e ]
l Garapen \ ® Sortzeak dakarren plazera: autokontzeptua hobetzen duten lorpen eta nagu-
| |afektiboa @ Sitasun sentimenduak.
. ® Estetikari eta arteari begirako sentiberatasuna.
I

———————— S e e e it
Garapen , ® Ahozko komunikazioa: entzumen aktiborako ohiturak.
soziala | ® Kooperazioa: istorio bat asmatzea eta komiki erara marraztea.

\ ® Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.
________ i
Adimen E * Sormen grafiko-figuratiboa: originaltasuna, lantzea, lotura, fantasia.
garapena ! ® Hizkuntza: adierazpena eta ulermena.

! e Sinbolizazioa.

| ® Arreta.
________ e oo oo
Garapen . ® Funtzio psikomotorrak: mugimendua eta ikusmena koordinatzea, ikusmen

psikomotorra, bidez hautematea.
|

Jardueraren deskribapena

Haur guztiak lau jokalariz osatutako taldetan banatuko dira. Jokalari bakoitzak orri bat,
bolaluma bat, hainbat arkatz, lau kartoi mehe (folio tamainakoak) eta margo kaxa bat izan
beharko du. Istorio bat asmatu beharko dute, eta ondoren, lau bifietako komiki batean jarri.
Baina elkarrizketak ez dira bunbuiloetan jarriko; bunbuiloak zuri utziko dira, eta elkarrizke-
tak beste orri batean idatziko dira (marrgzki bakoitzari zer elkarrizketa dagokion zenbaki
bidez adieraziko da). Ondoren, sortutako bifietak talde batetik bestera pasako dira, erlojua-
ren orratzen noranzkoan; era horretara, talde bakoitzak bunbuiloak zuri dituen komiki bat
jasoko du, eta horiei dagokien istorioa asmatu eta dagokien bunbuiloetan idatziko du. Lan
hori amaitu ondoren, komikiak beste taldeei erakutsiko zaizkie, eta jatorrizko istorioaren
testua eta testu berriak alderatuko dira.

Eztabaida

Atsegina izan al da istorio bat asmatzea? Eta bifieten bitartez marraztea? Guztiek bota al
dituzue ideiak istorioa osatzeko? Guztiek parte hartu al duzue bifietak egiten? Zaila izan al
da ikaskideek marraztutako komikientzat elkarrizketak asmatzea? Alde handiak sortu al dira
testu originalaren eta berriaren artean? Zein istorio dira, zuen ustez, originalenak?

Materialak Denbora; 60 minutu

Folio bat, bolaluma bat, arkatzak, folio tamainako lau kartoi | Talde egitura: TTx - TH
mehe eta pintura kaxa bat taldeko.

Adina: 11 urtetik aurrera
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Garapen | & Sortzeak dakarren plazera: autokontzeptua hobetzen duten lorpen eta nagu-
afektiboa 1 sitasun sentimenduak.
' o Estetikari eta arteari begirako sentiberatasuna.
Garapen ' @ Ahozkoa ez den komunikazioa: entzumen aktiborako ohiturak.
soziala E * Kooperazioa: ikaskideek marraztutako animaliak eraldatzea.
1
e o e e
Adimen ' » Sormen grafiko-figuratiboa: teoria, malgutasuna, originaltasuna.
garapena E e |ngurunea eraldatzeko gaitasuna.
. @ Sinbolizazioa.
' e Arreta.
1
Garapen e Funtzio psikomotorra: mugimendua eta ikusmena koordinatzea, ikusmen bidez

1
I

psikomotorra;  hautematea.
|

Jardueraren deskribapena

Jolas honetan jokalariek lurrean eseri behar dute, biribilean. DIN A-3 orri zuri bat eta arkatz
bat jasoko dute. Jolasaren lehenengo fasean, orria bitan banatuko dute, lerro baten bitar-
tez, eta jokalari bakoitzak animalia baten marrazkia egingo du orriaren goiko aldean.
Marrazkia amaitzen dutenean, eskuinean duten jokalariari emango diote; aldi berean, ezke-
rrean duten jokalariaren marrazkia jasoko dute. Jolasaren bigarren fasean, orriaren beheko
aldean beste animalia bat marraztu beharko dute, baina marrazki berrian, nahitaez, goiko
zatiko animaliaren zati bat sartu beharko dute. Era horretara, aurretik marraztutako ani-
malia eraldatzen da, eta osagai hori erreferentzia hartuta, animalia berri bat marrazten da.
Animalia berria marraztu ondoren, orriaren beheko aldean eraldaketaren deskribapena
egingo dute. Adibidez: lehenengo jokalariak elefante bat marraztu du, eskuineko ikaskideari
pasa dio eta bigarren horrek tximeleta bat marraztu du elefantearen belarriak tximeletaren
hego bihurtuta. Kide batek marrazkia amaitzen duenean, egindako eraldaketaren azalpena
idatziko du, esate baterako: «Elefantea tximeleta bihurtu da». Beste eraldaketa bat izango
litzateke elefantearen hortzetatik abiatuta mamut bat marraztea. Azkenik, marrazki guztiak
horman jarriko dira zintzilik, erakusketa moduko bat osatzeko; era horretara, taldeko kideek
bi animaliak ikusi ahal izango dituzte, originala batetik (orriaren goiko aldean), eta beste-
tik, eraldatua (beheko aldean).
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Eztabaida

Ongi pasatu al duzue jolas honekin? Zaila izan al da ikaskideek marraztutako animalia eral-
! datzea? Azkar bururatu zaizue zer eraldaketa egin? Eraldaketa bat baino gehiago bururatu
' al zaizue? Alde handia al dago animalia baten eta bestearen artean? Zein eraldaketa izan
dira, zuen ustez, originalenak? Zergatik?

Materialak Denbora; 45 minutu

Jokalari bakoitzak DIN A-3 tamainako folio bat, arkatza eta

ezabagoma bat. Talde egitura: TH

Adina; 11 urtetik aurrera
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Garapen , ® Sortzeak dakarren plazera: autokontzeptua hobetzen duten lorpen eta nagu-
afektiboa ©  sitasun sentimenduak.

E o Estetikari eta arteari begirako sentiberatasuna.
i ¢ Onespen sentimenduak: jokalari guztien rolak dira ezinbestekoak jolasa egiteko.

________ PP
Garapen 1 ® Ahozko komunikazioa: entzumen aktiborako eta erabakiak hartzeko ohiturak.
soziala E » Kooperazioa: hondakinekin eskultura bat egitea.

E * Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.
Adimen E e Sormen plastiko-eraikitzailea: etorria, malgutasuna, originaltasuna, lotura.
garapena | e Ingurunea eraldatzeko gaitasuna.

E e Laburbiltzeko gaitasuna: zatiak uztartuz, osotasuna eratzea.

! ® Hizkuntza: adierazpena eta ulermena.

E ® Sinbolizazioa [ Abstrakzioa egindako eskulturaren arabera.

| ® Arreta.

________ g
Garapen |  Funtzio psikomotorrak: mugimendua eta ikusmena koordinatzea, ikusmen bidez
psikomgtorra: hautematea, ukimen bidez hautematea, hatzen trebetasuna.

Jardueraren deskribapena

Ikasleak lauzpabost kidez osatutako taldetan banatuko dira. Talde bakoitzak erraz egitura-
tzeko moduko hondakinak jasoko ditu. Taldean, eskultura bat egingo dute jasotako mate-
riala erabiliz. Horretarako, taldeek, lehenbizi, zer eskultura egingo duten erabaki beharko
dute, kide guztien adostasunarekin. Eskulturen gaia zein egiteko metodoa libreak dira.
Taldekideei eskatu behar zaie taldean lan egiteko, jokalari guztien iritzia kontuan hartzeko
eta eskultura originalak egiteko. Amaieran, erakusketa txiki bat egingo da taldeek diseina-
tutako eskulturekin; talde bakoitzak zer egin duen eta nola egin duen azaldu beharko du.

Oharrak: Jokalariei material hauek ekartzeko eskatu: kartoizko kaxa bat, beirazko poto bat
eta etxean dituzten beste hondakin batzuk.

Eztabaida

Ondo pasatu al duzue era askotako hondakinekin eskulturak egiten? Taldeko kide guztien
iritziak hartu al dituzue kontuan? Erraza al da eskultura originalak egitea horrenbeste
materialarekin? Denok lagundu al duzue eskultura egiten? Zein eskultura gustatu zaizkizue
gehien? Zein dira, zuen iritziz, originalenak?
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Materialak _ : f
Denbora: 60 minutu :

Kartoizko kaxa bat jokalariko (denak tamaina desberdineta-
koak). Taldeko: tamaina desberdinetako egur zatiak, arrautza
ontziak, beirazko potoak, komuneko papera, aluminiozko pa- ]
pera, txarolezko papera, zetazko papera, paper distiratsua, Talde egitura: TTx - TH
kola, biltzeko papera, zeloa, guraizeak, hainbat lodieratako
sokak, pinturak, tenperak, brillantina, buztina, plastilina, zinta

- itsasgarriak (hainbat koloretakoak)... Adina: 11 urtetik aurrera

Objektuak eraikitzeko materiala gordetzen duen kaxa.




A
Garapen . ® Sortzeak dakarren plazera: autokontzeptua hobetzen duten lorpen eta nagu-
afektiboa 1 sitasun sentimenduak.

| ® Pertsonaiak antzeztuz, emozioak adieraztea.
E ® Antzezteak sortzen duen plazera.

________ U R |
Garapen . ® Ahozko komunikazioa: entzumen aktiborako ohiturak.
soziala E ® Kooperazioa: txotxongiloak egitea.

. ® Talde barneko kohesioa: taldeko kide izateko sentimenduak.

________ = = mmmm e e o o o e e m e e el
Adimen | ® Sormen dramatikoa, ahozko sormena, sormen grafiko-figuratiboa eta sormen
garapena E plastiko-sraikitzailea: etorria, originaltasuna, lantzea, lotura, adierazkortasuna.

' e Hizkuntza: adierazpena eta ulermena.
| @ Sinbolizazioa.
| ® Arreta.

________ SR |
Garapen @ Funtzio psikomotorrak: mugimendua eta ikusmena koordinatzea, hatzen tre-
psikomotorrai betasuna, ikusmen bidez hautematea, ukimen bidez hautematea, gorputz

1 eskema.

Jardueraren deskribapena

Ikasleak bospasei kidez osatutako taldetan banatuko dira. Taldekideek, bakarka, txotxongilo
errazak egin beharko dituzte, eta taldean, istorio bat osatu beharko dute; kontakizuna tal-
deko idazkariak idatziko du. Lehenbizi, istorioa asmatuko dute; ondoren, taldekide bakoitzak
zer txotxongilo egingo duen erabakiko du; gero, txotxongiloak egingo dituzte, eta azkenik,
antzezpenaren entseguak egingo dituzte. Amaieran, talde bakoitzak bere istorioaren an-
tzezpena egingo du talde osoarentzat; antzezleak txotxongilo agertoki baten edo izara
baten atzean jarriko dira beraiek egindako txotxongiloekin antzezpena egiteko. Txotxon-
giloak hainbat prozeduraren bitartez egin daitezke:

a) Haurren eskua sartzeko moduko paperezko poltsa batean marraztuko dute haurrek per-
tsonaiaren aurpegia (begiak, sudurra, ahoa...), eta ondoren, artilea itsatsiko dute, .ilea
balitz bezala.

b) Galtzerdi batekin. Galtzerdian kotoizko edo artilezko bolatxoak edo itsasgarriak itsats
daitezke begiak, ahoa, sudurra irudikatzeko, eta artilea ilea irudikatzeko.

c) Kartoi mehea zilindro forman kiribilduta; haurren ukabila sartzeko moduko diametroa
eduki beharko du. Kartoi mehe bati makilatxo lau bat itsats dakioke errazago mugiaraz-
teko. Margoekin edo errotulagailuekin margotzen da txotxongiloaren aurpegia.

~4-12 URTE BITARTEKO HAURREN GARAPENERAKO KOOPERAZIO ETA SORMEN JOLASAK o :
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d) Porexpanezko bolatxoak, errotulagailuz margotuta.

e) Puxika bat puztuta (ez gehiegi) eta komuneko paperaren hodia hari itsatsita. Puxika
paper fineko zerrendez estaltzen da, itsasgarri likidoaz (pintzelak erabiltzen dira itsas-
garria jartzeko). Lehortzen utzi ondoren, txotxongiloaren aurpegia/burua hainbat kolo-
retako olio pinturaz margotuko da. Ondoren, ilea egiteko, material hori bera edo artilea
erabil daiteke. Azkenik, soineko bat josten zaio, eta kartoizko bi hodi txiki sartzen dira,

txotxongiloaren besoak mugi ahal izateko.

Eztabaida

Gustatzen al zaizkizue egindako txotxongiloak? Ondo pasatu al duzue istorioak antzezten?
Zeri buruzkoak izan dira asmatu dituzuen istorioak? Guztiek bota al dituzue ideiak istorioa

osatzeko?

Materialak

Txotxongilo agertoki bat edo izara bat.

Prozeduraren arabera: paperezko poltsak, kotoia, galtzerdiak,
artile zatiak (hainbat koloretakoak), margo kaxak, koloretako
itsasgarri biribilak...

Objektuak eraikitzeko materiala gordetzen duen kaxa.

Denbora: 60-90 minutu
(prozeduraren
arabera)

Talde egitura: BA - TTx - TH

Adina: 11 urtetik aurrera

ik gl A 2 St i
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Sarrera

« Programak haurren garapenean dauzkan eraginak aztertzeko helburuarekin, eba-
luatzeko bi metodologia erabiliko dira. Batetik, ebaluazio sumatiboa, bai emaitzarena
bai programak garapenaren faktore sozio-emozionaletan eta intelektualetan eragin-
dako aldaketarena. Horretarako, pretest/postest ebaluazioa egin behar da, hau da,
jolas programa aplikatu aurreko eta osteko ebaluazioa. Bertan, hainbat ebaluazio
proba egingo dira, garapenaren zenbait faktoretan izandako aldaketa aztertzeko; eta,
ondorioz, aurreikus daiteke zer-nolako eragina izango duen programak. Gainera,
testa egin ondorengo fasean, programa ebaluatzeko bi galdesorta txertatuko dira.
Horien bitartez, esku-hartzean parte hartuko duten haur eta helduek informazioa
emango dute: beren ikuspegi subjektibotik adieraziko dute eraginkorra iruditu zaien
edo ez.

Bestalde, programa honek jolas saioen ebaluazio jarraitua ere badauka. Horre-
tarako, hainbat teknika erabiliko dira: behaketa, teknika kualitatiboak... denak ere
esku-hartzea hobetzeko asmoz erabiliak. Saio bakoitza amaitzean, esku-hartzea gida-
tzen duen helduak eta behatzaileak esku-hartzea bera ebaluatuko dute. Ebaluazio
hori egiteko, Egunkariko» datuak aztertuko dira. «Egunkari» hori saio bakoitzeko
behatzaileak egingo du. Halaber, saioko ebaluazio galdesortarekin osatuko dute guz-
tia. Honako atal honetan deskribatuko ditugu nola bi metodologia horiek, hala pro-
gramaren eragina aztertzeko erabiltzen diren ebaluazio tresnak —bai programaren
baliozkotze esperimentalerako bai ondorengo jardunak egiteko—.

3.1. Pretest/postest ebaluaketa tresnak

Ikasturteko lehen asteetan, jolas programa egin aurretik, pretest ebaluazioaren
fasea egingo da. Bertan, garapenaren hainbat aldagai neurtuko dira, ebaluatzeko zen-
bait test eta teknika aplikatuz. Ondorengo koadroetan zehazten dira 4 programen es-
perimentua baliozkotzeko erabilitako ebaluazio tresna guztiak: 1. koadroa (4-6 urte

bitarteko haurrentzako programa); 2. koadroa (6-8 urte bitarteko haurrentzako progra-

ma); 3. koadroa (8-10 urte bitarteko haurrentzako programa); eta 4. koadroa (10-12
urte bitarteko haurrentzako programa). Ebaluatzeko tresna guztiak programa balioz-
kotzeko azterketetan erabiliko dira; alabaina, programa aplikatzen den oro proba guz-
tiak aplikatzeak izugarrizko ahalegina eskatzen du, eta, beraz, komenigarria da urtean
bakarra edo pare bat aukeratzea. Hartara, urtebetean jolas kooperatibo eta sormen
jolasean aritu ostean, taldekideek beren garapenaren zenbait aldagaitan izan dituzten
aldaketak atzeman ahal izango dira.
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1. KOADROA: PROGRAMA EBALUATZEKO TRESNAK
(4-6 URTE BITARTEKO HAURRENTZAKO ]OLASA)
PAAKT
Pertsonen arteko arazoen Pertsonen arteko arazoak
ebazpen prosozialerako konpontzeko testak.
Garapen | trepetasun kognitiboa. Garcia eta Magazen testaren
sozialaren egokitzapena (1998)
fak k
aktorea Altruismoa: AE
kideekin eta helduekin Altruismoaren ebaluazioa.
partekatzea. Leighton (1992)
Adimena: K-BIT
[ Ahozkoa. Ahozkoa ez dena. Adimenari buruzko test laburra.
| Erabatekoa. Kaufman eta Kaufman (1994/1997)
Helduta_su’n . HHNG
neuropsikologikoa: Haurren heldutasun neuropsikologikoari
) Hizkuntza ulerkorra. buruzko aldeso?ta g
Adimen | |xusmen bidez hautematea. Portellanoget " [200'0)
faktoreak | Memoria ikonikoa. Etorria. Arreta. :
hel eta Garapenaren aldagaiak:
eldutasun | grantzun afektiboa.
faktoreak | Garapen somatikoa.
Zentzumenen garapena. GBE
Mugimenduzko erantzuna. Garapenari behatzeko eskala.
Zentzumenen eta mugimenduaren Secadas (1988/1992)
koordinazioa. Harremana eta
komunikazioa. Kontzeptuazioa.
Normatibitatea.
ISE
Izaera sortzailearen jokabideak |zaera sortzailearen jokabide eta
f eta ezaugarriak. ezaugarrien eskala.
Garaigordobil eta Berrueco (2005a)
Ahozko sormena:
Etorria. Malgutasuna. PST
Sormena Originaltasuna. Pentsamolde sortzaileari buruzko testa.
Sormen grafikoa: Ahozko multzoa eta multzo grafikoa.
Etorria. Originaltasuna. Torrance (1974/1930)
Abreakzioa. Lantzea.
Pertzepziozko sormena: PSTIA
Xehetasunetan arreta jartzea. Pentsamolde sortzaileari buruzko testa,
Inkonformismoa. irudi bat aztertuz.
Arazoak aurkitzea eta konpontzea. Garaigordobil eta Berrueco (2005a)
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2. KOADROA: PROGRAMA EBALUATZEKO TRESNAK
(6-8 URTE BITARTEKO HAURRENTZAKO JOLASA)

Garapen
sozialaren efa
afektibo-

emozionalaren

Jarrera sozialak:

Lidergoa. Alaitasuna.
Sentikortasun soziala.
Errespetua-burukontrola.
Oldarkortasuna-setakeria.
Apatia-uzkurtasuna.
Antsietatea-lotsa.

| Egokitzapen soziala.

SM 1eta2
Sozializazio bateria.
Silva eta Martorell (1983)

|
Taldekideen irudia: jolaskidea.

| Gizarte eIkarrekintzarako
estrategia kognitiboak:
‘ Zuzenak. Zeharkakoak.

GS
Galdesorta Soziometrikoa.
Moreno (1934/1972)

ESE
Elkarrekintza sozialerako estrategia
kognitiboari buruzko galdesorta.
Diaz-Aguado (1985)

TK
Talde barneko kooperazioaren ebaluazioa:
Laukitxoen jolasa.
Garaigordobil (2005a)

AE
Autokontzeptuaren eskala.
Garaigordobil (2005a)

f
|
\_

GIM
Giza irudiari buruzko marrazkiaren testa.
Koppitz. (1976)

EIGM eta EIGM-2
Eskolako ikaskuntzarako gaitasun multzoa.
De la Cruz (1982, 1990)

Oldarkorrak.
faktoreak |
|Ta|dean kooperazioan aritzeko
| gaitasuna.
[
i Autokontzeptua.
Egonkortasun emozionala.
Ikaskuntzarako jarrera helduak:
Ahozko ulermena.
Zenbakietarako trebetasuna.
_ Hautemateko trebetasuna.
Adimen | |kasteko heldutasun orokorra.
faktoreak
cta Gorputz eskema.
sormen
faktoreak

GET
Gorputz eskema ezagutzeko testa.
Garaigordobil (2005a)

|zaera sortzailearen jokabideak
eta ezaugarriak.

ISE
lzaera sortzailearen jokabide eta
ezaugarrien eskala.
Garaigordobil eta Berrueco (2005a)

B s
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3. KOADROA: PROGRAMA EBALUATZEKO TRESNAK
(8-10 URTE BITARTEKO HAURRENTZAKO JOLASA)

e

ke A

Kooperazio altruista.

Jokaera altruista ebaluatzeko teknika

esperimentala: Gatibuaren kezka.
Garaigordobilen egokitzapena (2003b)

Jokaera soziala:

Asertiboa. Pasiboa. Oldarkorra.

CABS

haurren jokamolde asertiboaren eskala.
Wood, Michelson eta Flynn (1978)

Jokamolde sozialari buruzko autoinformea:

Sormen grafikoa:
Etorria. Malgutasuna.
Originaltasuna. Lotura.
Abreakzioa. Fantasia.

Garapen
sozialaren eta ) . SM !
afektibo- Jokaera soziala: Sozializazio multzoa.
. Laguntza. Sentsibilitate Sozialaren eskala.
emozionalaren Silva eta Martorell (1983)
faktoreak —— :
Talde barneko komunikazioa: | Talde barneko k_omumkgznoaren ebaluazioa:
Mezu positiboak-negatiboak | Silueten jolasa.
P g : Garaigordobil (2003b)
. AEAZ
égtos(t)gi:r?;ua&iimenarena Autokontzeptua ebaluatzeko
Soziiula Emoz'ionala ' Adjektiboen Zerrenda.
: ' Garaigordobil (2003b)
époori;o Ii;l);nirt]:s:una Guilforden Multzoaren ahozko zereginak.
orra. Vialg ' Guilford (1951)
Originaltasuna.
Sormena Guilforden Multzoaren zeregin grafikoak.

Guilford (1951)

SEAT
Sormena ebaluatzeko Abreakzio testa.
De la Torre (1991)
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£ KOADROA: PROGRAMA EBALUATZEKO TRESNAK
(10-12 URTE BITARTEKO HAURRENTZAKO JOLASA)

ol

Garapen
sozialaren eta
afektibo-
emozionalaren
faktoreak

Jokaera sozialak:

Besteez arduratzea. Lidergoa.
Burukontrola. Uzkurtasuna.
Antsietatea.

SM 3
Sozializazio multzoa.
Silva eta Martorell (1989)

Jokaera antisoziala.

AD
Jokaera antisozial eta delituzkoei
buruzko galdesorta.
Seisdedos (1988/1995)

Jokaera prosoziala.

JP
Jokaera prosozialari buruzko galdesorta.
Weir eta Duveen (1981)

Kide prosozialak eta sortzaileak.

GS
Galdesorta Soziometrikoa:
kide prosozialak eta sortzaileak.
Garaigordobil (2004a)

Jokaera soziala:
' Asertiboa. Oldarkorra. Pasiboa.

CABS
Haurren jokamolde asertiboaren eskala.

IWood, Michel-son eta Flynn (1978/1983)

Egoera sozialak konpontzeko
estrategia kognitiboak.

EIS

Egoera sozialak konpontzeko estrategia |

kognitiboei buruzko galdesorta.
Garaigordobil (2000)

Sentimendu negatiboak aztertzeko
gaitasuna.

SAGEG
Sentimenduak aztertzeko gaitasuna
ebaluatzeko galdesorta.
Garaigordobil (2000)

Autokontzeptua:
Orokorra. Positiboa. Negatiboa.
Sortzailea.

AEAZ
Autokontzeptu orokor eta sortzailea
ebaluatzeko adjektiboen zerrendak.

Garaigordobil (2004a)

Egonkortasun emozionala.

GIM
Giza irudiari buruzko marrazkiaren testa.
Koppitz (1974)
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Adimen
faktoreak
eta

| sormen
faktoreak

' Adimena:
Ahozkoa. Ahozkoa ez dena.
Erabatekoa.

K-BIT
Adimenari buruzko test laburra.
Kaufman eta Kaufman (1994/1997)

Izaera sortzailearen jokaerak eta
ezaugarriak.

ISE
Izaera Sortzailearen eskala.
Garaigordobil (2004a)

Ahozko sormena:
Etorria. Originaltasuna.

HET
Hitzak elkarrekin erlazionatzeari buruzko
testa.
Garaigordobil (2004a)

Ahozko sormena:

Etorria. Malgutasuna.
Originaltasuna.

Sormen grafikoa:

Abstrakzioa. Abreakzioa. Etorria.
Malgutasuna. Originaltasuna.

TPST
Torranceren pentsamolde sortzaileari
buruzko testa.
Torrance (1974/1990)

Sormen grafikoa:
Originaltasuna.

Ahozko sormena:
Fantasia.

KO
Modu askean koadro bat osatzea.
Sormen produktuaren epaile arteko
ebaluazioa.
Garaigordobil (2004a)

IS
Istorio bat sortzea.
Sormen produktuaren epaile arteko
ebaluazioa.
Garaigordobil (2004a)

Test multzoa aplikatzeko prozedura hainbat ebaluazio saiotan egingo da; saio
bakoitzak ordubeteko iraupena izango du. Pretest saioak irailean izaten dira, eta pos-
test saioak, berriz, ekainean. Pretest/postest ebaluazioa ikasgela bakoitzeko beha-
tzaileak egingo du, hau da, ikastetxeko psikologoak edo prestakuntza psikopedago-
gikoaren ardura duen beste pertsonaren batek. Testaren aurreko eta ondoko
ebaluazio tresnei buruzko informazio zehatza adin multzo bakoitzerako programei
dagozkien gidaliburuetan bila daiteke; horien aplikazio arauei buruzko informazioa
zein tresna bakoitza zuzentzeko eta interpretatzeko informazioa ematen da bertan.

23
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3.2. Programa ebaluatzeko galdesortak

Ikasturte batean zehar jolas programa aplikatu ondoren, bi galdesorta egingo dira
esperientzia ebaluatzeko. Galdesorta horien helburua garbia da: programaren gara-
penean parte hartu duten haurrek eta helduek aldaketa era subjektiboan nola haute-
man duten eta horri buruz duten iritzia jasotzea.

3.2.1. Programa ebaluatzeko galdesorta. Haurrentzako galdesorta

Programa ebaluatzeko tresna honek taldeko kideek urtebetez jolas programa egin
ondoren zer iritzi duten jasoko du. Teknika honen bitartez, funtsean, bi alderdi hauek
aztertuko dira: batetik, esperientzian lortutako plazer maila, eta bestetik, haurrek nola
hautematen dituzten beraiengan izan diren aldaketak, programako zenbait helbururi
buruz —komunikazioa hobetzea, adiskidetasunezko loturak zein laguntza-lankidetza
jokabideak garatzea, sentimenduak azaltzea, nork bere buruaren irudia eta gainera-
koena hobetzea, arauak errespetatzea, irudimena eta sormena garatzea...—. Horrez
gainera, galdesorta honek programako jarduerei buruzko informazio kualitatiboa
eskatuko du; eta informazio horren bitartez jakin daiteke zein jolas izan diren garran-
tzitsuenak eta zein izan diren zailenak taldeko kideentzat. Galdesorta 6-12 urte bitar-
tekoentzako kooperazio jolasen azken saioan egingo da. Taldeko kideek bakarka
erantzungo diete galderei, eta ondoren, jolas programaren balorazioari buruzko ezta-
baida egingo da denen artean. Galdesortaren zuzenketari dagokionez, ebaluatutako
aldagaietan hauteman diren aldaketen (letik 7ra) maiztasunak eta ehunekoak azter-
tuko dira.
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Irakur itzazu arretaz honako esaldi hauek, eta baloratu ikasturte honetan kooperazio eta
sormen jolasen bitartez zer aldaketa hauteman dituzun zugan, esaldietan adierazten diren
edukiei dagokienez. Ebaluazioan, .1 zenbakiak adierazten du esaldian aipatzen denari buruz
ez dela aldaketarik izan, eta 7 zenbakiak, berriz, aldaketa handia izan dela.

112/3|4|5 |67

Gehiago parte hartzen dut taldeko jardueretan.

Gehiago hitz egiten dut taldekideekin.

Adiskide berriak egin ditut talde barruan.

Nire iritziak botatzera ausartzen naiz,
baita gainerakoen iritziekin bat ez datozenean ere.

' Gehiago errespetatzen ditut gainerakoen iritziak.

-Arre'ta handiagoa jartzen diet laguntza behar duten ‘
kideei eta lehen baino gehiago laguntzen diet.

Gehiago partekatzen ditut nire jostailuak,
hire materialak... : ' ‘

Konfiantza handiagoa dut nire kideengan. |

Taldeko jardueretan ikasi dut elkarlahnean_arﬁitzén,
gainerakoei laguntzen eta haiengandik laguntza hartzen.

Gehiagotan azaltzen dut zer sentitzen dudan.

Arreta handiagoa jartzen diet géir;eraioen_sentimendue_i.

Hobeto ikusten dut neure 5-urua, zintzoagoa, baliotsuagoa...

Iritzi hobea dut nire kideei buruz,
baliotsuak direla uste dut, zuhurrak, zintzoak...

Gehiago errespetatzen ditut jolas arauak.

Hitzekin jolasten dudanean, ideia originalagoak eta
irudimen handiagokoak ditut.

Marrazten dudanean, margotzen dudanean edo 1
eskulturak egiten ditudanean... ideia originalagoak eta .
irudimen handiagokoak ditut.

'Antzezpen jolasetan pertsonaiak antzezten ditudanean,
irudimen eta sormen handiagoa dut.

Zenbat gustatu zaizu kooperazio jolaseko esperientzia hau?
Ondo pasatu duzu, zenbateraino?




Zer gustatu zaizu gehien egin dugun jolas esperientzia honetan? Zer ekarpen egin dizu?

Adierazi zein jolas gustatu zaizun gehien, eta zein gutxien. Azaldu zergatik.

Zer deritzozu jolasak amaitu ondoren egiten dugun eztabaidari? Ezer ikasi al duzu kooperazio
jolasen fase honetan?

Zer jolas mota dituzu nahiago: tradizionalak, hau da, pertsona batek irabazi eta besteek galdu
egiten duten horietakoa, edo kooperazio jolasak, alegia, inork irabazten edo galtzen ez duen

horietakoa? Azaldu erantzunaren arrazoia.

3.2.2. Programa ebaluatzeko galdesorta. Helduarentzako galdesorta

Galdesorta hau urtebeteko esku-hartzearen ondoren egingo da, programaren on-
dorioei buruzko informazioa biltzeko helburuarekin, esperientzia hau inplementatu
duten helduen ikuspegi subjektibotik betiere. Proba honetan parte hartu duten hel-
duei eskatuko zaie programaren helburuak baloratzeko, 1 eta 7 bitarteko eskalaren
arabera, hala nola: elkarrekintza adiskidetsua, talde barneko kohesioa, laguntza harre-
manak, lankidetza, komunikazioa, autokontzeptua, emozioak azaltzea, gizarte jokabi-
deak, sormena... Horrez gainera, galdera irekiak, kualitatiboagokoak, ere egingo dira.
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Irakur itzazu arretaz honako esaldi hauek, eta baloratu zure taldeko kideak zertan aldatu
diren kooperazio eta sormen jolasekin jolastu ondoren, esaldietan adierazten diren edukiei
dagokienez. Ebaluazioan, 1 zenbakiak adierazten du esaldian aipatzen denari buruz ez dela

aldaketarik izan, eta 7 zenbakiak, berriz, aldaketa handia izan dela.
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Gehiago parte hér_tien dute taldeko jardueretan.

Adiskidetasun handiagoz aritzen dira elkarrekintzan.

Taldeak kohesio handiagoa du.

Gehiago erreparatzen diete besteen beharrei eta
ugaritu egin dira laguntzan oinarritutako jokabideak.

Areagotu egin da soziabilitatearen arauekiko errespetua.

Gehiago entzuten diote elkarri, gehiago erreparatzen
diete besteen mezuei eta komunikazioari.

Kooperatzen ikasi dute: laguntza eman eta hartu, helburu
komun batean laguntzeko.

Hobetu egin da beren buruaz duten irudia.

Hobetu egin da besteei buruz duten irudia.

Gehiago azaltzen dituzte beren emozioak.

Gutxitu egin dira_jokabide oldarkorrak edo inposatzaileak.

Gutxitu egin dira apatia—ﬁzkurtasunean oinarritutako joka-
bideak eta antsietate-lotsan oinarritutakoak.

Hobetu egin da ahozko sormena, ideia originalagoak
dituzte hizkuntzarekin jolasten dutenean.

Hobetu egin da beren sormen grafiko-figuratiboa eta plas-
tiko-eraikitzailea, ideia originalagoak dituzte marrazten,
margotzen edo eskulturak egiten dituztenean.

Hobetu egin da beren sormen dramatikoa, pertsonaiak,
objektuak... antzezteko gaitasuna.

Taldekideek oso ondo pasatu dute eta esperientzia askies-
garria izan da beraientzat.

Esperientzia honen bitartez taldekideek garrantzizko gauza
asko ikasi dituzte gizartean bizitzeko.
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Gogobetetasun maila egindako esperientzian (1etik 7rako eskalaren arabera baloratu).

Adierazi programako zein jarduera izan diren interesgarrienak, eta azaldu zergatik.

Egindako jolasen artean zein izan dira zailenak? Eta zein gustatu zaizkie gutxien?

Adierazi, era sistematikoan, taldekideengan atzeman dituzun aldaketa nabarmenenak.
Zer ekarri die esperientziak? Zein haurri egin die mesede gehien esperientziak?

Atzeman al duzu aldaketarik taldekideengan arazoak konpontzeko moduari dagokionez?
Erantzuna baiezkoa bada, deskribatu aldaketa horiek.

Zer jokabide mota dute taldekideek eztabaidetan? Ikasturtean zehar atzeman al duzu alda-
ketarik adierazitako edukiak egiteko moduari buruz...?

Jolas saioetan garatutako jokabideak (laguntza, lankidetza, berezkotasuna, sormena...) zabal-

du al dira saioetatik kanpoko beste egoera batzuetara? Erantzuna baiezkoa bada, deskribatu |
egoera horien adibideak.

Esperientzia horrek aldaketak eragin al ditu zure eta taldearen arteko harremanean, hala nola
komunikazio handiagoa haiekin, haiek hobeto ezagutzea? Izan al da aldaketarik zuk hez-
kuntzari buruz oro har dituzun ideietan, zure behaketarako gaitasunean...?

Hemen, programarekin edo esperientziarekin zerikusia duen eta azpimarratu nahi duzun beste
' edozein gairi buruz hitz egin dezakezu.

- g

-
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3.3. Programaren ebaluazio jarraitua

Esku-hartze proposamen honen barruan, eta programaren ebaluazio esperimen-
talaren osagarri, behaketa tekniketan oinarritua den ebaluazio jarraituko sistema bat
txertatuko dugu, atal honen lehenengo atalean deskribatu duguna. Ebaluazio jarrai-
tua bi tresna hauen bitartez gauzatuko da:

1) Era sistematikoan «Saioetako egunkaria» osatuko da. Bertan, saioetan gertatzen
den guztia deskribatuko da, eta horri taldeko kideen Jardueretako produkiuak.
erantsiko zaizkio.

2) Sajoak era sistematikoan ebaluatuko dira «Jolas saioa ebaluatzeko galdesortarens
bitartez. Ebaluazio hori saioan gertatutakoari buruz «Egunkarian» erregistratu diren
behaketetan oinarrituko da.

Jolasak pertsona heldu batek zuzendu ohi ditu, eta beste heldu batek esku-har-
tzean laguntzeko funtzioa beteko du, jolas saioetako behatzailearen rola jokatuz.
Behatzaileak saioa filmatu eta «Egunkari» bat osatuko du, ikusten duen guztia era
narratiboan idatziz. Saioa amaitu ondoren, esku-hartzea zuzentzen duen pertsona
helduak eta behatzaileak saioaren hainbat alderdiri buruz hitz egin eta alderdi horiei
buruzko balorazioa egingo dute. Azkenik, saioari buruzko ebaluazio galdesortari
erantzungo diote.

Bai «Egunkaria» bai saioen ebaluazio sistematikoa jolas programa hau aplikatzeko
dinamikaren parte dira. Ebaluazio jarraituko mekanismo honen azken helburua tal-
deko kideek jarduerak egiteko moduari buruz gogoeta egitea da. <Egunkari» barruko
informazioaren analisiak eta taldeko jardueren emaitzenak laguntza handiko osagaiak
dira, erraztu egiten baitituzte taldearen prozesuaren ebaluazioa eta taldeak igarotzen
dituen aldien ebaluazioa.

Ebaluazio sistema honen bitartez, une jakin batean taldea zer egoeratan dagoen
baloratu daiteke, programaren hainbat helburu kontuan hartuta; baina, horrez gai-
nera, tarte luzean izan diren aldaketak hautemateko aukera ere emango du, taldea-
ren aurrerabideei zein atzerabideei behatuz. Lan horren bitartez, taldearekin lan hel-
buru zehatzak muga daitezke, hautemandako zailtasunetatik abiatuta (esate baterako,
entzumen aktiborako ohiturak hartzea, sormen grafikoa handitzea, kooperazioa bul-
tzatzea...). Analisirako metodologia hori lagungarria da esku-hartze estrategiak azal-
tzeko eta programan lantzen diren gaiei buruzko elkarrizketa eta eztabaida bultza-
tuko duten galderak egiteko.

3.3.1. Jolas saioen egunkaria

Esperientziaren ebaluazio jarraitua egiteko xedez, taldeko «Egunkari» bat osatuko
da, eta era narratiboan erregistratuko da. Jolasetan talde dinamikarekin zerikusia
duen guztiari buruzko oharrak eta/edo gertatzen diren garrantzizko gertaerak ida-
tziko dira bertan. Erregistro horiek saioko jolasetan gertatzen denari buruzko txosten
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deskriptiboa dira: sortzen diren elkarrekintzazko egoerei buruzkoak, eta baita jardue-
raren ondorengo eta urte amaierako eztabaidetan azaltzen diren edukiei buruzkoak
ere, zeinetan taldekideek saioan gertatutakori buruz aritzen diren eta gogoeta egiten
duten. Jolas saioen behaketaren helburua saio bakoitzean gertatzen dena deskriba-
tzea da, jolasetan nabarmendutako elkarrekintzarekin eta sormenarekin zerikusia
duten garrantzizko osagaiak hautemanez.

Behaketa teknika mota honetan, behatzaileak ez du datu bilketa gidatzen duen
aurretiazko egituraketarik, azken helburua baita ikustea jarduerak zenbateraino bete-
tzen dituen aurretik proposatutako helburuak (komunikazioa, laguntza, kooperazioa,
sormena...); hau da, bere neurri unitatea dimentsio kualitatiboan oinarritzen da.
Beraz, komenigarria da behatzailea eta jolas programa zuzentzen duen pertsona hel-
dua elkarlanean aritzea saioaren plangintza egiten (jolasak eta horien segida); era
horretara, aurretik argitu ahal izango baita zer nabarmendu daitekeen jarduera
bakoitzean, adi egoteko eta, jolas bakoitzak bulizatzen dituen garapen faktoreak kon-
tuan hartuta, gertatzen dena erregistratzeko, Esate baterako, 24. jolasari behatuz gero
(Itsua eta itsumutila), itsumutilak laguntasunarekin zerikusia duten harremanak
nabarmentzea itxaron liteke, eta itsuak, berriz, konfiantzan oinarritutako sentimen-
duak; beraz, behatzaileak adi erreparatu beharko die prozesu horiei, jokalarien joka-
bidean zenbateraino agertzen diren erregistratzeko.

Tkuspegi horretatik, behatzaileak, behatutako elkarrekintzak atzemateko, jarduerak
zer mugiarazi dezakeen hartu beharko du kontuan; hala ere, ohar horietan saioetan
sortzen diren beste osagai dinamiko batzuk ere aipatuko dira, hala nola:

e Parte-hartze maila.
* Jolas arauekiko errespetua.

e Jolaskideak modu askean aukeratzeko trinkotasuna edo malgutasuna —binaka
edo talde txikietan biltzen direnean—.

* Sortzen diren gatazkak eta nola konpontzen diren.
* Talde barneko komunikazio prozesuak.

» Taldekideek adierazten dituzten emozioak.

* Jolasean taldeak antolatzeko moduak.

* Emaitzen sormen maila. ..

Egunkari horretan, pasadizoak edo gertaera ezohikoak ere bilduko dira, esate
baterako, gatazka berezi bat, edo borrokan aritzen diren bi haurren arteko hurbilketa;
zehaztasun handiz deskribatu behar dira: 1) Pertsona giltzarrien oinarrizko ekintzak
eta esaten dutena identifikatu; 2) Ahal denean, egiten dutena eta esaten dutena hi-
tzez hitz aipatu, elkarrizketaren zentzua gordetzeko; 3) Pasartearen sekuentzia man-
tendu (hasiera, mamia eta amaiera).
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Egunkarian» saioko jolasetan taldekideek egindako lan ludikoak sartuko dira. Zein |
dira lan ludikoak? Egindako marrazkiak, proposatutako zereginei erantzunez taldeki- |
deek botatako ideien edo erantzunen zerrendak, asmatutako eta/edo antzeztutako
istorioak, koadroak, eskulturak, horma-irudiak, diseinatutako mozorroak... Tamaina ‘
handikoak direlako «Egunkarian» ezin sar daitezkeen lanei dagokienez, esate baterako,
koadroak, eskulturak... interesgarria da horien argazkiak edo filminak eranstea; era l

horretara, jolas programan zehar gertatutako aldaketak ebaluatu ahal izango baitira.

Lan horiek balio handikoak dira: horien ezaugarrien analisitik abiatuta, progra- |
maren helburuak une jakin batean ebaluatu daitezke, edo epe luzeko ebaluazioak
egin daitezke helburu horien aldaketa baloratzeko, programaren hainbat unetan. |
Beraz, material horien bitartez bi eratako ebaluazioak egin daitezke: l

1. Programaren helburu zehatzen ebaluazioa (komunikazioa, lankidetza, emozioen
adierazpena, sormena...), aplikazioaren une jakin batean. Ebaluazio hori egiteko }
talde lanen ezaugarriak irizpide definituen arabera aztertuko dira, eta taldeen
arteko konparazioak ere egin daitezke; era horretara, lanak sailkatzen dira, balo-
ratzen ari garen helburuaren arabera maila apala-ertaina-garaia duten adieraziz.

2. Tarte luzeko ebaluazioa edo programaren helburu batean gertatzen den alda-
ketaren neurketa. Ebaluazio hori egiteko, talde baten produktu ludikoek pro-
gramaren aplikazio aldian-aldian zer ezaugarri dituzten konparatzen da, esate
baterako, produktu baten sormena (koadro batena esaterako) 1. saioan zein 25.
saioan ebalua daiteke. Taldekideek bi saioetan lan bera egin beharko dute (bi
sajioetan jokalari berberek jardun behar dute), eta ondoren, bi saioen emaitzak |
konparatuko dira.

3.3.2. Jolas saioa ebaluatzeko galdesorta

Saioa amaitzean, esku-hartzean parte hartu duten bi pertsona helduek bilera bat l
egingo dute, beren behaketak erkatzeko eta osatzeko; hau da zeinek bere behake- ‘
tan jaso duen informazioa bateratu egingo dute. Batek behaketa parte-hartzailearen
ikuspegitik jasoko du informazioa (kolaboratzailea) —bertan behatzailearen eta i
behatutakoaren arteko elkarrekintza oso apala da—, eta besteak parte-hartzea/beha-
keta ikuspegitik egingo du (jolas programa zuzentzen duen heldua) —bertan beha- |
tutakoarekiko elkarrekintza oso altua da—. Saioari buruzko gogoeta oso erabilgarria
da, taldearen bilakaera gidatuko duten etorkizuneko saioen plangintza era positiboan
baldintzatzen baitu. Prozedura horren helburua programaren funtzionamenduari
buruzko gogoeta egitea da, oinarrizko helburuei begira aplikazioa eta garapena
hobetzeko modua identifikatu behar dela azpimarratuz; alegia, behatutako egoerei
edo zailtasunei begira ekintza estrategiak garatuz. Laburbilduz, saioan gertatutakoa |
elkarlanean berrikusiko da, programaren aplikazioarekin zerikusia duten hainbat |
alderdi eta horiek taldekideen jokabidean duten eragina baloratzeko xedez.
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Behatzaileak «Egunkarian» azaldutako behaketen arabera, batetik, eta, bestetik,
saioaren ondoren jolas programa zuzentzen duen helduak eta behatzaileak egindako
bileran «Egunkariari» eransten dizkioten behaketen arabera, ebaluatzen dira saioak,
betiere, horretarako bereziki diseinatutako ebaluaziorako galdesortaren bitartez.
Galdesorta horretan hainbat adierazle agertuko dira (plazera, parte-hartzea, talde
giroa, komunikazioa, elkarrekintzak, arauak betetzea eta sormena); adierazle horiek
1 eta 10 bitarteko estimazio eskala baten arabera baloratuko dira. Galdesortako era-
gile horien definizioa hartzen da erreferentziatzat balorazioa egiteko.
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Plazer maila

Parte-hartzea

Arauak betetzea

Talde giroa

Antolatua

Baketsua

Komunikazioa - Entzutea

' Elkarrekintzak

Adiskidetsuak

Elkartze malgua

Laguntasun jokabideak

Lankidetza jokabideak

Sormena

Etorria

Malgutasuna

Originaltasuna

Fantasia

Lotura
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Plazer maila

Behatu taldekideek jolas arauak jasotzean eta horiek burutzean
erakusten dituzten emozioei. Baloratu bat-batean sortzen diren
adierazpenak, hala nola poza, gozamena eta josteta, barrea, irri-
barrea, eta asetasuna, zoriona... adierazten duten aurpegierak.

Parte-hartzea

Aztertu kide guztiek parte hartzen duten edo jokalariren bat

Arauak betetzea

jolasetik kanpo gelditzen den saioko jardueraren batean.

Baloratu jolas arauak eta horiek dakarten dinamika errespe-
tatzen den (laguntzea, erabakiak adostasun bidez hartzea,
kooperazioan sortzea...).

Talde giroa

e Antolatua: jolasaren azalpena adi-adi entzuten dutenean,
jarduera egiteko era koordinatuan prestatzen dira...

e Baketsua: giroa akzioz betea eta elkarrekintza bizikoa bada
ere, lagunartekoa izango da; ez da etsaitasunezko trukerik
ikusten, ez gorputzari, sinboloei edo hizkerari dagokionez,
ez saioan borroka uneak sortzeari dagokionez.

Komunikazioa - Entzutea

'erantzuten dioten, eta, aldi berean, jokalarien entzute mailaren

Esku-hartzea zuzentzen duen pertsona helduak jolasari ekiteko
arauak ematen dituenean, jarduera egiten den bitartean, edo
saioaren amaieran nabari da. Baloratu helduari era aktiboan

kalitatea.

Elkarrekintzak

e Adiskidetasunezkoak: besarkatu egiten dira, musu ematen
diote elkarri, elkar imitatzen dute, ahozko errefortzuak gerta-
tzen dira...; ez da ez ahozko erasorik ez eraso fisikorik sortzen.

e Elkarte malgua: taldeak osatzeko edo bikotea edo taldea
hautatzeko bat-batean elkartzen dira, malgutasunez, eta ez
da taldekideen artean gutxiespen adierazpenik sortzen.

e Laguntasun jokabideak: gainerakoen beharrekiko arreta
nagusitzen den atzeman, eta ondorioz, laguntasun jokabi-
deak hartzen diren, edo ez dioten elkar laguntzen.

e Lankidetza jokabideak: behatu jokalariak programako jolas
guztietan helburu komun bat lortzeko laguntza eman eta
hartzen ote duten, eta era positiboan baloratu talde helbu-
rua lortzen duten eta taldekideen artean harreman lehiako-
rrik sortzen ez den.

Sormena

Programako jolas guztietan lantzen diren produktu ludikoetan
ahozko sormenari, sormen dramatikoari, grafiko-figuratiboari,
plastiko-eraikitzaileari behatu. Adierazleen balorazioa: etorria
(ideia kopurua), malgutasuna (ideia horien mailakatzea), ori-
ginaltasuna (ideia ohiz kanpokoa eta berria izatea), fantasia
(errealitatetik urruntzea), lotura (osagai sinpleak esanahia
duten unitate handiagoetan lotzeko gaitasuna), lantzea (sor-
tutako produktuaren xehetasun maila). |
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«4-12 urte bitarteko haurren garapenerako kooperazio eta sormen jolasak»
liburuan, 4-12 urte bitarteko haurrentzako kooperazio eta sormen jolase-
tan ojnarritutako lau programaren laburpena aurkezten da. Lan horiek era
esperimentalean ebaluatu dira, haurren garapenean duten eragina neur-
tzeko helburuarekin.

Kooperazio jolaserako proposamen hau esku-hartze psikohezitzailean
oinarritutako proposamena da, haziera orokorrean arazorik ez duten hau-
rren garapen soziala, emozionala eta sormena sustatzeko egokia; horrez
gainera, era berezian laguntzen die garapen orokorrean arazoak dituzten
haurrei.

Testuak jasotzen duena:

1) Jolas programaren oinarri teorikoaren laburpena, eta horretatik abia-
tuta, jolasak eta kooperazioak haurraren garapenari egiten dioten ekar-
penaren azterketa.

2) Jolas programaren deskribapena: helburuak, programa osatzen duten
jolasen ezaugarriak, taldean aplikatzeko prozedura...

3) Esperientziak jokabide sozialean, sormenean eta garapen emozionaleko
hainbat faktoretan duen eragina ebaluatzeko metodologia eta tresnak.

Lan honetan 4 eta 12 urte bitarteko haurrekin egiteko 72 jolas biltzen dira.

Jolas horiek bi jolas kategoria handitan daude sartuta:

1) Komunikazio eta jarrera prosozialeko jolasak (komunikazio-kohesio
jolasak, laguntza-konfiantza jolasak, kooperazio jolasak).

2) Sormen jolas kooperatiboak (hitzezkoak, dramatikoak, grafiko-figurati-
boak, plastiko-eraikitzaileak).

Programa taldean aplikatzeko, jolas saio bat egingo da astean, eta saio ba-
koitzean bi edo hiru jarduera ludiko egingo dira. Taldeko kideek, gainera,
hainbat gairi buruzko gogoeta eta eztabaida egingo dute: sortutako senti-
menduak, jarduerak aurrera eramateko izan den parte-hartzea eta koope-
razio maila, jolas arauekiko errespetua, jolas produktuen sormen maila. ..
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