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Sinopsis

El estudio tuvo por objetivo disefiar un programa de intervencion basado en el juego creativo y evaluar
sus efectos en factores del desarrollo socio-emocional. Se utilizo un disefio experimental pretest-intervencion-
postest con grupo de control. La muestra estuvo constituida por 86 sujetos de 10 a 11 afios, 54 experimentales y
32 de control. Antes y después del programa se administraron 3 instrumentos de evaluacion. El programa
consistio en una sesion de intervencion semanal de dos horas de duracion durante un curso escolar. Las
actividades del programa estimulan la cooperacion y la creatividad en distintos dambitos o dominios. Los
resultados de los andlisis de varianza sugieren un positivo efecto de la intervencion ya que los sujetos
experimentales incrementaron significativamente las estrategias cognitivas asertivas de interaccion social, el
autoconcepto y la estabilidad emocional. El programa ejercié un efecto superior en los sujetos que en la fase
pretest tenian muchas estrategias cognitivas agresivas de interaccion social, bajo autoconcepto y baja estabilidad
emocional. El género no influyo en el efecto de la intervencion.

Términos clave: <Investigacion en la clase> <evaluacion del programa> < creatividad> <juegos
infantiles > < concepto de si mismo> <desarrollo afectivo> <desarrollo social> < Esparia>

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

The aim of the study was to design an intervention program based on creative play and assess its effects
on factors of socio-emotional development. The experimental design was pretest-intervention-posttest with control
group, with a sample made up of 86 participants aged 10 to 11 years, 54 experimental and 32 control. Three
assessment instruments were applied before and after the program. The program itself consisted in a weekly two-
hour intervention session throughout a school year, and its activities were designed to stimulate cooperation and
creativity in different domains. The results of the analyses of variance suggest a positive effect of the intervention,
since the experimental participants showed significantly improvements with regard to assertive cognitive social
interaction strategies, self-concept and emotional stability. The program had a stronger effect on participants who
in the pretest showed many aggressive cognitive social interaction strategies, low self-concept and low emotional
stability. Gender did not influence the effects of the intervention.

Key terms: < Classroom research> <programme evaluation> < creativity> <children games> <self
concept> < emotional development> <social development> < Spain>
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Introduccién

Este estudio tuvo como objetivos: 1. disefiar un
programa de intervencién basado en el juego
creativo; 2. administrarlo semanalmente durante un
curso escolar a nifios de 10 a 11 afios; y 3. evaluar
sus efectos en el autoconcepto, las estrategias
cognitivas de interaccién social y la estabilidad
emocional. El estudio forma parte de una linea de
investigacion, desarrollada desde la década de los 90,
en la que se han disefiado y evaluado varios
programas de intervencion que tienen por finalidad
promover el desarrollo de la personalidad infantil y
que se estructuran en base a tres parametros: “juego,
conducta  prosocial y  creatividad infantil”
(Garaigordobil,  2003a). El  trabajo  tiene
principalmente 3 antecedentes, un programa para
nifios de 6 a 8 afos (Garaigordobil, 1992/1994, 1993,
1995b,  Garaigordobil &  Echebarria, 1995,
Garaigordobil, Maganto & Etxeberria, 1996), otro
para nifios de 8 a 10 afios (Garaigordobil, 1995a,
1995c, 1995d, 1996, 1999a, 2003b) y otro para
adolescentes de 12 a 14 afios que combina juego y
dindmica de grupos (Garaigordobil, 1999b, 2000,
2001, 2002, 2004). En la misma direccién que otras
investigaciones, los positivos resultados obtenidos en
la evaluacion de estos programas, ratifican la
importancia del juego prosocial y creativo para el
desarrollo infanto-juvenil.

Las investigaciones que han analizado las
contribuciones del juego al desarrollo infantil
confirman que el juego desempefia un relevante papel
para el desarrollo humano. Desde el punto del vista
del desarrollo social, el juego potencia la
comunicacion, la cooperacién y la conducta prosocial
(Baggerly, 1999; Ballou, 2001; Bay-Hinitz, Peterson
& Quilitch, 1994; Blazic, 1986; Butz, 2000; Carlson,
1999; Doctoroff, 1997; Fisher, 1992; Grineski, 1991;
Kovac, 1998; Orlick, 1981, 1986, 1990). Desde el
punto de vista del desarrollo afectivo-emocional, el
juego permite la expresiéon y el control emocional,

favorece el equilibrio psiquico y mejora el

autoconcepto  (Baggerly, 1999; Bunker, 1991;
Feldman, 2001; Brandt, 2001; Fisher, 1992;
Guilford, 2001; Goncu, 1993; Gordon, 1993;
Hansen, Meissler & Ovens, 2000; Kops, 1999;

Quesnell, 1996; Reynolds & Stanley, 2001; Roerden,
2001; Terr, 1991; Udwin, 1983).

La evidencia empirica ha puesto de relieve
que el juego le permite al nifio desarrollar su
pensamiento, explorar y descubrir, el goce de crear,
satisfacer  necesidades, elaborar  experiencias,
expresar y controlar emociones, ponerse en el punto
de vista de otro, ampliar los horizontes de si mismo,
aprender a cooperar, a comunicarse con los demas...
por lo que se puede afirmar que estimular la actividad
ladica simbdlica, cooperativa y creativa en contextos
escolares es sinénimo de potenciar el desarrollo
infantil. Los resultados obtenidos en la investigaciéon
de las contribuciones del juego al desarrollo han
potenciado que en la actualidad muchos profesionales
de la psicologia y la educacién enfaticen la inclusién
de actividades lidicas como instrumento preventivo,
de desarrollo y terapéutico en contextos clinicos y
educativos (Eisert & Lamorey, 1996; Mann, 1996;
Martinez, 1998; Ortega, 1996; Reynolds & Stanley,
2001; Singer & Singer, 2001).

El estudio realizado se plantea como
hipétesis general que el programa de juego creativo
va a estimular una mejora significativa en el
desarrollo  socio-emocional de los  sujetos
experimentales. En concreto se plantean 5 hipdtesis,
proponiendo que el programa: 1. incrementa las
estrategias cognitivas asertivas y la cantidad de
estrategias totales como medio de afrontamiento de
situaciones sociales conflictivas tales como abordar
un conflicto moral, responder a una agresion,
afrontar el rechazo de otros y recuperar un objeto
sustraido, disminuyendo las estrategias pasivas y
agresivas como técnica de resolucion de conflictos
sociales; 2. mejora el autoconcepto global y el
autoconcepto creativo, aumentando el mimero de
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adjetivos positivos utilizados para definirse y
reduciendo el nimero de adjetivos negativos; 3.
potencia la estabilidad emocional al disminuir el
nimero de indicadores emocionales que aparecen en
el dibujo de la figura humana; 4. serd mas eficaz para
aquellos participantes que antes de la intervencién
tengan bajo nivel de desarrollo socio-emocional, es
decir, pocas estrategias cognitivas de interaccion
social, bajo autoconcepto y baja estabilidad
emocional; y 5. no afectard diferencialmente en
funcién del género.

Método

Participantes

La muestra estd constituida por 86 sujetos de
10 a 11 afios, distribuidos en 4 grupos pertenecientes
a 2 centros escolares del Pais Vasco en el norte de
Espafia. Del conjunto de la muestra 54 sujetos fueron
asignados aleatoriamente a la condicién experimental
(2 grupos) mientras que 32 desempefiaron la
condicién de control (2 grupos). En el conjunto de la
muestra 34 son varones y 52 mujeres, y el analisis de
la chi cuadrado no evidenci6 diferencias significativas
en cuanto al género, x2 (1, n = 86) = 3,76, p >
.05. Los sujetos pertenecen a un ambito socio-
econémico y cultural medio-alto. El 39% de los
padres tienen un nivel de educacioén universitario, un

35% estudios superiores y un 26% estudios
primarios.
Diserio y procedimiento

El estudio emple6 wuna metodologia

experimental, en concreto un disefio de medidas
repetidas pretest-intervencion-postest con grupo de
control. En la fase pretest, durante las primeras
semanas del curso escolar, se administraron tres
instrumentos de evaluacion para medir las variables
dependientes sobre las que se hipotetizd que el
programa iba a tener efectos positivos. Los
instrumentos aplicados a los sujetos experimentales y
control, fueron administrados por los psicélogos de
los centros escolares en colaboracion con estudiantes

de psicologia en practicas, a los cuales se form6 en
seminarios previos a la administracién de los tests, lo
que facilité la homogeneidad en la recogida de datos.
Posteriormente, los sujetos experimentales realizaron
el programa de intervencion psicoldgica que consistio
en la realizacion de una sesiéon de juego creativo
semanal de dos horas de duracién durante todo el
curso escolar. La sesi6on se estructuraba con una
secuencia de 2 6 3 actividades lidicas y sus
subsiguientes debates. Las sesiones de juego se
realizaron en el mismo espacio, un aula grande libre
de obstaculos, el mismo dia y hora de la semana, ya
que formaban parte del curriculo escolar de las
profesoras que las llevaron a cabo. La intervencion la
dirigia la profesora habitual de cada grupo con la
colaboraciéon de un observador. Los sujetos de
control realizaron las actividades de ética y pléstica
del programa del centro escolar, con lo que se evitd
el efecto Hawthorne, ya que los de control recibieron
otro tipo de instruccién y el mismo nivel de atencién.
En la fase postest, durante las tltimas semanas del
curso escolar, se administraron los mismos
instrumentos de evaluacion que en el pretest.

Para la realizacion de este estudio se constituyé un
equipo investigador compuesto por las profesoras que
implementaron el programa en las dos aulas
experimentales, los psicologos escolares y dos
estudiantes de 5° curso de Psicologia que llevaron a
cabo la evaluacion pretest-postest, asi como la
filmacion y observacion de las sesiones de
intervencion. La formacion del equipo se realizd a
través de sistematicos seminarios de formacion
llevados a cabo quincenalmente durante todo el curso
escolar. La correccion de los tests fue ciega, sin
conocimiento de la condicién o las hipdtesis, y fue
llevada a cabo por un equipo de estudiantes de
psicologia becarios, formados especificamente para
esta finalidad.

Instrumentos de evaluacion
Con la finalidad de evaluar el impacto del
programa, antes y después de implementarlo se
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administraron tres instrumentos de evaluacién para
medir las variables dependientes, es decir, las
estrategias cognitivas de interaccién social, el
autoconcepto y la estabilidad emocional.

EIS. Cuestionario de estrategias cognitivas de
resolucion de situaciones sociales (Garaigordobil,
2000). El cuestionario explora las estrategias
disponibles para resolver cuatro situaciones sociales
conflictivas. En el cuestionario una persona se
encuentra con situaciones sociales que implican un
conflicto moral, responder a una agresion, afrontar el
rechazo de otros, y recuperar un objeto que le ha sido
sustraido, y los nifios deben escribir estrategias de
afrontamiento de la situaciéon que puede realizar esa
persona. El cuestionario solicita a los niflos que se
pongan en el punto de vista de la persona e informen
de las conductas que podria llevar a cabo esa persona
para afrontar la situacién conflictiva. La correccién
del test permite explorar la cantidad de estrategias
cognitivas de interaccion social disponibles y la
calidad de las mismas (asertivas, agresivas y pasivas).
Se definen como estrategias asertivas aquellas en las
que “se afronta directamente la situacién problema y
se plantean conductas para conseguir el objetivo de
un modo no agresivo tales como: desarrollar
habilidad, pedir, expresar los sentimientos, hacer
valer sus derechos, dialogar y razonar con el otro...”.
Se consideran estrategias pasivas aquellas en las que
“no se aborda directamente la situacién problema y se
plantean respuestas de inhibiciébn (no se realiza
ninguna accién), de sumisién, y de evitacién (huir,
escapar de la situacién sin afrontarla)”. Son
estrategias agresivas, aquellas en las que “se
responde con conductas negativas para la interaccion:
amenazas,  agresiones  fisicas y  verbales,
descalificaciones del otro, chantajes, denuncia a otros
para imposicion de castigo...”. En la correccién se
otorga un punto por cada respuesta asertiva, agresiva
o pasiva. Un estudio de la fiabilidad del test,
realizado con una muestra de 174 adolescentes de 12
a 14 afos, calculd el coeficiente alpha de Cronbach
(.74) y la férmula de Spearman-Brown (.78) cuyos

resultados sugieren una consistencia interna de la
prueba aceptable (Garaigordobil, 2001). Otro estudio
de la validez del instrumento, que utiliz6 una muestra
de 139 sujetos de 10 a 12 afios, calculé los
coeficientes de Pearson entre las estrategias de
interacciéon social y otras variables conductuales,
sociales y emocionales. Los resultados evidenciaron
que los nifios que dieron muchas estrategias asertivas

significativamente tenfan muchas conductas de
consideracion por los demas (r = .25), de
autocontrol (r = .21), prosociales (r = .37),
asertivas (r = .21), y pocas conductas de
retraimiento (r = -.19) y agresivas (r = -.24).

Asimismo, mostraban altos niveles de empatia (r =
.34), estabilidad emocional (r = .29), y alta
capacidad para analizar causas que generan
emociones negativas (r = .19). Por otro lado, los que
dieron muchas estrategias agresivas como técnica de
resolucién de situaciones sociales conflictivas tenian
significativamente muchas conductas agresivas (r =
.34) y antisociales (r = .21). Estos resultados
evidencian relaciones significativas entre las
estrategias cognitivas de interaccién y la conducta
social, aportando validez al instrumento, en la misma
direcciobn que otros estudios realizados con
adolescentes (Garaigordobil, 2000, 2001).

LAEA. Listado de adjetivos para la evaluacion del
autoconcepto global y creativo (Garaigordobil, en
prensa). Esta técnica estd constituida por 60
adjetivos, 40 positivos, de los cuales 20 son adjetivos
caracteristicos de personas creativas, y 20 adjetivos
negativos. La técnica permite obtener informacion del
autoconcepto positivo, negativo, global (diferencia
entre positivos y negativos) y creativo. Se presenta al
sujeto el listado de adjetivos y se solicita que
seleccione los adjetivos que sirven para definirle.
Para la correccidon se otorga un punto por adjetivo
seleccionado que se asigna a la categoria de
pertenencia: positivo, negativo y creativo. Los
resultados de un estudio realizado con una muestra de
139 sujetos de 10 a 12 afios confirman la consistencia
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interna de la prueba (alpha de Cronbach = .73) y la
fiabilidad de la misma (coeficiente de Spearman-
Brown = .86; coeficiente de dos mitades de Guttman
= .83). Otro estudio de fiabilidad test-retest llevado
a cabo con una muestra de 84 sujetos de 10 a 12 afios
con un intervalo temporal de 6 meses confirmé
correlaciones significativas (r = .38, p < .001). Un
estudio de la validez del instrumento confirmé que los
sujetos que tuvieron alto autoconcepto global tenian
muchas conductas sociales positivas de consideracion
con los demas (r = .46), de autocontrol (r = .46), de
liderazgo (r = .38), prosociales (r = .38) y asertivas
(r = .48). Asimismo, mostraban pocas conductas
sociales de retraimiento (» = -.26), pasivas (r = -
.34), agresivas (r = -.33) y antisociales (r = -.25),
tenian alta empatia (r = .50), y fueron bastante
elegidos como compafieros prosociales (r = .25).
Respecto al autoconcepto creativo, los sujetos que
tuvieron altas  puntuaciones tenfan  muchas
caracteristicas de personalidad creadora en la EPC
(Escala de personalidad creadora, Garaigordobil, en
prensa) tanto desde su propia opinién (r = .30) como
desde la de sus padres (r = .22), altos niveles de
creatividad en la escala de comportamientos creativos
GIFT (Martinez Beltran & Rimm,1985) (r = .44),
altos niveles de fluidez (r = .24), flexibilidad (r =
.19) y originalidad verbal (+ = .18) asi como de
elaboracion grafica (r = .21) en el test de
pensamiento creativo TPCT (Torrance, 1974/1990).
Las relaciones encontradas entre la eleccion de
adjetivos creativos del LAEA, y las puntuaciones en
la EPC, en el GIFT y el TPCT validan los adjetivos
que forman la dimensién “autoconcepto creativo” de
esta prueba.

DFH. El test de dibujo de la figura humana (Koppitz,
1976). Para evaluar la estabilidad emocional se
analizan los indicadores emocionales que aparecen en
el dibujo de la figura humana. La tarea consiste en
realizar el dibujo de una persona. Para la correccién,
el andlisis se centra en 30 indicadores emocionales,
signos objetivos que reflejan actitudes, preocu-

paciones, relaciones interpersonales no satisfactorias
y ansiedades en los nifios. Los indicadores
emocionales cumplen tres requisitos: validez clinica,
inusuales en los DFH de nifios normales, y no
relacionados ni con la edad ni con la maduraciéon. En
el proceso de correccion, se otorga un punto cuando
el indicador aparece en el dibujo. La significacion
diagnéstica de los indicadores se acrecienta cuando se
toma en cuenta su nimero total. Cuando un dibujo no
muestra ningin indicador emocional, parece probable
que el nifio no tenga problemas emocionales. Un
estudio de validacién de los indicadores emocionales
realizado con una muestra clinica de 76 pacientes de
una clinica infantil y 76 alumnos bien adaptados,
evidencié que los indicadores emocionales se dieron
significativamente mas a menudo en los DFH de
nifios con problemas emocionales que en los dibujos
de los nifios bien adaptados (Koppitz, 1976). Otro
analisis de las relaciones de los indicadores
emocionales con otras variables realizado con una
muestra de 139 sujetos de 10-12 afios, también apunta
en esta direccién. Los resultados ratifican la validez
del DFH al sugerir que los individuos con muchos
indicadores emocionales, es decir, con alto nivel de
inestabilidad emocional, tenian significativamente (p
< .05) pocas conductas sociales positivas de
consideraciéon con los demis (r = -.22), de
autocontrol (r = -.16), de liderazgo (r = -.20),
prosociales (r = -.22) asertivas (r = -.24), asi como
muchas conductas agresivas (r = .24) y antisociales
(r = .27). Ademas, fueron poco elegidos como
compaiieros prosociales (r = -.21), y tenian baja
capacidad para analizar causas de situaciones que
generan sentimientos negativos (r = -.20), bajo
autoconcepto (r = -.18), y baja capacidad de empatia
(r =-.27).

Intervencion o Tratamiento

La aplicacién del programa de intervencion
consistié en la realizacion de una sesiéon de juego
semanal de dos horas de duracién, en las que se
llevaban a cabo dos o tres actividades lidicas y sus
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debates. Estas sesiones se realizaban en el mismo
horario semanal, y en el mismo espacio fisico, un
aula de psicomotricidad o gimnasio. Las sesiones
fueron dirigidas por la profesora del grupo y se
organizaban siempre con el mismo procedimiento. En
primer lugar, con los miembros del grupo sentados en
el suelo en posicién circular, se planteaban los
objetivos y las instrucciones de la actividad. En un
segundo momento, el grupo desarrollaba el juego. Al
finalizar la ejecuciéon de la actividad, los miembros
del grupo se colocaban de nuevo en posicion circular,
los equipos exponian sus conclusiones y se abria una
fase de discusion o debate en torno a la actividad
realizada. Esta fase de debate era un tiempo para la
reflexion y el didlogo (guiado por el adulto) en el que
se analizaban los resultados de la actividad llevada a
cabo por el grupo. La sesion concluia con una breve
fase de cierre. Los 110 juegos que configuran el
programa (Garaigordobil, en prensa) estimulan la
creatividad verbal, grafica, constructiva y dramaética,
teniendo cinco caracteristicas estructurales: 1. la
participacion, ya que en estos juegos todos los
miembros del grupo participan, nunca hay
eliminados, ni nadie que gana o pierde; el objetivo
consiste en alcanzar metas grupales, y para ello cada

participante tiene un papel necesario para la
realizaciéon del juego; 2. la comunicacion, porque
todos los juegos del programa estructuran procesos de
comunicacién intragrupo que implican escuchar,
dialogar, tomar decisiones, negociar...; 3. la
cooperacion, ya que los juegos del programa
estimulan interacciones prosociales, es decir, que los
jugadores se den ayuda mutuamente para contribuir a
un fin comin, a una meta de grupo; 4. la ficcién y
creacién, porque se juega a representar, a hacer el
“como si” de la realidad, como si fuéramos leones,
arboles, mesas..., asi como a combinar estimulos
para crear algo nuevo; y 5. la diversion, ya que con
estos juegos se intenta que los miembros del grupo se
diviertan  interactuando de forma  positiva,
constructiva y creativa con sus compafieros. Las
actividades del programa se estructuran en base a
interacciones cooperativas y se distribuyen en 4
mddulos o tipos de juegos: juegos de creatividad verbal,
creatividad dramética, creatividad grafico-figurativa y
creatividad plastico-constructiva. Con la finalidad de
clarificar el programa se ha elaborado la tabla 1 en el
que se describen seis juegos del programa y los ambitos
o0 dominios de la creatividad que estimulan.
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Tabla 1.
Medias, desviaciones tipicas y resultados del andlisis de varianza para el grupo experimental y control en
estrategias de interaccion social, autoconcepto e inestabilidad emocional, en la fase pretest, postest y en la

diferencia pretest-postest.

Grupo Experimental (n = 54)

Grupo Control (n = 32)

Experimental - Control (n = 86)

social: Con la finalidad de evaluar el efecto del
programa en las estrategias de interaccién social se
analizaron los cambios en las puntuaciones obtenidas
en el EIS. El MANOVA pretest evidencié diferencias
significativas entre experimentales y control, F(1, 84)
= 432, p < .01, y el MANCOVA pretest-postest,
F(1, 84) = 648, p < .001, también confirmd
diferencias significativas entre ambas condiciones,

Anova Ancova
Pretest Postest Pretest-Postest Pretest Postest Pretest-Postest F(1, 84) F(1, 84)
M DT M DT M DT M DT M DT M DT Pretest Postest Pre-Pos Pre-Pos
EIS
Estrategias 239  1.64 469 221 230 202 247 206 3.09 1.96  0.63 203 0.03 11.29 #%% 13,67 %% 10,57 **
asertivas **
Estrategias 502 233 235 197 267 274 363 177 197 1.87  -1.66 1.98  8.52 *x 0.78 331 + 0.00
agresivas
Estrategias 150 150 339 198 1.89 195 091 120 1.56 137 066 172 3.62 + 21.26 *%% 876 ** 10.09 **
pasivas
891 290 1043 401 152 3.64 7.00 192 6.62 3.06 -0.38 3.36 10.95 %k 2133 k575 % 11.31
Estrategias
tota] ***
LAEA
Autoconcept  29.39 6.23 31.66 636 242 6.80 2675 7.53 27.06 7.19 031 6.87 3.08 + 9.44 ** 1.89 7.61 **
0 positivo**
Autoconcepto 378 459 306 252 -0.42 408 256 251 3.97 2.98 1.41 242 1.90 2.27 5.24 * 2.44
negativo*
?lt“fiiicepm 25.61 828 28.60 6.68 2.8 7.48 2419 825 23.09 7.69 -1.09 735  0.59 12.10 *** 556 * 10.94
ota.
A““i?"“ﬁ?“’ 13.81 3.78 15.17 3.87 1.47 373 1272 3.54 1269 4.25 -0.03 3.8 1.77 7.61 ** 3.16 + 5.54 *
creativo
DFH
Inestabilidad ~ 3.58 2.01 1.45 141 2,13 232 278 154 234 1.91 0.44 200 3.76 6.07 * 11.77 #%% 7,94 #*
emocional ***
+p<.09 *p<.05 **p<.01 *F*p< 001
Cambios en las estrategias cognitivas de interaccion siendo el tamafio del efecto grande (9> = .198; r =

.44). Estos resultados ponen de relieve un impacto
positivo del programa sobre las estrategias cognitivas
de interaccién social. Como se puede observar en la
Tabla 1, los sujetos experimentales mejoran
significativamente sus estrategias cognitivas asertivas
en la interaccion con iguales (M = 2.30), respecto a
los de control (M = .63). En la fase pretest no habia
diferencias entre experimentales y control, F(1, 84)
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= .03, p > .05, sin embargo, los resultados del
ANOVA pretest-postest fueron estadisticamente
significativos, F(1, 84) = 13.67, p < .001. En la
cantidad total de estrategias cognitivas de interaccion
disponibles para afrontar situaciones sociales
conflictivas, los experimentales aumentan
significativamente (M = 1.52) respecto a los de
control que incluso disminuyen (M = -.38). El
ANOVA pretest muestra diferencias entre ambas
condiciones, F(1, 84) = 10.95, p < .001, con
superiores  puntuaciones a  priori en los
experimentales (M = 8.91) frente a los de control
(M = 7.00), no obstante, el ANCOVA pretest-postest
también confirma diferencias significativas entre
condiciones, F(1, 84) = 11.31, p < .001, lo que
pone de relieve un aumento significativo en los
experimentales de la cantidad de estrategias
cognitivas de interaccién social. Respecto a las
estrategias cognitivas agresivas como técnica de
resolucion de los conflictos sociales los
experimentales disminuyen mas (M = -2.67) que los
de control (M = -1.66), sin embargo estas diferencias
no son estadisticamente significativas. El ANOVA
pretest evidencia diferencias entre experimentales y
control, F(1, 84) = 8.52, p < .01, pero los
resultados del ANCOVA pretest-postest no son
estadisticamente significativos, F(1, 84) = 0.00, p >
.05. En lo que se refiere a las estrategias pasivas,
experimentales (M = 1.89) y control (M = .66)
aumentan, no habiendo diferencias estadisticamente
significativas entre ellos. En sintesis, el programa
tuvo un impacto positivo aumentando las estrategias
cognitivas asertivas y la cantidad total de estrategias
disponibles para interactuar en situaciones sociales
conflictivas tales como: abordar un conflicto moral,
responder a una agresion, afrontar el rechazo de otros
y recuperar un objeto que le ha sido sustraido.

Cambios en el autoconcepto. Para medir el efecto del
programa en el autoconcepto se analizaron los
cambios en las puntuaciones obtenidas con el LAEA.
El MANOVA pretest evidenci6 que antes de la

intervencion no existian diferencias significativas
entre experimentales y control, F(1, 84) = 2.28, p >
.05. Sin embargo, el MANOVA postest, F(1, 84) =
4.02, p < .01, el MANOVA pretest-postest, F(1, 84)
= 341, p < .05, y el MANCOVA pretest-postest,
F(1, 84) = 3.76, p < .05, muestran diferencias
significativas siendo el tamafio del efecto grande (92
= .126; r = .35). Estos resultados ponen de relieve
el positivo impacto del programa en la variable
autoconcepto. Como se puede observar en la Tabla 1,
los ANOVAs pretest, Unicamente muestran una
tendencial diferencia entre condiciones en el
autoconcepto positivo, F(1, 84) = 3.08, p = .083,
observandose, antes de empezar la intervencion,
puntuaciones un poco  superiores en los
experimentales (M = 29.39) frente a los de control
(M = 26.75). En el resto de las variables, se
confirma que experimentales y control partian de un
nivel similar. Sin embargo, el ANCOVA pretest-
postest en autoconcepto positivo, F(1, 84) = 7.61, p
< .01, y los ANOVAs pretest-postest en el resto de
las variables, es decir, en el autoconcepto negativo,
F(1, 84) = 5.24, p < .05, y en el autoconcepto
global, F(1, 84) = 5.56, p < .05, muestran
diferencias significativas entre experimentales y
control. Cabe resaltar que el ANOVA pretest-postest
en autoconcepto creativo fue tendencialmente
significativo, F(1, 84) = 3.16, p < .07, indicando el
ANCOVA, F(1, 84) = 554, p < .05, claras
diferencias significativas. En autoconcepto positivo
los experimentales aumentan mas (M = 2.42) que los
de control (M = .31), y en autoconcepto negativo los
experimentales disminuyen (M = -.42) mientras que
los de control aumentan el ndmero de adjetivos
negativos que eligen para definirse (M = 1.41). En
autoconcepto global, los experimentales mejoran su
autoconcepto (M = 2.83) mientras que los de control
empeoran (M = -1.09), y en el autoconcepto creativo
se observa la misma direccion ya que los
experimentales aumentan el nimero de adjetivos
caracteristicos de personas creativas para definirse a
si mismos (M = 1.47) observandose una leve

73



Evaluacion de un programa... Maite Garaigordobil Landazabal ISSN 0188 3364
José Ignacio Pérez Ferndndez
disminucién en los sujetos de control (M = -.03). la estabilidad emocional. Asi, los resultados

Estos resultados ponen de relieve el beneficioso
efecto del programa de juego creativo ya que
estimuld una elevaciéon del autoconcepto global,
aumentando los adjetivos positivos con los que
definirse y disminuyendo los negativos. Ademas los
resultados sugieren que el programa potencié que los
nifios y nifias que lo realizaron incrementaran su
autoimagen como personas creativas.

Cambios en la estabilidad emocional. Para medir el
efecto del programa en la estabilidad emocional se
analizaron los cambios en el DFH. Los resultados
obtenidos (ver Tabla 1), permiten observar que en la
fase pretest el ANOVA no evidenciaba diferencias
significativas entre experimentales y control, F(1, 84)
= 3.76, p > .05, mientras que el ANOVA pretest-
postest, F(1, 84) = 11.77, p < .001, y el ANCOVA
pretest-postest, F(1, 84) = 7.94, p < .05, muestran
diferencias significativas entre ambas condiciones.
Como se puede observar en la Tabla 1, los
experimentales  disminuyen  sus indicadores
emocionales, signo de perturbacion emocional,
significativamente mas (M = -2.13) que los de
control (M = -.44), lo que pone de relieve un
positivo impacto del programa de intervenciéon sobre

obtenidos sugieren un incremento de la estabilidad
emocional por efecto del programa de juego.

Efectos del programa en participantes con bajo
desarrollo socio-emocional

Para evaluar si el programa fue méis eficaz
para los sujetos que en la fase pretest, antes de iniciar
la intervencion, tenian un nivel bajo de estrategias
cognitivas de interaccién social, de autoconcepto y
alta  inestabilidad  emocional, los  sujetos
experimentales fueron clasificados en 3 perfiles o
categorias en funcién de sus puntuaciones pretest. El
perfil 1 (P1) incluye sujetos que obtuvieron
puntuaciones directas inferiores a un percentil 30; el
perfil 2 (P2) puntuaciones correspondientes a
percentiles entre 30 y 70; y el perfil 3 (P3)
puntuaciones superiores a un percentil de 70. Este
procedimiento se operéd con todas las variables.
Posteriormente, a fin de comprobar si el programa
ejercid un efecto diferencialmente significativo en los
experimentales que a priori tenian distintos niveles de
desarrollo se realizaron ANOVAs entre los perfiles
en la fase pretest y en las diferencias pretest-postest
(ver Tabla 2), asi como andlisis post hoc de
comparaciones multiples de Tukey.
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Tabla 2.

Medias, desviaciones tipicas y resultados del andlisis de varianza para tres peftfiles de desarrollo en estrategias
de interaccion social, autoconcepto e inestabilidad emocional, en la fase pretest y en la diferencia pretest-postest

Pretest Diferencias Pretest-Postest Anova

Perfil 1 Perfil 2 Perfil 3 Perfil 1 Perfil 2 Perfil 3 F(2,51)

M DT M DT M DT M DT M DT M DT  Pretest Pre-Pos
EIS
Estrategias 0.59 0.51 2.6 0.87 5.00 0.00 3.06 1.95 2.18 206 1.22 1.64 122.88 *** 2,67 +
asertivas +
Estrategias 1.75 045 476 093 7.71 0.85 -0.25 1.42 -2.24 242 -5.00 2.06 187.60 *** 18.47%%*
agresivas ***
Estrategias 029 046 2.00 0.00 3.62 0.96 2.39 1.73 1.85 2.34  0.85 1.68 15597 *** 3,01+
pasivas +
LAEA
Autoconcepto 21.00 3.98 29.63 2.48 37.71 1.68 5.54 8.89 2.37 6.25 -0.62 3.80 109.84 *** 285 +
positivo +
Autoconcepto 0.81 0.40 2.74 0.81 10.64 6.39 1.81 2.20 0.00 2.17  -5.10 6.38 40.92 ***  ]3,5] #k*
negativo ***
Autoconcepto 13.30 9.42 25.80 2.94 34.00 2.48 9.11 12.04  2.40 6.04 -0.29 3.87 56.51 *** 514 **
total **
autoconcepto 8.60 1.35 12.64 1.66 18.11 0.99 4.00 4.83 1.72 374 028 1.84 167.41 *** 5,00 *
creativo *
DFH
Inestabilidad 1.63 0.68 3.62 0.50 6.38 1.39 -0.32 1.16 -2.33 132 -4.46 2.70 119.62 *¥* 22 95 #sk*
emocional ***
+p<.09 *p<.05 *p< 0l **p< (01

Como se puede observar en la Tabla 2, los
ANOVAs pretest muestran diferencias significativas
a priori entre los tres perfiles, en las estrategias de
interaccion social en las asertivas (n: P1 = 17, P2 =
28, P3 = 9), en las estrategias agresivas (n: P1 =
12, P2 = 25, P3 = 17), en las estrategias pasivas (n.
P1 = 28, P2 = 13, P3 = 13), en el autoconcepto
positivo (n: P1 = 13, P2 = 27, P3 = 14), en el
autoconcepto negativo (n: P1 = 16, P2 = 27, P3
11), en el autoconcepto global (n: P1 = 10, P2
30, P3 = 14), en el autoconcepto creativo (n: P1
10, P2 25, P3 19), y en la inestabilidad

emocional (n: P1 = 19, P2 = 21, P3 = 13). Asi,
los sujetos de los tres perfiles partian de niveles muy
distintos encontrando diferencias significativas entre
ellos, lo que pone de relieve la correcta
categorizacion de los mismos.

En las estrategias cognitivas de interaccion
social asertivas los resultados del ANOVA de la
diferencia de medias pretest-postest entre los perfiles
no fueron significativos, F(2, 51) = 2.67, p > .05.
El anélisis post hoc de Tukey no mostr6 diferencias
significativas (p < .05) de ningun perfil con los
demaés, es decir, del P1 (M = 3.06) conel P2 (M =
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2.18) y con el P3 (M = 1.22), ni entre el P2 y el P3.
Estos resultados ponen de relieve que el incremento
de las estrategias cognitivas asertivas que se produjo
en los tres perfiles fue muy similar. En las estrategias
cognitivas de interaccion social agresivas el ANOVA
pretest-postest confirma diferencias significativas
entre los perfiles, F(2, 51) = 18.47, p < .001. El
test Tukey evidencia diferencias (p < .05) del P1 (M
=-25conel P2 (M = -2.24), yconel P3 (M = -
5.00), asi como diferencias del P2 con el P1 y el P3.
Los resultados obtenidos confirman un nivel de
cambio diferencialmente significativo en cada uno de
los tres perfiles, observandose que los experimentales
que mayor disminucién tuvieron de sus estrategias
agresivas fueron los que en la fase pretest tenfan un
nivel alto y medio de estrategias agresivas. En las
estrategias pasivas los resultados del ANOVA
pretest-postest confirman que la diferencia de medias
entre los perfiles no fue significativa, F(2, 51) =
3.01, p > .05. El anilisis de Tukey mostrd
Unicamente diferencias significativas (p < .05) entre
el Pl M = 239 y el P3 (M = .85), no
observandose diferencias de ninguno de estos perfiles
con el P2 (M = 1.85). Estos resultados sugieren que
los experimentales que antes de la intervencion
mostraban muchas estrategias pasivas fueron los que
menos aumentaron éstas. En sintesis el programa de
juego fue especialmente beneficioso para los sujetos
que en el pretest tenian muchas estrategias cognitivas
de interaccién social agresivas como técnica de
resolucion de conflictos sociales.

En relaciéon al autoconcepto positivo los
resultados del ANOVA pretest-postest entre los
perfiles no fueron significativos, F(2, 51) = 2.85, p
> .05. El andlisis post hoc de Tukey no mostrd
diferencias significativas (p < .05) de ningtn perfil
con el resto, es decir, ni del P1 (M = 5.54) con el P2
(M = 2.37)yconel P3 (M = -.62), ni entre el P2 y
el P3. Estos resultados ponen de relieve que aunque
los sujetos que tenian bajo autoconcepto positivo en la
fase pretest, fueron los que mis aumentaron, sin
embargo, estos cambios no fueron estadisticamente

significativos en relacion a los otros perfiles. En el
autoconcepto negativo el ANOVA pretest-postest
confirma diferencias significativas entre los perfiles,
F2, 51) = 13.51, p < .001, pero el analisis de
Tukey muestra Unicamente diferencias significativas
( < .05) entre el P1 (M = 1.81) yel P3 (M = -
5.10) que evidencian que los sujetos que en la fase
pretest eligieron muchos adjetivos negativos para
definirse disminuyeron significativamente mas el
nimero de adjetivos negativos, es decir, el programa
fue especialmente beneficioso para los sujetos que
antes de empezar la intervencién tenian alto
autoconcepto negativo. En el autoconcepto global, el
ANOVA  pretest-postest ~ confirma  diferencias
significativas entre los perfiles, F(2, 51) = 5.14, p
< .05. El analisis de comparaciones miltiples de
Tukey muestra diferencias significativas (p < .05)
del P1 (M = 9.11) con el P2 (M = 2.40) y con el P3
(M = -.29), pero no se dan diferencias entre el P2 y
el P3. Estos datos confirman que los sujetos que
tenfan bajo autoconcepto global antes de la
intervenciéon fueron los que mas mejoraron. En el
autoconcepto creativo, el ANOVA pretest-postest
evidencia diferencias significativas entre los perfiles,
F(2, 51) = 5.00, p < .05. El test de Tukey muestra
Unicamente diferencias significativas (p < .05) del
P1 (M = 4.00) con el P3 (M = -.28). Sin embargo,
no se dieron diferencias de estos perfiles con el P2
(M = 1.72). Los resultados ponen de relieve que los
sujetos que tenian bajo autoconcepto creativo antes de
la intervencién fueron los que mas mejoraron su
autoimagen como personas creativas, ya que fueron
los que mas aumentaron la eleccion de adjetivos
caracteristicos de las personas creadoras para
definirse a si mismos.

En la estabilidad emocional, el ANOVA
pretest-postest confirma diferencias significativas
entre los perfiles, F(2, 51) = 22.95, p < .001. El
test de Tukey evidencia diferencias significativas (p
< .05) del P1 (M = -.32) conel P2 (M = -2.33), y
con el P3 (M = -4.46), asi como diferencias del P2
con el P1 y el P3. Asi, los resultados confirman un
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nivel de cambio diferencialmente significativo en Influencia del género en los efectos del programa
cada uno de los tres perfiles, observandose que los Finalmente, se ha estudiado la influencia del
sujetos  experimentales que tuvieron mayor género en los efectos del programa mediante un
disminucién de indicadores emocionales, signo de andlisis de varianza obteniéndose los resultados que
perturbacién emocional, fueron los que en la fase se expresan en la Tabla 3.

pretest tenian un nivel alto de indicadores, es decir,
manifestaban un nivel alto de inestabilidad emocional

Tabla 3.

Medias, desviaciones tipicas y resultados del andlisis de varianza de los experimentales en funcion del sexo en
estrategias de interaccion social, autoconcepto e inestabilidad emocional, en la fase pretest y en la diferencia
pretest-postest

Pretest Diferencias Pretest-Postest Anova Ancova
Varones (n = Mujeres (n = Varones (n = Mujeres (n = F(1, 52) F(1, 52)
25) 29) 25) 29)

M DT M DT M DT M DT  Pretest Pre-Pos  Pre-Pos
EIS
Estrategias 1.96 1.51 2.76 1.68 1.52 1.87 297 194 331+ 7.71% 1436%**
asertivas ***
Estrategias 520 220 486 246 -2.68 291 -2.66 2.64 0.27 0.00 0.51
agresivas
Estrategias 1.00 1.12  1.93 1.67 2.04 190 176 2.01 5.61* 0.27 0.19
pasivas
Estrategias 8.16 3.00 955 271 0.88 424 207 3.00 321+ 1.44 2.81
totales
LAEA
Autoconcepto — yg 50 796 3041 5.09 400 7.62 1.10 585 172 245 043
positivo

Autoconcepto o0 g 31 986 1.96 079 559 -0.10 223 257 036 0.01
negatlvo

i‘)‘t‘;fc"“cepto 2336 10.53 27.55 5.12 479 9.18 121 534 361+ 314+ 047
Autoconcepto

creativo 13.56 3.75 14.03 3.85 179 3.60 121 3.8 020 031 0.5
DFH

Inestabilidad 4.24 2.42  3.00 1.36 -2.48 2.86 -1.82 1.70 5.43* 1.06 1.72
emocional

+p<.09 *p<.05 **p<. 01 ***p<.001
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El MANOVA pretest en las estrategias
cognitivas de interaccion social evaluadas con el EIS
muestra diferencias significativas a priori, F(1, 52) =
3.00, p < .05. Como se puede observar en la Tabla
3, los ANOVAs pretest permiten observar diferencias

estadisticamente significativas en las estrategias
cognitivas  de  interaccion  social  pasivas,
confirmandose superiores puntuaciones en las

mujeres (M = 1.93) que en los varones (M = 1.00)
antes del programa de juego. Los resultados del
MANOVA pretest-postest, F(1, 52) = 2.96, p <
.05, o del MANCOVA pretest-postest, F(1, 52) =
4.81, p < .01, también evidencian diferencias en
funcién del género. Sin embargo, estos resultados se
explican  unicamente  por las  diferencias
estadisticamente significativas en el cambio que se
observa en varones y mujeres en las estrategias
cognitivas asertivas, en las que el ANCOVA pretest-
postest, F(1, 52) = 14.36, p < .001, constata que
las mujeres aumentan mas (M = 2.97) sus estrategias
cognitivas asertivas como medio de afrontamiento de
situaciones sociales que los varones (M = 1.52). En
las estrategias pasivas, agresivas y totales no se
encuentra una influencia significativa del género en
los efectos del programa.

En relacidn a los resultados del autoconcepto
evaluado con el LAEA, el MANOVA pretest, F(1,
52) = 1.41, p > .05, no evidencia diferencias
significativas entre varones y mujeres en la fase
pretest. E1 MANOVA pretest-postest, F(1, 52) =
1.44, p > .05, y el MANCOVA pretest-postest, F(1,
52) = .45, p > .05, tampoco indican diferencias
significativas en funcién del género. Como se puede
observar en la Tabla 3, los ANOVAs pretest indican
que no habia diferencias significativas en ninguna de
las dimensiones del autoconcepto antes de empezar el
programa de juego. En la misma direccion los
ANOVAs y ANCOVAs pretest-postest no muestran
diferencias significativas lo que indica que el género
no influy6 en los efectos del programa en el

autoconcepto. Como se puede observar en el
autoconcepto positivo los varones aumentan algo mas
que las mujeres (varones M = 4.00; mujeres M =
1.10), lo mismo que sucede en el autoconcepto global
(varones M = 4.79; mujeres M = 1.21), pero estas
diferencias no son estadisticamente significativas. En
autonconcepto negativo en ambos sexos disminuyen
de forma similar (varones M = -.79; mujeres M = -
.10), y en el autoconcepto creativo aumentan casi de
forma idéntica (varones M = 1.79; mujeres M =
1.21). Asi, los resultados indican que en el
autoconcepto no se dieron efectos diferenciales del
programa en funcién del género.

En la estabilidad emocional medida con el
DFH, el ANOVA pretest, muestra diferencias
significativas en funcién del género, F(1, 52) =
5.43, p < .05, con puntuaciones un poco superiores
en los varones (M = 4.24) frente a las mujeres (M =
3.00). Sin embargo, el ANCOVA pretest-postest,

F1, 52) = 1.72, p > .05, indica que no existen
diferencias significativas en el cambio. Por
consiguiente, el género no influyd en los efectos del
programa sobre la  estabilidad  emocional,

diminuyendo los indicadores emocionales, signo de
perturbacién emocional, en los varones (M = -2.48)
y en las mujeres (M = -1.82) de forma similar. En
conclusion, excepto en la variable estrategias
cognitivas asertivas, el programa de juego creativo no
afect6 diferencialmente en funcién del género.

Discusion

Los resultados permiten concluir que el programa
estimuld un aumento de las estrategias cognitivas
asertivas y de la cantidad total de estrategias
disponibles para interactuar en situaciones sociales
conflictivas tales como abordar un conflicto moral,
responder a una agresion, afrontar el rechazo de
otros, y recuperar un objeto sustraido. Ello confirma
basicamente la primera hipétesis, no obstante, cabe
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resaltar que la disminuciéon de las estrategias
agresivas como técnica de resolucion de conflictos
sociales no fue estadisticamente significativa,
observandose un aumento de las pasivas en contra de
la hipétesis. Quizds una explicacion de este
incremento pueda ser que los experimentales hayan
transformado estrategias agresivas en pasivas, que
son menos nocivas para la interaccion social. En
segundo lugar, los resultados obtenidos confirman
que el programa de juego creativo potencié una
elevaciéon del autoconcepto global, aumentando los
adjetivos positivos con los que definirse y
disminuyendo los negativos. Asimismo, se constatd
que el programa estimuld un incremento del
autoconcepto creativo potenciando una mejora de la
autoimagen de los experimentales como personas
creativas, lo que confirma completamente la segunda
hipétesis del estudio. Finalmente, también se ratifica
la tercera hipdtesis ya que la evaluacién del programa
verifica un incremento significativo de la estabilidad
emocional en los experimentales que se evidencia en
la disminucién de indicadores emocionales en el
DFH, signos de problemas de tipo emocional.

Estos resultados apuntan en la misma
direccion que los estudios que han confirmando los
positivos efectos del juego en el desarrollo social
(Baggerly, 1999; Ballou, 2001; Bay-Hinitz, Peterson
& Quilitch, 1994; Blazic, 1986; Butz, 2000; Carlson,
1999; Doctoroff, 1997; Fisher, 1992; Grineski, 1991;
Kovac, 1998; Orlick, 1981, 1986, 1990) y en el
desarrollo afectivo-emocional (Baggerly, 1999;

Bunker, 1991; Feldman, 2001; Brandt, 2001; Fisher,
1992; Guilford, 2001; Goncu, 1993; Gordon, 1993;
Hansen, Meissler & Ovens, 2000; Kops, 1999;
Quesnell, 1996; Reynolds & Stanley, 2001; Roerden,
2001; Terr, 1991; Udwin, 1983).

Por otro lado, también se confirma la cuarta
hipétesis ya que el programa de juego creativo
foment6 una mejora significativamente superior en
los experimentales que en la fase pretest mostraban
bajo nivel de desarrollo socio-emocional, en concreto
en aquellos que tenian: 1. muchas estrategias
cognitivas agresivas como técnica de resoluciéon de
conflictos sociales; 2. alto autoconcepto negativo,
bajo autoconcepto global, bajo autoconcepto creativo;
y 3. alta inestabilidad emocional. Respecto a la
influencia del género en los efectos del programa se
observo que las mujeres aumentaron
significativamente méas la cantidad de estrategias
cognitivas asertivas como técnica de afrontamiento de
situaciones sociales conflictivas, sin embargo, no se
encontraron efectos diferenciales del programa en
ninguna de las otras variables medidas.

El estudio deja abiertas como futuras lineas
de investigacién: 1. la exploracién de los efectos del
programa de juego creativo en otras variables del
desarrollo  socio-emocional (conducta prosocial,
conducta antisocial, capacidad de empatia...), o en el
desarrollo de la creatividad (verbal, gréfico-
figurativa...); y 2. la realizacion de una evaluacién
formativa del programa, de una evaluacion del
proceso.
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Tabla 4
Descripcion de juegos del programa y del ambito de la creatividad que estimulan.

Denominacién Descripcidn del juego Ambito creativo

Los miembros del grupo estin sentados en el suelo formando un  Creatividad dramética
circulo. De forma espontanea un jugador sale al centro y, por

(S yo fuera... ejemplo, representa ser una mesa colocandose “a cuatro patas” y

tu que serias? dice: “Si yo fuera una mesa... ;Ta que serias?”. Otro jugador
sale al centro, diciendo: “Yo seria una persona que esti
limpiando la mesa”, y completa la composicion haciendo que
limpia la mesa. Otro se incorpora y dice “Yo seria un sofi que
estd junto a la mesa”, el siguiente dice “Yo seria un nifio que
esta sentado en el sofa”... “Yo serfa la TV que esta viendo el
nifio”... De este modo se van incorporando sucesivamente los
miembros del grupo a la escena.
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Tabla 4
(Continuacion)

Denominacion

Descripcion del juego

Ambito creativo

Esculturas creativas
con deshechos

Dibujo de
emociones en
cadena

Pasos de baile para
una miusica

En equipos de 4 6 5 jugadores deben realizar esculturas creativas
con materiales de deshecho. Primero realizan una fase de
comunicacién para decidir qué van a hacer y como lo haran.
Posteriormente realizan la escultura con la contribucioén de todos
los miembros del equipo. En ultimo lugar se lleva a cabo una
exposicion con las esculturas y se abre un debate sobre el
proceso seguido en cada equipo y sobre la originalidad de las
esculturas creadas.

Se divide al grupo en equipos. Los miembros de cada equipo se
sientan en fila, uno detras de otro, y cada jugador dispone de un
folio y un lapicero. Al primer jugador del equipo se le dice al
oido una emocién (miedo, tristeza, odio, aburrimiento,
alegria...), y éste tiene que dibujarla al jugador 2 que tiene detras
de si. Puede hacerlo con una escena, utilizando s6lo colores o
con formas abstractas. Cuando el jugador 2 considera que ya
sabe la emocion que le esta pintando su compafiero, sin decir
nada, se da la vuelta y pinta al jugador 3 esta emocioén. Y asi
sucesivamente hasta que el tltimo miembro del equipo recibe el
dibujo y dice en alto la emocion expresada. Cada jugador debe
pensar una nueva forma de dibujar graficamente la emocion.

Los miembros del grupo escuchan una pieza musical,
posteriormente, se dividen en equipos, cada uno de los cuales
debe inventar unos pasos de baile para esa pieza musical,
organizando después una demostracion del baile inventado. Mas
tarde se abre un debate sobre el procedimiento seguido para
disefiar la coreografia asi como la creatividad de la misma.

Creatividad
plastico-constructiva

Creatividad
gréfico-figurativa

Creatividad dramatica
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Tabla 4
(Continuacion)

Denominacion

Descripcién del juego Ambito creativo

Dramatizacion de
culturas

Humoristas

Se divide el grupo en equipos de 5 6 6 jugadores. A cada equipo Creatividad

se le asigna una cultura actual o del pasado (tribu africana, grupo multidimensional:

de japoneses, Tuaregs del desierto, esquimales en el polo, familia dramatica, verbal,

de trogloditas...), y deben inventar una representacion de esa plastico-constructiva...
cultura que muestre las caracteristicas que consideren mas

significativas. Tras preparar la historia, con diversos recursos

que se pone a su disposicion, y de elaborar los materiales y

disfraces para la representacion, los equipos por turnos

representan la escena disefiada. Posteriormente se abre un debate

sobre las representaciones llevadas a cabo.

Se divide al grupo en equipos cada uno de los cuales debe Creatividad
inventar una situacién comica que haga reir. En ningtin caso se =~ multidimensional:
podra utilizar la palabra, pero se puede emplear como apoyo dramatica, plastico-
cualquier objeto o material de los cajones de juego (cajon de constructiva...

material para la construccién de objetos y cajon de juego
dramético). Para elegir la situacion los jugadores pueden pensar
en situaciones divertidas que les hayan ocurrido o en chistes que
puedan ser dramatizados sin necesidad de utilizar el lenguaje
oral. Cuando los equipos tienen la escena humoristica preparada
la representan por turnos. La situacién comica debe estar bien
elaborada y la representacién de la misma no debe tener una
duracién inferior a 5 minutos. Al final los miembros del grupo
comentan el sentido del humor y la creatividad de las escenas
comicas creadas.
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