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RESUMEN: Estetrabajo presenta la descripcion de un programa de juego para cooperar y crear en grupo.
El programa se ha implementado con grupos escolares naturales de 2° ciclo de educacion primaria, sin embargo,
sus dos objetivos basicos, cooperar y crear en grupo, son asi mismo necesidades educativas subrayadas para los
nifios con altas capacidades. En primer lugar se analizan los datos existentes sobre la sociabilidad en los nifios
superdotados, asi como € estado de la estimulacion de la creatividad en e contexto educativo actual.
Posteriormente se describen diversos aspectos conceptuales y metodolégicos del programa de intervencién asi
como € procedimiento para su aplicacion en e aula. Se clarifican las caracteristicas de los juegos, la configuracion
del programa y la estructura dindmica de las sesiones de juego. La evauacion del programa se operé con una
muestra de 126 nifios experimentales, que realizaron durante un curso escolar esta experienciay 28 de control. Los
resultados del andlisis de varianza (MANOVA) sugeren la eficacia dej programa a haber estimulado la
comunicacion intragrupo, la conducta prosocial. la conducta asertiva, €l autoconcepto asi como la creatividad
verba y gréfico-figurativa.
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RESUMO: Este traballo presenta a descripcion dun programa de xogo para cooperar e crear un grupo. 0
programa implementouse con grupos escoiares naturais de 2° cielo de educacion primaria. sen embargo, 0s seus
dous obxectivos bésicos. cooperar e crear un grupo. son asimesmo necesidades educativas sublifiadas para os
nenos con altas capacidades. En primeiro lugar. analizanse os datos existentes sobre a sociabilidade nos nenos
superdotados. asi coma o estado da estimulacion da crentividade no contexto educativo actual. Posteriormente
describense diversos aspectos conceptuais e metodoidxicos do programa de intervencion asi coma o procedimento
para a slia aplicacion na aula. Clarificanse as caracteristicas dos xogos. a configuracion do programa e a estructura
dindmica das sesions do xogo. A evaluacion do programa operouse cunha mostra de 126 nenos experimentais, que
redlizaron durante un curso escoiar esta experiencia. e 28 de controi. Os resultados da andlise de varianza
(MANOVA) suxiren a eficacia do programa 6 estimula la comunicacion intragrupo, a conducta prosocial. a
conducta asertiva. 0 autoconcepto. asi como a creatividade verbal e gréfico-figurativa.

DESCRIPTORES: Intervencion Psicoeducativa. Desenvolvemento Social. Cooperacion. Creatividade.

SUMMARY: This work describes a game program for cooperation and creation. The program has been
implemented with groups from the second level of primary school (ages 8 to 10). However its objectives are
educative necessities for gifted students as well. First, the article analyses some information about the gifted
socidization and the current state of creativity estimulation in the school. Second its described various
conceptuals and methodological factors of the intervention program, and how to applied it with a group. The
characteristics of the games, the program configuration and the structure of a game session are explained. The
program was evaluated with a sample of 126 experimental subjects and 28 control subjects. The intervention
consisted of one play session aweek carried out during one academic year. Multiple varianza analysis suggest that
the program stimulated significant improvement in communication, prosocia behavior, assertive behavior,
self-concept aswell asin verbal and figural creativity.
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1. NECESIDADES EDUCATIVAS DE LOS NINOS SUPERDOTADOS:

1.1. INTERACCION - COOPERACION Y CREATIVIDAD

En e contexto de |as necesidades educativas de | os nifios superdotados las directrices del Ministerio de
Educacion y Ciencia(MEC, 1994, pp. 27-28) destacan, entre



otres, las gSguientes (1) Socidmente Necestan sentirse aceptados, poder confiar, compartir idess,
preocupaciones y dudas sin que sus compafieros se burlen o sus profesores lesinhiban; participar en trabgos en
grupo con otros compaieros e intercambiar sus conocimientos, y (2) Intelectudmente: Necesitan que e les
proporcionen estimulos para ser creetivos y tomar riesgos para poder expresar su "ego” atravésdelas artes. Para
cubrir estas necesidades. se sugiere ofertar oportunidades: () paratrabgar en equipo y paracontemplar y discutir
acercadelamord y laética, y (b) para plantear preguntas inusuaes, de recibir vaoracionde susidess, asi como
deredlizar actividades Sn la congtante presion de laevauacion.

Porto (1994, pp. 100-101) andizando las necesidades de los nifios especidmente dotados destaca los
sguientes elementos para ser contemplados en su curriculum escolar: (1) Diferenciacion del contenido del
gorendizge Adecuacion de los contenidos a los intereses dd dumno; (2) Diferenciacion de procesos La
diferenciacion de los procesos debe subrayar |a flexibilidad de pensamiento, € descubrimiento, lainvestigacion, la
cregtividad y € desarrollo de destrezas cognitivas de nivel superior (andliss, sintesis, evauacion, pensamiento
cregtivo, pensamiento productivo, pensamiento convergente, pensamiento divergente ... ); (3) Inclusion de
objetivos  afectivos @ Autoconcepto:  desarollo de un  concepto  postivo de s mismo,
independencia-flexibilidad-individuaidad; b) Vaores desarrollo de vaores como flexibilidad, apertura de mente,
respeto a los demés, aceptacion de diferencias, confianza y aceptacion; ¢) Socidizacion: desarrollo de destrezas
interpersonales'y de relaciones de cooperacion con sus compafieros através del estudio y trabajo en grupos'y (4)
Ambiente de gprendizaje diferenciado: 8) ambiente que esimule que € nifio se Sentaméas como un productor que
como un consumidor de conocimientos; b) ambiente que promueve la responsabilidad de dumno en su propio
gorendizgie; ¢) ambiente motivador. flexible que potencie lainvestigacion y la creatividad del alumno; d) ambiente
cooperativo que posihilite d dumno compartir experiencias con otros nifios, la discusion en clase. asi como los
proyectos-actividades y productos e aborados en grupo.

Lamayor parte delos psicdlogos y pedagogos que han estudiado |as necesidades
educivas de los dumnos con dtas capacidades indican, entre ofres, dos necesdades basicas
interaccion-cooperacion con los compafieros y expresiondesarrollo de la credtividad que, por otro lado. son
neces dades comunes a todos | os nifios con independencia de sus niveles de desarrallo.

Superdotacion y Sociabilidad

En 1921 Terman encontr6 pocas diferencias en la sociabilidad de os nifios superdotados. Observé que
eran més estables emociondmente, destacando en cortesia, cooperacion, autoconfianza, popularidad... Parecian
dgo menos entregados a juegos socides y competitivos, jugaban un poco més por Sk mismos y a menudo
preferian compafieros de juego dgo mayores. Se les consderaba ago diferentes, dgo extrafios, pero Sn mayores
repercusiones. Sin embargo, otros estudios més recientes (Garcia Y agliey col, 1986) redizados con nifiosde 6 a8
afios subrayan que un porcentgje de nifios dotados presentan problemas de adaptacion, necesitando acudir a
consulta debido alas tensones generadas por su grado de dotacion.

El proyecto Harvard (1965-1978) descubri6 que los nifios superdotados poseen una especia manera de
enfocar losintercambios sociaes, sendo muy capaces para conseguir y retener laatencion delos adultos de forma
socidmente aceptable. Este proyecto concluye que estos hifios se sienten a gusto con los adultos. esperando que
deseen ayudarlosy se
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interesen por lo que hacen. En € proyecto de investigacion Gulbenkian sobre nifios superdotados redizado en
Inglaterra por Freeman (1985) los profesores no los describian como nifios solitarios pero fueradd colegio tenian
menos amigos que otros nifios, quiza en parte, debido a la naturdeza de sus actividades extraescolares y d
carécter intlectud de sus aficiones.

Algunos estudios que han andizado las fases de la evolucion dd desarrollo socid de los nifios
superdotados (Silverman, 1995, p. 21) obsarvan que estos nifios suelen tener dificultades con otros nifios que no
estén en su propio nivel evolutivo. Sus juegos tienden a ser altamente organizados y sofisticados 'y S los demés
nifios no pueden participar o se rien de é, saca como conclusion que hay algo erréneo en é 'y en ocasiones s2
ailda Para Ferndndez Martin (1994) los superdotados, en generd, no tienen grandes problemas de adaptacion
socid, pero d exidir diferencias individudes importantes entre elos con cierta frecuencia se encuentran
problemas. "De vez en cuando surgen tensiones en las relaciones entre iguales, ademés de la posibilidad de quelos
nifios superdotados estén sociamente aidados dentro de su propio grupo, debido a intarelacionarse menas con
sus iguales que con otros nifios mayores o incluso adultos’ (Fernandez Martin, 1994, p. 187). En esta direccion
Garcia Yague (1986) subraya que agunas caracteristicas de los nifios superdotados tales como observacion
critica, capacidad de liderazgo, respuestas enérgicas, individualidad, blsgueda de libertad... les hacen més
vulnerables atener problemas en las relaciones socides.

En opinidn de varios autores, los superdotados pueden tropezar con dificultades en sus relaciones
interpersonales por e desfase madurativo existente entre sus capacidades intelectuades y emociondes. Ante esta
problemética, en ocasiones, las respuestas pueden ser agresivas, de intolerancia o de aidamiento socid. Esta
desigualdad conceptuaizada por Terrassier (1985) como Disincronia puede ser concebida bgjo dos aspectos
"interno, que concierne a los particulares ritmos heterogéneos del desarrollo de los nifios superdotados, y socid,
donde se expresan las relaciones resultantes de | os nifios con sus circunstancias ambientaes' (p. 295). Enlo socid:
d nifio superdotado, particularmente en € campo intelectua, se encuentra en constante desequilibrio en relacion
con su grupo de edad. Sus gustos e intereses intelectuaes le llevan a integrarse en un grupo de nifios mayores,
mientras que su madurez fisica y afectiva le aproximan a los de su edad. En lo interno: d igua que € nifio
deficiente se evidencia una heterogeneidad de niveles. Globamente los nifios superdotados en @ plano intelectua
no tienen la misma precocidad en @ plano psicomotor. El desfase es frecuente entre una madurez intelectua
avanzada y una madurez psicoafectiva més préxima a su edad cronoldgica (Ajuriaguerray Marcelli, 1982, pp.
158159).

Para Terrassier (1994, p. 71) “la intdligencia y la afectividad no se desarrollan de forma pardda en los
nifios superdotados. Su inteligencia le provoca ansiedad y es incgpaz de procesar toda la informacion que tiene
dentro. Un método de procesamiento defensivo que sudle gparecer es laintdlectudizacio.... La disincronia socid
resulta del desfase entrelanormainternadel desarrollo del nifio precoz y lanormasocia adecuadaalamayor parte
delosnifios'.

Los estudios que han andizado las relaciones entre inteligencia y conducta socid muestran resultados
contradictorios. Algunos estudios observacionaes han mostrado que nifios superdotados de 3 afios, a pesar de sus
destrezas mentales precoces, se comportaban de manera similar a sus compafieros de edad aunque tenian un nivel de
razonamiento socia supaior. Sin embargo, ofras investigaciones llevadas a cabo con adolescentes encuentran
correlaciones positivas entre inteligencia, cognicion socia y conducta prosocia.
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Cudquier persona, y los superdotados no congtituyen una excepcion, necesita sentirse aceptada y
respetada por los demés, independientemente de sus peculiaridades, de sus diferencias con repecto a los otros
(Feméndez Martin, 1994, p. 175). Td vez, € nifio superdotado puede sentirse diferente a los otros nifios, y
aunque sea consciente ce que la diferencia es debida a una inteligencia superior se puede sentir desplazado de sus
amigos (Wadlace, 1983). Asi mismo Wallace observa que etos nifios son tremendamente sensbles d mundo que
les rodea: su comprension de los asuntos adultos, asi como su conciencia intdectud de los problemas son
precoces, y o se acompafian de lamadurez emociona necesaria para enfrentarse adlos.

Asd, la superdotacion intelectud puede generar dgunas inadaptaciones, aunque parece que las
inadaptaciones y problemas de los superdotados se encuentran relacionados con € Cl de sujeto: Cuanto més
devado sea d Cl mayor probabilidad de desgjustes. Por encima de un Cl de 150 aumenta € riesgo de problemas
(Ferndndez Martin, 1994, p. 181). A modo de sugerencias para favorecer la sociabilidad de los superdotados
Fernéndez Martin (1994) plantea agunas consideraciones educativas como: (1) Fomentar lainteraccion con nifios
desmilar nivel de desarrollo aunque no necesariamente de Smilar edad, ya que en € contexto de estas interacciones
amplia € conocimiento de su propia identidad, configura su autoestima, gprende destrezas socides y se hace
posible & sentimiento de pertenenciaa un grupo: (2) Estimular los vinculos amistosos; (3) Facilitar actividades que
fomenten su comportamiento socid o capacidad de interesarse y ayudar a los otros de forma cooperativa; (4)
Potenciar d trabgo en grupo como estimulo de cooperacion; y (5) Reforzar la iniciativa. |a torna de decisiones
democréticay ladiscusionreflexion anteriores alatoma de decisones.

La integracion socid de los nifios superdotados en la escuda se vera fadilitada S se rediza una
intervencién sobre los demés dumnos, trabgjando con dlos la aceptacion de las diferencias (tanto S se deben ala
sobredotacion o aladeficiencia) y € desarrallo de habilidades para cooperar en grupo.

Educacion y Creatividad

Pese ala dificultad de conceptudizar de forma clarala creatividad, y pese a que existen un gran cmulo
de teorias explicativas que enfatizan distintos factores determinantes de la miama, 10 que parece daro es que
vivimos en un mundo en € que los cambios se producen de forma vertiginosay en @ que los individuos se ven
obligados a adaptarse continuamente a estos cambios. Por lo, y porque uno de los objetivos de la Educacion debe
ser, entre otros objetivos, facilitar € crecimiento del dumno que le permita redlizar una adecuada adaptacion d
medio fisco y socid, consdero que la esimulacion de la cregtividad debe ocupar un lugar importante en €
curriculum educativo.

Lacredtividad es consderada un componente esencid en una gran variedad de profesiones, sn embargo,
la evidencia sugiere que nuestro actud sistema educativo no promueve & pensamiento creetivo de los dumnos. En
la actudidad son todavia escasos |os programas S stematizados que seimplementan en las escuelas con lafindidad
de promover esta dimension de desarrollo humano. Es més, didtintas investigaciones ponen de manifiesto que la
escuela no sdlo habitudmente no estimula la creatividad, sino que por € contrario lainhibe debido d énfasis que
pone sobre @ pensamiento convergente.

Los objetivos de la educacion van cambiando progresivamente porque € tipo de habilidades de
pensamiento que los nifios necesitan hoy y necesitarén en @ futuro son
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aguellas que le ayudaran a adgptarse a un mundo que cambia acderadamente, a una era socid de informacion y
ordenadores. Obviamente, la habilidad para recordar datos puede ser menos criticaen € éxito de un etudiante en la
ea dd ordenador que la credtividad y € entusasmo por € gorendizge. En este contexto, € desarrollo del
pensamiento creetivo y de la capacidad de resolucion de problemas ha de ser un objetivo educativo importante ya
(que esta cgpacidad tendra gran importancia en la adaptacion futura de los estudiantes.

Para una adecuada intervencion en la credtividad resulta conveniente tener en cuenta agunos factores que
pueden favorecerla u obstaculizarla Entre los factores socides que bloquean la credtividad se han destacado
(Garaigordobil, 1995a, pp. 189-190): (1) La preson a la conformidad del grupo, (2) Un modeo educativo
autoritario; (3) Relaciones intergrupales competitivas, (4) Ambiente socid prejuicioso, dogmético, tradiciond. que
rechaza ssteméticamente lo nuevo; (5) Figuras adultas con bgo nivel intelectud, escasos intereses culturales, poco
cregtivos, intolerantes d plurdismo de ideologias y alas vicistudes que conllevala préctica del ensayo-error; y (6)
Ambiente socid que no ofrece abundante informacion ni- oportunidades de intercambio de la misma o de
descubrimiento de otras redidades.

Una variedad de experimentos de laboratorio y de aula indican que la conducta de los maestros puede
producir diferencias en @ funcionamiento creativo (Torrance, 1965). Con lafindidad de facilitar laestimulacion del
pensamiento creetivo en contextos educaivos se han sugerido dgunes actitudes o pautas que promueven la
activacion de diversos procesos implicados en @ desarrollo de la cregtividad (Garaigordobil, 1995a. pp. 193-194):
(1) Fomentar & autoconocimiento; (2) Andizar y comprender los problemas humanos en generd; (3) Educar en la
toleranciaalos conflictos y frustraciones: (4) Permitir lalibertad de eleccidn y la autonomia, (5) Estimular laactitud
ladica; (6) Potenciar aptitudes crestivas tales como fluidez. flexibilidad y origindidad. a través de taress verbdesy
gréfico-figurativas, (7) Esimular 1a espontaneidad creativa mediante la redlizacion de actividades taes como: pintar,
jugar, discutir, improvisar, modelar. escribir ... (8) Ejercitar la creatividad socid através delacua serevelan nuevas
relaciones, se cambian normas existentes de manera razonable y se contribuye a la resolucion generd de problemas
delaredidad socid... esto se puede estimular mediante actividades que activen formas originarias de comunicacion e
informecién, incluyendo € lenguae, lainterpretacion deroles, ladanza... ; (9) Promover la dramatizecion cregtivaa
través de gercicios de movimientos, gercicios para senshilizar los digtintos sentidos. pantomimas y juegos; (10)
Redlizar actividades en las que se esimule la fantasia; y (11) Potenciar en @ contexto del grupo la seguridad de ser
aceptado, la confianza en las propias capacidades, € espiritu de entrega 'y compromiso, asi como la necesidad de
logro.

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

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

El juego originay desarrolla la imaginacién y la creatividad

L os antiguos griegos sabian que habia una estrecharelacion entre aprendizajey juego.
Su concepto de educacion (paideia) es muy similar d concepto de juego (paidia).

Td vez Platon pensaba ago parecido cuando dijo: «Lavidahay que vivirlacomo un
juego. Jugando se gprendey sevive. Von Oech (1987) junto con otros investigadores,
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consdera que una actitud juguetona es fundamentd parael pensamiento creetivo. Uno de los resultados del juego
esd divertimiento, un potente motivador; por elo, un entorno de trabgjo divertido es mucho més productivo que
un entorno rutinario. La gente que se divierte con su trabgo produce més idess. Las personas que tienen
cgpacidad lUdicaeinterés en d trabgo que desarrollan sudlen ser entusiastas'y generan ideas innovadoras.

Han sido muchos los observadores que han llamado la atencidn sobre las estrechas conexiones entre €
juego y la creatividad. Para Winnicott (1971/1982), € juego es la primera actividad creadora del nifio, € primer
medio de creacionde nifio. Vygotski (19331 1982) sugiri6 que laimaginacion nace en € juego y antes del juego no
hay imaginacion.

Y dede otra perspectiva, Chateau también observo la importancia dd juego en @ desarrollo de la
imaginacion destacando que «El juego contribuye a desarrollar € espiritu congtructivo, la imaginacion y la
cgpacidad de sstematizar, ademésllevad trabgo, sin d cud no habriani ciencia, ni arte» (Chateau, 1950/1973, p.
146). As mismo, las investigaciones experimentales de Bruner ponen de relieve que «d juego es unaformade usar
lainteligencia. Es un banco de pruebas en € que se experimentan formas de combinar € pensamiento,  lengugey
lafantasia» (Bruner, 1986, p. 85). En una perspectiva piagetiana. Oliveira concluye que «dl juego esunaformade
credtividad ligada d funcionamiento mismo de organismo (asimilacion), que induso suele tener la funcion de
equilibrar d sujeto frente a una agresion del medio (juego de liquidacion), condtituye una epecie de mecanismo
autoconstructor y organizedor parecido alos de lavida embrionariay de ahi su preminenciaen lainfancia. lo que
explicasu carécter innovador» (Oliveira, 1986, p. 69).

Las relaciones entre juego y creatividad han sido exploradas en numerosos estudios desde los que se ha

destacado que los juegos libres de los nifios y los juegos con bgo nivel de estructuracion (representacion.
fantasia 0 smbdlicos) proveen a nifio oportunidades para demostrar su conducta creetiva, ya que posbilitan la
edructuracion de la situacion por parte del nifio. Investigaciones contemporaness de diverso enfoque han
demostrado que los nifios entrenados en juego imaginaivo o de Smulacion son més divergentes en su
pensamiento, 10 que se considera como un indicador del incremento en la creatividad (Dansky, 1980; Feitedlsony
Ross. 1973; Freyberg 1973; Meador, 1992; Pepler y Ross, 1981; Pepler. 1986). En esta linea de investigacion,
Udwin (1983), trabgjando con 34 nifios que habian tenido experiencias de indtituciondizacion porque sus
hogares eran inadecuados (nifios privados afectivamente), redliz6 10 sesiones de 30 minutos de entrenamiento en
juego imaginativo. Los resultados de su estudio pusieron de manifiesto un incremento significativo de los
experimentaes en su nivel de juego imaginativo, en & pensamiento divergente y en la capacidad para contar
historias. Posteriormente, Yawkey (1986) después de discutir los efectos del juego sociodramético en €
desarrollo del didogo crestivo en nifios de preescolar y de educacion primaria concluye que los efectos positivos
del uso del didogo creativo en € juego, justifican laindlusdn dejugar y creer end curriculum escolar.
Los programeas de juego sociodramético pueden ser un interesante medio para e desarrollo infantil, Sn embargo,
en d contexto educativo, los programas parajugar y crear ocupan en la actudidad un lugar muy secundario. La
evauacion de diversos programas citados previamente sugiere que d didogo creativo que se generaen € juego
sociodramético de los nifios etimula € crecimiento de la credtividad y sus dementos de origindidad, la
imaginacion, laactitud lGdicay € desarrollo del lengugie ord 'y escrito. Estos resultados por lo tanto, confirman
las teorias de Piaget y Vygotski que vinculan juego, creacion y desarrollo cognitivo. ParaY awkey (1986) d juego
deroles, laaccion motoray la

59



descentracion son llaves para la representacion mental que vincula juego de Smulacién, credtividad y desarrollo
del lengugie (p. 59).

Al margen de los resultados de estos estudios, |a libre observacion de los juegos infantiles en digtintos
contextos permite constatar que la flexibilidad del pensamiento, la fluidez de las idess, la aptitud para concebir
idess nuevas y ver nuevas relaciones entre las cosas, que son las cualidades basicas del pensamiento crestivo, s2
esimulan y potencian en las diversas actividades IUdicas, especidmente en los juegos libres de los nifios, 0 en
juegos promovidos por e educador con bajo nivel de estructuracion. Lo que desde luego parece daro es que existe
una estrecha dependencia entre d desarrallo de la creatividad y € desarrollo del juego, puesta de relieve por
distintos investigadores en marcos tedricos conceptua es muy diversos.

El juego credtivo en sus distintas modalidades, tiene gran importancia en € desarallo ya que megjora e
funcionamiento y acdera @ crecimiento; estimula la curiosidad, la flexibilidad, la improvisacion y anima d riesgo;
promueve la conducta de resolucion de problemas la cud lidera @ aprendizge, la imitacion y la adaptacion a
cambio. Por dlo, diferentes juegos creativos (Ssmbdlicos, congtructivos, gréfico-figurativos, verbaes, draméticos ...
) han sdo incluidos en € programa de juego paracrear y cooperar que Se expone en este articulo.

El juego fomentalarelacion, lacomunicacion y la cooper acion grupal

Juego y relacion socid guardan, asi mismo, estrechias vinculaciones. En primer lugar, porque € juego
hece referencia a personas, es decir, la interaccion humana lUdica y positiva parece ser un prerequisito para €
nadmiento del juego smbdlico (Barcdlay, 1972; Garvey, 197711983; Harlan, 197611984; Winnicott, 197111982)
y, en segundo lugar, porque llama alardacion, es decir, orientad nifio a la interaccion con otros, promueve la
socidizacion y la adaptecion socio-emociond (Elkonin, 197811980; Garaigordobil, 1990. 1992ab, 1994,
1995ahcd, en prensa-ab, Garaigordobil y Echebarria, 1995; Garaigordobil. Maganto y Etxeberria, 1996; Kamii y
Devries, 198011988; Ortega, 1986, 1987, 1988; Pdlegrini, 1987. 1988, 1989%b, Pelegrini y Gada, 1993,
Vygotski, 193311982: Zabdza, 1987).

Existe un acuerdo unanime entre los investigadores que han estudiado estas relaciones ya que todos
concluyen que los juegos de grupo tienen gran trascendencia en digtintos parémetros de la socidizacion infantil.
Los nifios en sus juegos interactlan-cooperan con los igudes y desarrollan su conciencia mord, aprendiendo
normas de comportamiento. Ademés, la situacion 10dica representa una oportunidad para conocer alas personas
gue le rodean, y a sl mismo, teniendo todo elo un relevante papel en laadaptacion socid. El nifio movido por €
deseo de juego busca compafieros con los cuaes entra en interaccion, interaccion que facilitard progresivamente
d tréndto de la actitud egocéntrica a una de mayor colaboracion con los demés. El juego estimula este trénsito
porque para jugar, € nifio: (a) tiene que ponerse de acuerdo con los otros que experimentan y reflgan diversas
formas de relacion emotiva, de percepcion y de vaoracion de las Stuaciones (b) tiene que coordinar sus
acciones con los demés, ayudarse, complementarse con € rol del compafiero, para contribuir a un fin comin
(representacion), y todo elo provoca interaccion, comunicacion y, gprendizge de cooperacion grupa
(Garaigordohil, 19953).

El juego requiere ddl nifio iniciativay coordinacion de sus actos con los delos demés para asi establecer y
mantener la.comunicacion. Ademés potencia progresivamente

60



larelacion con los otros, 10 que permite la asimilacion del lengugje de lacomunicaciony delas diversasformas de
comunicacion. Para reproducir las relaciones de los adultos tienen que cologuiar sobre € argumento, sobre la
digtribucion de papeles, y discutir cuestiones y equivocos que suelen surgir. Todo elo le ayudara a adquirir los
héhitos indigpensables para comunicarse con los demés y a establecer vinculos de cooperacion.

En d juego d nifio crea epacios relaciondes nuevos, a través de juego vive stuaciones diversas en las
que e desenvudven sentimientos, actitudes y comportamientos relacionales de distinto s-no. El juego creaun
contexto relaciond de amplio espectro  (Zabaza, 1987), es un laboratorio de comunicacion socid, donde los
nifios reconstruyen € mundo de los adultos y sus complégas relaciones con d fin de dominarlo y comprenderlo
(Ortega, 1987, p. 25).

Se ha subrayado d papd del juego en la adaptacion socio-emociond (Imeroni, 1991, p. 9) y los estudios
etol &gicos sobre Stuaciones de interaccion entre iguaes confirman que esta interaccion es un factor clave para la
socidizacion de la agresividad. En esta direccion, Harlow (1969) puso de manifiesto que en todas las especies
primates los pequefios tienen juegos rudos y desordenados (raros de observar entre padres e hijos), los cudes
promueven la adquisicion de un repertorio de conductas agresives efectivas, y d mismo tiempo establecen los
mecanismos reguladores para modular 10s sentimientos agresivos.

Los resultados de investigaciones experimentaes con disefios pretest-programa de juego-postest.

sugieren que d juego dramético, imeginativo estimula: Positivos afectos e interacciones entre iguaes, y menos
agresividad y conducta hiperactiva (Freyberg, 1973); € desarrollo de la capacidad de asumir roles (Rosen. 1974);
un incremento de las aptitudes sociaes cooperativas (Marshdl y Hahn. 1967; Rosen. 1974); € desarrallo de
habilidades socides (Smilansky, 1968; McCune-Nicolish, 1981); un incremento de las conductas prosocides, asi
como una disminucion de los niveles de agreson manifiesta (Garaigordobil y Echebarria 1995; Garaigordobil,
Maganto y Etxeberria, 1996; Udwin,
1983); una mejora en la resolucion cooperdiva de los problemas de rdacion (Spivack y Shure. 1974, Shores,
Hugter y Strain, 1976); y un aumento de las conductas socides postivas de liderazgo, ayuda jovididad,
respeto-autocontrol.. asi como una disminucion de conductas perturbadoras para la socidizacion como son las
conductas de agresividad, de gpatiaretramiento y de ansiedad-timidez (Garaigordobil, 1992ab, Garaigordobil y
Echebarria, 1995).

Numerosos estudios redlizados en las Ultimas décadas han subrayado € relevante papel del juego en
desarrollo integrd del nifio (Garaigordobil, 19953), confirméndose la eficacia ddl entrenamiento tanto en la
conducta prosocid (Garaigordobil, Maganto y Bixeberria 1996; Sterling, 1990) como en la credtividad (Kamar y
Kamar, 1987; Kely, 1989; Meador. 1992). L as conclusiones de estos estudios congtituyen |as bases tedricas que
subyacen d programade intervencion 10dica para cooperar y crear en grupo gue Se expone.

2.2. DESCRIPCION DEL PROGRAMA
Objetivos del programa

El programa de juego dirigido anifios de 8 a 10/11 afios (Garaigordohil, 1995a),
tiene por objetivo estimular lacomunicacion y la cooperacion intragrupo, asi como potenciar € pensamiento
credtivo (verbd, gréfico-figurativo, dramético ... ) dentro de esta estructura de cooperacion grupd. Este énfasis

en laesimulacion de la creatividad dentro
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del contexto de un grupo gue coopera pararesolver problemas (juegos) que se le presentan, cobra pleno sentido S
tenemos en cuenta que € dambito del individuo es e ambito socid, y que lo intrapsiquico depende en gran medida
de lo socio-ambientd. Asi mismo, € programa tiene una findidad tergpéutica ya que pretende integrar

grupdmente a los nifios con dificultades para la interaccion socid con los compafieros del grupo-alla
(aidamiento, agresividad ... ).

Caracteristicas delos juegosy configuracion del programa

Los 60 juegos que componen € programa tienen 5 caracteristicas estructurdes. La participacion, ya
que todos participan. nunca hay diminados y nadie gana ni pierde; la aceptacion, yaque cadajugador tieneun
rol lleno de significado y necesario para la gecucion de juego, la cooperacion porque la dindmica de muchos
juegos consiste en dar y recibir ayuda para contribuir a fines comunes, la ficcion, yaque se juega a hecer
"como §” de laredidad. como s fuéramos aviadores, defantes, o periodistas; y la diversion yaque con estos
juegos intentamos que los nifios se diviertan interactuando de forma cooperativay crestiva con sus compafieros.

Las actividades I Udicas que configuran € programa pueden agruparse en dos grandes categorias juegos
de comunicacién-cooperacion y juegos de cregtividad grupd, las que a su vez contienen distintos tipos de juegos
(presentacion.  comunicacioncohesion grupa, ayuda-confianza, creetividad grupa. cooperacion y expresion
emociond). Las 35 actividades de comunicaci n-cooperacion tienen por objetivo estimular: € conocimiento delos
nifios entre s, la comunicacion intragrupo, la cohesidn grupd, los vinculos amistosos, asi como las relaciones de
ayuda y cooperacion. Los 25 juegos de crestividad grupa son juegos con menor nivel de estructuracion y
edimulan lacredtividad verbd, gréfico-figurativa. congtructivay dramética, dentro de un contexto de interacciones
asociativasy de cooperacion intragrupo.

Con lafindidad de darificar los contenidos de estas actividades y su secuenciacion en € transcurso de
una sesion de juego, a continuacion se describen las secuencias de juego de 2 sesiones amodo de gemplo.

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

Descripcion: Es un juego de gran grupo en d que se elige un jugador que representara a «tragapeces»,
mientras e resto de los jugadores se trasforman en peces. Cuando € tragapeces grita «Barco» todos los
peces corren hacia la pared que sefida (se pueden utilizar las 4 paredes ddl aula). Al grito de «Costa»
cambian rgpidamente de direccion y corren haciala pared opuesta. A lasefid «Tragapeces», los jugadores
e tiran d suelo boca abgjo y enlazan sus manos, brazos, piernas... con uno 0 mas compafigos. El
tragapeces se mueve por € aula con los brazos extendidos hacia addlante como S tuviera una enorme boca,
intentando comer agin pez. Los jugadores estén seguros mientras estén enlazados fiscamente. S €
tragapeces toca a un pez sudlto éste se convierte en tragapeces. Pero cuando € tragapeces ve que todos los
jugadores estan unidos a otros compafieros. puede dar la sefid «Firafia». En este momento los peces se
convierten en pirafias, sden detras del tragapeces, y € primero que te aoraza se trasforma en d nuevo

tragapeces.
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Juego 2: Dictado de Dibujos. Objetivo General: Comunicacion. Relaciones de
Ayuda. Cooperacion.

Descripcion: El grupo sedivide en pargias. Un miembro de la pargjarecibe un folio en blanco y
un rotulador y € otro una figura gréfica Bl jugador que recibe laimegen gréfica debe dicter €
dibujo a su compafiero que trata de reproducir la figura con la ayuda de las directrices verbaes
que marca su parga. Cuando se ha redlizado € primer dibujo, € director de juego (profesor/a)
goortaotrafiguragréficaa jugador que antes habia dibujado para que dicte éstaa su compafiero.

Juego 3: Adivinala querima. Objetivo General: Creatividad verbal.

Descripcion: Se organizan equipos con 5 0 6 jugadores. Cada equipo dige una palabra, por
gemplo, meon. y luego otra que rime con éta, por gemplo, pedn. Cuando todos tienen la
palabra clave y la que rima con ela se colocan en semicirculo, y rotativamente cada equipo s
Stla frente a sus compafieros, diciendo la paabra clave. Los demés tienen que adivinar la
palabra que rima con esta, y paradlo los equipos deben formular preguntas que sdlo pueden ser
contestadas mediante «si» 0 no». El juego se detiene después de que cada equipo presente a
grupo su palabra-clavey d resto delos jugedores adivine la palabraque rima

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

Descripcion: Sedistribuye alos participantes en pargjas que se Sitlian sentados en € suelo uno
frente a otro. Entre ambos se coloca un trozo de barro blando paramodelarlo. Unavez colocadas
las 4 manos sobre @ barro se pide a los jugadores que modelen dgo conjuntamente, sin que
necesariamente tenga gque ser un objeto representativo. Puede ser una figura de decoracion
abgtracta 0 un objeto concreto. Cada pargja puede hablar durante € proceso, intentando dar
forma a una figura que hayan acordado previamente. También pueden decidir amasar de forma
arbitraria hasta disefiar un producto esponténeo. Posteriormente, todo € grupo observalas
piezas elaboradas por cadaparga

Juego 5. La Bolsa Mégica. Objetivo General: Comunicacion No verbal. Creatividad
Dramética.

Descripcion: Todos los jugadores estén sentados en circulo y en € centro se coloca unabolsa de basura
grandey vacia que representa una bolsamégica de la que puede sdir cudquier objeto. Cadajugador por orden
0 de forma esponténea se acercaalabolsay smulaextraer un objeto que previamente haya pensado, por
gemplo, un badn. Posteriormente, el jugador realiza una accion relacionada con € badn, por gemplo, chutar,
y € resto de los jugadores deben de adivinar de qué objeto setrata

SECUENCIA DE LA SESION DE JUEGO 2

Juego 1. Asociacion de Palabras. Objetivo General. Pensamiento Asociativo.
Creatividad verbal.

Descripcion: En estejuego, € primer jugador (elegido d azar) menciona una paabra por gemplo: libro. A
continuacion, todos los jugadores, uno tras otro, dicen paabras que asocian alamencionada previamente.
formando asi una cadena asociativa. Por gemplo, libro,




lectura, leer, gafas, Optico, médico, inyeccion, medicing, amargo, limén ... Lacadenano

puede interrumpirse y debe redizarse rdpida y esponténeamente. La consigna de juego  propone
enunciar rdpidamente una paabra que esté asociada a la palabra del compafiero anterior, pero €lo no
implica que todas | as pa dbras dadas deban pertenecer alamisma categoria. hecho que se puede observar
en d gemplo previo en @ que la primera 'y la Ultima paabra de la cadena pertenecen a categorias
conceptuaes diferentes.

Juego 2: Dibujo en colaboracion. Objetivo General: Cooperacion. Creatividad gréafica.

Descripcion: Los jugadores se dividen por pargjes y cada una de elas debe redizar un dibujo en
colaboracion. Este juego se desarralla de forma no verba. de tal modo que los participantes no se ponen
de acuerdo previamente para redizar algo concreto, Sno que por turnos cada jugedor rediza 2 o 3 trazos
en e papd y cede € folio d otro compafiero. Asi sucesivamente, hasta conseguir terminar la obra(que
puede ser A go representativo o abstracto). La obrano es un producto determinado previamente sino ago
que se improvisa sobre lamarchay que tiene un resultado epontaneo. Después en circulo se muestran
losdibujos.

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

Descripcion: Después de digtribuir a los jugadores en equipos de 45 jugadores, se les presenta una
Situacion hipotéticaimaginaria, y se solicita que enuncien consecuencias o cambios que sobrevendrian s
e produjera esa Situacion. Cada equipo debe anotar las consecuencias que ellos imaginan podrian suceder
de darse esa Stuacion. recogiendo necesariamente las opiniones de todos los miembros del grupo. Se
insste en la importancia de registrar cualquier consecuencia imaginaria que les venga a la mente.
Posteriormente todo € grupo se senta en d circulo y cada equipo informa de las consecuencias
imaginedas

Sugerencias. ¢Qué pasarias ...2 * Nadie necesitara.comer paravivir. * Las personasno
quisieran estar con otras personasy preferirian vivir solas. * S latierrasetornaraaiday
desértica * S toda lagente perdieradeimproviso la capacidad de leer y escribir. * S los
animaes llegasen aser mésinteligentes que d hombre. * S @ hombre no necesitara dormir ...

Juego 4: Mlsica Maestro. Objetivo General. Expresién emocional. Creatividad
Dramatica.

Descripcion: Es un juego de gran grupo y se plantea la siguiente consigna: «Voy a poner una pieza
musicd y quiero que la escuchéis atentamente. El juego condste en danzar libremente por d alla,
descubriendo e inventando los movimientos que os sugiere esta pieza musicd, e imeginando escenas
relacionadas con lamUsica que se escuchay. Puede plantearse unaintroduccion alaactividad estimulando
e movimiento a través de la pdabra. Por gemplo, € profesor/a verbdiza «<somos viento.... pgaros---..
mar... y vamos a redizar d movimiento que estas paabras nos sugiere». Después de un periodo de
cdentamiento, se pone la pieza musicd y durante 5 - 10 minutos se propone que dancen libremente
desplazéndose por € aulay dramatizando las Situaciones queles sugieralamusica

Juego 5. La Radio y el Dial. Objetivo General. Comunicacién. Cooperacién. Creatividad
dramaética.

Descripcion: Después de dividir € grupo en eguipos de 6-8 jugadores, s2les sugiere que imaginen un
goarato deradio con las digtintas frecuencias o emisoras, y d did que posihilitasu locdizacion. Las
emisoras serén representadas por uno o varios jugadores. Las emisoras estén separadas por unadistancia




que, Studndose delante de las emisoras, se desplazard de un extremo a otro de la fila,

avanzando o retrocediendo y deteniéndose indistintamente en cada una de las emisoras. Cuando € did
< detiene delante de unaemisora, € jugador o 10s jugadores que la representen comenzaran a emitir su
programaen voz dtay dgaran de hacerlo cuando € did se desplace nuevamente. S d did se desplaza
sin detenerse, las emisoras deberdn activar su volumen ingtanténeamente, para luego continuar unavez
més su emison mentamente. Asi pues, cada participante deberd concentrarse en e contenido del

programa que emite, y en € movimiento del did. Laeaboracion de los contenidos delas emisoras debe
ser previa y consensuada en cada equipo. Se deja un tiempo de preparacion grupd de entrevistas,

chigtes, informacion... Posteriormente se dramatizala situacion por tumos.

Procedimiento para laimplementacion del programa

Parallevar a cabo laimplementacion de esta experienciaen € aula se redliza una seson de juego semand
en la que se planteen de 3 a 5 actividades IGdicas. Edta ses6n se desarrolla en @ aula de psicomotricided o
gmnasio d mismo diay hora de lasemana, sendo € profesor/a habitua de ese grupo la persona que operdiviza
estaintervencion.

Una sesién de juego se compone de tres fases, la de gpertura, la de desarrollo de la secuencia de juego, y
lafase de ciere. En d momento en € que los nifios llegen d aula de psicomoatricidad se Sentan en & suglo en
posicion circular, inicidndose la fase de apertura de la sesidn, que ocupa 5 10 minutos. En laprimerasesion €
director de juego (profesor/a) explicalos objetivos de la experiencia que ven aredizar durante e curso escolar. En
las sucesivas sesiones, durante esta fase de apertura, Ssteméicamente, se rediza un breve recordatorio de la
findidad de los juegos (hacer amigos, divertirse, compartir, dar y recibir ayuda para llegar a metas grupdes,
inventar juntos... ).

En esta posicion circular d profesor/a explica la consgna o argumento del primer juego iniciéndose la
fase de desarrollo de la secuencia de juego, cuya duracion tempord gproximada es de 60 minutos. Después de
describir la consgna del primer juego, 1os nifios se ponen en pie, se organizan y 1o redizan. Al término del
mismo, los nifios vuelven alaposicion circular, con € objetivo de estimular en los unardgacion momentdneaa
la excitacion creada por € juego, asl como de explicar en esta posicion ordenada, la consgna 0 argumento del
segundo juego. Findizada la explicacion, los nifios redlizan € sagundo juego, y asl sucesvamentelos 3,405
juegos que configuran laseson.

Después de jugar las actividades de laseson, 10s nifios vuelven a sentarse en posicion circular y seinicia
la fase de cierre que ocupa unos 10- 15 minutos. En estafase seredizaunareflexion y didogo sobrelo sucedido
enlasesion. El cierre esun gercicio de autoreflexion en € que los nifios verbalizan tanto aspectos positivos dela
experiencia, como los problemas surgidos y las soluciones dadas a los mismos, teniendo por elo un pape
importante tanto para el desarrollo cognitivo como parad desarrollo mord. En etafase, € profesor/a promueve
la comunicacion intragrupo formulando preguntes d grupo en funcién de los juegos planteados y las
interacciones observadas (¢co6mo nos hemos sentido?, ¢fodos hebéis participado y cooperado?, ¢han sido
origindeslas obras que habéis redizado?...). Estas preguntas estimulan € didogo entre los nifios en relacion alos
eventos socides surgidos en € transcurso delasesiony @ andisis de los mismos. Ademés, € profesor/a gporta
refuerzo socid, vaoracion verba en dacion a las conductas de ayuda, didogo, 0 cooperacion observadas,
enfatizando la vaia y la cregtividad de los productos eaborados por los grupos, en aguellas actividades que
implican estos procesos.
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Este es un programa semiestructurado en € que las sesiones de juego son disefiadas por € profesor/adel
grupo y un colaborador/a que desempefia diversas funciones de apoyo a la implementacion de esta intervencion
(evauacion, observacion de las sesiones de juego que e regisran en un diaio ... ). Para dlo s Sgue un
procedimiento metodoldgico que implica seleccionar las actividades previo andisis estructura de las mismas, 1o
que requiere dar respuesta a los Sguientes interrogantes relativos a cada juego: (1) Grado y naturdeza del placer
del jue; (2) Factores del desarrollo que promueve: cognitivos, afectivos, socidesy psicomoatrices, (3) Nivel de
dificultad; (4) Maerides, y (5) Organizacion grupa. Un gemplo de este tipo de andlisis puede observarse a
continuacion.

Descripcion del Juego Después de distribuir alos jugadores en equipos de 7-8
Solucién de Problemas nifios, se les presenta una situacion conflictivaimaginariaa
la que tienen que buscar diversas soluciones, unade las
cuaes elegiran pararepresentar draméticamente paralos
comparfieros. Las situaciones pueden ser variadas (dos nifios
pelean por un objeto, un grupo margina a un compafiero, un
nifio se pierde, quiere hacer nuevos amigos o participar en
un grupo de juego, alguien necesitaayuda. ... ). Previa seleccion
del terna. el profesor/a desarrolla un pequefio argumento que
encuadre |a situacion, proponiendo alos nifios que
reflexionen sobre posibles soluciones a esa situacion.
Naturaleza y Grado de Placer Alto grado de placer por laexpresion esponténeade la
personaidad mediante |a dramatizacion.

Factores del desarrollo Cognitivo Creatividad: Estrategias divergentes de
resolucién de conflictos.

Lenguaje: expresion y comprension.
Funcién simbdlica (representacion de roles).
Pensamiento hipotético-deductivo.
Descentramiento egocéntrico cognitivo
(juego derales).

Socia Comunicacion verbal intragrupo.
(comunicaciones de experiencias reales)
Cooperacion (reconstruccion dramética)
Estrategias cognitivas de interaccion social.
Desarrollo moral.

Integracién grupal.

Afectivo Resolucién de situaciones socio-afectivas
conflictivas.

Expresién emociond.

Elaboracion de experiencias.

Expresion espontanea de la personalidad a
través de la dramatizacion.

Psicomotriz Expresion psicomotriz.

Funciones psicomotrices variadas en funcién
de las acciones representadas.

Nivel de dificultad Medio
Materiales Cajon de materiales parajuego dramético
Organizacion grupal PG - GG
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Después de sdleccionar las actividades para la sesion, se organiza su secuenciacion teniendo en cuenta
dgunas sugerencias metodolGgicas generaes, tales como comenzar las sesiones con juegos de gran grupo para
fomentar la cohesién grupd, combinar actividades que implican diversas moddidades relacionaes (gran grupo,
peguefio grupo, parga), asl como juegos que estimulen distintos procesos (comunicacion, ayuda, cooperacion,
creecion ... ), etc. Este procedimiento de planificacion de las sesiones favorece que d disefio de las mismas tenga
unamayor adecuacion alas caracteristicas del grupo especifico con @ que se estéllevando a cabo laintervencion.
La planificacion de la sesion se deriva, en parte, de este andlisis del juego, y en parte, de los datos que se
observan en € transcurso de laimplementacion del programa, 1os cudes quedan registrados en € Diario que va
construyendo d observador/a. Este Diario es un registro narrativo en € que se recoge informacion sobre € grado
de placer y participacion del grupo, € clima de grupo, las interacciones que se olbservan en los juegos (ayuda,
cooperacion, competicion ... ), € acatamiento de las reglas de losjuegosy d nivel de cregtividad de los productos
ltdicos redizados. Tomando como referente la revision de lo sucedido en sesiones anteriores y en base a estas
obsarveciones @ profesor/a y € colaborador/a disefien la siguiente seson. Con la findidad de darificar les
caracteristicas de este registro, a continuacion se describe € registro de una sesion amodo de gemplo. Aunque en
edtos registros Unicamente se anotan las observaciones del juego redizado, para contextudizar d lector en
contenido delas actividades, en este gjemplo se expondré previamente € juego.

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

El grupo se senta en circulo observéndose un clima de relgacion. A la preguntade profesor/a sobre los
objetivos del juego responden: para hacer juegos en equipo, para hacer amigos, paracompartir los materides.. Se
dalaconsgnadd primer juego congtaténdose un dto nivel de escucha. Climagrupa; relgado.

SECUENCIA DE JUEGO:

Juego 1: El Ciempiés. Objetivo General: Cooperacion Corporal.

Descripcién: En grupos de 8 o 10 jugadores se colocan en fila, unos detrés de otros, formando con los
cuerpos de varios un ciempiés. El primero se pone “acuatro patas’ 10s demés se arrodillan y colocan lasmanosa
ladtura de las caderas dd compafiero anterior a que cada uno se agarra. En esta posicion colectiva e conjunto
avanza hecia la meta fijada, teniendo en cuenta que € ciempiés no puede desmontarse durante € recorrido, bgo
pena de tener que ir a recomponerse correctamente ad punto de sdida. Incrementa € divertimiento, poner
obstéculosen d aula

Observaciones: Buena acogida emociond de juego. Se forman 4 ciempiés que inician € proceso de
juego rgpidamente. El agrupamiento ha sido esponténeo y se configuran dos ciempiés claramente diferenciados
en funcion del sexo. No se observan excdlusiones en los agrupamientos. Con la excitacion de llegar alametase
observan inicid mente comportamientos impulsivos que provocan la ruptura de los ciempiés en € recorrido con
lo que tienen que volver alalinea de sdida Los ciempiés reinician la carrera coordinando més € movimiento;
progresivamente redizan € recorrido superando 0s obstéculos que se encuentran (tneles ... ) y llegan alameta
manifestando signos de degria por dlo. Un ciempiés (equipo 2) tiene més dificultades, después de
desestructurarse en 4 ocasiones muestran signos de frustracion, acuerdan ir més despacio, y después de varios
intentos consguen llegar alameta. El dimaha sido degre. Las normas se respetaban (volver alalinea de sdida
cuando € ciempiés se rompe). La cooperacion en generd ha Sdo dta, teniendo en cuentala coordinacion del
movimiento con € movimiento del resto del equipo.
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Juego 2: El Cerdito. Objetivo General: Relacionesde Ayuda.

Descripcién: Se entrega a cada equipo de jugadores un pliego de papel continuo y un rotulador. Se eige por sorteo
d orden en que los jugedores van adibujar. Se vendalos gjos d primer jugador y se le da un rotulador. Entonces
jugador comienza a dibujar d cerdito utilizando como referencia las indicaciones verbdes que @ resto de los
compafieros le van dando (derecha. izquierda, més largo ... ). Al findizar se muestran las digtintas producciones
eaboradas.

Observaciones. Se agrupan en trios. Acordado e turno con distintos procedimientos (por sorteo en unos gruposy
espontaneamente en otros) comienzan a dibujar. Todos participan y estn concentrados en € dibujo del compafiero
dandole drdenes verbdes que e ayuden en la g ecucion. Aunque tendencid mente se observa dto acatamiento de las
normas del juego, dgunos nifios conducen lamano del que dibuja (conductainpulsivardacionadacon laintolerancia
ala frustracion derivada de las dificultades habitudes de la transmision de informacion). Al terminar los dibujos
todos observan los dibujos de los compafieros, de otros equipos lo que genera gran hilaridad por la ftade
semejanza en ocasiones del dibujo con lo previgto. La profesora comenta la relacion existente entre € grado de
adecuacion ddl dibujo con laadecuacion delasinformaciones verba es tranamitidas.

Juego 31 Mensgje para.. Objetivo General: Comunicacién Intragrupo. Autoconcepto.
Autoconocimiento.

Descripcion: En este juego, cada nifio recibe medio folio que tiene en la parte superior d nombre de un compafiero
de grupo. Cada participante debe de escribir un mensgje positivo en relacién d compafiero que le hatocado. Estos
mensgjes pueden hacer referenciaa caracteristicas o conductas positivas del otro jugador, y son anénimos. Se sugiere
d uso dd humor y la origindidad en la eaboracion de los mensgjes. Posteriormente, todos se colocan en circulo, se
doblan los mensgjes por lamitad y se introducen en una bolsa que comienza a pasar de un jugador a otro. El jugador
quetiene labolsasacaun mensgey dice «mensgie para (nombre del nifio)» y lee & mensgje en dto. Después pasa
labolsad compafiero deladerecha que repite la operacion, y asl sucesivamente.

Observaciones: Al recibir la hoja se colocan a cierta distancia para que los demés no vean € mensge. En una
actitud concentrada los nifios elaboran € mensge para é compafiero gue les ha tocado. Algunos (Ana, Jon) no
dedican mucho tiempo alaredaccion y se acercan a otros compafieros. En circulo comienzan aleerse los mensges.
Se les observa extremadamente excitados a leer las mensgjes en dto. Los mensgjes son breves pero positivos. Los
atributos destacados se refieren a habilidades, destrezas y persondidad. Un mensgje dice "no juega d fitbal" y
todos rapidamente indican que no es postivo. 1bdn (un nifio con grandes dificultades motrices) recibe mensgjes
caifiosos y de admiracion por € esfuerzo que rediza para superar sus dificultades. Resulta significativo su dto
nivel de integracion en d grupo y la aceptacion de sus compaieros. pese a sus handicgps. Este grupo aunque ha
redizado Unicamente 5 sesiones del programa de ciclo medio, desarall6 € programade ciclo inicid (Garaigordobil,
1992ab) e curso pasado, por lo que esta sesidn representariala sesion 30 de juego cooperdtivo paradlos.

Juego 4. Composicion creativa. Objetivo General. Comunicacion. Cooper acion. Creatividad gr afica.

Descripcion: Los jugadores se distribuyen en equipos de 4 nifios. Cada eguipo, previo proceso de comunicacion,
debe redlizar una composicion creativa (dibujo/pintura) intentando que sea origind. Esta composicion puede ser
intencionalmente representativa o esponténea y abstracta. Cuando tienen elaborada la composicion la cortan en 20
trozos de diferentes tamafios y formas e introducen los trozos en € sobre. Posteriormente, los equipos intercambian
sus sobres. Cada jugador del equipo recibe 5 piezas de la composicion y en un proceso de colaboracion, deben
reconsgtruir la compasicion que han recibido de otro equipo como s fuera un puzzle. Cuando se han reconstruido
todos los cuadros, se observan todas las producciones de los equipos.
Observaciones: Se permiten agrupamientos libres con la condicién de que configuren equipos
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mixtos (chicos-chicas) y rdpidamente se agrupan sin que se observe ninguin rechazo. Excepto en d equipo 3, en
e que d lider impone su criterio d grupo, en generd consenslian d dibujo y se distribuyen € trabgjo para
redlizar € dibujo. Se mantienen concentrados en su obray no se observan conflictos. En general se comunicany
cooperan para redizar @ producto find (cuadro). En la fase de congtruccion del puzzle, se distribuyen les
piezas equitativamente, y comienzan a recongtruir € cuadro de forma coordinada y con rapidez. Las
interacciones en general son cooperativas, observéndose la contribucion de todos los nifios tanto en la
elaboracion de la obra como en la recongtruccion del dibujo de otro equipo. Las obras son cregtivas y variadas
(un chino, un logotipo dela Red, astros, canasta).

CIERRE: Comentarios:
Preguntas: ¢Todos habéis participado, ayudado, colaborado. .. ? ¢Cdmo han sido de cregtivoslos dibujos que

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

Cerdito: Comentan que es muy dificil ayudar a dibujar d que esta ciego. Se andizan las dificultades de la
comunicacion. Habitual mente decimas menos de lo que queremos expresar, y delo que sedice, |0 que comprende
d otro, sempre es algo menos. Comunicarnos requiere un esfuerzo de precision del pensamiento.

Mensaje para: Algunos se muestran contentos por lo que les han escrito a cada uno. Pero también se sefida
que agunos mensges eran Smplesy neutros emociondmente. También se vueve a comentar € mensgje negativo
que hasdidoy los sentimientos que tenemos cuando recibimaos mensges negativos de nosotras mismos.

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

3.LA INVESTIGACION EVALUATIVA DEL PROGRAMA

Con la findidad de vaidar € programa de juego disefiado e llevd a cabo un estudio de evauacion.
Después de disefiar € programa de intervencion para desarrollar 1a cooperacion y la credtividad infantil en nifios
de 8 a 10/11 afios, se implementd durante un curso escolar en 4 aulas de 2° cido de Educacion Primaria,
evaludndose sus efectos en digtintos factores del desarrollo persona 'y socia, como son, las conductas de ayuda
en rdacion a los compafieros con més dificultades, la conducta prosociad dtruista, la asartividad, €
autoconcepto, la. comunicacion intragrupo, asi como en la creatividad en su vertiente verbd y gréfico-figurativa

Como hipétess generd se plantea que la participacion en @ programa de juego esimula una mgora
significativa del desarrollo socid y persond. Especificamente se propone que esta intervencion con actividades
paracooperar y crear en grupo promueve: (1) Un incremento de la capacidad de cooperacion grupd, que se pone
de manifiesto en la emergencia de las conductas dtruistas. (2) El desarrollo de la conducta asertiva en diversas
situaciones socides con otros nifios, que implican aceptar cumplidos o criticas, expresar sentimientos positivos
Y negativos, responder a la ayuda de otro, o iniciar relaciones..., potenciando a un tiempo la disminucion de las
conductes agresvasy pasivasen la
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interaccion con los demés. (3) Unamegora en la comunicacion intragrupo, que ampliala comunicacion e
intensfica los mensges positivos respecto a los compafieros. (4) El aumento de las conductas de ayuda en
relacion a los compafieros que presentan més dificultades en @ contexto del aula (5) La eevacion de
autoconcepto de cada nifio del grupo. (6) Un desarrallo de la cregtividad gréfico-figurativa que se manifietaen
indicadores como fluidez, origindidad, flexibilidad, abreaccion, fantasiay conectividad y (7) Un aumento en la
cretividad verba, en susindicadores fluidez, flexibilidad y origindidad.

En d edudio se empled un disefio multigrupo de medidas repetidas pretest-postest, con grupo de
control. En concreto se comparan 4 grupos experimentales con 1 grupo de control, incluyendo medidas pre y
posintervencion. La muestra con la que hemos trabajado esta congtituida por 154 sujetos distribuidos en 5 grupos
naturaes de 3°y 4° de Educacion Primaria (2° ciclo) inscritos en un centro escolar. Del conjunto de la muestra
cuatro aulas son experimentaes (126 sUjetos) y la quinta desempefiala condicion de control (28 sujetos).

B estudio ha tenido una duracion tempora de un curso escolar y se redizd con € Sguiente
procedimiento: En primer lugar, se oper6 una evauacion pretest aplicando los siguientes insrumentos: (1)
Técnica experimenta de evauacion de la conducta dtruista: El dilemade prisonero. Adaptacion Garaigordobil,
1995a (2) Escda de comportamiento asertivo para nifios. CABS. Wood, Michdson y FHynn, 1978. (3)
Evduacion de la comunicacion intragrupo: El juego de las Sluetes. Garaigordobil, 1995a (4) Escda de
Senshilidad Socid. Bateria de socidizacion. Silvay Martorell, 1983. (5) Evauacion dd Autoconcepto. Listado
de Adjetivos. Adaptacion del test «The adjective Check List» de Gough y Heilbrun, 1965. (6) Tareas gréficasy
verbaes de laBaeriade Guilford, 1951y (7) Test de Abreaccion paraevauar lacregtividad. DelaTorre, 1991.

Posteriormente, se llevé a cabo una sesidn de juego semand, cuya duracion tempora aproximada es de
90 minutos en los cuades s redizaron de 3 a 5 actividades amistosas, e cooperacion y creecion grupd. La
golicacion del programa fue gjecutada con las actividades y la metodologia expuestas previamente. Findmente, en
la fase podtintervencion se administraron los mismos instrumentos que en la fase pretest, y ademés se
cumplimentaron dos cuestionarios de evaluacion del programa construidos «ad hoo» para este estudio, que tienen
por finalidad recoger la opinion delos nifiosy del profesor/arespecto alaexperienciavivida

Para andizar d cambio en las digtintas variables objeto de estudio se redizaron andlis's de varianza
muitiple (MANOVA) con las puntuaciones directas obtenidas en las variables medidas antes y después de la
intervencion Iudica Los andisis operados con @ programa SPSS/PC +, en base a los datos obtenidos enla
evauacion pretest-postest en los sujetos experimentales'y los de control, pusieron de relieve que un programade
juego amistoso y no competitivo, que promueve la cregtividad en € contexto de interacciones cooperdtivas puede
tener importantes beneficios en @ desarrollo integra del nifio.

Los resultados obtenidos (Garaigordobil, 1995acd; en prensa b) sugieren que € programa de juego
esimulé: (1) Unameora de la capacidad de cooperacion grupd, que se evidencid en la emergencia de conductas
dtruistas intragrupo. (2) Un aumento de la conducta asertiva en la interaccion socia con otros compafieros.
Aungue d programa esimul6 la disminucion de las conductas pasives en la interaccion socid, €ercié
especidmente un mayor impacto sobre las conductas ayresivas. que experimentaron un notorio descenso. (3) Un
rlevante incremento de 1os mensgjes positivos, asi como la cas desgpaicion de los mensges negativos en
relacion alos compafieros dd grupo. (4) Una
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mejora del autoconcepto, especidmente en lo referido a caracteriticas afectivas y de sociabilidad, que estén més
directamente relacionadas con la intervencion. (5) Un incremento de la creatividad verba en los tres indicadores
evaluados a través de dos tareas. Del efecto del programa en la creatividad verba se puede condluir que (a) La
intervencion estimulé un incremento del nimero de ideas planteadas por los nifios, de la flexibilidad de
pensamiento que permite goortar ideas de multiples categorias, y de la origindidad de estas ideas, medida con d
criterio deinfrecuencia estadistica. (b) Aunque se produjo un aumento de laflexibilidad de pensamiento, & impacto
de programa de juego fue mayor en los indicadores fluidez de idess y origindidad, confirméndose un menor
incremento de la flexibilidad, que se evidencia en los dos test utilizados. () Laintervencion, no obstante, estimuld
un mayor efecto en las respuestas dadas en € test delos usosinusuaes que en e test de las consecuencias. (6) Una
meora de la credividad gréfico-figurativa que se pone de relieve en d aumento de la fluidez, 1a origindidad, la
conectividad y lafantesia

Estos resultados rdifican la mayor parte de las hipdtesis planteadas Sendo consistentes con diversas
investigaciones redlizadas sobre € juego infantil. Ete estudio, en lamisma direccién que otros estudios, confirma
d pape postivo que desempefia € juego y especidmente € juego amistoso, cooperativo y credtivo, en €
desarrollo integrd del nifio y en las relaciones intragrupo dentro del contexto escolar. A, los resultados de la
investigacion sugieren laimportancia de indluir en € curriculum escolar experiencias estructuradas que fomenten la
cregtividad y la cgpacidad de cooperacion grupal.

Por Ultimo destacar, que este programa de intervencion ha sido experimentado con grupos naturdes, es
decir, grupos de edad que suelen incluir nifios con diferencides niveles de desarrollo. No se ha estudiado € impacto
especifico de este programa en los nifios més dotados intelectudmente ya que no fue éste € objetivo de la
investigacion. que se circunscribié alavalidacion de programa para grupos escolares naturdes. Sin embargo, estos
resultados pueden dentar nuevos estudios. Una linea de investigacion podria dirigirse a evduar € impacto
diferencid de este programa en nifios con ditintos niveles de desarrollo (nifios con deficiencias, nifios que
evolucionan dentro de los pardmetros de su edad, y nifios con dtas cgpacidades) redizando la experiencia en
grupos ecolares naturaes. Otra linea de estudio podria evduer d efecto del programaen € contexto de grupos de
nifios con dtas capacidades contrastando en qué situacion produce mayores beneficios para @ conjunto de los
nifios. Epero que estos resultados promuevan € desarrollo de nuevas experiencias que estimulen dentro y fuera
del aulalas relaciones de cooperacion en un contexto que promuevala crestividad infantil.
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