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Este articulo presenta la didactica aplicada de un programa de
intervencion psicoeducativa, basado en los juegos de ayuda y
cooperacioén, que tiene por finalidad estimular la socializacion y la
conducta prosocial en nifios de 6 a 8 afios (ciclo inicial). El trabajo
analiza el valor del juego y de la interacciOn cooperativa entre iguales en
el desarrollo infantil, describiendo un programa de juego, su
fundamentacién teorica, sus objetivos asi como las caracteristicas de los
juegos que lo componen. Posteriormente, se expone el procedimiento
metodolégico para ser aplicado en el aula, asi como algunos
instrumentos para su evaluacion. La didactica disefiada y propuesta en
esta intervencion, tiene la ventaja de ser generalizable en la aplicacion
de programas de juego psicomotriz, creativo..., que estimulen otras areas
del desarrallo infantil. Ademas, este programa de juego que se ha venido
aplicando desde el afio 1989 en un conjunto de aulas de la provincia de
Guiplzcoa, ha sido validado mediante una investigacién que evidencio
un efecto positivo de esta intervencion, en distintas variables del
desarrolloinfantil.

INTRODUCCION: MARCO TEORICO-CONCEPTUAL DEL PROGRAMA

La intervencion psicoeducativa que proponemos tiene una perspectiva ecléctica, ya
que se fundamenta tedricamente en las conclusiones obtenidas desde tres lineas de
investigacion. Por un lado, la que se deriva de los estudios que han clarificado las
relaciones entre juego y desarrollo, por otro lado, la que proviene de los andlisis redlizados
sobre laimportancia de lainteraccion entre igudes, y finalmente, la de los trabgjos que han
evidenciado los positivos efectos de cooperar versus competir en € contexto escolar.

Contribuciones del juego al desarrollo integral

Los datos provenientes de numerosos estudios, planteados desde distintos marcos
epistemnol 6gicos, permiten concluir que € juego, esa actividad por excelencia de lainfancia,
contribuye de forma relevante a desarrollo integral del nifio (Garaigordobil, 1990). En la
actualidad se ha comprobado que € juego desempefia un papel importante en € desarrollo
intelectua, ya que através de las variadas activida
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des Itdicas que redliza @ nifio a lo largo de la infancia, crea y desarrolla estructuras
mentales (Piaget, 1959/1979; Kamii y Devries, 1980/1988), que posibilitan una via de
desarrollo del pensamiento abstracto (Vygotski, 1933/1982; Piaget e Inhelder, 1969/1984;
Elkonin, 197811990), ensaya conductas mas complejas (Ortega, 1986), siendo un estimulo
para la atencién, y la memoria (Mujina, 1975). Ademéds d juego fomenta €
descentramiento egocéntrico (Piaget, 1959/1979), promueve la creatividad y laimaginacion
del nifio (Vygotski, 1933/1982; Bruner, 1986) desempefiando una funcion muy positiva en
e desarrollo del lengugje (Zabalza, 1987; Fisher, 1992; Levy y otros, 1992; Pdllegrini y
Gada, 1993).

En lo referente a desarrollo socia, también es un hecho confirmado que las
actividades Idicas son un relevante instrumento de comunicacion 'y socializacion (Ortega,
1987; 1991a.b), ya que cuando los nifios representan €l mundo del adulto, descubren lavida
socid de los adultos y las reglas por las que se rigen estas relaciones, aprenden los
derechos y los deberes de cada rol, asi como, distintas funciones sociales, preparandose
para € trabgjo (Mujina, 1975). Ademés, en € juego interactla con dros compafieros, [0
que le permite ampliar sus formas de comunicacién, desarrollar su capacidad de
cooperacion (Kamii y Devries, 1980/1988), y sus habilidades sociales (McCune-Nicolish,
198 1). Otra funcién socializadora del juego se deriva de ser un estimulo parad desarrollo
mord, ya que diversos estudios han evidenciado que esta actividad es escuela de
autodominio, de voluntad, y de asmilacion de normas de conducta (Elkonin, 1978/1980;
Pardos y otros, 1988).

Por otro lado, los trabgjos de enfoque psicoanditico, enfatizan otra importante
contribucién de la actividad Iddica infantil a desarrollo afectivo-emociona (Winnicott,
1971/1982). Como resultado de sus observaciones se constata que €l juego es una fuente de
placer que estimula la aegria de vivir, ademas de una via de liberacion de la ansiedad que
se deriva de fuentes externas (experiencias dificiles en la redidad) e internas
(sexudidad-agresividad). Esta funcion del juego como instrumento de expresion emocional
y de descarga de tensiones, hace que esta actividad promueva € equilibrio psiquico y la
salud mental.

El papel delainteraccién entreiguales en el desarrollo cognitivoy
socioafectivo

La segunda linea de investigacion. sobre la que se sustenta, € programa, es la de los
estudios que han confirmado € papel de la interaccion entre iguales en variados procesos
del desarrollo cognitivo y socio-afectivo. Algunos de estos trabajos se han operado desde un
enfoque cognitivo-evolutivo, concluyendo que este tipo de interaccion contribuye
positivamente a desarrollo cognitivo-moral. Estas, investigaciones subrayan que cuando los
nifios interacttan con otros en la redizacion de una actividad grupal, surgen conflictos
originados por su egocentrismo. En opinidn de Piaget (1932/1974), estos conflictos provocan
reestructuraciones cognitivas internas, que promueven € desarrollo intelectua, sendo
también, este tipo de interaccion fuente de desarrollo moral, ya que potencia el desarrollo de
la moralidad auténoma. Ademas, en esta situacion grupal de discusion y debate los nifios
desarrollan @ proceso de adopcion de perspectivas, a partir del cua se construye €
conocimiento de si mismo y € de los demés (Kohlberg, 1982).

Los enfoques etoldgicos y de observacion naturalista han visto la interaccidn entre iguales
como una fuente de experiencias efectivas que influyen en la adaptacion socio-emocional.
Desde esta perspectiva, evidencian € significativo papel de estainteraccion, en € desarrollo
de conductas adaptadas de expresion emocional, e € control de la agresion, y en €
aprendizaje de conductas sexuales adecuadas, observandose a través de diversos estudios,
que la privacién temprana de estas interaccio
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nes, genera problemas de timidez, retraimiento o conducta agresiva (Blurton-Jones, 1967).

Desde otro encuadre tedrico, neoconductistas y tedricos del aprendizaje, enfatizan
que e grupo de iguaes es un modelo de conducta, y un agente de refuerzos, que resulta de
gran eficacia para la adquisicion y mantenimiento tanto de conductas deseables, como
indeseables, siendo ademas, una fuente de influencia en la percepcion de la propia
autoeficacia (Hoffman, 1983), que afecta tanto a los procesos de pensamiento como a las
reacciones emocionales. Finamente, los psicdlogos soviéticos proponen que la
comunicacion en una situacion cooperativa entre compafieros actllia como contexto
intermedio en la interiorizacion de los procesos psicoldgicos superiores. Consideran €
lenguaje como & nudo central del proceso de interiorizacion, que tiene por motivacion la
necesidad de comunicar a los compafieros la propia representacion. Ello a, su vez da lugar
alarevision dd propio punto de vista en relacion a otras perspectiva comunicadas por los
otros. También, desde este punto de vista, la posicion que se ocupa dentro del grupo de
iguales es una importante motivacion para la actividad escolar, e influye de forma decisiva
en la autovaloracion y en la adaptacion a sistema educativo (Vygotski, 1933/1982;
1934/1979; Forman y Cazden, 1984).

L os beneficiosde jugar y aprender cooper ativamentete en el contexto escolar

La tercera linea de investigacion que subyace a programa proviene de los trabajos que
han verificado los beneficios individuaes y grupales de cooperar versus competir en €l
contexto escolar. Desde estas investigaciones, se ha puesto de manifiesto que los nifios
interactuando cooperativamente, mantienen comunicaciones mas eficaces, verbalizan mas
ideas, aceptan mas las ided de los otros, mostrando mayor coordinacion, esfuerzo y
productividad cuando realizan una tarea (Deutsch, 1971). También se ha verificado que la
actividad cooperativa facilita la reduccion de conflictos intergrupos (Sherif, y otros, 1961),
favorece e establecimiento de relacion es més positivas entre los comparfieros, como
aquellas caracterizadas por la atencion, la ssimpatia, la cortesiay e respeto mutuo (Coall,
1984). Ademés, e ambiente cooperativo megora € clima del aula y las relacion es
interpersonales en el seno ddl grupo (Rugé, 1989), posibilitando € marco més idéneo pata el
desarrollo de unas adecuadas habilidades sociales (Ovejero, 1990; 1993).

Aungue son pocos los estudios que han andizado las relaciones entre juego
cooperativo y desarrollo infantil, sin embargo, los que han abordado estas vinculaciones
concluyen que este tipo de juego promueve un incremento de las conductas de compartir
(Orlick, 198 1; 1988), y de las respuestas socia es cooperativas en nifios con dificultades de
desarrollo (Mender y otros 1982). Mucho més fecunda ha sido la investigacion con
digtintas técnicas de aprendizaje cooperativo existiendo un gran cimulo de resultados que
evidencian la eficacia del aprendizaje cooperativo en € desarrollo académico (Jhonson 'y
Jhonson, 1986; Savin, 1983; 1990), en la memoria (Hall, y otros, 1988), y en la motivacion
intrinseca frente a las tareas académicas (Butler, 1989). De todos modos, tanto €l juego
como & aprendizaje cooperativo se sustentan en principios tedricos interaccionistas, desde
los que se considera que la inteligencia, la mativacién intrinseca, o € autoconcepto son
todos €ellos construidos socidmente, en € transcurso de las interacciones sociaes
cotidianas.

Aungue con € programa de juego intentamos desarrollar conductas de ayuda y
cooperacion entre los nifios, no obstante, somos conscientes e que la conducta prosocia
s una conducta complgia (Sterling, 1990) y que en dlainfluyen mltiples factores como la
cultura, la educacién parental, € contexto escolar, o la persondidad (desarrollo cognitivo,
moral, de la capacidad de toma de perspectivay de la empatia). Sin embargo, y pese ala
complejidad de este tipo de conducta, influida por
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numerosas variables, las experiencias readlizadas permiten constatar la eficacia de
programas de entrenamiento para la adquisicion de pautas de comportamiento altruista en
los nifios (Cascon y Martin, 1986; Masnou, 1991; Ortiz, y otros, 1991; De la Cruz y
Mazaira, 1992).

LA INVESTIGACION DEL PROGRAMA

Esta propuesta didéctica se fundamenta en una investigacion realizada previamente
que ha sido presentada como tesis doctoral (Garaigordobil, 1992a), en la que se evaud €
efecto del programa de juego en distintos aspectos del desarrollo del nifio y en las
relaciones intragrupo en € contexto escolar. El  estudio empled un disefio
pretest-intervencion-postest que se llevd a cabo con una muestra de 178 nifios de © de
EGB, distribuidos en 8 aulas plblicas y privadas, de la provincia de GuiplUzcoa. De
conjunto de lamuestra, 125 nifios (6 grupos) desempefiaron la condicion experimental, y 53
(2 grupos) la de contrd. El procedimiento se realizd en tres fases: a comienzo del curso
escolar se aplicaron diversos instrumentos de evaluacion para medir algunos aspectos del
desarrollo (ver Tabla 4), posteriormente, los grupos experimentales redlizaron e programa
de juego durante un curso escolar (1 sesién de juego semand), y a finalizar éste se operd
de nuevo la misma evaluacion.

Después de redizar distintos andlisis estadisticos (MANOVA, CLUSTER, ANOVA)
y observacionales con los datos obtenidos en la evaluacion, se puso de manifiesto que los
nifios que redizaron e programa de juego versus los de control, incrementaron
significativamente en e contexto del aula sus conductas de liderazgo-inicidiva, de jovididad,
de senshilidad socia, y de respeto por las normas de la sociabilidad-autocontrol de los
impulsos, asi como las conductas de adaptacion socia global, disminuyendo sus conductas
agresivas, de apatia-retraimiento y de ansiedad-timidez. También la conducta socia con los
compafieros en € contexto familiar, extraescolar, mejord significativamente, pero en menor
medida y Unicamente en las conductas de liderazgo-iniciaiva, de sensibilidad socid, de
adaptacion socia global, y en las conductas agresivas. Por otro lado, se confirmé una
repercusion positiva del programa en las aptitudes relacionadas con la madurez para €
aprendizaje escolar (comprension verbal, aptitudes numéricas), en € esquema corporal, en la
cantidad y calidad de las estrategias cognitivas de interaccion social disponibles por € nifio y
en el autoconcepto.

La observacion cualitativa redlizada con la informacion sociométrica, verificd
mayores relaciones de aceptacion mutua en las interacciones intragrupo en € aula, y una
mejora de la capacidad de cooperacion grupal a evidenciarse que, € programa habia
potenciado una disminucion del tiempo de gecucion necesario para redizar una tarea
cooperativa, y un incremento de conductas facilitadoras de la cooperacion como
«Dar-Recibir» «Pedir-Recibir» y «Ayudar con indicaciones o manipulaciones».

L os resultados obtenidos en nuestro estudio (Garaigordobil, 1992a.b; 1993) ratifican
las observaciones e investigaciones que subrayan el positivo papel de la interaccion IGdica
y la cooperacion en e desarrollo infantil (Orlick, 1981; Martinez, 1986; Ovejero, 1990;
1993). La aplicacion de este programa de juego en diversas aulas del ciclo inicia durante 4
afios, asi como la investigacion redizada con é, rdtifica la trascendencia del juego
amistoso-prosocid en @ desarrollo del nifio y en las relaciones sociofectivas y de
cooperacion en € grupo escolar. Este trabajo que varios grupos de profesionales hemos
venido realizando con juegos amistosos, de ayuda y cooperacion nos ha permitido, por un
lado, confirmar que € juego que es accion, comunicacion y cooperacidn desempefian papel
importante en la socidizacion
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infantil, y por otro, sistematizar una metodologia de utilizacion del juego en la intervencion
psicoeducativa, que es generalizable a la aplicacion de programas de juego psicomotriz,
creativo..., paraestimular otras dimensiones del desarrollo infantil.

Ademas, esta experiencia tiene implicaciones précticas para la integracion grupal de
nifios con dificultades de desarrollo, habiéndose confirmado que € programa fue
especidmente beneficioso para los nifios que en la fase pretest mostraban bajo
autoconcepto, y muchas conductas sociales de apatia-retraimiento y ansiedad-timidez con
susiguales.

EL PROGRAMA DE JUEGO: DESCRIPCION Y PROCEDIMIENTO
DIDACTICO

Objetivos del programa

'La intervencion tiene por objetivo principa estimular € desarrallo en los nifios que
evolucionan con normalidad, especiamente en su dimensién socio-afectiva. No obstante,
incluye una perspectiva terapéutica, ya que la intervencion fomenta la integracion grupa de
nifios con dificultades de desarrollo (inmaduros para €l aprendizaje, bajo autoconcepto...) y
en particular, la integracion de nifios con problemas en la socidizacion (timidaos, retraidos,
aidados, agresivos-impositivos ... ). De forma especifica, las actividades IUdicas que
componen el programa pretenden: @ Ampliar e conocimiento de los nifios entre si; b)
Potenciar la interaccion multidireccional, positiva, amistosa, constructiva, y la participacion
grupal; ¢) Incrementar conductas sociales facilitadoras de la socializacion (conductas de
liderazgo, de jovididad, de sensibilidad social, de respeto-autocontrol), asi como disminuir
las conductas perturbadoras (conductas agresivas, de apatia-retraimiento, de
ansiedad-timidez); d) Meorar las habilidades de comunicacion, los habitos de escucha
activa; €) Estimular relaciones de ayuda y de cooperacion intragrupo; f) Promover la
expresion integral de la personalidad; y g) Mejorar la autoimagen.

Caracteristicasy clasificaciéon de losjuegos del programa

Los juegos que componen e programa tienen en su base la idea de aceptarse,
cooperar y compartir, estando caracterizados por cinco componentes estructurales: a) La
«Accion y Participacion ya que en estos juegos todos participan, nadie sobra, nadie queda
eliminado, ni pierde, ®n lo que se estructura un sentimiento de pertenencia a grupo en
cada individuo; b) La «Cooperacion», porque la dindmica de estos juegos estimula una
interaccion amistosa multidireccional positiva intragrupo para progresivamente potenciar
procesos en los que los jugadores dan y reciben ayuda para contribuir a un fin comin. En
los juegos cooperativos los objetivos de |os jugadores estan estrechamente vinculados, y los
resultados que persigue cada miembro del grupo, son beneficiosos para € resto de los
compafieros con los que esta interactuando, en contraposicion alos juegos competitivos en
los que los objetivos de los jugadores estan relacionados pero de forma excluyente, y un
participante acanza la meta, sdlo si los otros no la consiguen alcanzar; c) La
«Aceptacin», porque en estas actividades l(dicas cada jugador contribuye con su papel, y
éste papd, lleno de significado, es necesario para la consecucion del juego. Esta situacion
genera un sentimiento de aceptacion en cada individuo del grupo, que influye positivamente
en su propiaimagen; d) La «Ficcion», ya que en lamayor parte de los juegos del programa
se encuentra presente € hacer e «como s » de la realidad (convirtiéndose los jugadores
sucesivamente en serpientes, campanas, trenes, ciegos, maquinas .... ); €) La
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«Diverson», porque con estos juegos pretendemos que los jugadores se diviertan
interactuando de forma positivay constructiva con sus compafieros.

Después de revisar mas de 1.500 actividades lUdicas se seleccionaron los 60 juegos
que componen e programa, algunos de los cuales son actividades IUdicas de las pioneras
experiencias con juegos de cooperacion de Orlick (1978/1986), otros son juegos
tradicionales, y otros, transformaciones de juegos competitivos en cooperativos mediante la
modificacion de sus reglas. Para la seleccion de los juegos se tomd como criterio la
estructura basica del juego definida por los cinco componentes o caracteristicas que se han
descrito previamente, siendo estos componentes requisitos para su incorporacion a
programa. Ademés, los juegos incluidos en € programa fueron agrupados en 6 niveles o
bloques (ver tabla 1) en base a un andlisis estructural que se realiz6 de cada juego (ver
tabla 11). Para operar estd clasificacion se tom6 como criterio € djetivo principa o
aspecto basico del desarrollo que cada juego promueve (comunicacion intragrupo,
relaciones de ayuda, cooperacion, etc).

Dentro del primer nivel, se incluyen tres «Juegos de Presentacion, que inician las
primeras sesiones de juego, y tienen por objetivo facilitar & conocimiento inicid de los
miembros del grupo entre si. Un gjemplo de este tipo de juego es <Tarjetade Visita>, en €
que cada jugador, elabora una tarjeta de presentacion, escribiendo su nombre en letras
grandes sobre un folio en & que dibuja ago que le represente (s le gusta € monte puede
hacer un paisgje, s le gusta leer, un libro...). Posteriormente, se ponen en circulo y cada
participante mostrando su tarjeta, se presenta alos demés.

El segundo nivel o blogue, «Juegos de comunicacion verbal y no Verbal» se
compone de trece actividades IUdicas que tienen por finaidad estimular la comunicacion
intragrupo, y € desarrollo de los héahitos de escucha activa. Los juegos que implican formas
de comunicacion verba y no verba, suponen innumerables experiencias para la
estimulacion de las relaciones interpersonades y € fortalecimiento del grupo, favoreciendo
nuevas posibilidades de comunicacion y unas relaciones mas cercanas y abiertas. Un
giemplo de este tipo de juegos e «Palabras encadenadas», en e que los jugadores, por
turnos, deben construir una frase que comience con la Ultima palabra de la frase
verbalizada por & compafiero anterior, 0 «El corral» en e que los jugadores se distribuyen
por pargjas cada una de las cuales representara un animal. Posteriormente, con los ojos
cerrados y caminando a cuatro patas deben encontrar a su compafiero, utilizando para ello
laemisién del sonido especifico del animal.

El tercer nivel, «Juegos de dar y recibir ayuda» esté constituido por Siete juegos que
generan situaciones relacionales en las que, los nifios, dan ayuda y reciben ayuda porque la
dindmica de la actividad |Udica propone este tipo de accién para poder seguir jugando. Con
estos juegos se pretende estimular que los nifios observen las necesidades de otros y
respondan positivamente a las mismas, mejorando tanto las relaciones de ayuda entre los
miembros del grupo, como laimagen del «Y o» en cada uno de elos. Un juego de este tipo,
es e «Stop», en @ que un jugador elegido por sorteo representa al perseguidor y tiene que
tocar a sus compafieros, mientras éstos corren tratando de evitar ser alcanzados. Cuando
€ perseguidor toca a algin nifio, le dice «Stop» y éste queda pardizado, con las piernas y
brazos abiertos, Otro compafiero deberd pasar arrastrandose por debajo de las piernas del
paralizado para librarle de la inmovilidad, tarea nada facil, ya que € perseguidor intentara
tocarle y dejarle paralizado también. Otra actividad de este bloque es «Zapatos Viajeros».
Ahora los nifios depositan uno de sus zapatos en una montafia de zapatos que se sitlia en
e centro del circulo, y a la orden del director de juego (profesor/a) cada jugador debe
coger € zapato de otro compafiero, buscar a su duefio y darselo; y todo ello a gran
velocidad.



TABLA |

NIVEL DE JUEGO

OBJETIVOS

LISTADO DE ACTIVIDADES

Juegos de Presentacion * Conocimiento inicial dej grupo Este esmi amigo. El gesto. Tarjetade Visita

* Autoafirmacion personal
Juegos de * Comunicacion intragrupo positiva El telegrama. Abrazos Musicaes. El Chicle. Controlatu risa
Comunicacion * Comunicacion Verba y no Verbal Los Espegios. El corral. El Disparate. Simon dice.
intragrupo * Habitos de escucha activa L as cosas buenas de mis comparieros. La Estatua.

* Mejora autoconcepto L os complementos. Palabras encadenadas. L os despropdsitos
Juegosde Dar y * Observar |as necesidades de otros L os saquitos de arena descongelan, Pelota a Dos. El muro
Recibir ayuda * Conductas de ayuda a comparieros Levantar al compariero. Subir de espaldas. Zapatos vigjeros.

Stop.

Juegos de Confianza

* Confianzaen los demas

El Ciego. Laafombravoladora. El tren. Circulo de amigos.
Pio-Pio. Cri-Cri, Trés-Trés,.... Lamuralla

Juegos de Cooperacion * Comunicacion Verba-No verbal Las Ruedas. Que el globo no caiga al suelo. Las campanas.
* Toma de decisiones por consenso Laserpiente. Sillas no eliminatorias Los Aros musicales.
* Observar necesidades de otros Bolos en cooperacion. Las Tortugas. Puzzlesy
* Dar y recibir ayuda rompecabezas cooperativos. Construccion-Modelado
* Contribuir afines comunes cooperativo. LaMéaquina El lavacoches. Tubos rodantes. La
Orquesta. Una historia entre varios. Carreras de relevos.
Dactilopintura cooperativa. Dibuja una cancién con tus
amigos. Bazar de palabras. El juego de los cuadrados. En
busca del tesoro.
Juegos cooperativos de * Comunicacion intragrupo Sirve paratodo. La cadena. La Selva. El accidente.

expresion dramética

* |nteraccion cooperativa
* Expresion emociona
* Expresion integral de la personalidad

Emisién Radiofénica. Libre improvisacion. El tribunal.
J. Dramético semiestructurado. J. Dramético libre.

Nota: La descripcion de las actividades |Gdicas se presenta en la obra Juego cooperativo y socidizacion en el aula (Garaigordobil, 1992b)




TABLAI

DESCRIPCION DEL JUEGO: LOS
SAQUITOS

ANALISISESTRUCTURAL

Mientras suena una musica de fondo, los
jugadores se desplazan por € espacio, portando

sobre sus cabezas un saguito de arena, que
deben evitar caigaal suelo. S € saquito cae, €
jugador se queda congelado, en esa posicion
corpord, y otro jugador, sin perder su propia
bolsita, debe recoger € saquito y colocarlo de
nuevo en la cabeza de su compafiero que
quedara descongelado y podra segquir
desplazéndose.

Principio de Placer:

Placer en el movimiento y en e dominio dd equilibrio
corporal.

Placer de dar y recibir ayuda.

Andlisis psicopedagdgico:..

* Pscomotriz: Coordinacion globa del movimiento y Equilibrio.

* Intelectual: Atencion.

* Socia: Observacion de las necesidades de otros - Conductas de
ayuda. Procesos primarios de cooperacion.

* Afectivo: Placer tanto a dar como a recibir ayuda de los demas.
Placer en los juegos con € equilibrio alos que da pie esta
actividad.

Dinamica Grupa:
* Moviliza una dindmica de observacion alas necesidades de los otros,
estimulando la sensibilidad socia y las relaciones de ayuda, es decir, la conducta prosocial.

Nivel de dificulted: Bgo.
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El cuarto nivel, «Juegos de confianza», esta formado por siete actividades |Udicas
que estimulan la confianza en los demés, ya que la confianza en @ grupo es un requisito
para que se den las actitudes solidarias necesarias, que permitan posteriormente procesos
de cooperacion grupa. Un juego de este bloque es € «El tren», en e que los jugadores se
dividen en pequefios grupos de cuatro 6 cinco nifios, y cada grupo simboliza un tren que se
construye a Situarse un nifio detras de otro, en fila y colocando los brazos sobre los
hombros dd que va delante. Todos los vagones van ciegos (ojos cerrados), savo los
maquinistas del tren, que van los Ultimos en la fila. Antes de comenzar € juego, todos los
jugadores conocen € c6digo que e conductor trasmitird no verbalmente para conducir el
tren (Un golpe sobre la cabeza = Adelante; Un golpe en e hombro izquierdo = Girar ala
izquierda ... ). Los trenes se ponen en situacion de salida y € maquinista comienza a
trasmitir los mensgjes que movilizan los desplazamientos de los trenes.

El quinto nivel, «Juegos de cooperacion», es e de mayor contenido, y en é se
incluyen veintilin juegos que potencian situaciones relaciondes, en las cuaes los miembros
del grupo se ayudan para contribuir a un fin comin. Son juegos en los que la colaboracién
entre los jugadores es un elemento esencia para la realizacién de la actividad, ya que sin
ellano esposible llegar alameta del juego. Un giemplo de este tipo de juegos es «Bazar de
Palabras». En esta actividad los jugadores se dividen en grupos de 5y se les propone como
objetivo construir cinco frases, utilizando las paabras que tienen contenidas en los cinco
sobres (uno por jugador). Para ello deben intercambiar palabras, cediendo y recibiendo
palabras, pero deben hacerlo sin hablar durante d juego. Este bloque también incluye
juegos de cooperacion corporal, tales como «Las serpientes» 0 «Las tortugas» en los que
se forman con los cuerpos de varios jugadores, serpientes que reptan por la selva, o
tortugas que se desplazan por la arena. Otro grupo de actividades cooperativas son las
congtructivas, en las que se construye, modela 0 monta un puzzle mediante procesos de
comunicacion y estrategias cooperativas en las que los jugadores comparten sus piezas,
digtribuidas iguaitariamente, para construir un castillo, modelar una escultura o reconstruir
un puzzle o un rompecabezas.

En @ ultimo nivel, «Juegos cooperativos de expresion dramética», se incluyen nueve
actividades ludicas que promueven la interaccién cooperativa y la ficcion dramatica
posihilitando una via de autoexpresion integral de la persondidad infantil, a través de la
ficcion dramética. En estos juegos las emociones encuentran un canal de expresiéon y
liberacion, ademés de ser un medio de comunicacién con los demas. Aqui se propone €
juego dramatico libre, en € que los nifios distribuidos en pequefios grupos inventan una
historia, distribuyen los roles, construyen los materides que requieren y redizan la
representacion para € resto de los compafieros. Ademas, se han incorporado a este nivel
otros juegos draméticos més estructurados como «Sirve para todo», en e que los jugadores
se sientan en circulo y en @ centro se coloca un objeto, con e que deben ensayar
simbdlicamente todos los usos posibles que les sugiere su forma. Una pala de madera sera
sucesivamente, un palo de golf, una cuchara o un remo.

Procedimiento para la aplicacién del programa en e aula
Para la aplicacion del programa en € aula se mantienen metodol 6gicamente 6
factores o variables que permanecen constantes:
1) El nimero de sesiones anuaes que nunca es inferior a 22, aproximadamente 1
sesion semanal, es decir, 44 sesiones en los dos cursos de ciclo inicia.
2) El tiempo de duracién de cada sesidn que oscila entre 60 y 90 minutos en los que
seredizan 4 0 5 actividades lUdicas.
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3) El espacio de aplicacion del programa ya que siempre se rediza en € mismo
espacio fisico, generalmente € aula de psicomotricidad o € gimnasio.

4) Los adultos que desarrollan la experiencia, por un lado, € que rediza la
intervencion que es € profesor/a habitual de ese grupo, y, por otro lado, € observador/a
que filma y construye un diario, registrando narrativarnente lo que acontece en las
sesiones.

5) La dinamica estructural de cada sesién de juego, que se organiza entorno atres
momentos o fases diferenciadas; apertura, desarrollo y cierre. Habitualmente la sesion se
inicia con todos los nifios sentados en posicidn circular donde se recuerda brevemente las
ideas basicas sobre la finalidad de las sesiones de juego cooperativo (hacer amigos, ayudar,
cooperar, divertirse ... ), y se procede a dar la consigna del primer juego que se va a
redizar. Después de jugarlo los nifios retornan a circulo y en esta situacion, que procura
relgjacion momentanea de la excitacion creada por la actividad previa, se les explica la
consigna del siguiente juego, y asi sucesivamente se redlizan 4 0 5 actividades. Al finalizar
la secuencia de juego, se opera la fase de cierre. En esta fase los nifios durante 10-15
minutos reflexionan sobre lo sucedido en la sesion, expresando aspectos significativos de la
experiencia vivida, tanto en su vertiente podtiva (placer, nuevos amigos ... ) como en la
negativa (rechazos, no ayuda, transgresiones de normas ... ). Se potencia de esta forma la
verbalizacion de las interacciones social es experimentadas, |os conflictos dimanantes de las
mismas, asi como, las estrategias de resolucion empleadas para resolverlos. Por €lo, esta
fase tiene un aspecto metacognitivo de gran interés.

6) El procedimiento que € profesor/a'y e observador/a siguen para planificar las
sesiones. Este es un programa semiestructurado en el que se aporta una bateria de juegos,
una metodologia para @ andisis de los mismos y un procedimiento para planificar y aplicar
la sesion. Ello tiene por objetivo potenciar que €l profesor/a disefie cada sesion
fundamentandose en los criterios metodologicos generales y en la observacion de la
realidad especifica de su grupo, es decir, desde una perspectiva de investigacion sobre la
propia accion. La planificacion de la sesién requiere seleccionar las actividades, y
posteriormente, secuenciarlas. Para seleccionar |os juegos se realiza un doble andlisis. Por
un lado, un andlisis estructural del juego (ver tabla I1), del cua se dgja constancia escrita,
valorando 4 items en esta reflexion: (a) € grado y la naturaleza del placer del juego; (b) los
aspectos del desarrollo psicomotriz, intelectual, afectivo o social que ese juego moviliza; (€)
ladinamicarelacional que genera entre los jugadores; (d) € nivel de dificultad

Paradlamente, se rediza un andlisis evolutivo valorando la edad de |os nifios con los
que opera la experiencia y su nivel de desarrollo grupal. Después de estos andlisis, se
procede a organizar la secuencia de juego, ya que ésta influye en € proceso socio-afectivo
de la sesién, en su clima. Para ello se tienen en cuenta una serie de sugerencias generales,
tales como la combinacion de actividades con ato nivel de accidn corporal, con otras més
relgjadas o de mayor implicacion cognitiva, o b combinacion de distintas modalidades
relacionales (pareja, pequefio grupo, gran grupo) en e transcurso de la sesién.

Instrumentos de evaluacién del programa

La evaluacion de los efectos del programa se lleva a cabo desde tres perspectivas:
Una evauacion continua, una evaluacion experimental pretest-postest, y una vaoracion
postintervencion.

En primer lugar, y con la findidad de redlizar una evauacion continua del impacto
del programa, se construye un «Diario» mediante una técnica narrativa con la que registra
lo que acontece en cada sesion. En éste diario € observador/a describe 1o sucedido en
cada-juego, asi como las verbalizaciones de los nifios en lafase de cie
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rre, y tiene por objetivo dgjar constancia de las interacciones 'y la dindmica lUdicogrupa que
se evidencian en la sesion. Por gemplo, s observamos € juego «Cri-Cri, Trés-Tras_», en
€l que un jugador tiene que guiar los desplazamientos por € aula de otro compafiero ciego,
utilizando Unicamente € sonido onomatopéyico que hayan acordado previamente, se podria
registrar: «En general permanecen muy atentos a la conduccion del otro, evitando, a través
de las indicaciones del sonido, que los compafieros se choquen o golpeen con obstéculos o
con los jugadores qué van ciegos... a excepcion de «X» que se algja a una gran distancia
del otro, y degja de emitir € sonido acordado con su compafiero ciego, provocando que éste
se pierda por e espacio del aula y choque con otros, ante lo que «X» se rie
manifiestamente. »

Ademés, habituamente las sesiones son grabadas en video y posteriormente
visionadas por los adultos que aplican el programa. Este visonado permite incorporar datos
complementarios a diario, asi como evauar la sesidn de juego, yaque d finalizar € mismo,
e profesor/ay € observador/a valoran la sesién con un cuestionario de evaluacion de las
interacciones IGdico-grupales diseflado con esta findlidad (ver tabla IlI). Con este
instrumento se punttia mediante una escala de estimacion, € modo como los nifios acogen
las actividades, la participacion, € clima del grupo, las interacciones observadas, €
acatamiento de las normas de los juegos, y la flexibilidad en los agrupamientos
espontaneos.

TABLA 111

INDICADORES 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
GRADO DE PLACER
PARTICIPACION
CLIMA DEL GRUPO
Organizado

Alegre

Pacifico
INTERACCIONES
Amistosas

Asociacion flexible
Ayuda

Escucha
Cooperacion

No conflictivas
ACATAMIENTO
REGLAS

En segundo lugar, y con € objetivo de vdorar @ nivel de cambio en diversos
factores de desarrollo (conducta social, autoconcepto ... ) que se estimulan con estos
juegos, se rediza una evaduacion experimenta, aplicando varios instrumentos de
evauacion, antes y después de aplicar € programa.. Generamente se administran 2 0 3
instrumentos que cada profesor/a selecciona de la bateria de 9 que se emplearon en la
investigacion (ver tabla V).

Finalmente, al terminar € curso escolar se opera una valoracion postintervencion, ya
que los nifios cumplimentan un cuestionario (Garaigordobil, 1992b) que recoge su opinion
de la experiencia. Con este instrumento informan sobre lo que les ha gustado mas 0 menos,
y vdoran € nivel de cambio (algo, nada, bastante, mucho) que experimentan en ellos
mismos antes y después del programa, en factores como comunicacion con los
compafieros del grupo, amistad, relaciones de ayuda, confianza, cooperacion, expresion
emociond, autoimagen...



TABLA IV

INSTRUMENTOS DE EVALUACION

SIGNIFICACION DE LASPRUEBAS

Cuestionario de | dentificacion y Desarrollo.
Garaigordobil (1989).
Bateriade Socidizacion. Siivay Martorell (1983).

Escala de Autoconcepto para nifios. Martinek-Zachkowsky
(1977).

Cuestionario Sociométrico. Adaptacion Garaigordobil
(1989).

Test del Dibujo delaFiguraHumana. Koppitz (1974).
Bateriade Aptitudes parael aprendizge excolar. Dela
Cruz (1982).

Test del Esquema Corpord. Riba, JL. (1983).
Cuestionario de Estrategias de Interaccion. Diaz-Aguado
(1985).

Evauacion de la Cooperacion Grupd: El juego delos
cuadrados, Garaigordobil, M. (1992).

Areas Evolutiva, juego, Relaciones Socides, Escolaridad, Persondlidad.
Conductasocid end alla(BAS 1) y en d ambiente extraescolar
(BAS2):

Liderazgo, jovididad, Sensbilidad, Respeto, agresividad, gpatia,
ansiedad, adaptacion socid.

Autoconcepto.

Relaciones socio-afectivas: AceptacionLiderazgo y Rechazo socid.
Edtabilided emociond.

Comprension Verba, Aptitud Numéricay Aptitud Perceptiva

Reconocimiento de las partes de cuerpo.
Edtrategias cognitivas de interaccion socid: Indirectas, Agresives,

Rapidez de gecucion de unatarea cooperdiva,
Conductas favorecedoras y perturbadoras de la cooperacion.

Nota Si seutilizad juego de los cuadrados como técnica de evauacion, no seincluye laactividad en laintervencion.
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en los dltimos afios, hay argumentos para concluir que e juego cooperativo estimula
positivamente e desarrollo ®cia y afectivo, incrementando variadas conductas sociales
facilitadoras de la socidizacion y elevando la autoestima. Constatado € papel que juegan
los factores socio-afectivos en € desarrollo cognitivo y en e rendimiento académico,
podemos considerar que este tipo de experiencias articuladas de forma sistemética tienen
una gran potencialidad didactica.

Este programa adaptado para nifios de ciclo iniciad es solo un primer paso en la
construccion de una perspectiva psicosocial del trabajo educativo, que considera € grupo
aula como un sistema de relaciones socio-afectivas, y que tiene por findidad estimular las
relaciones cooperativas en € contexto escolar. La aplicacion del programa durante un
curso escolar provee beneficios para los nifios, sSin embargo, creemos que este tipo
intervencion cobra pleno sentido cuando los nifios tienen posibilidad de jugar o aprender
cooperativamente en los sucesivos cursos académicos, para lo que se hace necesario
disefiar propuestas educativas adaptadas a nifios de distintas edades, es decir, para los
distintos niveles de desarrollo del curriculum escolar.

Si bien durante todo € tiempo hemos hablado de aplicar € programa en la escuela,
creemos que este tipo de experiencias pueden también ser llevadas a cabo en contextos
extraescolares como grupos de tiempo libre, o grupos de terapia infantojuvenil, realizando
algunas adaptaciones necesarias en funcién del grupo con €@ que se quiera redlizar la
intervencion.
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Una metodologia para la utilizacion
didéctica del juego en contextos educativos
Maite Garaigordobil
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Resumen: En edte trabgjo se expone la didéctica aplicada de un programa de juego, que tiene por
findidad estimular & desarrollo socid de nifios de 6 a 8 afios. El aticulo andizad vaor del juego y
de la interaccion cooperdtiva entre igudes en @ desarrallo infantil, describiendo € programay su
didéctica, que hasido sistematizada en € trascurso de 4 afios de gplicacion en diversas aulas de ciclo
inicid. Eda intervencion psicoeducativa ha sido vdidada experimentdmente  mediante una
investigacion de disefio pretest-intervencion-postest, cuyos resultados se describen brevemente
remitiendo d lector atrabgos previos donde han sdo publicados (Garaigordobil, 1992 ab; 1993). La
didéctica disefiaday propuesta en estaintervencion psicoeducativa es generdizable alagplicacion de
programas de juego psicomotriz, credtivo..., para estimular otras dimensiones de desarrallo infantil
desde contextos educativos.

Datos sobre la autora: Mate Garaigordobil es Doctora en Pscologia y profesora de
Psicodiagnéstico en la Facultad de Psicologia de la Universidad del Pai's VVasco. Actudmente trabga
en @ edudio dd juego infantil, diseflando y evaduando programes IUdicos de intervencion
psicoeducativa. Es autora de dos obras (Juego y desarrollo infantil, Madrid, Seco-Olea, 1990; Juego
cooperativo y socidizacion en @ aula, Madrid, Seco-Oleg, 1992) en las que se andiza e papd del
juego en d desarrallo y su utilizacion didactica. En los Gltimos afios, una parte de su actividad ha
estado centrada en € disefio y evauacion de programas lUdicos de intervencion psicoeducativa que
edimulan digtintos procesos del desarrollo infantil. En la actudidad, sguiendo esta linea de
investigacion que presenta en € ariculo, ha dissfiado un nuevo programa con 55 actividades para
promover la comunicacion, la socidizacion y la conducta dtruista en nifios de 8 a 10 afios. Este
programa estd sendo implementado en 4 aulas experimentdes y d findizar € curso académico
evauaremos sus efectos pretest-postest en la conducta socid asertiva, en los mensgjes que sedan en
lacomunicacion intragrupo, en las conductas de ayuda dentro del aula, en laconducta dtruistacon los
compafieros, y en € autoconcepto. Por otro lado, recientemente esté redizando estudios pilotos con
dgunas técnicas paraevauar e intervenir en la creatividad infantil.
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