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JUEGO INFANTIL Y CREATIVIDAD MEDIADA:
ESTRATEGIAS PARA EL DESPLIEGUE DE LA
IMAGINACION

José Rafael Tovar - Gabriel Arteaga Diaz - Alvaro A. Ocampo

RESUMEN

El presente capitulo tiene como objetivo presentar los resultados ampliados
de un proceso de intervencion sobre las habilidades creativas llevado a cabo
con escolares mediante estrategias basadas en el juego (Ocampo, Tovar &
Arteaga, 2018). El estudio se propuso investigar los efectos de la intervencion
mediante juegos con variante acoplada (JVA) sobre las habilidades creativas
de un grupo de nifos. Se consider6 el concepto de “mediacion” desde la
perspectiva “histérico cultural” como mecanismo fundamental para el
desarrollo de habilidades creativas y de las caracteristicas del juego/tarea
como facilitadoras del despliegue de la creatividad y del estado de “6ptimo
desempeno” en los sujetos. Se trabajé con un grupo de nifios con edades
entre ocho y diez afios. Los nifios fueron organizados en dos grupos: uno
experimental y otro de control. Inicialmente ambos grupos participaron en
un pretest de creatividad para establecer una linea de base. Posteriormente,
se realizé una intervencién con JVA con el grupo experimental durante
ocho semanas. Al finalizar el proceso ambos grupos fueron evaluados con
las mismas medidas de creatividad. Los resultados de esta investigacion
muestran que los nifios que participaron del proceso de intervencién con JVA
incrementaron significativamente su desemperfio en tareas que demandan el
uso de habilidades creativas. También, se evidencié una tendencia de los
nifos a involucrarse en circunstancias de creatividad compartida al situarse
como mediadores de los productos y los procesos de creatividad de sus pares.

INTRODUCCION

De acuerdo con algunos investigadores estimular la creatividad tiene gran
importancia tanto para el éxito individual como para el desarrollo de la
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dimension social de los seres humanos. Aunque se ha confirmado que es
posible contribuir a un aumento en la capacidad creativa que se refleje en el
comportamiento, pocos estudios han examinado hasta qué punto la funcién
y la estructura del cerebro pléstico inciden en la creatividad.

Ciertamente, a nivel de la dindmica macroscopica de la red cortical, los
datos electroencefalograficos (EEG) sugieren que las oscilaciones corticales
en la frecuencia alfa (8-12 Hz) se correlacionan con el pensamiento
creativo. Lustenberger, Boyle, Foulser, Mellin & Froéhlich (2015) plantean
que la creatividad se incrementa a través de la mejora de los potenciales
alfa utilizando 10 Hz mediante estimulacion transcraneal alternante (10
Hz - tACS por sus siglas en inglés) en la corteza frontal. En un estudio
con 20 participantes sanos, estos investigadores encontraron una mejora
significativa del 7,4% en el Indice de Creatividad medido por el Test de
Torrance de Pensamiento Creativo (TTCT), favoreciendo la frecuencia del
uso del potencial creativo de los individuos expuestos a la intervencion.
En un segundo estudio similar con 20 sujetos, se utilizé6 40 Hz mediante
estimulacion transcraneal alternante (en lugar de 10 Hz-tACS) para dirigir
un efecto general de “estimulacion eléctrica”. Los resultados reportan
que no se presentaron cambios significativos en el Indice de Creatividad
encontrado después de la estimulacion frontal con 40 Hz. De esta manera, se
sugiere que la actividad alfa en las areas cerebrales frontales esta involucrada
selectivamente conla creatividad. Esta mejora representala primera dindmica
neuronal especifica que impulsa la creatividad y puede ser modulada por la
estimulacidn cerebral no invasiva. El modelo respaldado por estos estudios
plantea que en la actividad creativa tiene lugar un aumento del ritmo alfa
durante el reclutamiento de las demandas de procesamiento interno que a
su vez estdn relacionadas con el control inhibitorio de arriba-abajo (el cual
parece ser un requisito importante para la ideacion creativa).

Mayseless & Shamay-Tsoory (2015) proponen que mientras que algunas
regiones del hemisferio derecho estan implicadas en la producciéon de nue-
vas ideas, el dafo en el giro frontal inferior (GFI) izquierdo se asocia con
el incremento de la creatividad, sugiriendo que el dafio del GFI izquierdo
puede tener un efecto sobre la cognicién creativa. Para examinar el asun-
to, estos investigadores emplearon estimulacion eléctrica transcranial con-
tinua (tDCS) para modular la actividad del giro frontal inferior tanto de-
recho como izquierdo. En un primer experimento muestran que mientras
que la tDCS anddica sobre el giro frontal inferior derecho acoplada con la
tDCS catddica sobre el giro frontal inferior izquierdo aumenta la creatividad
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(evaluada por una tarea de pensamiento divergente verbal), la estimulacion
inversa no afecta a la produccién creativa. Para confirmar que alteranar el
equilibrio entre ambos hemisferios, resulta crucial en la modulacion de la
creatividad, un segundo experimento sugiere que la sola estimulacién diri-
gida por separado al giro frontal inferior izquierdo (estimulacion catdédica)
o al giro frontal inferior derecho (estimulacién anddica) no generd cambios
en la medida de creatividad (pensamiento divergente verbal). Estos hallaz-
gos apoyan la hipétesis del equilibrio, segtin el cual, la creatividad verbal
requiere de un balance de la activacion entre los 16bulos frontales derecho e
izquierdo y, mas especificamente, entre el hemisferio derecho y el izquierdo.

Jiangzhou Sun et al. (2016) utilizaron un método de estimulacion cognitiva*’
(20 sesiones) para entrenar a sujetos y luego explorar la neuroplasticidad
inducida por el entrenamiento. Los resultados del comportamiento
revelaron que ocurrieron cambios tanto en la dimension de la originalidad
como en la fluidez del pensamiento divergente. Ademas, los cambios
funcionales inducidos por el entrenamiento se observaron en la corteza
dorsal anterior del cingulo, la corteza prefrontal dorsolateral y en regiones
posteriores del cerebro. Ademads, el volumen de la sustancia gris mostré un
incremento significativo en la corteza dorsal anterior del cingulo después del
entrenamiento del pensamiento divergente. Estos resultados sugieren que
el aumento de la creatividad podria implicar no sélo regiones del cerebro
posterior que estan relacionadas con procesos cognitivos fundamentales
propios de la creatividad (por ejemplo, el procesamiento semantico y la
generacion de nuevas asociaciones), sino que también involucraria dreas
asociadas con el control cognitivo de arriba-abajo, tales como la corteza
dorsal anterior del cingulo y la corteza prefrontal dorsolateral.

47 Elmétodo se basé en un protocolo diseiiado por Fink et al. (2010) and Wei et al. (2014)
que consistia en que cada dia un sujeto era expuesto a una tarea que demanda la ge-
neracion de usos alternativos-novedosos de un objeto durante tres minutos. Luego, se
proporcioné estimulacion cognitiva al exponerlos a una serie de ideas externas durante
un minuto (para cada item-objeto se ofrecian tres ideas obtenidas de un experimento
previo). Seguidamente, los participantes disponian de otros tres minutos para generar
mas usos alternativos novedosos. Este procedimiento se conoce como aproximacion
efectiva. Esta basado en la técnica de tormenta de ideas grupales. Los participantes del
entrenamiento fueron instruidos para completar 20 sesiones y en cada una de ellas de-
bian generar usos novedosos frente a cuatro items-objetos. Cada sesiéon dur6 alrededor
de 28 minutos. Los items empleados durante el entrenamiento fueron diferentes a los
empleados en el registro con resonancia magnética funcional.
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Figura 51. Contrastes de los patrones de actividad. Tarea de usos alternativos
(rojo) < Tarea de usos ordinarios (azul), antes y después del entrenamiento.
Todos los efectos fueron corregidos por el nivel de grupo FWF (nivel de
voxel no corregido P<0.001), P<0.05. [El valor del color puede mostrarse en
la linea, la cual esta disponible wileyonlinelibrary.com.].

Fuente: Tomado de Jiangzhou Sun et al. (2016).

Por su parte, diversos estudios psicolégicos sugieren que las habilidades
creativas pueden ser modificadas mediante la intervencién basada en
juegos, favoreciendo de este modo el aumento de la creatividad global
(Baggerly, 1999; Garaigordobil, 2006; Howard et al., 2002; Mellou, 1995;
Memmert, 2007; Precio-Café, 1995; Ott & Pozzi, 2010). El presente estudio
tuvo como propdsito investigar los efectos de una intervencién con juegos
sobre las habilidades creativas de un grupo de nifios. De esta manera, se
pretende contribuir al acervo de conocimiento para favorecer el avance
de las capacidades creativas en nifos de edades entre ocho y diez afios.
Adicionalmente, se trata de brindar una posibilidad de trabajo aplicado
para abordar la tension existente entre la postura que asume la escuela como
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instrumento formalizador de la cognicion del nifio y la postura que entiende
la escuela como facilitadora del desarrollo del potencial creativo del sujeto.

Se considero la perspectiva del “flujo” como referente para la comprension
de las caracteristicas del juego/tarea como facilitador del desarrollo de las
habilidades creativas y como favorecedor del ingreso del nifio al “estado
de optimo desempefio” (Csikszentmihalyi & Nakamura, 2010). En este
sentido, para configurar las intervenciones a través del juego, inicialmente
se determind la necesidad de reconocer la estructura que deberia tener
el proceso de intervencidon para el mejoramiento de la creatividad en los
nifos, comprendiendo el juego como una actividad que vincula al sujeto
con situaciones “emocionalmente positivas” y que, ademas constituye un
escenario inestimable para el despliegue cognitivo.

Particularmente, ~Csikszentmihalyi (1991) ha propuesto realizar
intervenciones con poblacidn escolar con el propdsito de contribuir a que
los nifos aprendan a “acceder” a estados de flujo mediante propuestas
que implican una nueva concepcion del proceso innovador, atencional,
motivacional y de aquellos recursos de aula favorecedores. Esta propuesta se
reconoce como Actividades de Aula Fluida (FAR, por sus siglas en inglés) y
vincula los procesos cognitivos a la dinamica entre el sujeto y la tarea, yendo
mas alld de simplemente enfocarse en un paradigma de entrenamiento
de habilidades. El proyecto de Actividades de Aula Fluida (FAR) ha sido
desarrollado inicialmente con poblaciones de los grados 4°, 5° y 6° de la
poblaciéon de nifios del Key School en Indianapolis y posteriormente con
poblaciéon “preescolar” de la misma instituciéon. La implementacion de
este tipo de propuestas orientadas a la aplicacion de la teoria del flujo en
la escuela, ha reportado el favorecimiento de habilidades cognitivas y de
procesos de atencion sostenida en los nifios participantes (Csikszentmihalyi
y Whalen, 1991; Csikszentmihalyi y Shernoft, 2008).

De acuerdo con Csikszentmihalyi y Shernoft (2008) frecuentemente los
educadores observan que antes de ingresar al colegio los nifios presentan una
curiosidad sin limites y una amplia sed por el conocimiento. No obstante,
varios afnos después estos mismos niflos pueden encontrarse en un colegio,
errantes y con la atencidn extraviada. Para estos autores no es un secreto que
el aburrimiento es una de las variables relacionada con los niveles bajos del
funcionamiento atencional, asi como la falta de creatividad y compromiso
por parte de los educandos. Ciertamente, si los niflos desde el principio de
la vida son aprendices curiosos y buscadores de lo nuevo, la pregunta que les
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surge a estos investigadores es la siguiente: ;Por qué es que en ocasiones los
nifios no disfrutan “el gran placer de venir a aprender” juntos?

Csikszentmihalyi y Shernoft (2008) sugieren que la teoria del Flujo
puede contribuir a explicar el nivel de compromiso de los estudiantes y el
disfrute frente al aprendizaje. Para ello se enfocan en factores relativos a
los ambientes de aprendizaje y en factores personales vinculados al sujeto
que aprende. Se entrevisté a individuos de diversos contextos educativos
acerca de sus experiencias cumbres, identificando las caracteristicas
fenomenologicas de los momentos mds significativos de la vida de estas
personas (Csikszentmihalyi et al., 1990). Frecuentemente, los momentos
de optima experiencia durante las diversas actividades fueron descritos en
términos similares: concentracion intensa y absorcion en una actividad, que
no desvia energia psiquica sobre los estimulos distractores, generando una
fusion de la conciencia con la accién, una tendencia a la creatividad, un
sentimiento de control, pérdida de la conciencia de si mismo y contraccién
del sentido normal del tiempo.

Del mismo modo, se asumio la “mediacién” como mecanismo esencial para
el aprendizaje, lo cual inscribe la propuesta dentro de la perspectiva historico-
cultural como eje conceptual fundamental parala orientacion del sujeto hacia
el incremento y despliegue de su potencial creativo. Vygotsky (1933/1967,
1930/1990) asume la imaginacién como una forma de conciencia que esta
intensamente vinculada con la realidad. Asi, la imaginacién se estructura
sobre elementos tomados de la realidad, lo cual enmarca el proceso creativo,
en gran medida, dentro de la experiencia social del sujeto.

Desde esta optica, la propuesta asumid que tanto las intervenciones del adulto
como las de los pares desafian la mente del nifio contribuyendo al despliegue
del potencial creativo a través de situaciones de creatividad mediada, asi
como al refinamiento de los productos creativos a través de la participacion
espontanea de los nifos en circunstancias de creatividad compartida. En
este sentido, la intervenciéon fue planeada considerando situaciones de
juego desde una posicién que contempla los aspectos fenomenoldgicos
que inciden en el acceso a los “estados de éptimo desempefno” por parte del
sujeto, los cuales, favorecen el despliegue de procesos cognitivos complejos
cuando se abordan desde la perspectiva de la “mediacién’, contribuyendo
eventualmente al mejoramiento de las habilidades creativas en escolares.
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Método
Participantes

A partir de un grupo de 90 menores (con edades entre los ocho y los diez
afos y distribuidos en tres salones de clase de una institucién escolar) se
selecciond una muestra aleatoria de 30 niflos de ambos sexos. Entre los
criterios de seleccion se consideré no presentar diagnostico alguno de
trastorno psicologico o neuropsicolégico y no estar participando de terapia
psicoldgica o de intervenciones sobre procesos cognitivos de cualquier
indole. Antes de realizar la intervencion se llevé a cabo una reunién con
los padres de familia de los nifios seleccionados en la que se les informé
acerca de los objetivos del proyecto y se les pidié autorizacion (a través de
un formulario de consentimiento informado) para trabajar con los nifos.

Procedimiento e instrumentos

Los menores seleccionados fueron asignados de manera aleatoria a dos
grupos de quince sujetos cada uno. A los nifios de ambos grupos se le aplico
el test PIC-N para evaluar los niveles de creatividad narrativa, grafica y
general en un momento previo a la intervencion y estas mismas medidas
fueron tomadas mas o menos cuatro dias después de terminada la misma.

La Prueba de imaginacion creativa-Nifios (PIC-N) fue elaborada a partir
de los estudios clasicos de Guilford (1980) y Torrance (1989) y se apoya
en investigaciones realizadas con poblacién espafiola. Este instrumento
hace posible una aproximacion factorial a la medicion de la creatividad
y permite la evaluacion de un factor de orden superior correspondiente
a una puntuacion global en creatividad (compuesta por una medida
de Creatividad Grafica y otra de Creatividad Narrativa). En cuanto a la
Creatividad Narrativa esta medida se obtiene a partir de la puntuacion
del nifio en diferentes variables a nivel lingiiistico: fluidez (la aptitud del
sujeto para producir un gran numero de ideas), flexibilidad (la aptitud del
sujeto para producir respuestas muy variadas pertenecientes a campos muy
distintos) y originalidad (la aptitud del sujeto para producir ideas en un
formato lingiiistico alejadas de lo evidente o de lo establecido). Por otro
lado, la medida de Creatividad Grafica se consigue a partir de las siguientes
variables figurativas: originalidad (la aptitud del sujeto para producir ideas
en un formato grafico alejadas delo evidente o delo establecido), elaboracion
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(se refiere al nivel de detalle, desarrollo o complejidad de las ideas creativas),
sombrasy color (es una variante peculiar de la elaboracién, en la que se recoge
la capacidad estética del sujeto, su destreza para manifestar su creatividad
grafica por medio del uso del sombreado, de colores o de difuminados),
titulo (con el titulo se complementan otras variables verbales como la
fluidez verbal y la originalidad. Se trata de una variable puente, entre lo
narrativo y lo figurativo, ya que el estimulo que presenta la prueba PIC-N es
de orden visual y la respuesta se solicita a nivel verbal) y detalles especiales
(se contemplan en esta variable algunos detalles que reflejan una capacidad
de insight o “reestructuracién perceptiva™ capacidad de ver el problema
de manera distinta a como lo ven los demas). La PIC-N ha sido tipificada
en cohortes escolares, por lo que se muestra como una medida ttil para la
evaluacion de la imaginacion y del pensamiento divergente en nifios, tanto
en la practica clinica como en el ambito educativo (Barraca, Ancillo, Artola
& Masteiro, 2004).

Estandarizacion de puntajes de la PIC-N

De acuerdo con el manual de calificacion de la PIC-N, la creatividad grafica
puntda en un rango de cero a 40 puntos. El rango de valores que puede tomar
la puntuacién asignada a la creatividad narrativa puede variar entre dos
valores que se establecen a partir de los resultados observados en la muestra
de sujetos expuestos a la prueba, de modo que no se tiene un valor minimo
y maximo establecido a priori. Para obtener el puntaje de la creatividad
general se suman los valores obtenidos por el menor en el componente de
creatividad narrativa con el puntaje obtenido en creatividad grafica, por
lo que el rango de valores para la creatividad general tampoco puede ser
establecido tedricamente. Dado que cada uno de los grupos fue evaluado
antes y después, se observaron rangos de valores diferentes para cada
momento, lo que no permitia hacer comparaciones entre momentos para
los grupos. Se decidié entonces estandarizar las mediciones de creatividad
narrativa y general, de modo que quedaran todas en una misma escala de
cero a 100 (se puede leer de cero a 100%) aplicando la siguiente ecuacion:

_ Xjik— X* .
Y= _;;kx* donde, X jjk es el puntaje observado para el r~ésimo individuo

(i=1,...,15) del j-ésimo grupo (j=1 =intervenido,2=control) en el k-ésimo momento

(k=1=preintervencién,2=postintervencién); X* y X’ son respectivamente, los
puntajes minimo y méaximo observados en grupo completo de individuos
sin considerar el momento y el grupo. Los valores maximos y minimos de
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los puntajes observados para la creatividad narrativa y general y los valores
establecidos para y aparecen en la Tabla 1.

Tabla 1. Valores observados para los puntajes de creatividad narrativa,
grafica y general y puntajes minimos y maximos utilizados para estandarizar
la escala de creatividad.

. . Valores
Grupo control Grupo intervenido establecidos
Pre Post Pre Post x*
X’
Creatividad 11 11 5 15 5

grafica 24 25 23 31 31
Creatividad 42 42 40 60 40

narrativa 97 89 122 213 213
Creatividad 59 58 47 58 47

general 112 113 141 232 232

Fuente: Tomado de Ocampo, Tovar & Arteaga-Diaz (2018).

Analisis de datos: pararealizar la comparacién delos puntajes entre los grupos
de individuos primero se realizé una evaluacion grafica del comportamiento
de las distribuciones y dado que los tamafios de muestra pueden ser
considerados pequefios y la forma distribucional empirica no present6
simetria, se decidi6 utilizar métodos no paramétricos para el andlisis de los
datos. Para responder a la hipdtesis de efecto de la intervencion se utilizd
la prueba U de Mann Withney. Para evaluar el cambio entre los momentos
de evaluacion se calcul6 un delta equivalente a la diferencia entre el puntaje
observado en la post intervencion con el puntaje de la pre intervencién. Se
asumi6 como maximo error tipo I permitido un valor de 0.05 y los resultados
fueron obtenidos con la ayuda del programa SPSS version 21 para Windows.

Después de la valoracion a través de la PIC-N, el grupo experimental (grupo
1) fue expuesto a una intervencién con juegos con variante acoplada (JVA).
Para el disefio de los JVA, se realizé un sondeo a 40 nifios, cuyo proposito fue
seleccionar cinco juegos/actividades preferidos por los sujetos del estudio.
Posterior a la seleccion de los cinco juegos, se efectud el analisis de las
exigencias cognitivas que los mismos demandan por parte del nifio. Todos
los juegos seleccionados cumplian con la caracteristica de ser preferidos por
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los nifios y adicionalmente, fueron modificados mediante el acople de una
variante disefiada con el propdsito de propiciar el despliegue de procesos
creativos. El procedimiento de intervencion se realiz6 mediante cinco JVA
que se alternaban semanalmente durante las ocho semanas (en dos sesiones
semanales de 45 minutos). Estas sesiones se llevaron a cabo en la misma
hora cada semana y en el mismo espacio fisico. A continuacion, se ofrece
una descripcion de los juegos JVA empleados en el proceso de intervencion
junto con la respectiva variante acoplada (Ver tabla 2).

Tabla 2. Descripcion de los juegos del programa y de la variante cognitiva
acoplada.

Descripcion del juego

Variante acoplada

Monopoly

Juego de bienes raices (disefiado por
Charles Darrow). El objetivo es hacer
un monopolio de oferta, adquiriendo todas
las propiedades inmuebles que aparecen
en el juego. Los jugadores mueven sus
respectivas fichas por turnos en sentido
horario alrededor de un tablero, basandose
en la puntuacién de los dados, y caen en
propiedades que pueden comprar de un
banco imaginario, o dejar que el banco
las subaste en caso de no ser compradas. Si
las propiedades en las que caen ya tienen
duenos, estos pueden cobrar alquileres o
quien caiga podra comprarselas.

Al pasar por GO las tres primeras
veces, cada jugador debe realizar: Gol:
Presentacién  creativa: Hola  soy...
(Mientras acompaiia el saludo con
movimientos corporales “inventados”);
Go2: Hacer de muieco del grupo (los
integrantes del grupo lo acomodan en
una postura curiosa); Go3: Inventarse
una celebracién innovadora y mostrarla
ante el grupo.

Jenga

Juego de habilidad motriz y mental
(disenado por Leslie Scott) en el cual los
participantes deben retirar bloques de una
torre por turnos y colocarlos en su parte
superior, hasta que ésta se caiga. Al jugar los
bloques de madera se ubican en formacién
cruzada por niveles de tres bloques juntos
(deben tener la proporcion indicada,
de manera que formen un cuadrado al
colocarse juntos) hasta conformar una
torre de 18 niveles de altura. En su turno,
cada jugador deberd retirar un bloque
de cualquiera de los niveles inferiores de
la torre, cuidando que esta no se caiga, y
colocarlo en la parte

A cada tabla que compone el Jenga se
le ha escrito previamente una palabra.
Mientras cada participante va jugando, de
las fichas que saca debe escoger minimo
3 palabras (entre las diversas tablitas que
acumulo) para construir una historia en
torno a esas tres palabras.
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superior de la torre para formar nuevos
niveles y hacer crecer su tamafio. Gana el
jugador que realizé la jugada anterior a la
que hizo que se derribara la torre.

Juego de cartas (diselado por Merle Robb-
ins) que cuenta con un mazo que contiene
dos tipos de cartas: normales y especiales
o comodines. Debe contar con dos o mas
participantes. El objetivo es deshacerse de
todas las cartas que se “roban” inicialmente,
diciendo la palabra UNO cuando queda la
ultima carta en la mano.

Uno

Dentro del mazo debe haber una carta
que diga reto (ésta va ala pila de las cartas
de reto). Si el sujeto supera el reto cuando
le corresponde gana un turno y un co-
modin; si no, queda igual. Las cartas de
reto implican buscar diversas formas para
resolver de manera divergente una situa-
cién problema presentada en las mismas.

En un octavo de cartulina se pide a los ni-
fos hacer un dibujo grupal de un océano
con animales “quiméricos” (para este caso
animales compuestos por una mezcla de di-
versas partes de otros animales. Incluyendo
animales fantastico).

Dibujar

Mientras los nifios realizan el dibujo gru-
pal, cada siete minutos se les lee una his-
toria sobre el mar, a cerca de la cual deben
determinar la idea principal y mencio-
narla, haciendo uso de su capacidad com-
prensiva y de sintesis.

El juego consiste en adivinar una palabra a
través de un dibujo hecho sobre papel (fue
disenado por Rob Angel). Gana el equipo
que mas palabras o frases adivine. La tnica
comunicaciéon permitida es el dibujo: Por
equipos, consiste en adivinar una palabra
viendo los dibujos que hace nuestro compa-
fiero, en una carrera contrarreloj en la que
gana el equipo que adivina mas palabras.

Pictionary

Siempre que gane un miembro de uno de
los dos grupos, debe realizar la Tarea de
Generacién de Historias. Esta actividad
consiste en entregar al sujeto seis laminas,
cuatro de las cuales tienen una relacién
grafica evidente y pueden asociarse para
generar una secuencia légica/narrativa.
Otra lamina graficamente no parece te-
ner una relacion aparente con las laminas
anteriormente mencionadas y la otra la-
mina es una tarjeta en blanco. A partir de
la articulacién logica de estos estimulos/
laminas (ldminas relacionadas en desor-
den, lamina sin aparente relacién y lami-
na en blanco) el sujeto debe crear una his-
toria (ver figura 52). La tabla 3 expone los
criterios para analizar el desempeiio de
los sujetos en esta tarea. Particularmente
se disefi6 una rejilla que permite analizar
el despliegue cognitivo que exponian los
nifios frente a la ejecucioén en la variante
perteneciente al Pictionary (relacionada
con la construccion de historias a partir
de referentes / laminas y de este modo
ubicar su desempeiio en uno de siete po-
sible niveles.

Fuente: Basado de Ocampo, Tovar & Arteaga-Diaz (2018).
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Figura 52. Ejemplo de una situacién en la que un sujeto crea una historia a
partir de seis laminas que se le entregan en desorden. Las flechas amarillas
representan las tres laminas que se relacionan graficamente. La flecha verde
se refiere a la lamina sin relacion aparente con las demas tarjetas. Por tltimo,
la flecha azul sefala la lamina en blanco.

Fuente: Fotografia tomada por el autor del presente libro.

Tabla 3. Niveles y puntajes de desempefio del grupo experimental en las ocho
sesiones.

NIVEL CRITERIO DE ANALISIS PARA DEH Puntaje

No evidencia conciencia de estructura narrativa, ni

N1 ) ) (0-1)
articulacion con los referentes dados.
No evidencia conciencia de estructura narrativa, pero

N2 . . . (2-3)
logra realizar una articulacién con los referentes dados.

N3 Evidencia conciencia de estructura narrativa, pero sin (4-5)
articulacion estable con los referentes dados.
Evidencia conciencia de estructura narrativa y realiza una

N4 . . (6-7)
articulacion estable con los referentes dados.
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Evidencia conciencia de estructura narrativa, elaboracion

N5 . ) iy 8-9
y realiza articulacion estable con los referentes dados. (8-9)
Evidencia conciencia de estructura narrativa, fantasia,
elaboracion y realiza articulacién estable con los referentes
dados.
N6 (@) (10-11)

Conciencia de estructura narrativa, divergencia,
elaboracion y realiza articulacion estable con los referentes
dados.

Evidencia conciencia de estructura narrativa, fantasia,
N7 divergencia, elaboracién y realiza articulacion estable con (12-13)
los referentes dados.

Fuente: Tomado de Ocampo, Tovar & Arteaga-Diaz (2018).

La intervencion propiciada a partir de la estrategia del juego se realiz6 sobre
la base de la mediacion de la creatividad en el contexto de situaciones de
creatividad compartida entre los niflos mismos y el adulto (en calidad de
facilitador). Especificamente, la intervencion con juegos se articul al con-
texto de un cuento. De este modo, se narré a los nifios una historia titulada
Shuna y Ogro: Constructores de Universos de arena. Esta historia narra la
aventura de un Ogro, un mapache y unos nifios curiosos que entraron a un
bosque de juegos y frutas magicas. La parte inicial de la historia, fue pro-
puesta por el investigador al principio del proceso de intervencion, sin em-
bargo, los nifios participaron en la construccion del cuento con la mediacién
del adulto (facilitador).

El recurso de la historia tuvo como objetivo “envolver” la intervencién con
juegos en un contexto simbolico y fantdstico, con el animo de evitar la con-
cepcidn de tareas de intervencién mecanicas que se repiten dentro de un
paradigma simplista de estimulacién cognitiva. Desde esta perspectiva,
sustentada en los planteamientos de Vygotsky (1933/1967, 1930/1990), se
asume que no sélo la mediacion del otro ubica al nifio en la zona de desarro-
llo préximo (ZDP), sino que también, las herramientas simbdlicas como el
cuento, abren un espacio de mediacién enriquecido que puede favorecer la
entrada del nifio a la ZDP. Asi, la dindmica generada mediante la interven-
cion con el grupo de juegos empleados, corresponderia a una zona de juego
y el nivel envolvente generado a través del trabajo interactivo de los sujetos
con la historia, corresponderia a una zona de fantasia (Ver figura 53).
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Grupo |
de nifios

Figura 53. Desde la perspectiva asumida en este estudio, ambos procesos
(zona de juego y zona de fantasia) estarian vinculados a niveles de
simbolizacion importantes para el favorecimiento de aspectos cognitivos
asociados al procesamiento creativo en el nifio, quien desde el plano real se
“mueve” propiciando el acople de dichos niveles.

Fuente: Figura elaborada por el autor del presente libro.

Alrededor de este recurso narrativo se estructuré un Blog con el proposito
de mantener una conexion con los padres de los participantes y favorecer la
implicacion de los mismos nifios en la propuesta de intervencién.

Andlisis de datos

Se emplearon procedimientos de analisis propios de ambos paradigmas
(cuantitativo y cualitativo). Desde el punto de vista cuantitativo, se utilizaron
estadisticas descriptivas como medidas de tendencia central (medianas) y
variabilidad (rangos) para estudiar el desempefio de los nifios a través de
los puntajes obtenidos en los componentes del PIC-N. Dado que no se
contd con un tamafo de muestra lo suficientemente grande y la variabilidad
de los puntajes no permitia asumir normalidad en la distribuciéon de
probabilidades de los mismos a nivel poblacional, se decidi6 no aplicar
métodos inferenciales de estadistica. Se estudié de manera descriptiva el
comportamiento de las diferencias entre las puntuaciones observadas antes
y después de la intervencion. El andlisis se complement6 con un analisis
de contenido realizado sobre la informacién recabada en la rejilla de
observacion y en un diario de campo.
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RESULTADOS

Participaron en el estudio 30 menores con edades entre los ocho y los diez
afnos, distribuidos en dos grupos de quince sujetos. La muestra total estuvo
conformada por dieciseis nifias (siete de ellas asignadas al grupo experimental
y nueve al grupo control) y catorce nifos (siete de ellos asignados al grupo
experimental y siete al grupo control).

El analisis intra grupo, permitié observar un aumento importante del valor
de la mediana del puntaje para la creatividad narrativa y general en el grupo
intervenido durante el segundo momento de medicién. La creatividad
grafica presenté un aumento en su valor mediano sin embargo dicho
aumento no alcanzd a presentar la misma magnitud observada en las otras
dos variables. Los resultados obtenidos para el grupo control muestran el
comportamiento inverso, es decir, disminuyen los valores promedio de la
creatividad narrativa y general en la post intervencién y aumenta de manera
minima el puntaje a nivel de la creatividad grafica (Ver tabla 4).

Tabla 4. Niveles promedio (medianas) de creatividad antes y después de la
intervencion en los dos grupos de estudio.

Pre intervencion Post intervenciéon
Tipo de . .
Grupo creatividad Mediana | Rango Mediana Rango
Narrativa 244 0.0 - 100 50.9 10.5 - 100
. Gréfica 16.0 50-23 20.0 15.0 - 31.0
Intervenido
General 28.7 0.0 - 100 52.3 15.5 - 100
Narrativa 42.7 24-695 19.9 0.0-32.8
Gréfica 16.0 11.0-24.0 |15.0 11.0 - 25.0
Control
General 47.9 12.8-69.2 | 20.11 0.0-31.6

Fuente: Tomado de Ocampo, Tovar & Arteaga-Diaz (2018).

Al comparar los resultados obtenidos en ambos grupos usando como variable
la diferencia entre los puntajes (puntaje post intervencion menos puntaje pre
intervencién) se observé que en el grupo experimental cuatro de los quince
menores presentaron diferencias negativas (puntaje post intervencion
menor que el puntaje pre intervencion) parala creatividad general, tres de los
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quince presentaron diferencias negativas para la creatividad narrativa y dos
de los quince para la creatividad grafica, mientras que, los quince menores
asignados al grupo control presentaron diferencias negativas tanto para la
creatividad narrativa como para la creatividad general, siete de los quince
presentaron diferencias negativas en los puntajes de creatividad grafica, uno
de los nifios no presenté diferencias y cinco s6lo aumentaron su puntuacién
en un uno por ciento dentro de la escala estandarizada. De acuerdo con los
resultados observados en la tabla 4 dentro del grupo intervenido se presenté
una alta variabilidad en las diferencias para los puntajes de la creatividad
narrativa lo que implic6 un comportamiento similar para los valores de
la variabilidad general. La prueba no paramétrica usada para realizar la
comparacion entre los grupos, permite concluir que el comportamiento de
las diferencias de puntajes no es el mismo entre los grupos y los valores
p obtenidos permitieron rechazar la hipoétesis de igualdad para las tres
variables (p=0.000 para la creatividad narrativa y la creatividad general y
p=0.001 para la creatividad grafica).

Un analisis intra grupo mas detallado delos subcomponentes dela creatividad
gréfica y narrativa, permitié observar un aumento importante del valor de
la mediana del puntaje para la fluidez, la flexibilidad y la originalidad a nivel
de la creatividad narrativa durante el segundo momento de medicién, en el
grupo intervenido solamente. En cuanto alos componentes de la creatividad
grafica se present6 un aumento leve en los valores medianos de elaboracion,
sombras y color y titulo en la valoracidn post intervencion, asi como una leve
disminucién a nivel de la originalidad grafica. Los resultados obtenidos para
el grupo control, muestran un aumento leve en fluidez y una disminucién
en la flexibilidad a nivel de la creatividad narrativa. Del mismo modo, tuvo
lugar un aumento leve en elaboracién y una disminucioén en titulo a nivel de
la creatividad grafica (Ver tabla 5). Estos resultados para los subcomponentes
de la creatividad grafica, no alcanzaron a presentar un cambio importante
tanto para el grupo intervenido como para el grupo no intervenido, lo cual
coincide con el mantenimiento de los valores de creatividad grafica para
ambos grupos a nivel de los dos momentos medidos.
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Al evaluar el desempefio en el juego Pictionary con variante (juego
constante) se observd, que los quince sujetos en su rol de nifio/protagonista
(nifio que llevaba el turno para disefar la historia), a lo largo de las primeras
cuatro semanas de intervencion, tuvieron un promedio de diez puntos en
el desempenio en la elaboracion de historias (DEH). Este desempeiio, hace
alusion (seguin los criterios definidos en esta investigacion) a la generacién de
narraciones cuyas caracteristicas se definen por la construccion elaborada,
con estructura tipo historia, componentes fantdsticos o divergentes,
manteniendo la asociaciéon entre los elementos proporcionados como
referente (Ver tabla 3, en seccion de Procedimiento e instrumentos). Durante
la segunda mitad de la intervencion (semanas 5, 6, 7 y 8), el promedio en
la produccién narrativa del grupo de nifios fue de doce puntos, desempefio
que se caracterizd por la posibilidad del nifio/protagonista para disefar
narraciones que implicaron la construcciéon elaborada, con estructura
tipo historia, constituida por elementos fantasticos y giros divergentes,
manteniendo la asociacion entre los elementos proporcionados como
referente.

Esto indica una tendencia del grupo de nifios a ubicar paulatinamente su
desempefio en un nivel de elaboracion mas complejo (entre doce y trece
puntos) hacia las semanas 5, 6, 7 y 8 (tabla 6). Durante la primera sesién
diez nifos se ubicaron en el nivel 6 de desempefio, mientras que sélo dos
de los sujetos se ubicaron en el nivel maximo de desempefo (nivel 7). El
resto de los nifos se posicionaron entre el nivel 5 y el 4 de desempefo en
la elaboracion de historias. Efectivamente, para la semana No 8, los datos
evidencian que sélo dos sujetos se ubicaron en el nivel 6 de desemperio,
mientras que doce nifos se posicionaron en el nivel maximo de desempeno
(nivel 7). Al final de las sesiones, s6lo un sujeto se ubico en el nivel 5 de
desempeiio en el juego constante (Pictionary).

Tabla 6. Comparativo del desempenio en la elaboracion de historias (DEH)
entre la sesion No 1 y la sesién No 8.

Sesion 1 Sesion 8
Nivel Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
1 0 0 0
2 0 0 0
3 0 0 0
4 2 13.3 0 0
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5 1 6.7 1 6.7
6 10 66.7 2 13.3
7 2 13.3 12 80
Total |15 100 15 100

Fuente: Datos investigativos provenientes de un estudio desarrollado por el autor
del libro y socializados de primera mano a través de este texto.

Por otro lado, respecto al nivel de las interacciones, se logré evidenciar en los
nifios una tendencia espontanea a involucrarse en las historias elaboradas
por el niflo/protagonista, lo cual sitia el andlisis mas alla del simple sujeto
creativo y los centra en lo que se denomina en este trabajo circunstancias
de creatividad compartida. Asi, se resalta el hecho de acuerdo con el cual,
de los 120 turnos formales que tuvieron los nifios, solamente en el 10% (12
turnos) la figura del investigador participé como mediador tnico; en el
resto de los turnos (108), los sujetos se vincularon como niftos/mediadores
que brindaron apoyo al nifio/protagonista. Esto indica que el porcentaje de
participacion de los sujetos como nifios/mediadores fue de 90%. De este
modo, se observo que de 120 turnos que los niflos/protagonistas tuvieron
para disefar historias, en todos hubo alguna forma de intervencién realizada
por el investigador, por los niflos/mediadores o por ambos al tiempo.

También, se encontr6 que el 68% (82 turnos) de las mediaciones se
relacionaron con un avance posterior en el desempefo del nifio/protagonista.
Por otro lado, aunque el porcentaje de las mediaciones exitosas efectuadas
durante las primeras cuatro semanas (primer bloque de intervenciones)
fue 72% (43/60 turnos) y el de las ultimas cuatro semanas (segundo bloque
de intervenciones) fue 65% (39/60 turnos), no se puede afirmar que el
valor de efectividad de las mediaciones decayd hacia el segundo bloque de
intervenciones. Por tal razon, a continuacion, se analizan las condiciones en
que algunas mediaciones “pareciera” que no fueron exitosas. Al analizar las
mediaciones no asociadas con avance exitoso, se observo que sélo el 32%
(38/120 turnos) delas mediaciones durantelas ocho semanas de intervencion,
no se asociaron a un avance en el desempefio sobre la elaboracion de la
historia (DEH). No obstante, en aquellas mediaciones que no permitieron
avance en las primeras cuatro semanas (que correspondieron al 25% o 15/60
mediaciones), se observo que sélo en tres oportunidades la mediacion se
realiz6 sobre un desempefio que de por si ya era dptimo (por parte del nifio/
protagonista) es decir, que estaba dentro de una medida de 12 a 13 puntos
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(o nivel 7) de desempefio en la generacion de la historia. Por otra parte,
en aquellas mediaciones que no permitieron avance en las tltimas cuatro
semanas (que correspondieron al 32% o 19/60 mediaciones), se observo que
en diez oportunidades la mediacion se realizé sobre un desempefio que de
por si ya era 6ptimo (por parte del niflo/protagonista) es decir, que estaba
dentro de una medida de 12 a 13 puntos (o nivel 7) en la generacion de
historias. Lo anterior sugiere que en estos casos no se podria cuestionar la
efectividad de la mediacion sobre el avance, puesto que se estaba mediando
sobre un desempeno que de por si, antes de ser mediado, ya era de alto nivel
(de acuerdo con los criterios establecidos para este estudio).

También, es importante sefialar que en su participaciéon como nifos/
mediadores, los sujetos presentaron diversas formas de intervencion sobre
las producciones del nifio/protagonista. A continuacién, se presenta una
sintesis de los tipos de mediaciones informales que llevaron a cabo los
sujetos en su rol espontaneo de nifilo/mediador:

Tabla 7. Tipos de intervencion realizada por los ninos/mediadores frente a
las historias elaboradas por el nifio/protagonista.

TIPO DE MEDIACION MANIFESTACIONES
A. SOLICITAR UN = Solicitar un cambio en alguna parte de la historia
CAMBIO para hacerla diferente, impactante, sorprendente.

= Solicitar darle un uso/funcion diferente a un objeto,
para invitar al niflo /protagonista a ir mas alla de las
imdgenes concretas.

= Invitar a apartarse de historias descriptivas.

B. SOLICITAR = Pedir aclaraciones de aspectos del personaje/feno-
DESARROLLO meno o de cdmo ocurre algo.

= Indagar sobre aspectos de la historia.

= Indagar sobre qué ocurre a continuacion.

= Senalar que elementos le faltaron a la historia.

= Responder en forma de “reflejo’, por ejemplo:

A (Nifio/protagonista): y luego se dio cuenta...

B (nifio/mediador): y luego se dio cuenta...

A (Nifno/protagonista): y luego se dio cuenta que habia
algo escondido en la caja.

C. PRESENTAR UN =  Dar un ejemplo de especulacion sobre la historia.
MODELO = Completar con una idea con recursos: verbales o
corporales.
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D. SOLICITAR =  Enfatizar en la diferencia para no repetir la historia
ORIGINALIDAD del otro.

=  Enfatizar en la diferencia para no repetir las historias
de la literatura o el cine.

=  Evidenciar la tendencia psicoldgica o tematica de
la historia, por ejemplo: B Nifio/mediador: es que
siempre cuentas historias de violencia o van cuatro
veces que metes un portal en tus historias (eviden-
ciar cualquier tendencia monotematica).

E. RECONOCIMIENTO |= Resaltar el desempeno.

=  Enfatizar sobre una de las ideas disefiadas por el
sujeto.

= Sefialar componentes cualitativos de la historia.

E. PROPICIAR LA =  Confirmar elementos emocionales agresivos entre
VALORACION otros.

G. PROPICIAREL * Invitar al cierre de la historia.
CIERRE DE LA
HISTORIA

Fuente: Datos investigativos provenientes de un estudio desarrollado por el autor
del libro y socializados de primera mano a través de este texto.

En términos de mediaciones espontaneas entre pares, pudo observarse que
una de las formas de participacion por parte de los nifos/mediadores tuvo
lugar a través de la complementacion de las narraciones construidas por el
nifio/protagonista. Asi, el niflo/mediador particip6 adicionando a la historia
del nifio/protagonista elementos nuevos, ya fuera mediante la especulacion
realizada sobre sus producciones o completando las historias con recursos
verbales o corporales (mediacién tipo c). Otra forma de participacién en
las historias producidas por el nifio/protagonista, consisti6 en la indagacion
que los nifios/mediadores realizaban solicitando el desarrollo de una idea,
pidiendo aclaraciones acerca de aspectos especificos y sefialando elementos
de los que carecian las historias del nifio/protagonista (mediacion tipo b).
Del mismo modo, se observé que los nifios/mediadores se involucraron
en el proceso creativo del nifio/protagonista, a través de la peticion de
originalidad, la solicitud de no repetir la historia narrada anteriormente por
otro niflo o historias de la literatura o el cine, como también, sefialando
tendencias psicoldgicas o aspectos monotematicos en las producciones del
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nifio/protagonista (mediacion tipo d). La mediacion tipo d, se evidencié
mas notoriamente en las participaciones de los nifios/mediadores a partir
de la cuarta y quinta semana de intervencion (al iniciar el segundo bloque
de intervenciones).

Cabe notar que las formas de participacion de los nifos/mediadores en
el proceso creativo de los nifios/protagonistas, se incrementaron en un
31% hacia el segundo bloque del tiempo de intervencién (semanas 5, 6,
7y 8). Este ascenso en la actividad mediadora por parte de los pares, fue
considerable para la participacion basada en la tendencia a complementar
la historia de otro (mediacion tipo c), asi como en aquellas intervenciones
en las que los nifos/mediadores usaban la indagacién para participar en la
circunstancia creativa (mediaciones tipo b). Lo cual puede relacionarse con
el avance en términos de la fluidez ideativa, la tendencia a la especulacion y
la capacidad de cuestionamiento, posiblemente asociadas con el despliegue
de la curiosidad por parte de los niflos/mediadores.

La participaciéon a manera de juicio critico (mediaciones tipo d) no fue
abundante, ni constante a lo largo del repertorio de las participaciones
efectuadas por los nifios/mediadores durante el tiempo de intervencion.
Sin embargo, es importante mencionar que entre el primero y segundo
bloque del tiempo de intervencion se presenté un cambio mds notorio en
la tendencia de los niflos/mediadores a adquirir posturas criticas frente a la
carencia de novedad u originalidad en la construccion de historias creadas
por los niflos/protagonistas. Este cambio notorio, reporté un incremento del
79%, es decir, ocho mediaciones tipo d durante las primeras cuatro semanas
y 30 mediaciones tipo d durante las cuatro semanas finales. Estos hechos
permiten sugerir el avance cualitativo de los sujetos en aspectos alusivos
a las habilidades creativas, ya que posiblemente estas intervenciones
contribuyen al aprendizaje de posturas criticas sobre las construcciones de
otros y eventualmente sobre las propias elaboraciones.

Por otro lado, también se evidenciaron ciertas situaciones en las que
algunos nifios participaron de manera mas compleja (menos comun),
respecto a las formas regulares que generalmente presentaban los sujetos
durante el tiempo de intervencion. Este tipo de participaciones complejas
se manifestaron a través de procesos como evaluar, regular o monitorear
las propias producciones o las producciones de los demas. A continuacién
se enuncian algunos ejemplos de este tipo de participaciones complejas: 1)
Cuando un sujeto argumentaba espontaneamente acerca de las diferencias
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entre su historia y la historia elaborada por otro compaiero: “ella estuvo
hablando de la época actual y yo hablé fue de la época primitiva’, 0 2) al juzgar
su historia buscando ser consciente de la existencia de una perseveracion
tematica: “ya no puedo usar mas el tema de matar, pues lo he usado mucho”
o 3) al percatarse de una regularidad en las construcciones de sus pares:
“No entiendo por qué todos usaron el tema del futbol”, o también, 4) al
manifestar que la historia de un companero tuvo mucha fantasia pero le
falté conexion con los referentes dados: “pues ... te fuiste mas a lo de la
imaginacion y los poderes... y te olvidaste de las laminas que tenias aqui”

Este tipo de participaciones se denominaron en este trabajo intervenciones
de despliegue metacognitivo (IDM). Asi, de 36 intervenciones de despliegue
metacognitivo por parte de los sujetos a lo largo de todo el tiempo de
intervencién, se observé que durante las primeras cuatro semanas su
ocurrencia fue baja (10 situaciones de ocurrencia de IDM). Sin embargo,
para las ultimas cuatro semanas (semanas 5, 6, 7 y 8) estas formas de
pensamiento metacognitivo se incrementaron en un 44% (26 situaciones
de ocurrencia de IDM). Cabe sefnalar que especificamente, la tendencia a
desplegar recursos metacognitivos para evaluar las producciones de otros, se
incremento en un 57% (un poco mas de tres veces) para las tltimas semanas
(Primer bloque: 6 y segundo bloque: 22), mientras que en la tendencia a
desplegar estos mismos recursos para valorar las producciones propias no
se evidenciaron modificaciones (primer bloque: 4 y segundo bloque: 4).
Este tltimo fenémeno, posiblemente tuvo lugar debido a que la propuesta
enfatizd en la mediacidon sobre las producciones de OTRO (tal como lo
ejemplificaba la conducta del investigador/mediador en su condicién de
posible modelo de mediacién) pero también, puede estar relacionado con
la posibilidad de acuerdo con la cual el proceso para adquirir una postura
objetiva y analitica, perceptivamente puede facilitarse en los nifios de estas
edades, cuando valoran los productos de otros, mas que cuando evaltian sus
propios procesos o construcciones.

DISCUSION Y CONCLUSIONES

Los resultados dela presente investigacion apoyan, al igual que otros estudios,
la posibilidad de que las habilidades creativas puedan modificarse a través
del disefio de intervenciones especificas (Antonietti, 2000; Baer, 2014; Fleith
etal, 2002; Hu, et al., 2013; Komarik & Brutenicova, 2003; Saxon et al., 2003;
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Stevenson, et al., 2014; Amponsah, Kwesi & Ernest 2019). Particularmente,
los resultados confirman la hipdtesis que propone que la intervencion
con juegos favorece el aumento de la creatividad global, confirmando los
resultados de estudios que habian indicado efectos positivos del juego en el
desarrollo de la creatividad (Baggerly, 1999; Garaigordobil, 2006; Howard
et al., 2002; Mellou, 1995; Memmert, 2007; Precio-Café, 1995; Ott & Pozzi,
2010; Lucchiari, Sala & Vanutelli, 2018). Esto sugiere que probablemente el
juego (en su calidad de herramienta cognitiva) contribuye al despliegue de
las habilidades creativas como funciones mentales superiores.

El efecto de la intervencién con juegos con variante acoplada (JVA)
disefiados para este estudio, incide significativamente en el incremento de
la creatividad general, particularmente en las variables que constituyen el
componente de creatividad narrativa: fluidez, flexibilidad y originalidad. En
lo concerniente al componente grafico las variables elaboracién y sombras y
color, aumentaron levemente pero no presentaron un cambio significativo.
Es posible que no se registraran efectos sobre aspectos relativos a la
minuciosidad, al detalle y al sentido de lo estético a nivel grafico, debido a que,
en mayor proporcion, los énfasis cognitivos de los JVA (que constituyeron la
intervencion) propiciaban el despliegue de habilidades creativas asociadas a
demandas de produccion sobre aspectos semanticos y lingtiisticos.

No obstante, este estudio sugiere que el juego desde su estatus de preferido
por el sujeto y en condiciones de mediacién, se ubica como “bisagra” de
ensamble del escenario para el mejoramiento de la creatividad. Por tanto,
es fundamental continuar explorando las formas de intervencion basadas
en perspectivas que trabajan desde la importancia de los procesos de
mediacion planteados por Vygotsky (1933/1967; 1930/1990) y las relaciones
de cooperacidn creativa (Runco, 2014 y 2015a).

Ademas, el abordaje desde la perspectiva de la mediacion de la creatividad
en situaciones de juego, distancia el presente estudio de formas de interven-
cioén que parten del concepto de entrenamiento. Particularmente, los progra-
mas para incidir en el despliegue de procesos cognitivos, que se basan en el
entrenamiento, trabajan desde un paradigma cuyo trasfondo sugiere que: la
exposicion de los sujetos a tareas (que se dice que ponen en funcionamien-
to ciertos componentes cognitivos) genera mejoras que se esperaria que se
transfieran a situaciones mas ecoldgicas. Estas propuestas de entrenamiento,
aunque refieren resultados significativos para el estudio de los procesos cog-
nitivos y las formas de intervencion, privilegian solamente la linea de accién
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bidimensional sujeto-objeto, configurando dindmicas cuya concepcion de
sujeto se reduce a relaciones “mecanicas” establecidas entre las tareas y las
habilidades cognitivas. Evidentemente, desde estas aproximaciones se tiende
a aceptar que, de estas relaciones, el sujeto eventualmente se sittia como un
beneficiario.

En este sentido, es fundamental considerar posturas que trabajan desde
la importancia de los procesos de “mediacién” planteados por Vygotsky
(1933/1967; 1930/1990) y los procesos sociales, especialmente aquellos
asociados a la cooperacion (Runco, 2014 y 2015).

Asi mismo, resulta esencial asumir perspectivas que confieran relevancia
a las percepciones que tiene los sujetos sobre las tareas, la motivacion
intrinseca y que se pregunten acerca de como las caracteristicas de la tarea
inciden en la optimizacion las habilidades de los nifios para entrar en estados
de creatividad (Csikszentmihalyi & Nakamura, 2010; Csikszentmihalyi &
Wolfe, 2014). Cabe resaltar que el caracter de juego preferido, da cuenta
de la importancia del nivel de compromiso conjunto generado por la tarea
mediada. Por lo que puede mencionarse como un aspecto cualitativo
observado durante el estudio, el nivel de conexion atencional, el cual pareci6
en muchas de las sesiones fluir de manera no esforzada tal como lo sugiere
la “teoria del Flujo” (Csikszentmihalyi, 2008 y 2010).

Por otro lado, el cambio evidenciado en las formas de pensamiento complejo
materializado en las elaboraciones narrativas de alto nivel (nivel 7 para el
presente estudio), muestra evidencias de como los procesos de mediacion de
la creatividad favorecen el desarrollo de las habilidades relacionadas con el
acto creativo, tal y como podria concebirse desde una perspectiva que toma
como referencia el “modelo histdrico cultural”.

En este caso, se evidencia que el juego favorece conductas de participacion,
propiciando formas de relacionamiento complejo no solo entre el nifio y la
tarea; o el nifio, la tarea y el investigador/mediador; sino entre el nifio, la tarea
y los nifios entendidos como mediadores. En estas interacciones complejas,
los nifos/mediadores se muestran motivados por articular sus ideas creativas
con la propuesta del nifio/protagonista, generando un espacio éptimo para
el surgimiento de circunstancias de creatividad compartida donde el compo-
nente social se evidencia en tomar como punto de partida la historia que el
OTRO viene construyendo y de este modo, enriquecerla con el aporte de
elementos complementarios o totalmente nuevos.
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Este proceso, de acuerdo a la experiencia registrada en el tiempo de inter-
vencion tuvo lugar espontaneamente, requiriendo la mediacién ocasional
del adulto, pero dejando evidencia del efecto del nivel de compromiso con-
junto que genera la tarea mediada en los procesos cognitivos de los sujetos,
ya que la conexion atencional parecié en muchas de las sesiones fluir de ma-
nera no esforzada tal como lo sugiere la “teoria del flujo” (Csikszentmihalyi,
1995, 2008 y 2010).

Del mismo modo, también puede sugerirse que bajo estas condiciones
de interaccidon generadas por el juego —desde su estatus de preferido y en
el marco de la mediacién- se posibilita el acceso de los nifios a una zona
compartida de desarrollo proximo, cuyo beneficiario no sdlo es el nifio como
protagonista, sino el grupo de nifios y el producto creativo en si.

Efectivamente, resulta posible que la dindmica esponténea de la participacion
en el contexto de la creatividad mediada fomente en el nifio/protagonista
estados de incubacion de las ideas creativas similares a los propuestos
por Wallas (1926). Estos estados de incubacién, que probablemente
duren segundos, quizas faciliten en el sujeto el proceso mental de volver
a involucrarse en la construccién de su propia historia, interrumpida por
una pregunta, por una idea nueva o por alguna forma de retroalimentacién
planteada por el niflo/mediador o el investigador/mediador. De este modo,
la dialéctica generada entre 1) la retroalimentacion recibida por el sujeto
(en el marco de la mediacion), 2) la incubacién de la idea disefiada y 3) la
reorganizacion o reajuste de la misma, tiene lugar gracias a la dindmica de
creacion y difusion instantanea del producto creativo facilitada desde la
estructura misma del juego/tarea. Este movimiento recurrente se relaciona
con la quinta fase del proceso creativo sugerida por Moles (1970), ya que
el producto disefiado por los nifios no sigue un orden depurado en su
generacion, sino que se ve interrumpido por un proceso de socializacién
dialéctico que tiene lugar en la triangulacion creativa entre los sujetos, el
producto y el juego.

Lo anterior sustenta la participacion de la dimensién social planteada
antafio por algunos autores respecto al acto creativo (Candolle 1973;
Ellis 1926; Ostwald 1909), pero ubica el punto critico en el proceso de
creatividad mediada y sobre todo supera el caracter solipsista del sujeto/
creador, para dar cabida a la comprension del proceso colectivo de
creatividad compartida, asociado a la construccion de productos de la
imaginacion cuya naturaleza es de origen intermental.

356



NEUROCIENCIA, MENTE E INNOVACION.
UNA APROXIMACION DESDE EL DESARROLLO, EL APRENDIZAJE Y LA COGNICION CREATIVA

Continuando con el analisis del espectro de posibilidades facilitadas por
las circunstancias de creatividad compartida, puede plantearse que en esta
investigacionselogré evidenciar enlossujetos (aquellos que participarondel
proceso de intervencion) la tendencia a comprender y buscar criticamente
las producciones caracterizadas por la novedad. Esto sugiere que este tipo
de intervenciones que hacen uso del juego orientado desde la “teoria del
flujo” en condiciones de mediacién, contribuyen al despliegue de algunos
aspectos metacognitivos relacionados con el acto creativo en los nifos
de esta edad, tales como juzgar los procesos y evaluar las producciones
de otros. En efecto, puede plantearse que la intervencion favorecié la
posibilidad de los sujetos para ser sensibles frente a la originalidad, el
despliegue de habilidades para penetrar la tarea mas alla de las fronteras
tradicionales y para redefinir las ideas cotidianas, asi como la posibilidad
de acceder a dinamicas de verificacion dirigidas a revisar las producciones
creativas de sus pares. Este despliegue metacognitivo puede relacionarse
con planteamientos recientes que exploran la “metacreatividad” como
una variable esencial para entender la cognicién creativa (Runco, 2015a,
2015b; Runco, 2019).

Asi, se evidencia la doble incursion del nifio como protagonista ideativo
y como coadyuvante contextual en el proceso creativo, participando
desde su influencia social sobre los componentes ontolégico y empirico
relacionados con la creatividad (Csikszentmihalyi, 1988). Dicha
participacion, evidentemente tiene lugar cuando el niflo se ubica como
individuo curioso o “critico” de los productos de la creatividad de un
OTRO vy, ademas cuando espontdneamente construye estos productos de
manera conjunta.

CONCLUSIONES

Este estudio ha contribuido al cuerpo de conocimientos en psicologia
educativa aplicada y a la comprension de la creatividad como proceso
cognitivo. Los resultados muestran que las habilidades creativas de los nifios
entre ocho y diez afos que participan de un proceso de intervencion con
juegos mediados se ven favorecidas significativamente. Asi, se plantea que
los efectos de los juegos mediados diseiados para este estudio, se reflejan en
habilidades creativas especificamente en la dimension narrativa.
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No obstante, este tipo de intervencidn genera un mejoramiento parcial en
la dimension de la creatividad grafica, puesto que aquellos aspectos relacio-
nados con la produccién y elaboracién a nivel de la dimensién figurativa y
estética no presentaron un cambio significativo como efecto de estos trata-
mientos. De esta manera, para estudios posteriores se recomienda tener en
cuenta elementos constitutivos del proceso creativo en su aspecto grafico,
durante la fase de disefio de las variantes incorporadas en cada juego que
conformara la estrategia de intervencion.

Por otro lado, se evidencia una tendencia espontanea de los nifios a
involucrarse en circunstancias de creatividad compartida al situarse como
mediadores de los procesos de creatividad de sus pares, generando la
posibilidad de que los sujetos (como grupo) se beneficien del acceso a lo
que podria llamarse zona compartida de desarrollo préximo (tomando como
fundamento la perspectiva histdrico cultural), caracterizada dentro del
presente estudio por la presencia del adulto que favorece el despliegue del
“nifio como mediador” y a su vez del “nifilo como creador potencial”

Particularmente, puede concluirse que cuando los pares median en las
construcciones narrativas de otros nifos, presentan una tendencia a
complementar o completar las producciones de quien lidera la construccién
de la narracién, pero lo hacen teniendo en cuenta el estado actual del
producto creativo. Ademas, también se evidencia en los pares mediadores, la
tendencia a solicitar un cambio en las ideas del otro a través de la indagacion,
la especulacion, el planteamiento de otras posibilidades y el sefialamiento de
carencias en el producto del nifio que lidera la idea creativa. Los resultados
de este estudio también sugieren que intervenciones de esta naturaleza
tienen efectos sobre la posibilidad de los sujetos para ser sensibles ante las
producciones novedosas y ademas sobre la posibilidad de criticar productos
creativos desde la perspectiva de la originalidad.

Estos hallazgos permiten concebir de una manera diferente el lugar del me-
diador, quien no necesariamente debe ubicarse desde la posicion del conoci-
miento o desde el dominio de habilidades superiores. Mas especificamente,
la mediacion en este sentido, se puede comprender como la accién de un
OTRO que en la medida que descubre formas y estrategias diferentes de
contribuir a la construccion de productos de la imaginacidn, se involucra sin
la intencion explicita de constituirse como el motor del avance del sujeto que
intenta protagonizar el desarrollar una idea creativa, pero si con la intencién
de transformar el producto mismo mientras juega.
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Una posible limitacién de este estudio se refiere a que los hallazgos
presentados hacen parte de andlisis que aplican esencialmente para los
sujetos participantes del mismo, por lo cual se sugiere realizar otras
investigaciones de esta indole que involucren muestras de sujetos de mayor
tamano y representatividad.

Aunque el juego en si mismo hace parte de la cotidianidad del nifio y de
las interacciones que él establece con su entorno, es importante considerar
como una posible limitacion la dificultad para llevar a cabo la evaluacion
del nivel de cambio que presentaron los sujetos sobre contextos mas
cotidianos, lo cual puede debilitar aspectos relacionados con la validez
ecolédgica. En este sentido, también se recomienda atender a planteamientos
como los propuestos por Gliveanu (2014) y Botella & Lubart (2016),
quienes manifiestan que no se puede confiar demasiado en el paradigma
psicométrico, y de esta manera descontextualizar el proceso creativo como
si este realmente pudiera reproducirse en la demanda planteada desde
una “situaciéon de laboratorio” Esta aproximacion cuidadosa, implicaria
reconocer el valor de las circunstancias de despliegue creativo, sin dejar de
lado la comprension de la esencia del proceso que se esta estudiando a nivel
de la ciencia, las artes, el deporte, el disefio, la escuela o la vida cotidiana.

Finalmente, deacuerdo conlo observado (duranteel periodo deintervencion)
a nivel de la interaccién entre los nifos, las tareas y las ideas creativas, se
sugiere que las intervenciones sobre habilidades creativas deben trascender
el concepto simplista de entrenamiento niflo-tarea y estructurarse sobre
condiciones de construccion simbolica y social de los productos creativos,
lo cual ubica esta propuesta en el corazén de lo que se refiere aqui como
circunstancias de creatividad compartida.

PREGUNTAS DE AUTOEVALUACION

e De acuerdo con el estudio, ;qué son?:
-Juegos con variante acoplada (JVA)
-Circunstancias de creatividad compartida
-Intervenciones de despliegue metacognitivo (IDM)
e ;Cuales fueron los tipos de mediaciones descritos durante la Tarea de
elaboracion de historias?
e ;Como se relaciona el juego infantil con la mediacién de la creatividad?
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