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Resumen

Efectos del Juego Sobre la Conducta Cooperativa en Nifios Escolares

Pereira Julio y Pernia Osmely.

Esta investigacion tuvo como objetivo principal evaluar los efectos del juego sobre la
conducta cooperativa en nifios escolares, valorando cambios en dicha conducta emitida en
condicion de tarea al incluir el juego como variable independiente y determinando la
transferencia del aprendizaje de la misma de un contexto entrenado a un contexto no

entrenado.

El estudio fue dividido en dos etapas. La Etapa |, estuvo conformada por tres actividades:
la elaboracion de los formatos necesarios para la fase experimental, su validacion y la
seleccion de los participantes. La Etapa Il, corresponde a la fase experimental de la
investigacion, llevada a cabo bajo un disefio AB con medidas iniciales y finales (pre-test y
post-test), enmarcado en la metodologia intrasujeto; participaron diez (10) nifios de ambos
sexos con edades comprendidas entre ocho y nueve afios de edad, cursantes del segundo
grado de educacion bésica; las mediciones iniciales y finales se realizaron en dos contextos
distintos, el salon de clases regular de los nifios y el aula experimental (aula de usos
multiples), mientras que las fases A y B, se realizaron sélo en el contexto controlado (aula
experimental). La conducta cooperativa fue medida en tareas que consistian en recortar y
pegar papel lustrillo de distintos colores en una ldmina de papel bond con un disefio (para el
caso de las fases A y B) o pegar cuadritos de papel lustrillo de distintos colores en una hoja
de papel bond tamafio carta con un disefio cuadriculado (en las medidas pre y post); el
procedimiento fue el siguiente: una medida inicial para cada contexto (pre-test), linea base
(fase A) en contexto experimental, fase experimental (fase B) en la que se realizé un juego al
inicio de cada sesion, junto con la medicion en tarea, y una medida final en cada contexto

(post-test).

Los resultados obtenidos sefialan que no se puede afirmar que el juego tenga un efecto
positivo consistente; sin embargo, parece haber transferencia del contexto entrenado al no
entrenado, por lo que el juego (posiblemente, actuando en conjunto con diferentes variables)

tuvo alguna influencia en la conducta cooperativa de los participantes.



INTRODUCCION

Definiciones del ser humano que lo conciben como un ser social que se desarrolla en
condiciones sociales (Garaigordobil, 2003), dan un espacio amplio a los estudios que ya sea
de forma descriptiva, exploratoria o experimental, pretendan realizar un aporte al &rea de las

habilidades sociales.

Desde el punto de vista conductual, las habilidades sociales pueden definirse como un
conjunto de habilidades verbales y no verbales que permiten la obtencion de refuerzos y
evitar estimulos aversivos sociales; la conducta cooperativa forma parte de estas
habilidades, sirve como una fuente importante para el establecimiento de comportamientos

sociales mas complejos y se inserta en todos los programas educativos (Kelly, 1987).

De acuerdo con distintos autores (Musso, 1985; Garaigordobil s.f.) el aprendizaje
cooperativo debe ser considerado como un objetivo a consolidar, por medio de actividades
gue fomenten la interaccion positiva entre los nifios, en un entorno libre, en el que exploren
sus capacidades cognoscitivas, sus emociones, sus interacciones sociales, los roles

asumidos, entre otros.

A través de esta investigacion se pretende determinar los efectos que un paquete de
juegos pueda tener en la conducta cooperativa de nifios insertos en el sistema educativo,
tomando en cuenta la posible transferencia de los resultados obtenidos (el cambio
conductual) de un contexto de entrenamiento a uno sin entrenamiento; intentando lograr un
aporte significativo que solvente los requerimientos actuales tanto del area de la psicologia

como de la educacion.

-11 -



I.- MARCO REFERENCIAL.

I.1.- Habilidades Sociales.

La mayoria de las personas tienen relaciones con otras personas, tiene amigos,
familiares, pareja, compafieros de trabajo o de universidad; sin embargo, pocas personas se
preguntan como llegaron a relacionarse con otras personas, qué hace falta para tener estas
relaciones, o qué se necesita para que dichas relaciones sean satisfactorias, al tratar de

conseguir una respuesta probablemente seria “las habilidades sociales”.

En este apartado las habilidades sociales seran el centro de atenciéon; muchos autores se

han dedicado a estudiarlas y han propuesto distintas definiciones, por ejemplo:

e Skinner (1971, c.p. Lacasella, 2001) sefiala que la mayoria de los
reforzadores se obtienen a través de otras personas, por lo que generalmente
la conducta es social y ésta se define como “la interaccion de dos o méas
organismos, 0 bien la conjugacién de sus acciones frente a un ambiente
comun” (p. 179).

e Kelly (1987) plantea que son “aquellas conductas aprendidas que ponen en
juego las personas en situaciones interpersonales para obtener o mantener
reforzamiento del ambiente” (p.19).

e Caballo (2002) por su parte, afirma que se definen “como el comportamiento
componente especifico que, en conjunto, es necesario para las interacciones
sociales eficaces” (p.615), dividiéndola en cuatro categorias: habilidades no
verbales, caracteristicas paralinglisticas, equilibrio interactivo y contenido

verbal.

Tener una definicion final de habilidades sociales no es tarea facil, ya que agrupan un
conjunto de conductas distintas, con fines distintos, con variables funcionales asociadas
diferentes y en las cuales el contexto juega un papel fundamental (Lacasella, 2001); en
términos generales se tienen tres aspectos basicos: 1) comprenden una serie de conductas
tanto verbales como no verbales; 2) que se dan en un contexto, que a su vez exige una serie
de destrezas sociales especificas; 3) con el fin de conseguir refuerzo social y evitar

situaciones socialmente aversivas y formar relaciones interpersonales de determinado tipo.

-12 -



Sabiendo lo anterior se pueden enumerar infinidad de situaciones en las que las
habilidades sociales entran en juego para lograr un desenvolvimiento adecuado y resultados
positivos; ejemplo de ellas son: ir a un almuerzo de negocios, una reunién con amigos en un
club, un viaje familiar, una entrevista de trabajo. Caballo (2007), después de una profunda

investigacion, propone las dimensiones conductuales de las habilidades sociales:

e Hacer cumplidos.

e Aceptar cumplidos.

e Hacer peticiones.

e Expresar amor, agrado y afecto.

e Iniciar y mantener conversaciones.

e Defender los propios derechos.

e Rechazar peticiones.

e Expresar opiniones personales, incluido el desacuerdo.
o Expresion justificada de molestia, desagrado o enfado.
« Peticion de cambio de conducta de otro.

e Disculparse o admitir ignorancia.

« Afrontar las criticas.

 Solicitar satisfactoriamente un trabajo

e Hablar en publico.

Cuando una persona tiene problemas con sus habilidades sociales o con alguna(s) de las
dimensiones conductuales de éstas, es muy probable que se presenten interacciones
sociales poco reforzantes o incluso aversivas, no sélo para la persona que tenga el desajuste
en la habilidad sino también para las personas con las que ésta interactia; muchos
individuos tienen problemas con algin componente de las habilidades, de acuerdo con Kelly
(1987) “la conducta interpersonal constituye un area problemética para muchos individuos”
(p-17) y a su vez, problemas interpersonales causan trastornos a nivel emocional y

conductual.

Se han desarrollado diversas estrategias y programas de entrenamiento que pretenden
“construir nuevas competencias conductuales” (Kelly, 1987, p.29) en personas que por
diversas razones no hayan logrado desarrollar o aprender satisfactoriamente distintas

dimensiones de las habilidades sociales (Kelly, 1987; Caballo, 2007). Dichos programas han
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comprobado ser efectivos y han sido objeto de mdltiples investigaciones en diferentes areas;

ejemplo de éstas son:

Marin y Leon (2001) realizaron un estudio titulado Entrenamiento en
habilidades sociales: un método de ensefianza-aprendizaje para desarrollar
las habilidades de comunicacion interpersonal en el area de enfermeria. Se
trato de una investigacion de corte experimental en la que se utilizaron dos
grupos de alumnos de enfermeria, un grupo control y un grupo experimental al
que se le entrend en habilidades sociales con el objetivo de incrementar sus
niveles de comunicacion interpersonal, y para evaluar estos niveles utilizaron
la Escala Multidimensional de Expresion Social disefiada por Caballo en 1989
(Marin y Leon, 2001). El entrenamiento se llevo a cabo en ocho sesiones de
tres horas cada una, y se obtuvieron resultados positivos que afirman el
aumento del nivel de comunicacion interpersonal en los participantes que
constituyeron el grupo experimental, incluso después de dos meses en los

gue se realiz6 una nueva medicion.

Por su parte, Hildalgo y Abarca (1990) llevaron a cabo una investigacion
titulada Desarrollo en Habilidades sociales en estudiantes Universitarios. Se
traté de un trabajo experimental con una muestra de 113 participantes que
resultaron con problemas en las habilidades sociales mediante la aplicacion
de diversos instrumentos, los cuales fueron divididos en tres grupos, dos
grupos control y un grupo experimental; este ultimo fue sometido a un taller de
Desarrollo de Habilidades Sociales, que se realizd en doce sesiones grupales
semanales de una hora y media cada una; los resultados obtenidos sugieren
cambios significativos y positivos en cuanto a las habilidades sociales de los
participantes del grupo experimental, no encontrandose diferencias en las

habilidades sociales de los participantes que conformaban los grupos control.

Gimeno (2003), realiz6 una investigacion en el area de la psicologia del
deporte, Descripcion y evaluacion preliminar de un programa de habilidades
sociales y de solucion de problemas con padres y entrenadores en el deporte
infantil y juvenil; en dicho estudio se describen, inicialmente, una serie de

consideraciones conceptuales acerca de la relacion entre el proceso de
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socializaciéon de los nifios y de los jovenes y la influencia de la conducta de
sus padres en el &mbito de la practica deportiva; en segundo lugar, se evaluo
un programa de habilidades sociales y solucién de problemas “Entrenando a
Padres y Madres”, aplicado a los padres y entrenadores de los nifios, y a los
jovenes, el cual estaba conformado por sesiones de cuatro horas para
entrenadores y dos horas para padres y entrega de material informativo; los
resultados sugieren una valoracion positiva de ambos grupos (entrenadores y
padres), destacando su utilidad para aprender y conseguir actitudes y

conductas mas adecuadas en este contexto.

Hasta ahora se ha hablado de habilidades sociales en forma general, haciendo méas
referencia a las dimensiones conductuales que forman parte de las habilidades necesarias
para establecer relaciones interpersonales satisfactorias entre adultos, que son
cualitativamente diferentes las competencias sociales en nifios (Kelly 1987). Un aspecto que
denota tal diferencia, es la variedad y complejidad que se da en la socializacién por parte de
los adultos, ya que en el caso de nifios, el modo de interaccién con sus pares es mas similar

a lo largo de distintas situaciones o contextos.

Otra diferencia entre las habilidades sociales en los adultos y en los nifios esta en
relacion con lo que es la perspectiva de desarrollo. Los adultos por un lado, estan en una
etapa de la vida en la que los aprendizajes previos junto con los mas actuales, conforman las
habilidades sociales mas diversas y socializadas; esto a su vez significa que los adultos
traen consigo una serie de aprendizajes beneficiosos u obstaculizantes para los objetivos
terapéuticos. Los nifios por otro lado estan en una etapa en la que aprenden una serie de
habilidades sociales basicas; el modo en que las aprendan tendra repercusion en su
desenvolvimiento social posterior, ademas de otras &reas como el aspecto laboral, estilo de
vida y salud mental en general; especificamente se ha comprobado que hay correlacion
entre la incidencia de probleméticas como el abandono de los estudios, problemas maritales,
alcoholismo, trastornos emocionales y delincuencia, con los déficits en habilidades sociales
en la infancia; las habilidades sociales deficitarias en algunos casos también vienen
acompafadas de cuadros o trastornos que abarcan otras areas (como el autismo o la
hiperactividad), por lo que en estos casos el atender estas dificultades de interaccion social,
no solo solventa la dificultad en si misma, sino que también da entrada a una intervencion

mas global y necesaria (Lacasella, 2001).
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Al igual que en los adultos, las habilidades sociales en nifios tienen distintas dimensiones
o componentes; Kelly (1987) desarrollé6 una serie de categorias que representan a las

habilidades sociales basicas en el desenvolvimiento natural de los nifios; estas son:

e Saludos: que son expresiones verbales que preceden a la interaccion, con las
cuales un nifio indica de manera positiva que reconoce a su compariero.

e Iniciaciones sociales: suelen consistir en acercamiento fisico y expresiones
verbales, con las cuales uno de los nifios da a entender su disposicién de
interaccion con el otro (Por ejemplo, ¢ quieres jugar futbol?);

e Preguntar y responder: tipo de interaccion verbal en la cual los nifios formulan
preguntas que van mas alla de sino, y con el cual se forman las
conversaciones.

e Elogio: consiste en que un nifio se exprese verbalmente y de forma positiva en
relacion con alguna caracteristica o accion del otro nifio (Por ejemplo, jque
bonitos zapatos tienes!).

e Proximidad y orientacion: referidas a la condicion béasica de la posicion en el
espacio del nifio con respecto a los otros, ademas de la orientacion de su
comportamiento (si atiende a lo que le dicen, si mira a los demas, entre otras).

e Participacion en tarea o en el juego: tiene que ver con la participacion activa
en una tarea comun con otros nifios, en la que las acciones de unos y de otros
son interdependientes de alguna forma (Por ejemplo; jugar a las damas, o
hacer un dibujo grupal).

e Responsividad afectiva: es el modo de expresion emocional ante los gestos y
acciones de los otros (Por ejemplo, sonreir ante un elogio).

e Conducta cooperativa: relacionada con actuar en funcion de los deméas en
situaciones de juego o tarea, e implica también ofrecer ayuda, u otorgar turnos
a los otros nifios para la buena participacion de todos en una actividad (Por

ejemplo, prestar un juguete o material o ceder un turno).

En el area de las habilidades sociales infantiles se han desarrollado investigaciones
importantes; la conducta cooperativa forma parte de dichas habilidades, recientemente esta
dimensién ha sido estudiada por distintos autores como parte del comportamiento social de

los nifios. En el siguiente apartado se presenta informacion valiosa al respecto.
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I.2.- Conducta Cooperativa.

Es posible que se tenga una idea vaga acerca de lo que es la conducta cooperativa; si se
le pregunta a una persona al azar, es probable que diga que cooperar es ayudar a las otras

personas, hacer lo que sea necesario hacer en el momento, o respetar las normas.

Sean cuales sean las nociones que se tengan de este concepto, desde la perspectiva de
la psicologia, el primer paso para poder abordarla como objeto de estudio, seria definirla, y

tener un esquema que permita reconocer su presencia o ausencia.

e Skinner (1971 c.p. Musso, 1985) se refiere al comportamiento cooperativo,
como una conducta en la que dos o mas sujetos dependen entre si para la
consecucion de un determinado reforzador; razén por la cual cada sujeto
realizaria una serie de operantes, que a su vez funcionarian como estimulos
discriminativos para los otros sujetos, hasta que el reforzador esté al alcance.

e Ulrich y Mountjoy (1972 c.p. Musso, 1985), consideraban que el
comportamiento cooperativo implica a dos o mas organismos, que se
comportan de un modo determinado, para obtener un reforzador comuan; la
condicion de este comportamiento es que todos actlen, ya que en caso de no
hacerlo, el reforzador no estara a disposicion de ninguno.

o Keller y Shoenfeld (1975 c.p. Musso, 1985) consideran que en el
comportamiento cooperativo, dos 0 m4s organismos presentan un
comportamiento combinado o coordinado, ya que dadas las condiciones, el
reforzamiento se logrard si la combinacién de conductas se presenta.

e Recasens (1977 c.p. Musso, 1985) definio la cooperacion, como una accion
colectiva en la que los participantes actdian juntos y simultdneamente, pero de

modo diferenciado entre si, combinando las diferentes acciones de cada uno.

Tremblay, Strain, Hedrickson, y Shores (1981 c.p. Musso, 1985) criticaron estas
definiciones de comportamiento cooperativo, ya que todas ellas parecian ser vagas, y no
mencionar ningun aspecto concreto, directamente distinguible, que indicase la aparicion de

conducta cooperativa.
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A partir de esta critica, Tremblay y cols. (1981 c.p. Musso, 1985) llevaron a cabo una

investigacion exploratoria con el objetivo de determinar los comportamientos cooperativos

tipicos en nifios preescolares, y encontraron una serie de comportamientos que dividieron en

vocales/verbales y motrices/gestuales.

Entre las acciones verbales estan:

Afirmaciones: que son frases con informacion solicitada.

Comandos: 6rdenes de un nifio para otro, en el que un nifio ayuda a otro a
realizar una actividad (Por ejemplo, echa la goma de pegar por aqui).
Preguntas: conformadas por frases con las cuales un nifio quiere obtener
informacién de otro (Por ejemplo, ¢ puedo tomar esto?).

Jugar organizado: accion que consiste en que un nifio da pautas a los demas
acerca de un modo de jugar especifico.

Atencion vocal: es una frase con la cual un nifio quiere llamar la atencién de

otro nifio sobre algo (Por ejemplo. jmira el conejito!).

Entre las acciones gestuales estan:

Imitar: un nifio realiza las acciones de otro, con la topografia lo mas similar
posible.

Atencion de movimiento: accién de un nifio para llamar la atencion de otros
nifos.

Asistir: consiste en ayudar a otro en la realizacién de una actividad.

Compartir: accion en la que un nifio deja que otro nifio utilice un objeto propio.
Afecto: es una accién en la que un nifio da contacto fisico positivo a otro nifio
(Por ejemplo, abrazarlo).

Simulacro: accion en la que varios nifios juegan simulando una situacion en

particular, pero asociado con expresiones de afecto positivo.

El estudio de Tremblay y cols. (1981 c.p. Musso, 1985) permitié a otros investigadores

abordar la conducta cooperativa con mayor precision y de un modo méas operacionalizado,

ya que daba una aproximacién acerca de los comportamientos que se mostraban como

tipicamente cooperativos, para nifios de esas edades.

A partir de lo anterior, se puede considerar, que el comportamiento cooperativo es aquel,

en el que se combinan acciones por parte de diferentes participantes para la consecucion de
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un fin comun; al mismo tiempo, las caracteristicas concretas, especificas e identificables
estardn determinadas por el contexto, la tarea o actividad y la poblacién en la que

aparezcan.

Importancia de la conducta cooperativa.

La cooperacion, en términos generales, es un aspecto del comportamiento humano, que
por lo general es aceptado e importante a tener presente. Sin embargo, en este punto nos
pueden surgir dos preguntas: ¢el comportamiento cooperativo es util y necesario? ¢0 se
considera como importante con base en un razonamiento moral?; por otro lado, ¢otros
comportamientos y actitudes (como la competitividad), no resultardn mas utiles para las
personas y las acciones que desempefian en el dia a dia?. Por interrogantes de este tipo,

conviene considerar cuidadosamente las bondades de la cooperacion.

Un primer aspecto que habla a favor de la cooperacion, es el hecho de que ésta es un
comportamiento asociado a aspectos naturales del ser humano, tales como la sociabilidad y
la necesidad de compafiia del otro. Esto es corroborado de diferentes modos: por un lado,
hay coincidencia en considerar que la socializacion es algo inherente al hombre, y una pista
bastante clara de ello, es el hecho de que el hombre siempre ha vivido en agrupaciones, y no
de modo aislado, es decir, es un ser gregario (Eisenberg, 1983). Por otro lado, también hay
investigaciones, en las que se observan comportamientos empaticos y comprensivos en
nifos muy pequefios, que no han sido entrenados y que no han desarrollado un sentido ético

o moral (Rayna, 2001).

Otro aspecto que habla de la pertinencia de la cooperacion como comportamiento, es el
hecho de que el ser humano vive en comunidad, entendiendo ésta como un grupo de gente
gue vive en un sitio circunscrito por ciertos limites, cuyas diferencias interpersonales produce
gue haya a su vez diferentes roles; para el funcionamiento y satisfaccion de las necesidades
de una comunidad, hace falta que cada parte o cada rol sea desempefiado. La cooperacion,
ante estas condiciones surge como una cualidad necesaria, para la satisfaccion exitosa y sin

dificultades de las necesidades de la comunidad (Musso, 1985).

También se puede mencionar, que varias investigaciones han confirmado que la

cooperacion facilita el mantenimiento de relaciones interpersonales de calidad, atenciones y
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expresiones positivas, confianza y comunicacion entre los miembros de un determinado
grupo. Estos aspectos a su vez tienen incidencia directa sobre la calidad de vida (Espejo,
2009; Garaigordobil, 2003).

En cuarto lugar, la cooperacion resulta ser un comportamiento conveniente, ya que esta
ligado a un mayor nivel de eficacia. Los estudios relacionados con el aprendizaje
cooperativo, investigan las diferencias de producto (o resultado) entre el estudio que se lleva
a cabo de modo competitivo, individualista y cooperativo; tales estudios apuntan a que el
comportamiento cooperativo genera mas productos (en caso de que se trate de la ejecucion
de una tarea en particular) o una mayor comprension y conocimiento del tema estudiado
(Ryan y Wheeler, 2001, Slavin, 1987).

La mayor eficacia producida por la cooperacién, esta también relacionada con un
superior desarrollo de capacidades cognoscitivas tales como atencion y memoria. Ello se
cree que se debe a un mayor nivel de estimulacién, asociado a cuando se trabaja de modo

cooperativo (Johnson & Johnson, 1986 c.p. Garaigordobil, 2003).

Factores que inciden en la cooperacion

Las diferencias interpersonales son uno de los factores considerados como principales,
entre los determinantes de la cooperacion; cuando se habla de ellas, se estd tomando en
cuenta, practicamente cualquier conjunto de rasgos que permitan describir distintos tipos de
comportamiento (Cremer y Van Lange, 2001; Lépez, Apodaca, Etxebarria, Fuentes y Ortiz,
1998). En términos generales, distintos tipos de personalidad han sido asociados a la
aparicion de conductas cooperativas, como lo demuestra el estudio de Cremer y Van Lange
(2001) en el que diferentes tipos de personalidad correlacionaban con diferentes niveles de

cooperacion, en el juego del dilema del prisionero.

Hay ciertos rasgos individuales que han sido asociados a la cooperacién, uno de éstos es
el nivel de empatia, que permite a la persona sintonizar los estados subjetivos de otros,
logrando percibir como propia la dificultad que se percibe en otra persona; la “toma de
perspectiva” también es un rasgo asociado a la cooperacion, y consiste en procedimientos o
acciones de orden cognoscitivo, con los cuales una persona considera la situacion de otra,

con base en los aspectos que la estan afectando (Lopez y cols., 1998).
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Ademas de los rasgos de personalidad, el ambiente resulta ser un factor primordial en la
conformacion de comportamientos cooperativos. Desde el punto de vista conductual, la
cooperacion es un producto de las contingencias, y del nivel de reforzamiento que se le dé a
este tipo particular de comportamiento. La investigacion de Musso (1985) pone en relieve
este factor, ya que en este estudio se evalu6 el efecto del reforzamiento social de una
profesora, sobre el nivel de comportamiento cooperativo de un grupo de alumnos,

obteniendo aumentos significativos con la introduccion del refuerzo dado por la profesora.

Asociado a las contingencias ambientales suministradas por medio de programas, esté el
factor de las relaciones interpersonales y calidad del apego, los cuales tienen incidencia
sobre el nivel de cooperacion. Varias investigaciones han comprobado que el nivel de
aceptacion que perciba un nifio en su hogar o en la escuela, correlaciona positivamente con
la cantidad de colaboracion o acciones prosociales que realiza (Espejo, 2009). Por otro lado,
el nivel de aislamiento y rechazo social, correlaciona inversamente con el nivel de
cooperacion (Twenge, Baumeister, DeWall, Cariocco y Bartels, 2007). Estos hallazgos tienen
cierta similitud con lo propuesto por Piaget (1974 c.p. Garaigordobil, 2003), que consideraba
que las relaciones sociales formarian el esquema moral de la persona, y este esquema a su

vez, regiria acciones deliberadas, entre ellas la conducta cooperativa.

A partir de las cualidades de la conducta cooperativa, y de los factores que la impulsan,
han surgido varias iniciativas cuya finalidad es generar programas y acciones educativas que
logren incrementar y mantener altos niveles de comportamiento cooperativo en nifios y
adolescentes. El juego se postula como una de estas alternativas de intervencion en el
contexto escolar, por ser una via para estimular el comportamiento cooperativo
(Garaigordobil, 2003; Orlick, 1981).

1.3.- El Juego.

El juego es una actividad presente en la vida comun del ser humano. Se la asocia con el
esparcimiento y la diversion, cualidades que hacen de esta actividad algo deseable y
espontdneamente repetible a lo largo del tiempo; ejemplos de ello los tenemos cuando
vemos nifios jugando a la “ere”, sefiores jugando al domindé en algun restaurante, o
adolescentes llevando a cabo un partido de futbol amistoso. El juego ademas posee toda

una variedad de posibilidades, ya que varian en el nivel de estructuracién de sus reglas, en
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su cantidad de reglas, en la amplitud de acciones que circunscriben, en los contextos, en el
nivel de popularidad, en la edad de las personas que lo llevan a cabo, entre otras (Torres,
2002).

Sin embargo, a pesar de que se pueda tener una imagen de lo que son los juegos, caben
las preguntas, ¢qué define la situacion de juego?, ¢cuédndo la actividad realizada es un
juego, y no meramente algo similar?. Huizinga (1944, c.p. Torres, 2002) ofrece una buena

definicion:

El juego es una accién o una actividad voluntaria, realizada en ciertos
limites fijos de tiempo y lugar, segun una regla libremente consentida pero
absolutamente imperiosa, provista de un fin en si, acompafiada de una
sensacion de tension y de jubilo, y de la conciencia de ser de otro modo

gue en la vida real (p. 120).

De acuerdo con esa definicion, existen una serie de condiciones que marcan pauta sobre
lo que es una situacion de juego. En primer lugar, se establecen de modo explicito o implicito
una serie de reglas, que limitan el comportamiento, y a su vez, le dan un sentido; este
sentido a su vez, atrae la atencion de los participantes, y genera “tension” o actividad
continua; el sentido de esta actividad, al mismo tiempo, genera un estado subjetivo distinto
del que hay en una situacién mas cotidiana y menos activa; la situacion de juego también
produce una serie de emociones, relacionadas con lo ocurrido en la situacién de juego. Todo
ello es voluntario, impulsado por el mero hecho de jugar; segun Callois (1958, c.p. Torres,
2002), el objetivo del juego es el juego mismo; por otro lado, segun Testayre (1987, c.p.
Torres, 2002), el juego no puede ser inducido con recompensas ni con 6rdenes, porque

cuando esto ocurre, deja de ser juego.

Teorias del Juego

El fendmeno de Juego puede ser llamativo, debido a dos razones: por un lado, es un
fenbmeno que si bien estd presente en el adulto, resulta mas constante y obvio en el
comportamiento de los nifios; en cierto modo si se quiere comprender el comportamiento
infantil, se debe observar necesariamente el comportamiento de juego. Por otro lado, el

juego es un comportamiento que llama la atencién debido a que no tiene fin externo, sino
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que su fin es su propia ejecucion y la diversion que produce. Tales caracteristicas pueden
haber llamado la atencién de varios autores, que trataron de dar explicacion a este fenémeno
(Reyes, 1998).

Una de las explicaciones mas remotas que se tienen, es la que proporciona Spencer
(1855; c.p. Bijou, 1982), en la que afirma que el juego se produce por un excedente de
espiritus animales y energia muscular, que a su vez lleva a un continuo movimiento y

descarga de estas energias.

Posteriormente, Groos (1901, c.p. Bijou, 1982) explica que el juego considerando es un
comportamiento instintivo, que tiene como finalidad preparar a la persona para las
actividades adultas. Esta explicacion a su vez es similar a la que aporta Stanley Hall (1904,
c.p. Bijou, 1982), ya que también considera que el juego es una accion instintiva, pero que
ademds, consiste en una recapitulacion cultural, en la que se reviven rutinas y acciones de

nuestros ancestros.

También existen los planteamientos catérticos, dentro de los cuales se puede clasificar a
los psicoanalistas. Freud consideraba que el juego se regia por el principio de placer, y que
reprimia su verdadero contenido a través de una serie de patrones estéticos; de este modo
el juego representa una valvula de escape a emociones reprimidas, en un modo de
expresion tolerado, ante el ya instaurado principio de realidad (Reyes, 1998; Torres, 2002).
Klein planteaba los juegos infantiles como una serie de proyecciones del inconsciente,
anéalogos a los suefios (Reyes, 1998; Torres, 2002). Erikson, por su parte, definia a el juego
como una actividad en la que se constituia el Yo, que era de caracter dramatico, y en el que
se constituian roles y guiones que posteriormente tomarian las personas en vida adulta; mas
especificamente, plantea que el juego infantil es una situacion de ensayo, en la que el nifio
va avanzando a nuevas etapas de dominio (Reyes, 1998; Torres, 2002). Winnicott veia el
juego como una actividad que realiza la persona sana, y que consiste en una constante
interaccion en donde se mezcla el aspecto subjetivo con el objetivo, por tratarse de una
interaccidn con la realidad, y especialmente, por tratarse de una interaccién con los otros;
esta capacidad de interaccion dinamica, se empieza a conformar entre el bebé y la madre
(Larotonda, 1978; Reyes, 1998; Torres, 2002).
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Otros autores como Sutton-Smith (1967, c.p. Bijou, 1982) y Hurlock (1972, c.p. Bijou,
1982), siguen la linea de pensamiento hedonista, considerando que el juego es toda
actividad que se realiza por el placer, y no por los resultados que proporciona. Esta es una
concepcion muy general del juego, como la que plantea Stone y Church (1973, c.p. Bijou,
1982), que consiste en que el juego es todo aquello que hace el nifio cuando no esti

realizando una actividad cotidiana, como dormir, comer, ir al bafo, ir al médico, entre otras.

Desde el punto de vista de teorias cognoscitivas, Piaget propone que el juego condensa
aspectos funcionales de la actividad humana en general; por lo tanto es un ejercicio de
alteracion de la realidad, donde el ambiente se ve modificado para encajar de una
determinada forma en una estructura de pensamiento; en este sentido, la finalidad del juego
es formar y demostrar la maestria que se tiene sobre diversas actividades que se realizan,
aspecto que produce placer; con base en estos aspectos generales, el juego se ir4
moldeando a las estructuras cognoscitivas formadas para el periodo evolutivo de la persona,
encontrando por ejemplo, que los juegos del infante inicialmente son motores,
posteriormente se desarrollan y forman una serie de distorsiones simbdlicas, y ya de entrada
a la adultez, van estructurandose y socializdndose (Garaigordobil, 2003; Reyes, 1998;
Torres, 2002).

Bijou (1982) aportdé desde el modelo conductual, una explicacion funcional a varias
modalidades de juego; a pesar de que son analizadas de modo separado, pueden aparecer
de modo solapado en el comportamiento del nifio (habiendo varios de estos aspectos

funcionales en accién simultdneamente). Dichas modalidades de juego son:

¢ Juego de orientacion o productor de conocimiento: este es un juego, en el que
se entra en interaccion con el medio circundante, con la finalidad de tener
contacto con diversos objetos, ganar una nocién de su forma y textura, y en
muchos casos también asimilar nombres y etiquetas correspondientes a
dichos objetos.

o El juego diferenciador de respuestas: se puede reconocer este tipo de juego,
como aquel en el que se ejercita una determinada habilidad o accién
especifica, ya que el reforzador estd dado por la ejecucion de un
comportamiento de un determinado modo; puede darse en grupos, y la accion

coordinada entre jugadores resulta reforzante y cooperativa.
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e Juego que incrementa propiedades reforzantes: son juegos en los que las
acciones van dirigidas a aumentar la intensidad y frecuencia de un
determinado estimulo que resulta reforzante por si mismo.

¢ Juego Imaginativo: se caracteriza por la presencia de estimulos sustitutos, que
aparecen de modo paralelo a estimulos reales en el ambiente. Dadas estas
caracteristicas, se puede ver que en este juego hay un control de estimulos
bajo, ademas de una alta dependencia en los estados disposicionales, que
modularan su desenvolvimiento.

e Juego de solucion de problemas: también conocido como juego constructivo,
consiste en que el jugador o jugadores producen comportamientos para lograr
un efecto o un fin Ultimo. Cuando se da de modo grupal, resulta
inevitablemente en comportamiento cooperativo, ya que los participantes

coordinan sus acciones en funcién de una consecuencia comun.

Parten (1943, c.p. Lounsbury y Bell 1976), a pesar de no haber realizado teorizaciones
acerca del origen del juego y su explicacion, aporté una clasificacion de los tipos de juego,
tomando en consideracion como aspecto principal, el nivel de socializacion que implica; de
este modo su clasificacion toma en cuenta desde el juego solitario, hasta el cooperativo. Las

categorias son:

e Comportamiento no ocupado: surge cuando el nifio pasa por un tiempo
desocupado, en el que observa lo que llama su atencién, juega con su cuerpo,
0 simplemente espera.

e Comportamiento observador: en esta categoria, el nifio contempla el juego de
otros nifos, e incluso puede interactuar conversando o haciendo comentarios,
pero no participa directamente en el juego.

¢ Juego solitario: en esta situacion, el nifio juega solo, con juguetes distintos de
los de sus pares y sin acercarse a ellos; el juego se desempefia de modo
completamente independiente al de sus pares.

e Juegos en paralelo: sigue siendo independiente del juego de los pares; sin
embargo, ya existe una mayor proximidad fisica, y se usan los mismos
juguetes que son utilizados por los pares.

e Juego asociativo: se caracteriza porque el nifio juega en proximidad fisica, con

los mismos juguetes, e interactla en su juego directamente con los demas; sin
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embargo, en este juego no hay coordinacion; el juego del nifio no se rige por
los deseos de los demas, ni cede ante las necesidades del grupo.

e Juego cooperativo: el nifio participa en un grupo que juega coordinadamente,
tomando acciones para producir una consecuencia comun (como puede ser

construir algo, dramatizar una situacion, entre otras).

Finalmente, y a modo de complemento, Csiskczentmihalyi y Csiskczentmihalyi (1998)
plantean que a partir del self y la conciencia propias del ser humano, surgen ciertos estados
psicologicos llamados estados de flujo, en los cuales la conciencia se proyecta
completamente hacia la actividad que se esta realizando, y produciendo un estado subjetivo
de “flujo” o de dinamismo en las acciones llevadas a cabo; el juego, conocido en sus
diferentes variedades y formas, conforma la principal actividad que produce este estado,
siendo conocido por el placer y concentracion que produce, y la sensacion de dinamismo y
movimiento pleno; por ello también se puede decir, que el flujo cuando aparece en una
accion no ociosa, lo vuelve mas como un juego desde el punto de vista subjetivo, y produce

una activacioén o experiencia 6ptima.

Importancia del Juego

Una primera y fundamental importancia del juego para el ser humano y su desarrollo,
viene por el hecho de que es un modo natural por el cual se puede acrecentar y mantener el
desarrollo del ser humano, desde etapas iniciales hasta la adultez. Numerosos autores
coinciden en considerar que el juego es un modo natural de entrenamiento, muy presente en
los nifios, que tiene como finalidad preparar a cada individuo par las labores que

posteriormente tendra que realizar (Carlson, 1999; Garaigordobil, 1995; Ortega, 1991).

También se plantea que en la actividad de juego, se utilizan las mismas facultades que
serian utilizadas en las actividades y exigencias escolares comunes, ademas de en la vida
laboral y social posterior. Segun varios autores, el juego ejercita la atencion, la memoria,
introduce la discriminacion de estimulos, permite diferenciar respuestas, estimula el
desarrollo de estructuras mentales, del lenguaje, pensamiento légico y pensamiento
abstracto, ademas del desarrollo fisico y motor que produce cuando implica movimiento.

También contribuye en el desarrollo de la creatividad, ya que en la situacion de juego puede
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darse la posibilidad de mezclar acciones, ideas, conceptos y procesos (Bijou, 1982;
Garaigordobil, 1995; Garaigordobil, s.f.; Reyes, 1998).

Un tercer aspecto positivo en el juego es el tipo de socializacion que implica. Desde este
punto de vista, el juego es un modo de estimular y desarrollar, la comunicacion y la
capacidad de socializacion en los nifios, e incluso en los adultos. Todo esto ocurre debido a
que el juego con bastante frecuencia, produce situaciones en las que participar esta
directamente relacionado con interactuar con los otros participantes, o lo que es lo mismo, no
interactuar significaria no jugar el juego; en una situacion de juego, los jugadores puede que
se tengan que poner de acuerdo para poder llevar a cabo una accién (como puede ser el
caso de las negociaciones que se forman al jugar monopolio), o puede ser que el juego en si
mismo consista en expresar una informacion en una determinada forma (como es el caso de

jugar mimica) (Carlson, 1999; Garaigordobil, 1995; Garaigordobil, s.f.).

A estas bondades del juego se le agrega el mero placer que produce. Ciertamente se
puede mantener como objetivo educativo y psicolégico, desarrollar una serie de habilidades
y actitudes positivas en los nifios y jovenes para su futura insercion a la vida adulta, sin
embargo, si los métodos resultan gratificantes, el tiempo educativo resultard de mayor
calidad, y es méas probable que se desarrollen una serie de actitudes positivas en torno a las
actividades laborales que seran realizadas en el futuro (Garaigordobil, 1995; Larotonda,
1978; Ortega, 1991).

Ademas, el juego provee de un espacio de interaccion directo y de alta actividad, por lo
que en caso de usarlo como método didactico o terapéutico, presenta una probabilidad

considerable de resultar ser eficiente.
A partir de los mencionados beneficios del juego, algunos autores han generado

esquemas de intervencion en el &rea escolar, con la finalidad de incrementar la conducta

prosocial, dentro de los que se incluye el comportamiento cooperativo.
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Juego Cooperativo

Es necesario precisar, que muchos de los beneficios aportados por la situacion de juego
dependen de una serie de caracteristicas, dadas por las reglas o lineamientos particulares

gue lo rijan.

Varios autores han considerado distinguir entre juegos cooperativos y competitivos,
debido a que poseen caracteristicas distintas y claramente reconocibles. Por un lado, los
juegos cooperativos se caracterizan por el hecho de que todos los participantes tienen un fin
comun, lo cual trae como primera consecuencia, que no hay rivalidad (ya que el logro de un
participante no es excluyente del logro de los demas), sino que por el contrario, las acciones
deben de funcionar de modo coordinado para lograr el objetivo; esto a su vez posibilita la
aparicion de comunicacion, ayuda entre participantes, amistad, empatia, tolerancia ante las
diferencias interpersonales, una apertura a distintos roles para el logro de la meta y respeto
de las normas; por otro lado, la participacion de los jugadores estara dada principalmente por

el deseo de divertirse y no por el resultado (Carlson, 1999; Garaigordobil, 2003; 1995; s.f.).

El juego competitivo en cambio, consiste en que hay dos o varias partes integrantes
(consistentes en uno 0 mas participantes) que se enfrentan y compiten por tener una mayor
eficacia en una determinada accion planteada por el juego; esto implica que la victoria de
unos esté ligada a la derrota de otros, lo que trae como posibles consecuencias, que las
partes entren en discusion o confrontacion por falta de acuerdos en algun punto del juego,
qgue haya presion o exclusiébn de alguno de los participantes, que haya burlas sobre el
desempefio de algun participante, entre otras. (Carlson, 1999; Garaigordobil, 2003; 1995;
s.f.).

A partir de estas condiciones, unos autores consideran que el hecho de que en diversos
centros educativos existan nifios aislados, se debe a los efectos que tiene el juego
competitivo sobre los comparieros de clase. Estos autores consideran que para promover la
participaciéon y el desarrollo de habilidades sociales, es preferible el uso de juegos

cooperativos (Carlson, 1999).

A partir de estas consideraciones, diferentes autores han hecho investigaciones

comparativas entre ambos tipos de juegos, con la finalidad de medir los efectos que tienen

- 28 -



sobre el comportamiento prosocial y agresivo en diversos grupos de nifios de distintos
contextos. Los resultados de estas investigaciones parecen llegar a la misma conclusion:
debido a la estimulacion que producen los juegos cooperativos, se aumenta la frecuencia de
comportamientos prosociales, y disminuye el comportamiento agresivo, a la vez que los
juegos competitivos aumentan los niveles de comportamiento agresivo y disminuyen los
comportamientos prosociales (Bay-Hinitz, Peterson y Quilitch, 1994, Grineski, 1989 vy
Reynolds, 1997 c.p. Velazquez, 1997)

Planteamiento de Garaigordobil

Garagordobil (2003; 1995) plantea un programa de intervencion con juego, que tiene
como finalidad estimular la creatividad y cooperacion de los nifios (de entre 7 y 11 afios), a
través de una serie de sesiones en las que realizan juegos creativos y cooperativos. Se han
hecho una serie de investigaciones desde el afio 1989 con este programa, para comprobar
sus efectos sobre diferentes grupos escolares; el fin Gltimo de estas investigaciones, es
obtener una herramienta educativa y psicologica, con la cual poder disminuir los niveles de
agresividad, aumentar los niveles de conducta prosocial (incluida la cooperacién), ademas

de crear un medio que estimule y desarrolle la creatividad y las capacidades cognitivas.

En términos generales, este programa consta de una sesion por semana a lo largo de un
afio escolar, en las que se aplican varios juegos de diferente tipo (unos se centran en la
creatividad, otros en la cooperacién y en la ayuda de unos a otros), que duran de sesenta a
noventa minutos; se inician las actividades sentados en el suelo, se mencionan los objetivos
de la actividad, se inicia la primera actividad de juego, y al concluirla se hace una corta
relajacion junto con una conversacion acerca del juego que se acaba de realizar; después se
procede a realizar el proximo juego, hasta haber realizado los seis juegos correspondientes.
Para cada sesion se manejan seis tipos de juego, que son: primero los juegos de
presentacion, que son actividades dirigidas a que los participantes se empiecen a conocer;
en segundo lugar, los juegos de comunicacién, en los que se dan una serie de condiciones
en las que los participantes tienen que transmitir un mensaje verbal o no verbal, con el
objetivo de ejercitar la comunicacion como tal y fortalecer los vinculos entre participantes;
tercero, los juegos de dar y recibir, que son juegos disefiados, para que de alguna manera
los participantes perciban la necesidad de los otros participantes y se asistan; cuarto, los

juegos de confianza, que generan situaciones de interdependiencia entre participantes, de
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modo que para poder lograr el objetivo, tienen que confiar y depender en las acciones de
otro participantes; quinto, juegos de cooperacion, en los que los participantes se ven
obligados a compartir materiales o esfuerzos para lograr los objetivos grupales; y sexto,
juegos de expresion dramética, que tal y como lo expresa el nombre, son juegos disefiados
no soélo para interactuar y comunicarse, sino también para expresar emociones y ganar
confianza. Sin embargo, este programa puede ser acoplado o adaptado a diferentes
exigencias seguin sea su caso, trabajando mas con unos juegos y menos con otros, asi como

propiciando algun tipo de reflexion en particular (Garagordobil, 2003; 1995).

Investigaciones sobre Juego Cooperativo

Para simplificar la revision del historial de investigacion sobre juego cooperativo, se
puede hacer primero un resumen de los aspectos mas resaltantes de esta area de
investigacion; después hacer una revisibn de varias investigaciones particulares, para
considerar con un poco mas en de detalle, los aspectos metodolédgicos y los resultados de

cada varias investigaciones en el area.

Las investigaciones sobre juego cooperativo se inician a finales de la década de los afios
70, con el aporte de Terry Orlick, quien realizé varios estudios sobre el efecto de juegos
cooperativos en el comportamiento prosocial en nifios pre-escolares, logrando un aumento
de los gestos interpersonales positivos, asi como la colaboracion, comprobando su efecto en
diversos contextos, como situaciones de juego en el patio de recreo o en el aula de clases
(Veldzquez, 1997). En 1981 Orlick llevé a cabo otra investigacién con el objetivo de
comprobar el efecto de distintos tipos de juego (de tipo cooperativo, individual y libre), sobre
el comportamiento cooperativo, y su transferencia a la situacion de receso; las mediciones
realizadas bajo un disefio AB con medidas pretest y postest, y consistieron en observacion
del comportamiento cooperativo, tomando las siguientes categorias: comportamiento
cooperativo durante la tarea, interacciones positivas y la conducta verbal cooperativa; se
aplicaron pruebas estadisticas no paramétricas, y se comprobd que hubo un incremento
significativo del comportamiento cooperativo fuera del receso (para el grupo de juego
cooperativo), sin embargo la diferencia no es significativa dentro de la situacion de receso
(Orlick, 1981).
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Grineski en 1989 (c.p. Velazquez, 1997) comprobé el efecto diferencial de los juegos
cooperativos y competitivos sobre el comportamiento prosocial y agresivo, hallando que los
juegos cooperativos producian los efectos mas deseados; Bay-Hinitz, Peterson y Quilitch
(1994) y Reynolds (1997) (c.p. Velazquez, 1997), al igual que Grineski, evaluaron los efectos
del juego cooperativo y el competitivo, encontrando efectos mas positivos para el juego
cooperativo; Grineski también realizd6 un estudio en 1991 para determinar los efectos del
juego y obtuvo que aumento la cantidad de contactos positivos y disminuyeron los negativos
entre los participantes. Por su parte, Weinstein y Goodman (1993), estudiaron los efectos
positivos del uso del juego cooperativo sobre el comportamiento social de los nifios obteniendo

resultados positivos (c.p. Veldzquez, 1997).

Por otro lado, estan las investigaciones de Garaigordobil, que como se ha mencionado, se
iniciaron en 1989 y han continuado hasta fechas recientes. En estas investigaciones la autora
pretende comprobar el efecto del juego cooperativo y creativo sobre diferentes rasgos de
personalidad, creatividad e inteligencia. En las investigaciones encontradas refiere resultados
deseados, con aumentos en rasgos de personalidad asociados a conductual prosocial
(Garaigordobil, 1995). En 2004 realizé un estudio con el objetivo de evaluar el efecto del
programa de juego cooperativo y creativo sobre una muestra de ochenta y seis nifios con
comportamiento agresivo, divididos en 2 grupos, uno control y otro experimental; la evaluacion
se realiz6 utilizando dos cuestionarios, uno de asertividad y otro de agresividad y conducta
antisocial, y se hicieron mediciones pretest y postest; los resultados muestran que hay
diferencias significativas para ambos aspectos, asertividad y agresividad (Garaigordobil, 2004).
En 2005, realiz6 otro estudio con el objetivo de comprobar el efecto de su programa sobre el
nivel de inteligencia verbal y no verbal en una muestra de ochenta y seis nifios, utilizando un
disefio pretest postest con grupo control; se aplicaron dos tests para medir el nivel de
inteligencia (test breve de Kaufman y test de asociacion de palabras de Garaigordobil); los
resultados muestran que hubo diferencias significativas para las medidas realizadas en las

comparaciones correspondientes (postest-postest y pretest-postest) (Garaigordobil, 2005).

Existen otras investigaciones, que pueden aportar informaciébn complementaria a los

hallazgos ya considerados en las investigaciones revisadas.

En 1976 Lounsbury y Bell realizaron un estudio en el que querian comprobar, el efecto del

uso de un determinado juguete sobre la aparicién de juego cooperativo de nifios pre-escolares;
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este juguete estaba disefiado para operar solo si se utilizaba de modo coordinado entre varios
participantes; las condiciones observadas fueron la entrega del juguete sin entrenamiento (del
uso del juguete), entrenamiento parcial y entrenamiento completo, y se obtuvo que sélo en la
situacion después de la condicion de entrenamiento completo se encontré juego cooperativo, a
diferencia de las otras condiciones, en las que solo se observé juego asociativo. Resulta
interesante observar que en este estudio los patrones de comportamiento cooperativo, son

dados por la mecénica de un juguete (Lounsbury y Bell, 1976).

Jahr y Eldevik realizaron un estudio en 2002, con el objetivo de aumentar el nivel de juego
cooperativo en situaciones cotidianas para un grupo de nifios preescolares, utlizando dos
condiciones, una de modelado y otra de modelado con descripcion por parte de los nifios, sobre
el comportamiento de los modelos. La investigacion siguio un disefio AB con seguimiento, y por
medio del analisis visual, se logra observar un incremento significativo durante la condicion de
modelado y descripcion, y un mantenimiento del comportamiento cooperativo, una vez

terminada la intervencion. (Jahr y Eldevik, 2002).

En 2003, Wolfe, Dattilo y Gast llevaron a cabo un estudio en el que evaluaron el efecto del
juego cooperativo y la economia de fichas, sobre la conducta agresiva y prosocial, de un grupo
de adolescentes con alteraciones conductuales y emocionales. El disefio manejado en esta
investigacion fue A — B — BC — B — BC, en el que la condicién A es linea base, condicién B
juego cooperativo, y condicion BC juego cooperativo y economia de fichas; la medicion
realizada en esta investigacion consistié en observacion y registro de comportamiento antisocial
y prosocial. Los hallazgos de esta investigacion precisan que el comportamiento antisocial se
mantuvo con una frecuencia baja o nula a lo largo de todas las condiciones, sin embargo, el
comportamiento prosocial aumento6 su frecuencia solo en la condicion de juego y economia de
fichas, no teniendo éste efecto la condicion de juego cooperativo. Llama la atencion que en esta
condicién, el juego cooperativo no haya mostrado la eficacia observada anteriormente, y

posiblemente se deba a la diferencia de poblacion (Wolfe, Dattilo y Gast, 2003).

A partir de las investigaciones revisadas, se puede observar que el juego cooperativo ha
mostrado sus efectos positivos después de haberse aplicado a través de los programas
planteados. Su potencialidad como una herramienta de la Psicologia y la Educacion, esta

dada por la posibilidad de la creacidbn de un ambiente estimulante, en el que se puedan

-32 -



desarrollar de modo ameno, las capacidades cognoscitivas, creativas, ademas de las

habilidades sociales, la cooperacion, la empatia, la tolerancia, la amistad y la coordinacion.

Sin embargo, todos estos efectos se verian muy limitados, si sélo pudiesen apreciarse en
delimitados contextos. El objetivo Ultimo de estas investigaciones es producir una
herramienta que permita desarrollar estas cualidades en personas de diferentes edades,
para que a su vez se presenten en diversos contextos (como el hogar, el contexto
académico, el laboral, entre otros.). Por tales razones, es del interés de esta investigacion

considerar la transferencia, lo que nos lleva a hacer una revision tedrica de este tema.

I.4.- Transferencia del Aprendizaje.

La transferencia es un tema de gran importancia en el &rea de la educacion (al igual que
para la psicologia), ya que esta tiene como objetivo, dar una serie de herramientas,
conocimientos, aptitudes y actitudes, que sean utilizados tanto dentro como fuera del entorno
escolar. Desde este punto de vista, el ambiente escolar (al igual que el terapéutico), tiene
como finalidad, facilitar la aparicion de un determinado comportamiento, a partir de una serie
de condiciones ambientales (tales como el salon de clases, la presencia de material
didactico, la presencia de los otros comparfieros, entre otras), instrucciones (o pautas de

conducta) y contingencias (Orme y Purnell, 1968).

Sin embargo, antes de proceder a tomar en cuenta los factores que pueden producir
transferencia y las estrategias para facilitarla, en el contexto educativo y otros contextos, es
importante tener una idea precisa de qué es. Un modo de empezar, es distinguir entre
transferencia y generalizacion, siendo la generalizacion la aparicion de un comportamiento
con mayor o menor frecuencia, ante estimulos discriminativos, que a pesar de estar en la
misma dimension estimular que el estimulo discriminativo inicial (al cual se habia
condicionado la respuesta), son diferentes por poseer valores distintos (Kalish, 1976 c.p.
Lacasella, 2006). Stokes y Baer (1977, c.p. Lacasella, 2006) aportan otra definicion de
generalizacién, caracterizada por tener un matiz mas pragmatico, y en el que se ve una
cierta transicion del concepto de generalizacion al de transferencia: estos autores consideran
gue la generalizacion es aquella condicion, en la que aparece un comportamiento bajo una
situacidon de no-entrenamiento; ciertamente la diferencia entre la situacién de entrenamiento

y la de no-entrenamiento, puede diferir en mas de un estimulo y/o dimension estimular. Lo
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anterior lleva a definir la transferencia, como un comportamiento que ocurre en presencia de
toda una variedad de estimulos diferentes (a los presentes en el condicionamiento inicial),

correspondientes a diversas dimensiones estimulares (Lacasella, 2006).

Ante la necesidad de lograr la generalizacion del comportamiento esperado dentro del
salon de clases, cabe preguntar: ¢qué permite la transferencia del comportamiento
instaurado en el salon de clases?. Se puede decir que el aprendizaje de un comportamiento
ocurre ante una serie de estimulos discriminativos y reforzantes, que ademas mantienen la
secuencia conductual; si de un contexto a otro, hay una serie de estimulos discriminativos y
reforzantes similares, y no hay otros estimulos que produzcan interferencia (con la aparicién

de otro comportamiento), habré transferencia de comportamiento (Sundel y Sundel, 1981).

A partir de lo anterior, se puede hablar especificamente de factores obstaculizantes para
la transferencia, de un contexto artificial a un contexto natural. Un obstéiculo principal en la
transferencia de un comportamiento, es la falta de reforzamiento de la conducta en el
contexto natural, produciendo que aquello que se ha aprendido en el contexto controlado, no
sea reforzado y no aparezca en un contexto natural; otro obstaculo puede ser el
reforzamiento de comportamientos excluyentes al deseado en el contexto natural,
produciendo la aparicion de comportamiento no deseado, en vez de aquel que fue instaurado
o incrementado en el contexto controlado; la diferencia de estimulos contextuales o
estimulos discriminativos puede ser también un obstaculo, ya que ciertos estimulos
discriminativos pueden dar cabida a secuencias conductuales no deseadas, o bien la
diferencia de estimulos en relacion con el entorno controlado puede generar como
consecuencia, que no se inicie la secuencia conductual deseada por falta de disposicion
inicial; un ultimo factor obstaculizante puede ser la falta de practica del comportamiento
entrenado en el contexto artificial, lo que trae como consecuencia que al entrar en un
contexto con unos estimulos y unas contingencias distintas, el comportamiento deseado, no

instaurado con suficiente solidez, no se presenta (Sundel y Sundel, 1981).

En el contexto terapéutico hay varias estrategias para facilitar la aparicion de
transferencia, en un contexto natural no controlado. Una de estas estrategias es controlar las
contingencias ambientales, como en algunos casos de terapia con nifios, donde muchas de
las contingencias son controladas por los padres; generar ensayos practicos y feedback en

el contexto controlado, hace que el sujeto vaya poniendo en practica directa esas
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habilidades, y de ese modo afrontara el contexto natural con cierta experiencia y no solo con
pautas o instrucciones comportamentales; otra estrategia es incluir dentro del ambiente
controlado elementos que asemejen al contexto natural, sean personas -como puede ser el
caso de las terapias que buscan incrementar las habilidades heterosociales, generando
ensayos conductuales con un asistente del terapeuta- u objetos -como es el caso de algunas
terapias en las que se trata la fobia, en el que se va dando un contacto cada vez mas
cercano con el objeto ansiégeno-; una ultima estrategia a tomar, consiste en utilizar tareas
conductuales, que son asignaciones dadas para que el paciente ponga en practica en
contexto real, las habilidades adquiridas en el contexto terapéutico controlado, tomando en
consideracién las capacidades actuales del paciente para asegurar su éxito (Sundel y
Sundel, 1981).

Investigaciones sobre transferencia

En el contexto educativo se han hecho una serie de investigaciones en las que se ha
tratado de producir y comprobar la transferencia. Orme y Purnell (1968) realizaron un estudio
con el objetivo de comprobar la transferencia de un tratamiento con RDO y economia de
fichas sobre los estudiantes de un salén de clases, midiendo los niveles de comportamiento
adecuado e inadecuado, antes del tratamiento, durante el tratamiento y una vez se habia
cambiado de contexto, de profesor y se habia dejado de aplicar la economia de fichas; los
resultados de esta investigacion muestran que hubo cambios conductuales esperados en la
fase de tratamiento, y que hubo transferencia, ya que dichos cambios se mantuvieron a

pesar del cambio contextual.

Los modos de facilitar la transferencia en el area educativa siguen los mismos principios
del &rea terapéutica; un ejemplo de ello es el programa disefiado por Lovaas para personas
con retardo en el desarrollo. Una parte de este programa esta dirigida a la transferencia del
aprendizaje a contextos naturales, en la cual hay primero una fase de entrenamiento 1 a 1
con el alumno durante un tiempo aproximado de diez minutos, usando instrucciones y
sobrecorreccion; después, dentro del espacio de entrenamiento el alumno aplica lo que
acaba de aprender en la fase de entrenamiento, gracias a que el espacio de entrenamiento
tiene muchos elementos similares o idénticos a los contextos naturales; de ese modo si el

alumno est4d aprendiendo a comprar en el supermercado, dentro del espacio de
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entrenamiento hay una estanteria con productos, una caja registradora y un cajero (Our
Difference, 2010).

Por su parte, Emshoff, Redd y Davidson (2002) realizaron una investigacioén similar en un
reformatorio para adolescentes delincuentes, en el que utilizaron dos grupos, que fueron
intervenidos en siete sesiones de treinta minutos; con uno de los grupos utilizaron una
actividad ludica (jugar ping pong) y reforzamiento administrado por un terapeuta, cuando
emitieran comentarios adecuados o positivos hechos a otros de sus comparieros durante la
actividad; en el otro grupo se utilizaron varios terapeutas y actividades a lo largo de las
sesiones; los resultados de esta investigacion muestran un mayor nivel de conducta
prosocial en contexto natural, para el grupo que tuvo varias actividades que para el que sélo

tuvo una.

Los aspectos revisados a lo largo del marco referencial proporcionan informacion valiosa
acerca de la base de esta investigacion; que ademas, resulta ser necesaria para comprender
la importancia de este estudio, los objetivos que se plantea y el plan de accion que se llevé a
cabo desde el planteamiento de la situacion que se abordd hasta la discusién de los

resultados obtenidos.
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Il.- PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.

La nifilez conforma la etapa en la que se aprenden las habilidades sociales basicas,
aprendizaje que tendra repercusion en el desenvolvimiento social posterior de los individuos,
incluyendo &reas como el aspecto laboral, las relaciones interpersonales, el estilo de vida en

general, entre otras cosas (Kelly. 1987).

La conducta cooperativa forma parte importante de las habilidades sociales y en la nifiez
resulta interesante promoverla en el &mbito escolar, ya que el colegio representa una
institucion de gran peso para los nifios e incluso adolescentes, ya que es alli donde
aprenden entre muchas otras cosas, cOmo socializar con grupos de personas que ademas
son distintos a ellos. El comportamiento cooperativo es una de las condiciones
fundamentales de la convivencia en sociedad, ya que gracias a €l los esfuerzos de diferentes
personas se integran, siendo posibles el logro de metas, que individualmente seria imposible

realizar, y que en si mismas son de beneficio para todos. (Garaigordobil, 2003).

“El hombre es fundamentalmente un ser social, un ser que ‘se construye’ en lo social”
(Garaigordobil, 2003, p. 16). Afirmaciones como ésta, resultan ser bastante comunes hoy en
dia en el campo de la psicologia, y afirman la importancia de las habilidades sociales para la
formacion y el mantenimiento adecuado de las relaciones humanas, las cuales a su vez
resultan ser la base de la familia y por lo tanto de las sociedades; alin asi las investigaciones
realizadas desde una mirada conductual para evaluar, propiciar, incrementar, entre otras

cosas, la conducta prosocial parecen ser limitadas.

En el aflo 2003, Andrade y Velandia llevaron a cabo un estudio en el que evaluo el efecto
de un paquete de técnicas conductuales conformado por instrucciones, modelado,
reforzamiento diferencial de otras conductas, instigacion fisica y/o verbal y reforzamiento
positivo sobre la conducta cooperativa en nifios de educacion preescolar, utilizando un
disefio ABAB con una medida inicial y un post-test; durante en entrenamiento se empled
como actividad para propiciar la conducta cooperativa, una tarea de artes plasticas (hacer
una pancarta), mientras que durante las pruebas iniciales y finales, la tarea usada se
relacionaba con la cocina. Los resultados obtenidos fueron significativos, logrando un
aumento en la conducta cooperativa en los nifios participantes. Por otra parte, no se

encontrd transferencia del aprendizaje de dicha conducta entre otras tareas, debido a que

-37-



segun sugerencia de las autoras, la tarea utilizada para medir la transferencia (realizar una
tarea de cocina) resultdé ser muy diferente de la tarea que manejada en el entrenamiento
(tarea de artes plasticas, especificamente realizar pancartas), por lo que recomiendan que en
investigaciones posteriores se use una tarea similar a la que se utilice para el entrenamiento

con la finalidad de evaluar la transferencia del aprendizaje.

Por otra lado, Garaigordobil publica en el afio 2003, un extenso programa de intervencién
en el que utiliza el juego como herramienta principal en la “intervencién psicoldgica para
desarrollar la personalidad infantil [...] conducta prosocial y creatividad” (p.14); el programa
consiste en un conjunto de ochenta (80) juegos cooperativos y creativos, que han sido
desarrollados, aplicados y evaluados en distintas muestras y tienen principalmente dos

objetivos generales:

e Potenciar el desarrollo integral de los nifios que no presentan dificultades en
su crecimiento, incidiendo especialmente en el desarrollo sociemocional y de
la creatividad infantil.

e Integrar grupalmente a nifios con conductas sociales pasivas, agresivas o con

dificultades en otros aspectos de su desarrollo.

El programa desarrollado por Garaigordobil (2003), en conjunto con mdultiples
profesionales de la psicologia y la educacion como colaboradores, representa un gran
esfuerzo en el area de la conducta prosocial, que ademdas parece haber conseguido
resultados prometedores; en sus palabras, los programas de juegos propuestos “han sido
evaluados experimentalmente y los resultados obtenidos han confirmado sus efectos

positivos en diversos factores sociales, cognitivos y emocionales del desarrollo infantil”
(p.15).

Betancourt y Martinez, por su parte, realizaron una investigacion en el afio 2009 con el
objetivo de comprobar el efecto de los juegos disefiados por Garaigordobil en el desarrollo
de habilidades sociales en nifios de 8 a 10 afios. Para el uso de estos juegos las autoras los
adaptaron a la poblacién venezolana apoyandose en una validacion dada por expertos en
psicologia, educacion y psicopedagogia, los cuales ponderaron el nivel de adecuacion de los
juegos, ademds de hacer observaciones y sugerencias de modificacion. Los resultados de

dicha investigacion aseguran que el uso correcto de los juegos disefiados por Garaigordobil
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en la poblacién venezolana, genera un efecto positivo significativo sobre la conducta social

infantil.

Sobre la base de los resultados de las investigaciones referidas anteriormente, se decidié
llevar a cabo un estudio para evaluar los efectos del juego sobre una de las instancias de las
habilidades sociales, como lo es la conducta cooperativa, y a su vez ponderar la
transferencia de aprendizaje entre contextos. Esta indagacion se considera un réplica
sistematica de aquel realizado por Betancour y Martinez (2009), ya que se utilizaron los
juegos validados por estas autoras y a diferencia de ellas que evaluaron el efecto de los
juegos sobre la conducta social infantil, se trabajo especificamente con la conducta
cooperativa de los nifios (siendo ésta parte de la conducta social) ademas, se contd con
participantes distintos, en un contexto educativo diferente y con otros investigadores; por otro
lado, se replico el objetivo de Andrade y Velandia (2003) referido a la transferencia, pero en
esta oportunidad se evalla especificamente la transferencia entre diferentes contextos. De

acuerdo con esto, los objetivos de esta investigacion son los siguientes:

Objetivos

General:

e Evaluar los efectos del juego sobre la conducta cooperativa en nifios

escolares

Especificos:

e Evaluar el cambio de la conducta cooperativa en nifios escolares en el sentido
de su posible adquisicién, mantenimiento, incremento o disminucion.

e« Determinar la transferencia del aprendizaje de la conducta cooperativa del
contexto entrenado (aula experimental) a un contexto no entrenado (salén de
clases).

e Determinar la generalidad de los hallazgos de la investigacion actual con

respecto a investigaciones previas.
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ll.- MARCO METODOLOGICO.

ETAPA |

Objetivo General

Seleccionar los participantes de la investigacion, los reforzadores por aplicar y evaluar el

funcionamiento de la hoja de registro de la conducta cooperativa.

Cuadro lll.1.- Resumen de las fases correspondientes a la Etapa .

Objetivos

Obtener formatos que permitan: evaluar las precurrentes
necesarias en los sujetos participantes de la investigacion,
registrar la conducta disruptiva, registrar su conducta
cooperativa e identificar reforzadores por utilizar en la
investigacion.

Obtener un guién de entrevista a expertos para validar la

hoja de registro de la conducta cooperativa.

Verificar a través del juicio de distintos expertos, la
adecuacion de la hoja de registro para la conducta
cooperativa producida en la fase de elaboracion de

formatos.

‘Fase

1. Fase de
Elaboracion de
Formatos.

2. Fase de
Validacion.

3. Fase de
Prueba.

Evaluar la idoneidad de la hoja de registro de la conducta
cooperativa.
Determinar los reforzadores por utilizar en la investigacion.

Seleccionar los participantes de la investigacion.

Ill.1.- Fase de Elaboracién de Formatos.

ll1.1.1.- Objetivos.

o Obtener formatos que permitan: evaluar las precurrentes necesarias en los sujetos

participantes de la investigacion, registrar la conducta disruptiva, registrar su

conducta cooperativa e identificar reforzadores a utilizar en la investigacion.
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Obtener un guidn de entrevista a expertos para validar la hoja de registro de la

conducta cooperativa.

I11.1.2.- Procedimiento.

Esta fase estuvo conformada por distintas actividades:

Disefio de los reactivos de la evaluacidon de precurrentes, la cual forma parte
de los criterios de seleccion de los participantes de la investigacion (Ver
Anexo — Formato I).

Elaboracion de los items del estudio de reforzadores, para determinar los
reforzadores que posteriormente se proporcionaron a los nifios participantes
de la investigacion (Ver Anexo — Formato ).

Elaboracion de la hoja de registro de la conducta cooperativa (Ver Anexo —
Formato I11).

Elaboracion de la hoja de registro de la conducta disruptiva (Ver Anexo —
Formato 1V).

Elaboracion de un guion de entrevista para los expertos seleccionados con el
fin de validar la hoja de registro de la conducta cooperativa (Ver Anexo —

Formato V).

I1l.2.- Fase de Validacion.

[11.2.1.- Objetivos.

Verificar a través del juicio de distintos expertos la adecuacién de la hoja de registro para

la conducta cooperativa elaborada en la fase de elaboracion de formatos.

I11.2.2.- Procedimiento.

Se acudi6 a tres (3) profesores de pregrado de Psicologia de la Universidad Central de

Venezuela, a los cuales se les entreg6 un cuestionario para validar la hoja de registro de la
conducta cooperativa que se usaria a lo largo de la investigacién (Ver Anexo — Formato V),

en el mismo se les present6 la definicion de conducta cooperativa con la que se trabajo, el
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formato de registro de conducta cooperativa (con una explicacion del modo de como se
realizaria el registro) y el cuestionario, que constaba de preguntas cerradas y abiertas en
relacion con los diferentes aspectos del registro; éstos eran: definicion y unidad de medida,
modo de realizacion del registro, coherencia entre la definicion conductual y el formato,
economia o simplicidad, y nivel de dificultad en la realizacion del formato; para cada uno de
estos aspectos la pregunta cerrada consistia en marcar con una X en alguna de las
siguientes opciones: “no requiere modificacion”, “requiere algunas modificaciones”, “requiere
muchas modificaciones” y “requiere ser cambiado”; junto con esta pregunta cerrada, habia
un espacio para explicar por qué se habia considerado que determinado aspecto requeria
cierto nivel de modificacion, o simplemente para hacer observaciones en relacion con tal

aspecto.

Estos cuestionarios fueron entregados en modo fisico, antes de la realizacién de las
evaluaciones de comportamiento disruptivo y comportamiento cooperativo, y fueron
devueltas alrededor de 1 a 2 semanas después, con sus respuestas cerradas y abiertas
sobre las modificaciones que requeria cada aspecto; también se conversd con ellos, e

hicieron referencia a las observaciones que ya habian sido realizadas en el cuestionario.

I11.2.3.- Resultados.

Los tres expertos respondieron del siguiente modo:

e VL consideré que todos los aspectos mencionados en el formato resultaban
adecuados, sin embargo, tuvo en cuenta que el modo de asignar a cada nifio
una letra y un numero podia ser complicado -dependiendo de dénde se
sentase, ya que si se cambiaban de puesto, ¢qué pasaria?-. Esto se resolvid
asignando a cada participante la inicial de su primer nombre.

e PP observo que en términos generales el formato era apropiado, pero estimé
gue el registro era muy elaborado o complicado de realizar, y que si se iban a
registrar varias mesas con varios observadores, tendrian que utilizarse
camaras filmadoras. A esto se dio respuesta del siguiente modo: se simplificd
el registro filmando las sesiones (y por lo tanto el comportamiento emitido por
los participantes en cada una de ellas), y se eliminé el registro de oportunidad

de conducta.
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e JU considerd que el formato resultaba idoneo, pero expres6 que la unidad de
medida tal y como estaba definida era imprecisa para expresar,
especificamente, lo que se iba a registrar. Para ello, se explica con mas
cuidado cual es la unidad de medida y se hicieron algunos cambios en la
definicion, afiadiéndose algunos aspectos operacionales directamente

relacionados con las tareas manejadas.

I11.3.- Fase de Prueba.

[11.3.1.- Objetivos.

e Evaluar la idoneidad de la hoja de registro de la conducta cooperativa.
o Determinar los reforzadores por utilizar en la investigacion.

e Seleccionar los participantes de la investigacion.

[11.3.2.- Sujetos/Ambiente.

Los participantes estuvieron conformados por cuarenta (40) nifios de ambos sexos y con
edades comprendidas entre los ocho (8) y nueve (9) afios de edad, cursantes del segundo
grado de educacion basica en la Unidad Educativa “Jenaro Aguirre Elorriaga”, ubicada en el

Barrio 24 de Marzo, La Bombilla-Petare.

El registro de la conducta disruptiva y el estudio de reforzadores se llevaron a cabo en el
ambiente natural de los nifios (salon de clases); el registro de la conducta cooperativa y la
evaluacion de precurrentes se realizaron en el antiguo salén de computacion de la institucion
(el cual cuenta con aproximadamente doce computadoras, veinticuatro sillas, aire

acondicionado y buenas condiciones de iluminacion).
I11.3.3.- Materiales.
e Registro de la conducta disruptiva:
v Hojas de registro de la conducta disruptiva.

v Cronémetro.

v Lapices.
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v

Borradores.

e Registro de la conducta cooperativa:

v

v
v
v
v

Céamara Filmadora.
Veinticinco (24) hojas de registro de la conducta cooperativa.
Lépices.
Borradores.
Materiales para la Tarea-“Pancarta de Dalmata”.
o Cuatro (4) laminas de papel bond con el disefio de la pancarta.
Veinte (20) ldminas de papel lustrillo de distintos colores.
Seis (6) tijeras.

Dos (2) leyendas de colores (Ver Anexo — Formato VI).

O O O O

Pega.

e Evaluacion de Precurrentes:

v

DN NN

DN N N N SN

Tijeras.

Lépices.

Plastilinas

Figuras geométricas (circulos, cuadrados, triangulos y rectangulos) de varios
colores (amarillo, azul y rojo).

Creyones de colores.

Cuadernillo de figuras incompletas.

Hojas para recortar (Ver Anexo — Formato VII).

Hojas para trazar y colorear (Ver Anexo — Formato VIII).

Hojas para crear una historia (Ver Anexo — Formato IX).

15 Formatos de evaluacion.

e Estudio de reforzadores:

v
v
v

15 formatos del estudio de reforzadores.
Lapices.

Borradores.

-44 -



111.3.4.- Procedimiento.

Para lograr los objetivos de esta fase se realizaron las siguientes actividades:

e Registro de Conducta Disruptiva: fue llevado a cabo a través de la observacion de
todos los niflos de segundo grado de educacion basica (en la Unidad Educativa
“Jenaro Aguirre Elorriaga”, ubicada en el Barrio 24 de Marzo, La Bombilla-Petare.) en
su ambiente natural (salon de clases) durante ocho (8) intervalos de tres (3) minutos
cada uno, mientras realizaban sus actividades regulares; se utilizaron dos (2) hojas
de registro de la conducta disruptiva (una para cada observador) y un cronometro.

e Registro de la Conducta Cooperativa: se llevd a cabo en el antiguo salon de
computacion de la institucion, con los nifilos seleccionados mediante el registro de la
conducta disruptiva sefialado anteriormente (asistiendo 24 nifios de los 29, siendo de
ambos sexos y con edades comprendidas entre 8 y 9 afios), los cuales fueron
divididos en dos (2) grupos al azar para trabajar en dos (2) sesiones distintas, cada
una de ellas realizada de la siguiente manera: doce (12) nifios fueron llevados al aula
experimental y divididos al azar en dos grupos de seis(6) nifios que se sentaron en
dos (2) mesas distintas en las que habian varios materiales (un ldmina de papel bond
con un dibujo, cinco laminas de papel lustrillo de colores distintos, tres tijeras, dos
recientes con pega y una leyenda de colores) y se les dio la siguiente instruccion:

“En la mesa tienen un dibujo con distintos nimeros, a cada uno de esos numeros les
corresponde un color como lo pueden ver en las hojas que dicen ‘leyenda’, también
tienen tres tijeras, papel de distintos colores y pega, cada grupo debe rellenar el
dibujo con trozos de papel del color que corresponda segun el nUmero, como hay tres
tijeras tres de los integrantes deben recortar mientras los demas pegan los trozos de
papel en el dibujo, cada grupo tiene cinco colores distintos de papel lustrillo, para
completar el dibujo necesitan diez, los otros cinco colores los tiene el otro grupo asi
que cuando los necesiten pueden levantarse y pedirselos, tienen treinta minutos para
realizar la actividad, pueden comenzar”.

Pasados los treinta (30) minutos la actividad fue suspendida, se les agradeci6 a cada
uno de los nifios por su participacion en la actividad, se les obsequié una chupeta y
fueron llevados de vuelta a su salon de clases.

e Evaluacion de Precurrentes: se llevo a cabo en el antiguo salon de computacion de la

institucion, con los nifios seleccionados mediante el registro de la conducta
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cooperativa (10 nifios), en parejas que fueron evaluadas en forma simultdnea, cada
nifio por un examinador distinto mediante la utilizacion del formato para este fin y los
materiales necesarios. Al terminar las evaluaciones los nifios eran regresados a su
salon de clases y otra pareja era llevada al aula experimental hasta realizar la
evaluacion a todos los nifios seleccionados.

Estudio de Reforzadores: se llevé a cabo en el salén de clases de segundo grado con
los diez (10) nifios seleccionados, a los cuales se les entregd el formato para este fin
y se les dio la siguiente instrucciéon: “les acabo de entregar una hoja en la cual
aparecen tres cuadros con cinco opciones de respuesta para cada palabra, lo que
deben hacer es marcar con una equis la opcién que les parezca mas acertada de
acuerdo a sus gustos, no hay respuestas buenas o malas, lo que quiero saber es

cuanto les gustan las cosas que alli aparecen, pueden comenzar”.

111.3.5.- Resultados.

Idoneidad del formato de la hoja de registro de la conducta cooperativa: el formato fue
validado empiricamente al momento de realizar el registro de la conducta cooperativa
con el fin de seleccionar a los nifios participantes de la investigacion. Se obtuvo que
el formato requeria modificaciones, ya que resultaba ser bastante complejo en
algunos aspectos y necesitaba algunos detalles extras, finalmente se decidi6é elaborar
dos formatos a utilizar:
- Hoja de Registro de la Conducta Cooperativa (Modificada) (Ver Anexo —
Formato X): Este formato se utilizé para el registro de la conducta cooperativa
entre participantes de grupos distintos o conducta cooperativa intergrupos; las
modificaciones con respecto al formato original fueron las siguientes:

1. Se eliminaron las casillas de “oportunidad”, ya que era casi
imposible registrar todas las oportunidades para colaborar que se
presentaban en la situacion elaborada.

2. Se afiadio una casilla titulada “hora” para registrar el tiempo (de
acuerdo al video de la sesion) en el que ocurre cada interaccion de
cooperacion, con la finalidad de facilitar el acuerdo entre
observadores.

- Hoja de Registro de la Conducta Cooperativa (Resumida) (Ver Anexo —

Formato XI): este formato se utilizé para el registro de la conducta cooperativa
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entre participantes del mismo grupo o conducta cooperativa intragrupos; las
modificaciones con respecto al formato original fueron las siguientes:
1. Se eliminaron las casillas de “oportunidad”.
2. Se afadio la casilla “hora”.
3. Se resumieron las claves de cooperacion por sus iniciales para
lograr que la tabla pudiera contener mas informacién en menos

espacio.

¢ Registro de Conducta Disruptiva: Una vez hecho el registro, se procedio a contar los
intervalos en los que apareciese alguna conducta disruptiva para el caso de cada
nifo. A partir de este conteo, se obtuvieron sumatorias totales de intervalos de
comportamiento disruptivo para cada nifio; al mismo tiempo vale acotar, que este
registro se hizo con dos observadores, por lo que hubo dos sets de sumatorias, una
por cada observador. Una vez obtenidas las sumatorias, se obtuvieron las
frecuencias de intervalos con conductas disruptivas, y a su vez, se obtuvieron
porcentajes de tiempo en disrupcion; se tomaron en cuenta los porcentajes de tiempo
en disrupcion, y se marcaron a aquellos nifios que tuviesen un porcentaje de 37,5 %
0 mas de conducta disruptiva; después se procedié a descartar a los nifios que
tuvieran un 37,5% de disrupcién en los registros de ambos observadores.
Con este procedimiento se descartaron catorce (14) nifios de los cuarenta y tres (43)
gue participaron inicialmente; y fueron preseleccionados los veintinueve (29)
restantes para participar en las evaluaciones de conducta cooperativa y precurrentes,

ademas del estudio de reforzadores.

¢ Registro de la Conducta Cooperativa: el analisis de los resultados obtenidos mediante

este registro se llevo a cabo tomando en cuenta dos consideraciones:

v El porcentaje de acuerdo entre observadores.
v' La existencia de por lo menos una (1) conducta cooperativa y la presencia de
menos de tres (3) conductas cooperativas por participante como criterio de

seleccion.

De acuerdo con esto, fueron seleccionados diez (10) nifios, especificamente seis (6)

nifas y cuatro (4) nifios con edades comprendidas entre ocho (8) y nueve (9) afios que

-47 -



presentaron una conducta cooperativa con frecuencia no menor a uno (1) ni mayor a tres
(3) y que anteriormente fueron seleccionados por cumplir el criterio establecido en el

registro de la conducta disruptiva (conducta disruptiva ausente o presente en baja tasa).

e Evaluacion de Precurrentes: los diez (10) niflos sometidos a esta evaluacion
cumplieron con los requisitos necesarios para ser aceptados y seleccionados como
participantes de la investigacion, tomando en cuenta que se evaluaron repertorios
basicos en; reconocimiento de esquema corporal, imitacion, atencién, juego,
seguimiento de instrucciones, discriminacion visual, lenguaje, motricidad fina y

motricidad gruesa.

o Estudio de Reforzadores: los resultados obtenidos mediante este estudio muestran
que los diez (10) nifios participantes de la investigacion calificaron los reactivos
“caramelos”, “chupetas”, “torta”, “galletas”, “frutas”, “chocolates”, “pepitos”, “gomitas”,
“refresco”, “jugo”, “calcomanias”, “sellos”, “estrellas”, “diplomas”, “lapices”, “colores”,
“marcadores”, “sacapuntas” y “reglas”, como de “muchisimo” agrado para los
participantes; los reactivos “agua” y la “leche” pertenecientes al apartado de
“BEBIDAS” obtuvieron fueron calificados por los participantes con “un poco” y

“regular” respectivamente.
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ETAPA I
Objetivo General
Evaluar los efectos del juego sobre la conducta cooperativa en nifios escolares.

Cuadro Il.2.- Resumen de las fases correspondientes a la Etapa Il.
1. Fase Experimental. e Evaluar el cambio de la conducta cooperativa en
ninos escolares en el sentido de su posible
adquisicion, mantenimiento, incremento 0
disminucion.

e Determinar la transferencia del aprendizaje de la
conducta cooperativa del contexto entrenado (aula
experimental) a un contexto no entrenado (salén de
clases).

e Determinar la generalidad de los hallazgos de la
investigacion actual con respecto a investigaciones

previas.

lll.4.- Fase Experimental.

[11.4.1.- Objetivos.

e Evaluar el cambio de la conducta cooperativa en nifios escolares en el sentido de su
posible adquisicién, mantenimiento, incremento o disminucion.

o Determinar la transferencia del aprendizaje de la conducta cooperativa del contexto
entrenado (aula experimental) a un contexto no entrenado (salon de clases).

e Determinar la generalidad de los hallazgos de la investigacién actual con respecto a

investigaciones previas.
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[11.4.2.- Sujetos/Ambiente.

Se llevé cabo con diez (10) nifios de ambos sexos y con edades comprendidas entre los
ocho (8) y nueve (9) afios de edad, cursantes del segundo grado de educacion béasica en la
Unidad Educativa “Jenaro Aguirre Elorriaga”, ubicada en el Barrio 24 de Marzo, La Bombilla-

Petare.

Esta fase se realizdé en dos ambientes distintos; el salon de clases regular de los nifios
(en la cual asisten entre 40-43 nifios, cada uno dispone de una mesa y una silla, cuentan con
estantes, dos pizarrones, buenas condiciones de iluminacion y ventilacion) y el aula
experimental (aula de usos multiples), la cual cuenta con una cantidad variable de mesas y
sillas, un pizarrén y buenas condiciones de iluminacién y ventilacion. Adicionalmente la
profesora y la maestra auxiliar se encontraron presentes en las sesiones pre y post

experimentales realizadas en el salén de clases.

I11.4.3.- Materiales.

e Juegos:

v Varios (Ver Anexos — Fichas de Juegos).

e Tareas:
Pancartas: para cada una de las sesiones experimentales se utilizaron los siguientes
materiales;
v Disefio de la pancarta en dos (2) laminas de papel bond.
v' Laminas de papel bond de diez (10) colores distintos.
v' Pega blanca.
v’ Seis (6) tijeras.
Cuadritos: las tareas disefiadas para los pre-tests y los post-tests se llevaron a cabo
con los siguientes materiales:
v' Hojas con los disefios; diez (10) en el pre-test y el post-test en aula
experimental y cuarenta y tres (43) en el pre-test y el post-test en el salén de
clases (Ver Anexo — Tareas |, Il, X, XI).
v Cuadritos de colores (cantidades y colores dependieron de cada disefio).
v’ Sobres.
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v' Pegas.
e Registros:
v" Formatos de registro de la conducta cooperativa.
v Lapices.
v Borradores.
v

Céamara filmadora.

e Reforzadores:
v Sacapuntas.

v Triangulos de foami.
v" Mufiecos moldeables.
v' Panques.
v Refrescos.
lll.4.4.- Sistema Variables.

[11.4.4.1.- Variable Dependiente: Conducta Cooperativa.

Definicidon Tedrica

En términos generales, la conducta cooperativa consiste en la realizacién de acciones
que facilitan el trabajo integrado dentro de un grupo; especificamente, Ribes (1984) defini6 la
conducta cooperativa como dada por minimo dos respuestas simultaneas o sucesivas,
realizadas por personas distintas, que tienen la finalidad de generar una sola consecuencia.
Justamente por su caracter social, este comportamiento surge entre minimo dos personas,

una actividad y un objetivo en comun.
Definicion Analitica

En esta investigacibn se manejaron una serie de tareas disefiadas para estimular la
aparicion de la conducta cooperativa, las cuales consistieron en realizar una pancarta,
recortando y pegando trozos de papel lustrillo sobre una hoja tamafio carta o papel bond,
gue tuviese un disefio que marcaba donde se iban a colocar los papeles; estas actividades

estaban disefiadas para la posible aparicion de conducta cooperativa, ya que los sujetos se
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veian obligados a cooperar para completarla, debido a que no tenian los materiales
completos (y debian intercambiarlos), o simplemente debian de coordinar sus esfuerzos para

trabajar en grupo.

Andrade y Velandia (2003) dividen la conducta cooperativa en una serie de componentes

que fueron tomados y adaptados para esta investigacion, de la siguiente manera:

o Solicitar-Dar ayuda: Este tipo de comportamiento cooperativo se da cuando un
integrante solicita a otro integrante, verbalmente o con un gesto, asistencia
para hacer alguna actividad comprendida en la tarea, y este Ultimo a su vez
colabora dando la ayuda pedida. Ejemplo: un nifio esta untando pegamento
en un recorte, y pide a otro que lo ayude porque el pedazo es muy grande, y
el otro responde untando pegamento a su vez.

e Dar-Recibir ayuda: Este tipo de comportamiento cooperativo se da, cuando un
integrante realiza una accién que facilita la actividad que esta realizando otro
compariero, y este Ultimo a su vez recibe la asistencia. Ejemplo: un nifio esta
marcando con la tijera la parte por donde va a recortar, otro nifio le sostiene el
papel para que no se le mueva, y el nifio que recorta no impide que el otro
pueda sostenerlo.

o Solicitar-Dar material: Este tipo de comportamiento cooperativo se da cuando
un integrante solicita a otro integrante, verbalmente o con un gesto, un
material para hacer alguna actividad comprendida en la tarea, y este ultimo a
su vez colabora dando la ayuda pedida. Ejemplo: cuando un participante pide
a otro “pasame el papel para pegarlo”, y el segundo nifio que acaba de
recortarlo, se lo pasa.

e Dar-Recibir material: Este tipo de comportamiento cooperativo se da, cuando
un integrante le da a otro integrante, un material implicado en la tarea
(pegamento, cartulina, tijeras, entre otros), y este Ultimo a su vez lo recibe y lo
usa. Ejemplo: cuando un integrante le pasa a otro un pedazo de papel y le
hace una sefia indicAndole dénde lo va a pegar, y el que recibe el papel, lo
toma y lo pega en el sitio apropiado.

e Intercambiar material: Este tipo de comportamiento cooperativo se da cuando
dos integrantes con diferentes materiales acuerdan hacer un trueque,

guedando un integrante con los materiales del otro, y viceversa. Ejemplo:
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cuando nifios de diferentes grupos conversan qué colores se van a pasar,
diciendo “Pasame el color rojo y te daré el color negro” “esta bien, pero
pasame también el verde” “ok”.

e Pedir-Dar Oportunidad: Este tipo de comportamiento cooperativo se da
durante la tarea, cuando un integrante pide a otro algun tipo de oportunidad o
condicion para asi participar del modo en que piensa hacerlo. Ejemplo:
cuando un nifio pide a otro que le permita recortar el pedazo de papel

amarillo, y el nifio le cede el espacio para cortar.

Definicion de Medida

A pesar de que la conducta cooperativa puede actuar a partir de una particular
disposicién social (que es continua), la aparicibn mas clara y registrable tiene un claro
principio y fin, la dimension conductual mas sensible al comportamiento circunscrito por la
definicion es la frecuencia; asi, la unidad de medida estad dada por la aparicion de: los
componentes conductuales definidos, en algun sujeto en particular (por ejemplo, dar o
solicitar un material), con la seguida de la respuesta o interaccion de otro sujeto (por ejemplo,
recibir o dar el material solicitado); o con la aparicion de los componentes conductuales
definidos en un sujeto en particular, sin la respuesta reciproca del otro sujeto (en ese caso,

sélo habria conducta cooperativa en el primer sujeto).

[11.4.4.2.- Variable Independiente: Juego.

Segun Bijou (1982), el juego es todo aquello que el nifio hace, cuando €l mismo o algun
espectador dice que estd jugando. Con la intencion de considerar otras caracteristicas
generales que puedan estar circunscritas en la situacion de juego, se agrega la definicion de
Huizinga (1944, c.p.Torres, 2002):

. una accién o una actividad voluntaria, realizada en ciertos limites
fijos de tiempo y lugar, segin una regla libremente consentida pero
absolutamente imperiosa, provista de un fin en si, acompafada de
una sensacién de tension y de jabilo, y de la conciencia de ser de otro

modo que en la vida real (p. 120).
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Sin embargo, esta es una definicion del juego en términos amplios. Los juegos
considerados son juegos diseflados para aumentar la frecuencia de aparicion del
comportamiento cooperativo. Segun Garaigordobil (2003), los juegos cooperativos son
aquellos en los que los participantes se coordinan, dan y reciben ayuda, e interactian en

funcion de un fin comun.

Especificamente, se utilizaron cinco (5) juegos pertenecientes a un paquete disefiado por
Garaigordobil (2003) y validado por Betancour y Martinez (2009), los cuales se llevaron a
cabo con los participantes de la investigacion (nifios de ocho (8) a nueve (9) afios de edad,
cursantes del segundo grado de educacién béasica en la Unidad Educativa Jenaro Aguirre
Elorriaga); en términos generales consistieron en actividades cortas y grupales, delineadas
por reglas sencillas, en donde el objetivo era lograr un fin comun, solo posible mediante del

esfuerzo combinado de los integrantes. (Véanse los Anexos - Fichas de Juegos).

111.4.4.3.- Control de Variables.

Variables Controladas:

¢ Nivel de disrupcion: a través del registro de la conducta disruptiva en contexto
natural como uno de los mecanismos de seleccion de los participantes, se
descart6 a varios nifios con un nivel importante de disruptividad, lo que hizo de
la realizacion de la actividad algo mas factible, por una menor cantidad de
perturbaciones.

¢ Nivel de cooperacion: mediante el registro de la conducta cooperativa emitida
por el grupo de nifios en condicién experimental, se realizé una seleccion que
permitié6 obtener un grupo de nifios que presentaban conductas cooperativas
en una baja tasa, con la finalidad de posibilitar cambios en los niveles de
emision.

e Espacio de aula experimental y salén de clases: ambos contextos mantuvieron
en todas sus sesiones el mismo espacio fisico, por lo que las caracteristicas
del ambiente, tanto en su aspecto fisico (luz espacio), como en su aspecto
contextual (espacio del colegio en el que se realizan las actividades) se

mantuvieron constantes.
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Tipo de actividad: hubo dos tipos de tareas manejadas, las que se llevaron a
cabo en los pre-tests y post-tests (que consistia en pegar trozos de papel
lustrillo en una hoja de papel bond tamafio carta) y las que se realizaron en las
Fases A y B (que consistieron en recortar y pegar trozos de papel lustrillo de
distintos colores en una lamina de papel bond con un disefio o dibujo). Dentro
de cada etapa, se utiliz6 el mismo tipo de actividad, por lo que no pueden
haber variaciones debidas al tipo de actividad como tal.

Precurrentes: para asegurar que todos los nifios pudiesen participar de la
actividad, se confirmé que todos contaban con las precurrentes necesarias

(repertorios béasicos).

Variables no controladas:

Fatiga: los niveles de fatiga no se mantuvieron en su minimo nivel a lo largo de
las sesiones, debido a varios aspectos; en primer lugar, por razones practicas
no se pudo controlar la hora ni el dia de la semana en el que se realizaban las
sesiones, por lo que los sujetos podian estar mas o0 menos cansados por las
mismas actividades que se les exigian en la institucion. En segundo lugar, las
actividades manejadas al no tener variaciones, pudieron haberse percibido
como repetitivas y tediosas.

Diferencias de dificultad entre las tareas: a pesar de que se intentd mantener
equivalencia entre las tareas, que fueron llevadas a cabo a lo largo de las
sesiones, tal equivalencia no se logr6 completamente debido a errores de
disefio de los materiales, produciendo que algunas tareas fuesen mas
laboriosas que otras.

Vinculo social entre los sujetos: no se controlé el vinculo que los sujetos
tenian entre si, es decir, si eran amigos o0 no, antes de la realizacién de las
sesiones.

Conformacion de los grupos en las actividades de pancarta: las actividades
incluidas en las Fases A y B implicaban formacién de grupos, que pudieran
haberse manejado al azar, manteniendo unas caracteristicas o0 patrones
grupales poco predecibles y variables a lo largo de las sesiones. En vez de
ello, se les dio libertad a los nifios de sentarse en el lugar que escogieran, con

la Unica restricciébn de que debian de ser igual cantidad de integrantes por
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cada grupo; esto trajo como consecuencia una tendencia a que ciertos sujetos
estuvieran siempre juntos en los grupos.

e QOcultamiento de la Camara: inicialmente, se habia considerado tener la
camara filmadora oculta, de modo que los nifios actuaran con normalidad
mientras las sesiones eran registradas en video; sin embargo, en las ultimas
sesiones, los nifios se percataron de la presencia de la camara filmadora.

e Distribucién de las sesiones en el tiempo: aunque inicialmente se planifico
realizar dos sesiones semanales, los mismos dias cada semana, no se logro
debido a ciertas eventualidades (por ejemplo, falta de disposicion del espacio
en la institucién), por lo que hubo ciertas semanas en las que las sesiones

fueron suspendidas.

111.4.5 Disefio

Cuadro III.3.- Esquema del Disefio.

Pre-test Pre-test Post-test Post-test
(Salon) (Aula Ex.) | A B (Aulaex.) | (Salén)

N° de
Sesiones 1 1 3 5 1 1

El disefio elegido se enmarca en la metodologia intrasujeto de tipo AB (Barlow y Hersen,
1988) con medidas iniciales y finales. La secuencia a seguir esta dada por una medicién
inicial pre-test en los contextos de entrenamiento (aula experimental) y de no entrenamiento
(salon de clases), se pasa a la medicion de linea base (A) en un contexto distinto, se
prosigue con la medicion en fase experimental (B), y posteriormente se vuelve a los mismos

contextos iniciales en el post-test.

Esto significa que se inicio el estudio con una medicion inicial de conducta cooperativa,
que establecié un punto de partida en un contexto natural (sal6n de clases) y en uno
controlado (aula experimental); luego se realizd la medicidén de linea base, que se llevo a
cabo en el contexto controlado (aula experimental), y con la que se establecié consistencia
en el estado inicial de medicion de la conducta cooperativa (Fase A); después se inicio el
tratamiento en Fase B, en el que se mantienen las mismas condiciones que en Fase A, con
la excepcion, de que previamente a la realizacion de la tarea de conducta cooperativa, se

daria entrada a la variable independiente; finalmente se realizaron sesiones de post-test
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(tanto en aula experimental como en el salon de clases); para de este modo, realizar las
comparaciones entre Fase A y Fase B, entre el pre-test y el post del aula experimental, y del
mismo modo entre el pre-test y post-test del salébn de clases. Dichas comparaciones se
realizaron con la finalidad de evaluar el cambio en la conducta cooperativa de los

participantes de la investigacion y la transferencia entre los distintos contextos.

I11.4.6 Procedimiento.

El procedimiento se divide por sesiones de la siguiente manera:

Pre-test (Saldn)

El pre-test realizado en el ambiente natural de los participantes (salén de clases) fue la
medida inicial de la investigacion; participaron cuarenta (40) nifios de ambos sexos, con
edades comprendidas entre 8 y 9 afios, cursantes del segundo grado de la Unidad Educativa
“Jenaro Aguirre Elorriaga”, ubicada en el Barrio 24 de Marzo, La Bombilla-Petare. Los
participantes fueron divididos en cuatro (4) grupos, de diez (10) integrantes cada uno,
asegurando que los diez (10) nifios seleccionados para formar parte de la investigacion
estuvieran en el mismo grupo, ya que fueron filmados en video y se registr6 su conducta
cooperativa durante la actividad; dicha actividad consisti6 en pegar cuadritos de papel
lustrillo de diferentes colores en una hoja de papel bond tamafio carta con una cuadricula
(Ver Anexo — Tarea 1), que incluia en cada cuadro la palabra que sefialaba el color del
cuadrito de papel lustrillo que debian pegarle. Cada participante contaba con la hoja
cuadriculada y un sobre en el que estaban cuadritos de papel lustrillo de tres (3) colores
diferentes, al menos el doble de los que necesitarian para completar su hoja, debido a que
necesitaban seis (6) colores distintos y los tres colores que le faltaban los tenian sus
comparfieros de los lados o al frente, todo esto para segurar las oportunidades de
cooperacion para culminar la actividad; ademas, en cada mesa se colocaron dos recipientes
con pega, por lo que los diez (10) participantes debian colaborar también para tener la

oportunidad de pegar sus cuadritos de papel. La instruccion que se dio fue la siguiente:
“Le entregué a cada uno una hoja con unos cuadritos y un sobre, dentro de esos

sobres hay unos cuadritos de colores que deben pegar en la hoja de acuerdo a los colores

gue estan escritos dentro de los cuadritos; por ejemplo, en el cuadrito que dice ‘Blanco’
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deben pegar un cuadrito de papel lustrillo de color blanco, en el cuadrito que dice ‘Negro’
deben pegar un cuadrito de papel lustrillo de color negro. Ahora bien, dentro de los sobres
sélo tienen cuadritos de tres colores distintos y para poder llenar todos los cuadritos y
completar la hoja necesitan cuadritos de seis colores, los colores que les falten los tienen sus
comparferos que estan sentados al frente o al lado de ustedes asi que pueden pedirle

algunos para completar la actividad. ¢ Esta claro?... Muy bien, comencemos.”

La actividad se llevé a cabo en treinta (30) minutos; al transcurrir diez (10) minutos, se
pudo notar que habia un alto nivel de disrupcion por parte de muchos de los participantes
(los 40 nifios), algunos se encontraban realizando actividades distintas a la instruida, otros
realizaban la actividad pero conversando en alta frecuencia o con un volumen de voz
elevado por lo que se les dijo: “los nifios que logren llenar todos los cuadritos y completar la

hoja tendran un premio la semana que viene”.

Al completarse los treinta (30) minutos se les dio la instruccion de colocarle sus nombres
a los trabajos realizados, entregarlos y se les preguntdé qué dibujo aparecié en la hoja

después de pegar todos los cuadritos.

Pre-test (Aula Experimental)

La actividad realizada en este pre-test es bastante similar a la realizada en el pre-test
anterior; a cada participante se le dio una hoja de papel bond con una cuadricula (Ver Anexo
— Tarea Il) y un sobre con cuadros de papel lustrillo de tres (3) colores distintos, la instruccién

dada fue:

“Yamos a hacer algo muy parecido a lo que hicimos la vez pasada, le entregué a cada
uno una hoja con unos cuadritos y un sobre, dentro de esos sobres hay unos cuadritos de
colores que deben pegar en la hoja de acuerdo a los colores que estan escritos dentro de los
cuadritos; por ejemplo, en el cuadrito que dice ‘Dorado’ deben pegar un cuadrito de papel
lustrillo de color dorado, y asi con todos los cuadritos; dentro de los sobres sélo tienen
cuadritos de tres colores distintos y para poder llenar todos los cuadritos y completar la hoja
necesitan cuadritos de seis colores, los colores que les falten los tienen sus comparieros que
estan sentados al frente o al lado de ustedes asi que pueden pedirle algunos para completar

la actividad. Pueden comenzar.”
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La diferencia en ésta actividad esta en que sblo se realiz6 con los diez (10) nifios
seleccionados para participar en la investigacion y que se llevd a cabo en el aula
experimental (aula de usos multiples de la institucion); se organizaron en un grupo y se filmo
la actividad en un tiempo de treinta (30) minutos y al finalizar éstos se les dio la instruccion
de colocar sus nombres a los trabajos y entregarlos. Al culminar la actividad los participantes

fueron llevados a su salén de clases.

Fase A

Esta fase incluye las sesiones que corresponden a la linea base de la investigacion, el
procedimiento general fue el mismo en las tres(3) sesiones, por lo que se presentara la
sesion tipo y solo se especificardn las variantes en las sesiones que correspondan a los

materiales utilizados o alguna situacion particular.

Sesion Tipo: sesion filmada, realizada en el aula experimental, con los diez (10)
participantes de la investigacion, divididos en dos (2) grupos, de cinco (5) participantes cada
uno, elegidos por ellos mismos. Se les proporcion6 una lamina de papel bond con un dibujo
o disefio en el que se sefalaban los colores de papel lustrillo que debian utilizar en cada una
de las partes del dibujo, en total se necesitaban diez (10) colores para culminar la actividad y
cada grupo contaba con cinco (5) colores, una lamina de papel lustrillo de cada color;
ademds cada grupo tenia dos (2) tijeras y un (1) recipiente con pega blanca, la instruccion
que se le dio fue la siguiente: “En la mesa tienen una lamina de papel bond con un dibujo,
tijeras, pega y cinco laminas de papel lustrillo de colores distintos, deben recortar y pegar el
papel lustrillo de acuerdo a lo que les indique el dibujo (esto podia ser mediante el nombre
del color, un trozo de papel pegado en el dibujo o los colores de los bordes de las partes del
dibujo), sélo tienen cinco colores y necesitan diez para completar el dibujo, los colores que
les faltan los tienen sus compafieros del otro grupo asi que cuando los necesiten pueden
pedirselos, sélo hay tres tijeras asi que mientras unos recortan los otros deben ir pegando y
pueden rotarse las tijeras cuando quieran. ¢Comprendieron lo que deben hacer? Muy bien,

pueden comenzar”.
Al culminar la actividad a cada nifio se le daba un triangulo de foami para el control de la

asistencia, la cual se registré en una hoja (Ver Anexo — Formato XlI) en la que se coloreaban

los triangulos que los nifios tuvieses; el objetivo de este registro fue aumentar la probabilidad
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de asistencia de todos los participantes mediante una pequefia economia de fichas, que
precisamente consistia en marcar la asistencia en una hoja y darle a los participantes que
asistian un triangulo de foami, al completar ocho (8) triAngulos completaban una pelota y eso

significaba que tendrian un premio por asistir a todas las sesiones.

e Sesion A.1: Pancarta “Payaso” (Ver Anexo — Tarea lll).
e Sesion A.2: Pancarta “Gusano” (Ver Anexo — Tarea V).

e Sesion A.3: Pancarta “Mariposa de Colores” (Ver Anexo — Tarea V).

Fase B

Esta es la fase experimental de la investigacion, que se encuentra conformada por cinco
(5) sesiones filmadas realizadas en el aula experimental (aula de usos multiples) con los diez

(10) participantes seleccionados.

Sesion Tipo: Cada sesion se inicid con un juego que fue seguido de una tarea; las
instrucciones para los juegos consistieron simplemente en explicarles el juego (Ver fichas de
los juegos — Anexo Xl) y las instrucciones para las tareas (pancartas) son las mismas dadas
en la fase A. Al terminar la tarea se le entreg6 a cada participante un triangulo de foami, se
marcaba la asistencia (economia de fichas explicada en la fase A) y se les llevaba a su salén

de clases.

Las variaciones por sesion se presentan a continuacion:

e Sesion B.1: Juego “Asientos Musicales” (Ver Anexo — Ficha de Juego I) —
Pancarta “Tortuga” (Ver Anexo — Tarea VI).

e Sesion B.2: Juego “Pelota en Cadena” (Ver Anexo — Ficha de Juego Il) —
Pancarta “Guacamaya” (Ver Anexo — Tarea VII).

e Sesion B.3.0: Juego “El Secreto” (Ver Anexo — Ficha de Juego Ill) — Pancarta
“Caballito de Mar” (Ver Anexo — Tarea VIIl). Esta sesion no pudo ser
registrada debido a problemas técnicos con la camara filmadora por lo que no
se tomo en cuenta para los resultados de la investigacion.

e Sesion B.3: Juego “Perros y Gatos” (Ver Anexo — Ficha de Juego IV) —

Pancarta “Caballito de Mar” (Ver Anexo — Tarea VIII). Por razones diversas
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razones de indole practica, esta sesion se llevé a cabo dos semanas después
de la sesion anterior, a diferencia de las demds, que se llevaron a cabo en una
frecuencia de dos (2) sesiones por semana. Ademas, aunque se efectué en el
aula experimental (aula de usos multiples) no se utilizaron mesas (la actividad
fue en el suelo) sin otras diferencias en el procedimiento.

e Sesion B.4: Juego “Dictado de Dibujos” (Ver Anexo — Ficha de Juego V) —
Pancarta “Caracol” (Ver Anexo — Tarea IX). Esta sesion se realiz6 en el suelo.

e Sesion B.5: Juego “Ritmo con Objetos Sonoros” (Ver Anexo — Ficha de Juego
VI) — Pancarta “Caracol” (Ver Anexo — Tarea IX). Se llevé a cabo en el suelo y
con la misma pancarta de la sesién pasada debido a que los participantes

completaron menos de la mitad de la actividad.

Post-test (Aula Experimental)

Esta sesion corresponde a la medida final en el aula experimental (aula de usos
multiples), se realiz6é con los diez (10) nifios participantes, a cada participante se le dio una
hoja de papel bond con una cuadricula (Ver Anexo — Tarea X) y un sobre con cuadros de

papel lustrillo de tres (3) colores distintos, la instruccion dada fue:

“Le entregué a cada uno una hoja con unos cuadritos y un sobre, dentro de esos sobres
hay unos cuadritos de colores que deben pegar en la hoja de acuerdo a los colores que
estan escritos dentro de los cuadritos; por ejemplo, en el cuadrito que dice ‘A’ deben pegar
un cuadrito de papel lustrillo de color azul, y asi con todos los cuadritos; dentro de los sobres
sélo tienen cuadritos de tres colores distintos y para poder llenar todos los cuadritos y
completar la hoja necesitan cuadritos de seis colores, los colores que les falten los tienen sus
comparferos que estan sentados al frente o al lado de ustedes asi que pueden pedirle

algunos para completar la actividad. Pueden comenzar.”
La actividad dur¢ treinta (30) minutos y fue filmada. Al culminar se les entrego6 a los

participantes un triangulo de foami y se registrd su asistencia, se les entregé un premio

(mufieco moldeable) a los participantes que asistieron a todas las sesiones.
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Post-test (Salén)

Esta sesion fue la medida final de la investigacion, un post-test filmado en el contexto
natural (salon de clases) se realizd6 con cuarenta (40) nifios de ambos sexos, con edades
comprendidas entre 8 y 9 afios, cursante del segundo grado en la Unidad Educativa “Jenaro
Aguirre Elorriaga”, ubicada en el Barrio 24 de Marzo, La Bombilla-Petare. Los participantes
fueron divididos en cuatro (4) grupos asegurando que los diez (10) participantes en la
investigacion estuvieran en el mismo grupo. La actividad durd treinta (30) minutos y la

instruccion dada fue la siguiente:

“Le entregué a cada uno una hoja con unos cuadritos (Ver Anexo — Tarea Xl) y un sobre,
dentro de esos sobres hay unos cuadritos de colores que deben pegar en la hoja de acuerdo
a los colores que estan escritos dentro de los cuadritos; por ejemplo, en el cuadrito que dice
‘Blanco’ deben pegar un cuadrito de papel lustrillo de color blanco, igual con todos los
demas, tal como lo hicimos la oportunidad pasada. Dentro de los sobres tienen cuadritos de
tres colores distintos y para poder llenar todos los cuadritos y completar la hoja necesitan
cuadritos de seis colores, los colores que les falten los tienen sus compafieros que estan
sentados al frente o al lado de ustedes asi que pueden pedirle algunos para completar la

actividad. ¢ Estéa claro?... Muy bien, comencemos.”

Al culminar la actividad se les pidi6 que colocaran sus nombres a sus trabajos y los

entregaran.
Sesion de Cierre

Justo después del post-test (aula experimental) se realiz6 una actividad ludica (Ver
Anexo — Ficha de Juego VII) y una merienda con todos los nifios de segundo grado, con la

finalidad de cerrar el ciclo de actividades. La actividad dur6 alrededor de cuarenta y cinco

(45) minutos.

-62 -



I11.4.7.- Resultados.

I11.4.7.1.- Resultados de Confiabilidad y Acuerdo entre Observadores.

En toda investigacion, la medida que sea utilizada debe tener la cualidad de ser
confiable, o estable en sus mediciones sucesivas. En este caso particular, el modo de medir
el comportamiento cooperativo fue la observacion y registro, a través de filmaciones de las
sesiones. Para este tipo de registro, varios autores sugieren que se utilicen indices de
acuerdo entre observadores, para confirmar la estabilidad y fiabilidad de las medidas
tomadas (Guevara, 1989). De no hacer esto, se tendrian una serie de medidas realizadas,
pero no se tendria nocidén sobre el nivel de subjetividad de las mismas; siguiendo esta linea
de pensamiento, se puede decir, que considerando que la objetividad es el consenso de la
subjetividad, utilizar procedimientos para confirmar la confiabilidad entre observadores es un

modo de lograr una mayor objetividad.

En esta investigacion, la dimensién sensible de la conducta cooperativa, es la frecuencia.
El indice de acuerdo entre observadores para la dimensién de frecuencia, es este (Lacasella,
2000):
Porcentaje de Acuerdos = _Numero menor de Observaciones *100

NUmero mayor de Observaciones

Sin embargo, en este estudio se cont6 con filmaciones para la realizacion de los
registros, por lo que se podia obtener no sélo el registro de la accion de una determinada
categoria de conducta, y de los participantes implicados, sino también el momento exacto de
la filmacioén en el cual surgieron los componentes conductuales definidos y considerados. De
este modo, se podria cotejar y confirmar cada interaccion de conducta cooperativa, y de ese
modo aspirar a un célculo de confiabilidad méas preciso que el anterior. El indice de acuerdo

que se uso, fue el correspondiente a la medicion por intervalos (Lacasella, 2000):

Porcentaje de Acuerdos = Acuerdos . *100

Acuerdos + Desacuerdos

El modo de emplearlo fue el siguiente: se consideraron como Acuerdos aquellas

interacciones que coincidieron (entre los registros de los observadores) en la categoria
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conductual, los participantes implicados, y el momento de la filmacion; se consider6 como
Desacuerdo aquellas interacciones en las que no coincidieron (entre los registros de los
observadores) en uno o mas de los aspectos mencionados (categoria conductual,
participantes y/o momento de la filmacion). De este modo, se pudo obtener el acuerdo o
desacuerdo de cada observacion realizada (como en la determinacién de la confiabilidad con

medidas de intervalo), pero considerando cada interaccién registrada.

Para aceptar las medidas procesadas en los indices, debe haber un 80% de
coincidencias en los registros de los observadores (Guevara, 1989). En caso de ser inferior a

este porcentaje, se considerarian como medida poco confiables.

En la tabla 1.1 se muestran los indices de acuerdo entre observadores,
correspondientes a las interacciones de conducta cooperativa. Los indices de confiabilidad
se obtuvieron a partir de los datos de las sesiones que fueron seleccionadas al azar. Se
selecciond: una de las sesiones pretest/postest, una de las sesiones de linea base, y dos de

las sesiones de la fase experimental.

Tabla I1.1.- indices de acuerdo entre observadores, para las distintas categorias

conductuales consideradas correspondientes a sesiones seleccionadas al azar.

Categorias
Sesiones Materiales Ayuda Oportunidad Intercambio
Pretest 37 (I
Linea Base 45 15—
Experimental 38 25 0 0
Experimental 48 57 100 -

Los espacios que contienen un 0, muestran que no hubo acuerdo en esa categoria conductual y en la sesion
correspondiente. Los espacios que contienen barrado, muestran que no hubo aparicion de esa categoria
conductual en la sesion correspondiente.

En términos generales, se puede observar que ninguna de las categorias en las distintas
sesiones consideradas (a excepcién de la categoria de oportunidad en una de las sesiones

experimentales), supera el 80% de acuerdo requerido para aceptar las mediciones.

A partir de estas dificultades, dadas por la falta de coincidencia entre los registros de los

observadores, se optd por realizar sesiones de confirmacion de los registros. Estas sesiones
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fueron realizadas por los investigadores —que fueron también quienes realizaron los
registros-, que observaron en el mismo espacio y tiempo, las filmaciones de todas las
sesiones llevadas a cabo, y confirmaron cada una de las interacciones que fueron
registradas por ambos; de este modo se reviso la pertinencia (y por tanto, aceptacion o no
aceptacion) de las interacciones conductuales en las que hubiera desacuerdo, y se conversé
acerca de las discrepancias de criterio entre los registros. De esta manera también se obtuvo
un solo registro, en el que todas las interacciones fueron aceptadas por ambos

investigadores.

[11.4.7.2.- Resultados de Frecuencias de Emision de la Conducta Cooperativa.

Los resultados analizados en este apartado, se refieren a la frecuencia de emision de la
conducta cooperativa de cada uno de los participantes de la investigacion en cada una de las

sesiones.

La figura 1ll.1 muestra diez (10) gréficos lineales, en lo que se puede observar la
frecuencia de emision de la conducta cooperativa de cada participante en cada una de las
sesiones de la investigacion que corresponden a las fases A y B, es decir, a la linea base y

la fase experimental.
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Figura Il1.1.- Frecuencia de emision de la conducta cooperativa de cada uno de los

participantes en las fases A y B (linea base y fase experimental) de la investigacion.
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De acuerdo con la figura lll.1 se pueden describir los gréficos de la siguiente manera:

e Participante 1: se puede observar una tendencia positiva al inicio de linea
base, es decir que la frecuencia de emisién de la conducta cooperativa fue
mayor en la sesion 2, luego la linea es variable y se traslapan la mayoria de
las medidas de la fase experimental; en otras palabras, las frecuencias de la
linea base se corresponden con las frecuencias de la fase experimental,
ademds se observa una tendencia negativa en la fase experimental ya que la
frecuencia es cada vez menor, considerando que hubo inasistencia en la
sesion 6.

e Participante 2: tendencia negativa en linea base ya que la frecuencia va
disminuyendo; variabilidad y solapamiento en fase experimental, inasistencia
en las sesiones 5y 6, lo que dificultad la descripcion.

o Participante 3: se observa una tendencia positiva en la linea base ya que las
frecuencias de emision de la conducta cooperativa van en aumento; en la fase
experimental se puede notar un descenso abrupto de la frecuencia,
solapamiento ya que todos las frecuencias en la linea base se corresponden
con la fase experimental, la cual sigue una tendencia positiva, es decir,
aunque las frecuencias se igualan a la linea base van en aumento en el
transcurso se las sesiones.

e Participante 4: se puede observar una alta variabilidad en los datos, la
frecuencia es distinta en todas las sesiones sin seguir una tendencia definida,
aunque hay un cambio de nivel en la fase experimental, la frecuencia empieza
a disminuir a partir de la sesion 5, se observa un solapamiento, ya que las
frecuencias empiezan a corresponderse con las emitidas en la linea base y se
observa lo que podria ser una tendencia negativa debido a que las
frecuencias empiezan a disminuir progresivamente en las sesiones 6, 7 y 8.

e Participante 5: existe cierta tendencia positiva en la linea base, con
inasistencia en la segunda sesion; se observa una alta variabilidad en la fase
experimental, incluye cambio de nivel, sobrelapamiento en la sesion 5 vy
tendencia positiva en las Ultimas 3 sesiones ya que aumenta de forma
progresiva.

e Participante 6: se observa una alta variabilidad en los datos, no se logra definir

una tendencia definitiva, se evidencia solapamiento en la fase experimental ya
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que las frecuencias se corresponden con las frecuencias emitidas en la linea
base, y después de la inasistencia en la sesion 7 la frecuencia disminuye
abruptamente, aunque no se puede hablar de tendencia negativa tratdndose
de un solo punto de medida.

e Participante 7: se evidencia una tendencia positiva a partir de la sesion 2,
inasistencias en las sesiones 5y 6 y solapamiento en la sesién 7 ya que la
frecuencia emitida se corresponde con las frecuencias obtenidas en la linea
base, aun asi parece retomarse la tendencia positiva en la sesién 8 con el
aumento de la frecuencia.

e Participante 8: se puede observar una tendencia positiva en linea base con el
aumento de las frecuencias de emisién de conducta cooperativa obtenidas;
sobrelapamiento en la sesion 4 (fase experimental) ya que la frecuencia se
corresponde con las medidas obtenidas en la linea base; en la sesion 5 hay
un abrupto ascenso de la frecuencia la cual desciende de forma progresiva
hasta la ultima sesion dejando ver una tendencia negativa.

e Participante 9: no se logra definir una tendencia debido a la alta variabilidad
de los datos, hay un pequefio solapamiento en la sesion 4 (fase experimental)
correspondiéndose con la frecuencia de emision de conducta cooperativa
obtenida en la linea base, después de alcanzar la frecuencia mas lata en la
sesion 6 con lo que parecia una tendencia positiva debido al aumento
progresivo de la frecuencia en las sesiones 4, 5y 6 se observa un descenso
progresivo en las sesiones 7y 8.

e Participante 10: se evidencia una tendencia positiva con el aumento
progresivo de la frecuencia de emisién de la conducta cooperativa desde la
sesion 1 hasta la sesion 5, después de la cual hay un descenso progresivo de
la frecuencia en las sesiones 6 y 7, produciéndose un solapamiento incluso en
la sesion 8 en la que, aunque se eleva un poco la frecuencia, sigue

correspondiéndose con las medidas de la linea base.
De acuerdo con esto, no se evidencia una tendencia grupal clara sino mas bien una

tendencia totalmente distinta para cada uno de los participantes asi como las inconsistencias

en la asistencia.
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A pesar de que, en general, hay una gran variabilidad en la muestra, hay ciertas sesiones
en las que hay una mayor confluencia en las variaciones de las frecuencias de los
participantes; las sesiones en las que ocurre esto son: la 1 y la 2 en las que todos los
participantes aumentan la frecuencia de emision de conducta cooperativa; en la sesion 4 en
la que asistieron diez participantes, de los cuales siete aumentaron su nivel de frecuencia,
dos lo disminuyeron y uno mantuvo el mismo nivel y en la sesion 7 en la que todos los

participantes disminuyen su nivel de frecuencia.

A continuacion se presenta la tabla Ill.2 en la que se muestran las frecuencias de emision
de la conducta cooperativa de cada uno de los participantes de la investigacion en las
sesiones correspondientes a las medidas pre y post; se pueden ver los valores especificos
para cada uno de los participantes y sus inasistencias (en caso de tenerlas) representadas

por las celdas en blanco.

Tabla ll.2.- Frecuencia de emisién de la conducta cooperativa de cada uno de los

participantes en las medidas iniciales y finales (pre y post) de la investigacion.

"Sesion Participante Pre-test (salon)Post-test (Salon)Pre-test (A.E)Post-test (A.E)

Participante 1 10 2 3 11
Participante 2 16 26 24
Participante 3 28
Participante 4 0 30 4
Participante 5 9 16 6 7
Participante 6 14 8 35 55
Participante 7 8 85 35 41
Participante 8 11 5 33 51
Participante 9 20 54 29 15
Participante 10 38 11 12

Mediante la informacion proporcionada por la tabla 1ll.1 se puede observar la frecuencia
de emision de conducta cooperativa de cada uno de los participantes en las sesiones pre y
post en los contextos manejados (salon de clases y aula experimental), se pueden comparar

las frecuencias para determinar la existencia o no de transferencia entre los contextos.

e Salon de Clases: en el post-test realizado en el salon de clases, con respecto
a la medida inicial realizada en ese contexto, dejan ver una tendencia variable,
tres participantes (5, 7 y 9) aumentan la frecuencia, otros tres (1, 6 y 8) la

disminuyen y un participante (10) obtiene una frecuencia promedio si se le
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compara con la obtenida por los demas participantes, siendo imposible
compararlo con sus calificaciones obtenidas en la medida inicial debido a que
inasistid, Los demas participantes (2, 3, y 4) inasistieron al post-test en el
salén de clases.

e Aula Experimental: las frecuencias obtenidas en el pos-test del aula
experimental con respecto a las frecuencias obtenidas en la medida pre en el
mismo contexto dejan ver que seis de los participantes (1, 5, 6, 7, 8 y 10)
aumentaron la frecuencia de emision de conducta cooperativa, tres de los
participantes (2, 4, y 9) disminuyeron su frecuencia y uno de los participantes
(3), obtuvo una frecuencia de 28 que comparada con la obtenida por los
demds participantes parece estar por encima del promedio, no pudiendo
compararse con el pre-test realizado en ese contexto debido a que inasistio al
mismo. Aunque parece haber una tendencia grupal positiva se tratar4 de

representar mejor con frecuencias promedio.

I11.4.7.3.- Resultados de Frecuencias Promedio de Emisién de la Conducta

Cooperativa.

El analisis de las frecuencias promedio de emisién de la conducta cooperativa, se refiere
a un promedio de las frecuencias reales obtenidas por los participantes en cada una de las
sesiones de la investigacion; éste se realiz6 con la finalidad de observar la forma en la que

se comportaron las frecuencias de forma grupal.
La figura lll.2 muestra en un gréfico lineal de la frecuencia promedio de la emisiéon de

conducta cooperativa de todos los participantes de la investigacion en las sesiones

correspondientes a las fases Ay B de la investigacion (linea base y fase experimental).
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Figura Ill.2.- Frecuencia promedio de emision de la conducta cooperativa de cada uno de los

participantes en las fases A y B (linea base y fase experimental) de la investigacion.

Mediante la figura 1ll.2 se puede observar una alta variabilidad; teniendo que, las
primeras dos sesiones de la linea base muestran una direccion positiva, es decir, aumenta la
frecuencia de forma progresiva observandose ademas un alto ascenso de la frecuencia (de 2
a 5), se estabiliza en la sesion 3 y se observa un cambio de nivel en la sesion 4 que
corresponde al inicio de la fase experimental, la linea se mantiene estable con la misma
frecuencia (f=6) en las sesiones 4, 5y 6; luego en la sesion 7 se evidencia un descenso de la
frecuencia, que genera un solapamiento de las frecuencias obtenidas tanto en la sesion 7
como en la sesion 8 (aunque en esta Ultima la frecuencia se eleva) debido a que las
frecuencias obtenidas se corresponden con las medidas de la linea base. No se evidencia
una tendencia clara, mas alla de la estabilidad alcanzada en las medidas iniciales de la fase

experimental (sesiones 4, 5y 6), la cual se pierde en las sesiones posteriores.

La figura Ill.3 muestra, mediante un grafico de barras, las frecuencias promedio de
emision de la conducta cooperativa de todos los participantes de la investigacion en las
medidas pre y post, tanto en el contexto natural (salébn de clases) como en el contexto

experimental (aula de clases).
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Figura I11.3.- Frecuencia promedio de emision grupal de la conducta cooperativa en las

sesiones iniciales y finales (pre y post) de la investigacion.

Aunque este grafico no plasma el considerable nivel de variabilidad, representa los

promedios de las frecuencias de emision de conducta cooperativa obtenidos en cada una de

las sesiones correspondientes a las medidas pre y post de la investigacion; se pueden

comparar las frecuencias obtenidas en los diferentes contextos (salén de clases y aula

experimental) para determinar la existencia o no de transferencia.

Salon de clases: en el contexto natural la frecuencia promedio de emision de
la conducta cooperativa alcanza sus valores mas altos y mas bajos; en otras
palabras, en la medida inicial (pre-test) se obtuvo una f = 6, que resulta ser la
frecuencia més baja, en la medida final (post-test) se obtuvo una f = 15, la
cual fue la frecuencia méas alta, esto quiere decir que se encontré6 una gran
diferencia entre el pre y post en el contexto natural, obteniendo que la
frecuencia de emision de la conducta cooperativa parece haber aumentado
después de las fases A y B (linea base y fase experimental) de la
investigacion.

Aula Experimental: en el contexto experimental la frecuencia promedio de
emision de la conducta cooperativa se mantuvo igual (f = 12) lo que quiere
decir que no hubo cambios después de realizar las fases A y B (linea base y

fase experimental) en el contexto experimental, esto dista de la informacion
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mostrada en la tabla Ill.1 pero se debe recordar que se trata de un promedio
de las frecuencias mostradas en un grafico de barras por lo que no se

evidencia la variabilidad de los datos (como se dijo anteriormente).

La figura Ill.4 muestra las frecuencias promedio de emision de cada uno de los

componentes de la conducta cooperativa en las sesiones de las fases A y B (linea base y

fase experimental) de la investigacion.

[ T U E T N ¥ B =)
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Frecuencia Promedio
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Materiales —— Ayuda = QOportunidad e Intercambio

Figura 111.4.- Frecuencia promedio de emision grupal de los componentes de la conducta

cooperativa en las fases Ay B (linea base y fase experimental) de la investigacion.

Materiales: se puede ver que en las interacciones cooperativas con materiales
(dar-recibir/solicitar-dar) la linea base mantuvo una tendencia positiva, la
frecuencia aumentd de forma progresiva en cada una de las sesiones; en la
fase experimental hubo un cambio de nivel consono con la tendencia positiva
que se venia presentando, se observa estabilidad en las sesiones 4, 5y 6
obteniendo frecuencias iguales (f = 5), a partir de la sesion 7 se evidencia un
solapamiento (aun cuando en la sesion 8 aumento la frecuencia) con medidas
que se corresponden a las de la linea base. Esto hace que la variabilidad sea
alta y no se pueda definir una tendencia estable.

Ayuda: las interacciones cooperativas de ayuda (dar-recibir/solicitar-dar)
muestran una direccion positiva al inicio de la linea base, se estabiliza con una
a partir de la sesion 2 sin presentar tendencia, con frecuencia igual a uno (f =
1
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e Oportunidad e Intercambio: los componentes de la conducta cooperativa
referidos a las interacciones de oportunidad (dar-recibir/solicitar-dar) y a las
interacciones de intercambio (dar-recibir/solicitar-dar) mantuvieran una

frecuencia promedio de emision de O en todas las sesiones.

Estos resultados dejan ver que los participantes de la investigacion emitieron una mayor
frecuencia de conducta cooperativa en su componente referido a las interacciones con
materiales, que en los demés componentes; la frecuencia de emision de las conductas
cooperativas con respecto al componente de ayuda se mantuvo presente aunque no muy
elevada; aunque los componentes referidos a interacciones de oportunidad e intercambio
tengan una frecuencia promedio de emision igual a cero no quiere decir que no estuvieron
presentes, se presentaron con frecuencias muy bajas en algunas de las sesiones de la

investigacion, lo que no se refleja con frecuencias promedio.

La figura Ill.5 muestra las frecuencias promedio de emision de conducta cooperativa
intragrupo e intergrupo para cada una de las sesiones correspondientes a la linea base y la
fase experimental (fases A y B) de la investigacion; en dichas sesiones la tarea en la cual se
registré la conducta cooperativa se realizé dividiendo a los participantes en dos grupos
iguales (dependiendo de la cantidad de asistentes a la sesion) por lo que se distinguié entre
la conducta cooperativa que se llevaron a cabo con participantes del mismo grupo
(intragrupo) de las interacciones ocurridas entre participantes de grupos distintos

(Intergrupo).
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Figura Il.5.- Frecuencia promedio de emision grupal de la conducta cooperativa Intragrupo e

Intergrupo en las fases A y B (linea base y fase experimental) de la investigacion.
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Intragrupo: la frecuencia promedio de emision de la conducta cooperativa
entre los participantes de un mismo grupo fue mas alta que la obtenida entre
los participantes de grupos distintos (intergrupo) en todas las sesiones, se
observa una tendencia positiva en la linea base, es decir, la frecuencia
aumentd de forma progresiva en todas las sesiones de esa fase; en la fase
experimental se evidencia una alta variabilidad mostrando una linea
traslapada en la que las frecuencias obtenidas en la fase experimental
corresponden a las medidas de la linea base.

Intergrupo: se observa una alta variabilidad, no se logré estabilidad y por lo
tanto no hay una tendencia definida, ademas se presenta un solapamiento en
4 de las 5 sesiones experimentales (4, 5, 7 y 8) ya que las frecuencias se

corresponden con las obtenidas en la linea base.

[11.4.7.4.- Analisis Complementario - Resultados Estadisticos.

Se utilizé un estadistico no paramétrico (Prueba de Rangos de Wilcoxon) con la finalidad

de comparar los resultados obtenidos en las medidas pre y post de la investigacion, en otras

palabras, para comparar las frecuencias de emision de la conducta cooperativa de los

participantes de la investigacion antes y después de la aplicacion de la variable

independiente (Fase Experimental), se compararon tanto las medidas pre y post en el

contexto natural (salon de clases) como las medidas pre y post en el contexto experimental

(aula experimental).

Tabla 111.3.- Prueba de los Rangos de Wilcoxon (Salon de Clases).

T Pre_oC -
T Pos_SC

z -1,461(a)

Sig. asintot. (bilateral) ,144

a Basado en los rangos positivos.
b Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon.

En la tabla 1Il.3 se puede apreciar el nivel de significacion asintética o bilateral (de la

prueba de los rangos de Wilcoxon) alcanzado para los resultados obtenidos en las medidas

pre y post realizadas en el contexto natural (salon de clases). De acuerdo con esto, con un

nivel de significacién de 0,144 se obtienen diferencias no significativas entre la frecuencia de
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emision de la conducta cooperativa del pre-test del salén de clases y post-test en ese mismo
contexto.

Tabla l11.4.- Nivel de Significacion (Aula Experimental).

I_Pre_AE -
T_Pos_AE
z -,534(a)
Sig. asinto6t. (bilateral) 0,594

a Basado en los rangos positivos.
b Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon.

En la tabla 111.4 se puede apreciar el nivel de significacion asintética (de la prueba de los
rangos de Wilcoxon) alcanzado para los resultados obtenidos en las medidas pre y post
realizadas en el contexto experimental (aula experimental), encontrando que no existe
diferencia significativa entre las frecuencias de emisién de conducta cooperativa del pre-test
y el pos-test llevados a cabo en el contexto experimental, con un nivel de significacion de
0,594.

Resumiendo, se puede decir que debido a la alta variabilidad entre las frecuencias de
emision de la conducta cooperativa de los participantes a lo largo de las sesiones de las
fases A y B, no se puede afirmar que el juego tenga un efecto positivo consistente; esto se
puede comprobar revisando el aumento de la frecuencia de emision de comportamiento
cooperativo, para las primeras tres sesiones de la fase B, el aumento en la fase A, y el
importante descenso en la cuarta sesion de la fase B. Por su parte, dentro de los diferentes
componentes de comportamiento cooperativo, se obtuvo que las interacciones que implican

material alcanzaron, en promedio, la frecuencia de emision més alta.

Por otro lado, a partir de la prueba estadistica, no se puede afirmar que hubo
transferencia del aula experimental al salon de clases, sin embargo, observando las
frecuencias promediadas, parece haber transferencia a partir del cambio en las frecuencias
de emision de la conducta cooperativa; al mismo tiempo, las caracteristicas de estos
resultados indican, que a pesar de la falta de consistencia en los resultados dados entre las
fases A y B, y por ende la imposibilidad para afirmar que hay efecto consistente del juego
sobre el comportamiento cooperativo, se puede inferir una cierta influencia de las actividades
llevadas a cabo en el aula experimental, a partir de los cambios de nivel de comportamiento

registrados entre las sesiones de pre-test y post-test en el salon de clases.
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IV.- CONCLUSIONES Y DISCUSION.

Este apartado seguird el hilo que se ha venido desarrollando en todo el trabajo,
inicialmente se hablard de la confiabilidad y luego sobre las conclusiones para cada uno de

los objetivos planteados en la investigacion.

Confiabilidad

El indice de acuerdo entre observadores que se obtuvo (para cuatro sesiones al azar)
arrojé que ninguna de las categorias de la conducta cooperativa en las cuatro sesiones
revisadas (a excepcion de la categoria de oportunidad en una de las sesiones
experimentales), supero el 80% de acuerdo minimo requerido para aceptar las mediciones
(Guevara, 1989). Aunque se repiti6 y unificé el registro con la presencia de ambos
observadores, es importante que se tomen en cuenta las razones que pudieron ser la causa

de la poca confiabilidad inicial.

Segun Kelly (1987), la conducta cooperativa se trata de actuar en funcion de los demas,
esto la hace un comportamiento social; ademas, definida en los términos de esta
investigacion, se encuentra compuesta por distintos componentes que hacen que su registro
sea igualmente complejo, lo que resulta consono con R. Lacasella (comunicacion personal,

13 de octubre, 2010) al decir que “el comportamiento social es de dificil registro”.

Las sesiones que conforman la parte aplicada de este estudio fueron filmadas y se
recurri6 a esas filmaciones para realizar los registros de la conducta cooperativa de los
participantes y asi obtener las frecuencias de la emision de cada uno, ya que resulté muy
dificil ejecutar el registro en vivo, debido a la complejidad de la que se habl6 anteriormente.
Contar con las filmaciones permitié observar la conducta de los participantes todas las veces
qgue fueron necesarias para producir registros con la mayor precision posible; sin embargo, al
mismo tiempo también es posible que en las filmaciones no se pudieran observar todos los
detalles de las sesiones, especificamente del comportamiento de todos los participantes (en
cada instante de grabacion), y este es otro aspecto a considerar como posible causante de la

falta de acuerdo entre los observadores.
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Objetivos

Evaluar el cambio de la conducta cooperativa en nifios escolares en el sentido de su posible

adquisicidn, mantenimiento, incremento o disminucién.

La alta variabilidad encontrada en los resultados parece indicar que el juego como

variable independiente no logré producir cambios estables en la frecuencia de emision de la

conducta cooperativa en los participantes de la investigacion, ya que cuando la variabilidad

de los datos es muy grande “tal vez sea riesgoso anticipar el efecto de variable

independiente” (Kratochwill, 1978, c.p. Lacasella, 2000), esto pudo deberse a:

e Laaccion de las variables no controladas en la investigacion:

1.

Fatiga: se considera que ésta pudo estar presente debido a que la actividad
de tarea era siempre la misma, y ello traia un explicito desinterés de parte de
los participantes, quienes podian hacer comentarios como “qué fastidio, ¢ otra
vez vamos a hacer lo mismo?”. Este factor es mencionado por Hernandez,
Fernandez y Baptista (2007) bajo el nombre de maduracion, y explican que
puede alterar el desempefio de los participantes, y confundir el efecto de la

Variable independiente.

Diferencias de dificultad entre las tareas: como se mencioné en el punto
anterior, ciertos errores de disefio de las tareas, produjeron que la realizaciéon
de las mismas, fuese mas laborioso en unos casos que en otros. Ello
inevitablemente da variaciones entre las sesiones, a partir de aspectos no

relacionados al efecto del juego.

Vinculo social entre sujetos: se piensa que estaba presente, debido a que se
podia notar una clara tendencia de ciertos participantes que preferian trabajar
con otros, ya que eran amigos en el salon de clases. Este factor pudo haber
tenido influencia, porque se observé que los participantes eran mas prestos a
ser cooperativos con sus amigos que con otros participantes, y ello a su vez

generaba variaciones en el nivel de frecuencia de conducta cooperativa.
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4. Ocultamiento de la cAmara: en esta investigacion, para mantener el mayor
nivel de naturalidad posible en las observaciones, se utilizé6 una camara para
la grabacion de las sesiones, y eso los participantes lo ignoraron, hasta una
de las Ultimas sesiones, en las que se percataron. Esto afectdo el
desenvolvimiento de los participantes, que después miraban con cierta
frecuencia en direccidn a la camara; a pesar de que no habia nadie haciendo
registros de comportamiento —que es un conocido factor que altera el
comportamiento de los participantes (Guevara, 1989)-, la cdmara era un

estimulo con un significado similar.

5. Distribucion de las sesiones en el tiempo: las sesiones estaban planificadas
segun un cronograma, en el que se establecian unas determinadas
actividades por sesion; sin embargo, no se pudo llevar a cabo dicho
cronograma debido a dificultades practicas (como situaciones en las que no
habia espacio disponible, u ocasiones en las que no hubieran asistido muchos
de los participantes). Eso trajo como consecuencia especifica, que hubo un
periodo relativamente largo (de 2 semanas) en el que no hubo actividad;
Kerlinger y Lee (2002) consideran que a mayor cantidad de tiempo que
transcurra entre dos observaciones, mayor es la probabilidad de que ocurra
algun evento que altere la disposicion de los participantes y por tanto, los

resultados.

La naturaleza de la variable independiente: aunque los juegos utilizados como
variable independiente fueron validados por Betancourt y Martinez (2009), estas
autoras resaltan en sus conclusiones que, al ser éstos disefiados para llevarse a cabo
con nifos inmersos en un contexto totalmente distinto al contexto venezolano, con
todas las diferencias que eso implica (lenguaje, educacion, condicion econdémica,
entre otras), pudiese no tener el mismo efecto que se encontrd en la investigacion

original realizada por Garaigordobil (2003).

Las consecuencias de las limitaciones de la investigacion.

1. Tiempo: fue limitado el tiempo con el que se contd para la realizacion de las

sesiones, esto fue considerado desde un principio, y por ello se optd por un
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disefio AB de 3 sesiones en linea base y 5 de intervencién, que es la opcién
mas econdmica en cuanto a ocupacion de tiempo; los datos observados en la
linea base, muestran que habia tendencia en los participantes a aumentar el
nivel de frecuencia del comportamiento cooperativo, por lo que era necesario
mantener esta fase hasta que se estabilizaran las frecuencias (Barlow y
Hersen 1988; Silva, 2002); sin embargo, esto no se hizo de este modo por
falta de tiempo, y ello trae como consecuencia gran variabilidad en los

resultados.

Muerte experimental: a pesar de que se contaba con 10 participantes y de que
se esperaba que una importante porcion lograse asistir a todas las sesiones,
s6lo uno de los participantes cumplié con este criterio. Una implicacion que
trae esta condicion, es que se cuenta con menos informacion, tanto para la
comparacion de desempefio a través de las fases A y B, como para las
comparaciones pretest-postest, y por tanto los resultados se vuelven menos
consistentes y confiables (Hernandez, Ferndndez y Baptista, 2007; Silva,
2002).

Disefo: el tiempo limitado obligé a utilizar un disefio AB, sin embargo, este
disefio posee la debilidad de no poder confirmar el efecto de la variable
independiente (en este caso juego), debido a que no la retira y no se confirma
si los cambios observados se deben a la variable independiente o a algin
factor contingencial, lo cual a su vez produce una validez interna limitada

(Barlow y Hersen, 1988).

Sistema de registro: se conté con un sistema de registro bastante complejo, y
dificil en su aplicacién. Poseia muchas categorias y cada una de estas
contaba con una definicion que no especificaba toda o por lo menos la
mayoria de las acciones que podian representar dicha categoria; estos
aspectos que pueden limitar la confiabilidad (Guevara, 1989). Ello trajo como
consecuencia, que en ciertas ocasiones un observador registrase una
ocurrencia de conducta y el otro no, debido a que el segundo no hubiese
considerado inicialmente determinados tipos de accion dentro de la categoria;

también pudo ocurrir que una misma accion entrara dentro de diferentes

-80 -



categorias, segun la perspectiva de cada observador. A pesar de que estas
dificultades se solventaron con el cotejamiento de cada ocurrencia registrada,
en caso de haber solventado estos puntos a una etapa temprana de la

investigacion, se habria obtenido un mayor nivel de confiabilidad.

Determinar la transferencia del aprendizaje de la conducta cooperativa del contexto

entrenado (aula experimental) a un contexto no entrenado (salén de clases).

Los resultados referentes a este objetivo se examinaron mediante andlisis visual y una

prueba estadistica no paramétrica (Prueba de los rangos de Wicolxon):

De acuerdo al andlisis visual de los resultados se pudo apreciar transferencia del
contexto de entrenado al entrenado, teniendo que la frecuencia promedio de emision de
conducta cooperativa de los participantes fue mucho mas alta en el post-test realizado en el
contexto natural (salon de clases) que en el pre-test llevado a cabo en el mismo contexto,
aun cuando no se ve esa diferencia en la medida inicial y final llevadas a cabo en el contexto
entrenado (aula experimental); en otras palabras, el nivel de frecuencia de emision de
conducta cooperativa de los participantes en su contexto natural aumento después de la
intervencion. Debido a las conclusiones expuestas en el apartado anterior, no se puede
asegurar que la diferencia encontrada entre las frecuencias emitidas de conducta
cooperativa en el pre-test y el post-test del contexto natural (salon de clases) se deban

exclusivamente a la accién de la variable independiente (juego).

De acuerdo al analisis estadistico las diferencias encontradas entre las frecuencias de
emision de la conducta cooperativa de los participantes en las medidas iniciales y finales en
cada uno de los contextos estudiados (contexto natural y experimental) no resultan ser
significativas, en otras palabras no hay evidencia de que las diferencias obtenidas sean

importantes y repetibles con grupos distintos.

Las investigaciones con base en el andlisis experimental de la conducta cominmente
trabajan con analisis visual de los resultados obtenidos, en este estudio el andlisis
estadistico se realiz6 a modo de complemento; aunque la conclusiones que sugiere cada
andlisis parecen un poco contradictorias, de acuerdo con Silva (1992)“la inspeccion visual

permite sacar conclusiones con base en la propia experiencia que tenga el experimentador
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para detectar visualmente cambios o patrones significativos de la conducta (Sidman, 1978),
mientras que las conclusiones fundamentales en criterios estadisticos se basan en principios
probabilisticos” (p. 59); por esta razén, cada andlisis logr6 cumplir su objetivo y de acuerdo
con ellos, arroja conclusiones acertadas que no necesariamente se encuentran

contrapuestas.

Determinar la generalidad de los hallazgos de la investigacion actual con respecto a

investigaciones previas.

En ciertas investigaciones anteriores (Garaigordobil, 2005; 2004; 2003; 1995; Orlick,
1981; Grineski 1989, c.p. Veldzquez, 1997), los resultados coinciden en relacion a los
efectos positivos del juego sobre la conducta cooperativa de grupos de nifios de edades
comprendidas entre 8 y 10 afios de edad. En otros estudios (Wolfe, Dattilo y Gast, 2003) el
juego no produce los efectos deseados sobre el comportamiento cooperativo, e incluso en
otros, (Betancourt y Martinez, 2009) los niveles de comportamiento cooperativo disminuyen
ante la entrada del juego. De este modo se puede observar, que en numerosas
investigaciones, los resultados acerca del efecto del juego sobre la conducta cooperativa,
tienden a mostrar que los resultados son positivos, sin embargo, hay algunas que

contradicen esta tendencia.

Los hallazgos de esta investigacion sugieren una alta variabilidad y no se puede concluir
de forma confiable que la variable independiente haya logrado un cambio estable en la

conducta cooperativa, asi como tampoco se puede se puede afirmar que no tuvo efecto.

En cuanto a los trabajos llevados a cabo por Garaigordobil, hay una serie de diferencias
esenciales en relacién a esta investigacion, que pueden originar diferencia de resultados;

entre estas discrepancias se encuentran:

e Tiempo de aplicaciéon: ya que originalmente las sesiones se llevan a cabo durante
todo un afio mientras que en este estudio se utilizaron cinco juegos del programa
original que se aplicaron en aproximadamente tres semanas que corresponden a las

cinco sesiones que conformaron la fase experimental.
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Duracion y modalidades de las sesiones: ya que Garaigordobil (2003) en la aplicacion
de su programa, disefid sesiones semanales con una duracién de entre sesenta y
noventa minutos en el transcurso de un afio, cada sesion incluyé seis juegos y
después de cada uno se incluia una relajacién y una conversacioén a cerca de la
actividad; en este estudio se utilizaron cinco juegos, en dos sesiones semanales y

cada juego se realizé en un promedio de veinte minutos.

Contexto y participantes: ya que el programa disefiado por Garaigordobil esta dirigido
a niflos residentes en un continente distinto, con condiciones ambientales, culturales
y econOmicas distintas a las condiciones de los participantes de esta investigacion;
los juegos, por tanto, pueden incluir actividades que no son tipicas en los juegos que
suelen llevar a cabo los nifios venezolanos, ademéas el lenguaje puede incluir
palabras o frases que pudiese no tener el mismo efecto para los participantes de esta

investigacion.

Modo de medicién: El modo de medicion utilizado por Garaigordobil para demostrar
los efectos de los juegos, consistio en la aplicacién de una bateria de test sensibles a
diferentes comportamientos y rasgos psicolégicos, como la asertividad, empatia,
creatividad, altruismo, autoconcepto, entre otros; sin embargo, en ninguna de estas
investigaciones realizan mediciones conductuales. Profundizando en este punto, es
interesante observar, que las discrepancias de resultado se encuentran entre las
investigaciones con medidas conductuales y las investigaciones con medidas que
utilizan tests estandarizados, siendo los resultados de las primeras variable o
negativo (en cuanto a los niveles de comportamiento cooperativo), y los de las
segundas positivos en su mayoria; a partir de este punto se puede preguntar, ¢qué
resultados se habrian percibido en las investigaciones de Garaigordobil e
investigaciones afines, si se hubiesen utilizado medidas conductuales? y ¢por qué

medidas estandarizadas si parecen haber sido sensibles al efecto del juego?.

Por otro lado, resulta de gran importancia volver sobre la investigacion de Betancourt y

Martinez (2009), ya que comparte con esta investigacion dos aspectos fundamentales, que

son: el uso de los juegos disefiados por Garaigordobil, y el contexto sociocultural de su

aplicacion. Para ambos casos, los juegos no producen efectos positivos consistentes sobre

el comportamiento cooperativo; por esto, es posible considerar que las diferencias
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socioculturales impiden el efecto positivo de estos juegos; esto también puede sugerir, que
para comprobar el efecto del juego sobre el comportamiento cooperativo en este contexto
sociocultural, haya que disefiar una version local de los juegos cooperativos y creativos de
Garaigordobil (2003).

Finalmente y a modo de complemento, se pueden considerar los juegos de Garaigordobil
(2003) desde un punto de vista conductual. Si se revisa con cuidado el sentido de estos
juegos, se puede observar que en ellos, la accion del psicélogo o educador consiste en dar
una instruccion o pauta verbal, y asegurar una serie de condiciones ambientales, para que
se de un determinado tipo de interaccion entre los participantes del juego; este tipo de
interaccion (dentro del juego), tiene la finalidad de que cada participante tenga la oportunidad
de mostrar comportamientos cooperativos, en una situacion en la que los otros participantes
también son cooperativos y en una condicién de juego, que se supone es gratificante por si
misma; a partir de esto, se puede decir especificamente, que el objetivo del juego puede
concebirse como, generar contingencias de reforzamiento dentro del grupo, que refuercen el
comportamiento cooperativo, sin la necesidad de un refuerzo directo externo al grupo (en

este caso, de nifilos escolares).

Considerando que este sea el objetivo de los juegos disefiados por Garaigordobil (2003),
parece importante tener en cuenta, las contingencias y regulaciones del ambiente en
situaciones que estan fuera del contexto de juego, debido a que para que estas
contingencias producidas por el juego sean efectivas, debe haber al mismo tiempo, una serie
de contingencias ambientales cénsonas con aquello que éste promueve, ya que de otro

modo, su efecto sera limitado.

Los resultados obtenidos en esta investigacion y las conclusiones que se han derivado de
ellos, aportan informacion valiosa al estudio de las habilidades sociales, especificamente de
la conducta cooperativa; a pesar de no confirmar el papel del juego como herramienta para
incrementar dicha conducta en la poblacion venezolana, quedan muchas exploraciones que
hacer al respecto para llegar a conclusiones mas fuertes, que podrian incluso ser mas
positivas; sea en el &mbito psicolégico o en el educativo, lograr un entendimiento de las
conductas infantiles constituye un gran paso para mejorar la labor de distintos profesionales,

que trabajan para el bienestar de los individuos y en fin tltimo, de las sociedades.
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V.- LIMITACIONES Y RECOMENDACIONES.

La investigacion trae consigo ciertas condiciones que se pueden considerar limitaciones
debido a que afectan, de alguna manera, los resultados obtenidos y consiguientemente las
conclusiones derivadas, condiciones que se exponen a continuacion a forma de evaluacion y

para ser tomadas en cuenta en investigaciones futuras.

NUumero de participantes y muerte experimental.

La investigacion se llevd a cabo con diez (10) participantes, los cuales fueron
seleccionados después de realizar las evaluaciones necesarias para ello (registro de
conducta disruptiva y evaluacion de precurrentes); cada uno de los participantes debia asistir
a doce (12) sesiones, correspondientes a las evaluaciones pretest y postest en los dos
contextos manejados (salon de clases y aula experimental) y a las medidas de las fases Ay
B (linea base y fase experimental) de la investigacién, pero la mayoria de los participantes
inasistié a una 0 mas sesiones, solo un participante asistio a todas, debido a esto se podria
considerar que hubo una muerte experimental del 90%. Siendo asi, se analizaron los
resultados de todos los sujetos aunque hubiesen inasistido y con ellos se obtuvieron los
resultados y las conclusiones de la investigacion, aunque de forma dificultosa y con
amenazas de confiabilidad; esto es cénsono con lo expuesto por Chavez (c.p. Silva, 2002),
cuando habla de la mortalidad experimental o pérdida de sujetos: “este factor se refiere
basicamente a que durante el curso del estudio se retiren los sujetos; esta pérdida propicia el
oscurecimiento de las conclusiones” (p.32). En otras palabras, los resultados obtenidos
referentes a las frecuencias de emision de la conducta cooperativa de cada participante e
incluso de forma grupal, pudieron verse afectadas por las inasistencias en cualquiera de las
sesiones. De esta forma, se sugiere que al realizar una investigacion con objetivos similares
a los que ésta propuso, se utilice una cantidad mayor de participantes y un mecanismo

efectivo que garantice la asistencia de los participantes a todas las sesiones programadas.

Tiempo.

Este estudio se realiz6 en una institucion educativa y se disponia de un par de meses

para realizar las sesiones con los participantes, lo que determind el numero de ellas; es
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decir, se llevaron a cabo doce (12) sesiones, que corresponden al minimo necesario de
acuerdo con estandares metodolégicos, porque eran las que podian efectuarse en el tiempo
con el que se contaba antes de la fecha de las vacaciones escolares. Al contar con las
sesiones minimas necesarias, se obtuvo que no se logrd estabilidad en los datos obtenidos
al cambiar cada una de las fases, ya que siguiendo a Silva(1992) “lo que generalmente se
utiliza para cambiar de una fase a otra es que los datos sean estables” (p. 55). También es
cierto que no es necesario, por ejemplo que haya estabilidad en la linea base si lo que se
pretende es que la intervencioén produzca cambios en la conducta estudiada (Silva, 1992);
sin embargo, no se logrd estabilidad en la fase B (fase experimental) en la que se agrego la
variable independiente a la situacidbn experimental y en general, los datos obtenidos
presentan una alta variabilidad, por lo que las conclusiones podrian verse afectadas,
sabiendo que “la presencia de tendencia o la excesiva variabilidad indican que la informacion
puede no ser lo suficientemente clara; por lo tanto, es mas util esperar a que surja una tasa
de ejecucion estable” (Silva, 1992, p. 56). Siendo asi, llevar a cabo un mayor nimero de
sesiones por fase, garantizando la estabilidad en cada una de ellas antes de pasar a la fase

siguiente resulta ser muy importante para obtener resultados mas fuertes y confiables.

Disefio.

En esta investigacion se utilizé un disefio intrasujeto AB con medidas iniciales y finales,
en el que se introdujo la variable independiente (B) luego de la linea base (A) y se realizaron
las medidas iniciales y finales en dos contextos distintos (salon de clases y aula
experimental). Las dificultades para obtener conclusiones confiables (explicadas
anteriormente) apuntan a la necesidad de efectuar réplicas de la investigacion para reforzar
los resultados obtenidos, utilizando un disefio de retirada, ya que “la principal ventaja de un
disefio de reversion es, por supuesto, que demuestra una relacion funcional entre la
conducta dependiente y la intervencion” (Sulzer-Azaroff y Mayer, 1985, p.577); estos disefios
conocidos como ABAB, permiten medir la conducta estudiada sin la aplicacion de la variable
independiente y volver a aplicarla, en otras palabras, usar un disefio de este tipo “incluye una
regresion a las condiciones de linea base seguida de una réplica de la fase de tratamiento”
(Martin y Pear, 1999, p. 291), y de esta forma se podria verificar si la variable independiente

produjo cambios significativos.
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Sistema de Registro.

El registro manejado para esta investigacion fue delineado por una definicion, en la que
se consideraban varias categorias, dadas las diferentes formas de colaboracién entre los
integrantes, en una situacién de tarea en la que hay un fin comin; cada una de estas
categorias contaba inicialmente con una definicion conceptual y un ejemplo. Segun Guevara
(1989), dos factores que pueden disminuir la validez de un registro debido a que lo vuelven
muy complejo, son el uso de numerosas categorias conductuales, y la alta variedad de
comportamientos asignados. Estos dos factores generaron dificultades a la hora de registrar,
teniendo siete categorias, y cada una de ellas con una considerable variedad de
comportamientos, no previamente especificados. Por todo lo anterior, se recomienda para
futuras investigaciones, utilizar un registro con una menor cantidad de categorias, cada una
de ellas con un mayor nivel de especificacién al momento de la definicion y tras realizar las
primeras mediciones (pudiendo incluso tomar en cuenta, varias interacciones especificas
para categoria); por otro lado, tomando en consideracion la variedad topografica de la
conducta cooperativa, ademas de la simultaneidad con la que puede presentarse (es decir,
dos 0 mas interacciones simultdneas de comportamiento cooperativo), se recomienda que,
al igual que en esta investigacion, se hagan los registros a través de filmaciones, de modo
gue se puedan volver a observar las acciones que sean poco claras (situacion que en el

caso del comportamiento cooperativo, se da con una considerable frecuencia).
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ANEXOS



Anexos — Ficha de Juego.

FICHA TECNICA DE LOS JUEGOS UTILIZADOS EN LA FASE EXPERIMENTAL

Anexo |
Ficha de Juego — Asientos Musicales

Juego “Asientos Musicales”

Descripcion de la Actividad

Este juego consiste en que todos de pie forman un circulo mirando en la misma
direccion, muy juntos y con las manos en la cintura del compafiero que se tiene
delante. Cuando suena la musica, comienzan a andar, moviéndose rapidamente al
ritmo de ella, y cuando la pieza musical se detiene deben intentar sentarse sobre las
rodillas de la persona que tienen detras. El juego consiste en colaborar para sentarse
sin que nadie se caiga y mantener el equilibrio del equipo. Progresivamente se puede
estimular a realizarlo con mayor rapidez y agilidad, al operar cambios vertiginosos con
la masica. Inicialmente se puede plantear en pequefios grupos de ocho-diez
jugadores, y cuando se han desarrollado los mecanismos del juego, realizarlo con todo
el grupo.

Materiales

Musica divertida, equipo reproductor.

Anexo I
Ficha de Juego — Pelota en Cadena

Juego “Pelota en Cadena”

Descripcion de la Actividad

Se forman equipos de ocho a diez jugadores y cada equipo coloca dos hileras de sillas
unas frente a otras en las que los jugadores se sientan manteniendo los pies muy
juntos. El primer jugador de cada fila se coloca una pelota encima de los pies y de este
modo la pasa a su compafiero de la derecha y asi sucesivamente de un jugador a otro,
en cadena. El juego consiste en ayudarse y colaborar para conseguir que la pelota no
se caiga al suelo. Cuando los jugadores han experimentado varias veces con esta
actividad, habiendo desarrollado cierto nivel de cooperacion corporal, se puede
plantear el juego realizandolo en gran grupo.

Materiales

Una silla por jugador y dos pelotas por equipo.
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Anexo Il
Ficha de Juego — El Secreto

Juego “El Secreto”

Descripcion de la Actividad

Este juego consiste en que los miembros del grupo se distribuyen en equipos de cinco
jugadores. Cada equipo toma tres trozos de papel y en un proceso de cooperacion
(todos deben aportar ideas, todos deben participar en la creacién de los mensajes
secretos) escriben en cada uno de los trozos un mensaje que represente una accion a
realizar por el grupo. Por ejemplo, dar tres saltos con las piernas abiertas, abrazar al
compariero de la izquierda, rotar una vuelta en circulo a la pata coja... Estos mensajes
deben ser realizables, divertidos y positivos. Cuando todos los equipos han escritos
sus mensajes, los doblan e introducen en una bolsa que tiene el adulto. Todos se
ponen de pie, en circulo, y el adulto les pide que cierren sus ojos. En este momento
comienzan a pasarse la bolsa, de un jugador a otro, rapidamente. Cuando el adulto les
pide que abran los ojos, el que tiene la bolsa debe sacar uno de los mensajes y leer la
accion planteada que todos los miembros del grupo realizaran inmediatamente, Por
ejemplo, dar tres saltos a la pata coja, una voltereta, dar un abrazo a un compaiiero,
hacerse el muerto, bailar una danza india... Cuando han ejecutado la orden, de nuevo
el adulto les pide que cierren los ojos y la bolsa comienza a rotar, se les pide
nuevamente que abran los ojos y el que tiene la bolsa lee el mensaje y los demés
jugadores ejecutan la accion. El juego se detiene después de realizar varias acciones.

Materiales

5 papeles bond, l4pices.

Anexo IV
Ficha de Juego — Perros y Gatos

Juego “Perros y Gatos”

Descripcion de la Actividad

Se dividen los jugadores en dos grupos, perros y gatos. Se les proporcionan mascaras
alusivas a los perros y a los gatos. Todos van caminando por el aula, con sus
mascaras emitiendo el sonido del animal que representan. El objetivo del juego
consiste en que los perros que son perseguidores atrapen a los gatos. Cuando un
perro toca a un gato, éste se convierte en perro y trata de cazar los gatos que queden.
El juego termina cuando todos cambian su rol convirtiéndose en perros. Puesto que el
juego es de rapida ejecucion, se sugiere realizar otra ronda invirtiendo los roles
iniciales.

Materiales

Caretas de perros y gatos (cartulina e hilo elastico).
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Anexo V
Ficha de Juego — Dictado de Dibujos

Juego “Dictado de Dibujos”

Descripcion de la Actividad

El grupo se divide en parejas. Un miembro de la pareja recibe una hoja blanca tipo
carta y un marcador, y el otro una figura grafica o dibujo geométrico sencillo. El
jugador que recibe la imagen grafica debe dictar el dibujo a su compafiero, que trata
de reproducir la figura con la ayuda de las directrices verbales que le indica su pareja.
Cuando se realiza el primer dibujo cambian los roles. Y el adulto aporta otra figura
gréfica o dibujo al jugador que antes habia dibujado para que se lo dicte a su
compariero, que en la ronda anterior le habia descrito verbalmente la figura o dibujo. Al
final, se realiza una exposicion de tal modo que los miembros del grupo puedan
observar los distintos dibujos realizados frente a los mismos estimulos.

Materiales

Marcadores gruesos, papeles bond, cartulina de construccion.

Anexo VI
Ficha de Juego — Ritmo con Objetos Sonoros

Juego “Ritmo con Objetos Sonoros”

Descripcion de la Actividad

El objetivo del juego consiste en provocar sonidos con distintos materiales u objetos
gue se encuentren en el medio cercano y que se dan a los jugadores (vasos, platos,
tacos de madera, objetos metdalicos, papel, llaves, bolsas de plastico, botellas de
plastico...). Primero, los miembros del grupo se colocan en posicion circular y cada
jugador recibe un objeto sonoro, debiendo investigar los sonidos que pueden crear con
él. Cada jugador muestra al grupo los sonidos que ha descubierto y que puede
producir el objeto que le ha sido asignado. Segundo, todo el grupo escucha una base
ritmica, y cada jugador debe realizar ese ritmo con su instrumento, tratando de
coordinarse todos como si fueran una orquesta. Al principio resulta dificil la
coordinacion, pero progresivamente van adecudndose ritmicamente y coordinandose
con el resto de los miembros del grupo.

Materiales

Objetos sonoros variados: vasos, platos, tacos de madera, objetos metdlicos, papel,
llaves, bolsas de plastico, tarros de cristal, botellas de plastico... Un objeto por
participante. Una pieza musical con distintas bases ritmicas.
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Anexo VI
Ficha de Juego — Cesta de Frutas

Juego “Cesta de frutas”

Descripcion de la Actividad

Los jugadores se sientan en sillas formado un circulo, con excepcion de un jugadores,
gue se queda de pie en el centro y hace de director de juego. A cada miembro del
grupo se le asigna un rol de fruta, por ejemplo, en un grupo de 20 miembros se
pueden hacer cuatro grupos: manzanas, melones, ciruelas y melocotones,
representando cinco jugadores cada tipo de fruta. El que esté en el centro gritara dos
clases de frutas, y éstas tendrdn que cambiar de sillas, mientras que el que esta en el
centro intentard ocupar una de las sillas que haya quedado libre. Quien se quede sin
silla repetira la operacion, poniéndose en el centro, nombrando dos o tres frutas para
promover que los jugadores cambien de lugar. Este proceso se repite sucesivamente,
realizandose varias rondas. Para mayor diversion, el que esté en el centro puede gritar
“frutas”, y con este mensaje todos los jugadores deben cambiar de silla.

Materiales

Una silla menos que el nimero de jugadores.




DATOS PERSONALES

Nombre:

Tu Anexo |
Evaluacion de Precurrentes
(Basado en el formato Evaluacion Inicial del Nifio desarrollado en el Instituto de Psicologia
de la UCV)

Sexo. F ] M[]

Fecha de Nacimiento:

Edad:

Fecha de Evaluacion:

Escolaridad:

Evaluador:

REPERTORIOS BASICOS
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Reconocimiento de Esquema Corporal Juego
Parte del Cuerpo |  Reconoce Tomarol o identidad: ~ Si[_] No[]
Boca Si No Crea una historiao tema: Si[ ] No[ ]
Ojos Si No
Orejas Si No
Nariz Si No
Cabello Si No
Cuello Si No .
Brazos Si No Atencion
Manos Si No Contacto Visual: ] Prolongado ]
Cadera Si No Seguimiento Visual de Objetos:
Pecho Si No Arriba Si No
ol SN Abo |Si No
Rodillas S No Derecha Si No
Piermas Si NoO Izquierda Si No
Ples St No Imitacion
Levantar un brazo Si No
Levantar una pierna Si No
Tocarse la cabeza con unamano | Si No
Pararse Si No
Sentarse Si No
Ponerse la mano en la boca Si No
Aplaudir Si No
Extender un braza hacia el frente | Si No
Entender un brazo hacia un lado | Si No




Seguimiento de Instrucciones
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Instruccion Simple Instruccion Compleja
Abre la boca Si No Levantate y ven aqui Si No
Pérate Si No Siéntate y levanta la mano Si No
Ven Si No Levantate y abre la puerta Si No
Siéntate Si No Cierra la puerta y siéntate Si No
Dame la mano Si No Agarra el lapiz y damelo Si No
Levanta un brazo Si No Ponte de pie y aplaude Si No
Levanta una pierna | Si No Siéntate y tdcate la cabeza Si No
Tocate la cabeza Si No Cierra los ojos y aplaude Si No
Cierra los ojos Si No Levantate tocate los pies Si No
Tocate una pierna | Si No Siéntate y tdcate la nariz Si No

Discriminacion

Discriminacién Visual:

Figura Identificar
Geométrica | Sefialar | Nombrar

O

[
VAN
L]

Nombrar la parte que falta en un dibujo

Ordenar serie de figuras a
partir de:

Tamafio Si No

Color Si No

Lenguaje

Anticipar eventos a partir de imagenes y con ayuda de la pregunta “;qué pasaria si...?”

Responder a preguntas:
Su nombre y apellido

Su edad

Su cumpleafios

Nombre de sus padres

Nombre de sus hermanos

Cudles son sus gustos

Cosas que no le gustan o desagradan




Motricidad Fina

Ensartar cuencas Si[] No[]
Enroscar y desenroscar la tapa de un frasco Si[] No[]
Hacer huecos con el dedo en una plastilina Si[] No[]
Hace una pelota de plastilina Si[ ] No[]
Cortar papel con tijera

Rectas [ ] Curvas [ ] Quebradas [ ] Mixtas
Colorea una figura Si[ ] No[]
Traza lineas

Rectas [ ] Curvas [ | Quebradas [ ] Mixtas

Motricidad Gruesa

Camina sin ayuda

Camina hacia atras

Camina de lado

Camina en una linea recta colocando un pie directamente delante del otro
Mantiene el equilibrio en un solo pie

Salta hacia adelante 10 veces consecutivas

Salta en un pie por lo menos 5 veces consecutivas
Se sostiene en un solo pie por 5 seg

Aplaude

Sube a unasilla

Transfiere objetos de una mano a otra

Observaciones durante la evaluacién:

[]

L]
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Si[_]No[]
S JNo[]
ST ] No[]
S[JNo[]
S[]No[]
SiL I No[]
SiC] No [
SiL] No [
S ]No[]
SiC ] No []
SiL_1 No []
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Anexo I
Inventario de Reforzadores Infantiles

Marca con una equis (X) cuanto te gusta...
COMER:

NADA UN POCO | REGULAR MUCHO | MUCHISIMO

Caramelos

Chupetas

Torta

Galletas

Frutas

Chocolates

Pepitos

Gomitas

BEBER:

NADA UN POCO | REGULAR MUCHO | MUCHISIMO

Agua

Leche

Refresco

Jugo

TENER:

NADA UN POCO | REGULAR MUCHO | MUCHISIMO

Calcomanias

Sellos

Estrellas

Diplomas

Lapices

Colores

Marcadores

Sacapuntas

Reglas




Anexo Il
Hoja de Registro de la Conducta Cooperativa
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Fecha: Observador:
Contexto: Hora Inicial:
Hora Final:
Componente conductual Ocasiones
1 2 3 4 5 6 7
Solicitar Oportunidad
Dar Accién
ayuda Interacion
Dar Oportunidad
Recibir Accién
ayuda Interacion
Solicitar Oportunidad
Dar Accién
Material Interacion
Dar Oportunidad
Recibir Accién
Material Interacion
Intercambiar material | Oportunidad
Material Accién
Interacion
Solicitar Oportunidad
Dar Accion
Oportunidad Interacion

Observaciones:




Fecha:

Anexo IV
Hoja de Registro de la Conducta Disruptiva

Observador:

Contexto:

Anexos — Formato.

Hora Inicial:

Hora Final:
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Observaciones:
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Anexo V
Guibn de Entrevista a Expertos

Validaciéon De Formatos
Pereira, J. y Pernia, O.
Prof.:

El presente documento tiene como finalidad validar dos formatos de medicion de comportamientos, uno para
comportamientos cooperativos y el otro para comportamientos disruptivos.

Se le hara primero una pequefia descripcion de la definicion del comportamiento, su unidad de medida, su
modo de medicidn y el modo en que se llena el formato; luego se le plantearan una serie de preguntas acerca
de diversos factores relevante para el formato (tales como claridad, coherencia, parsimonia, etc.).

Conducta Cooperativa

La conducta cooperativa la concebimos como una serie de respuestas en interaccion que se dan entre dos o
mas personas, en las que las acciones confluyen para generar una consecuencia comun. Para medir este
comportamiento se observard a nifios de 8 a 10 afios mientras realizan actividades en la elaboracion de
pancartas con diferentes materiales; los componentes conductuales identificables seran los siguientes:

o0 Solicitar-Dar ayuda: Este tipo de comportamiento cooperativo se da cuando un integrante
solicita a otro integrante asistencia para hacer alguna actividad de juego, y este Gltimo a su
vez colabora dando la ayuda pedida. Ejemplo: “;cémo le echaste la plastilina para que te
quede asi?” “lo haces asi”.

o Dar-Recibir ayuda: Este tipo de comportamiento cooperativo se da cuando un integrante
observa algin tipo de necesidad o dificultad en otro integrante al realizar la actividad de
juego, da asistencia para solventar la dificultad, y el asistido la recibe. Ejemplo: “No le eches
pega asi, mejor asi” "ok”.

o0 Solicitar-Dar material: Este tipo de comportamiento cooperativo se da cuando un integrante
solicita a otro integrante un material (como juguetes, cartulinas, creyones, etc.) para hacer
alguna actividad de juego, y éste Ultimo a su vez colabora dando el material pedido. Ejemplo:
“¢Me pasas el creyodn rojo?” “si claro toma”.

o Dar-Recibir material: Este tipo de comportamiento cooperativo se da cuando un integrante
observa en otro integrante algln tipo de dificultad por falta de material (como juguetes,
cartulinas, creyones, etc.), lo da para que pueda realizar el juego, y el asistido lo recibe.
Ejemplo: “Toma, pega el estambre” “ok gracias”

0 Intercambiar material: Este tipo de comportamiento cooperativo se da cuando dos
integrantes con diferentes materiales de juego acuerdan hacer un trueque, quedando un
integrante con los materiales del otro, y viceversa. Ejemplo: “Pasame el color rojo y te daré el
marcador negro” “esta bien, pero pasame también la cartulina” “ok”.

0 Pedir-Dar Oportunidad: Este tipo de comportamiento cooperativo se da cuando en una
actividad de juego, para algun tipo de participacion en ella, un integrante pide a otro algin
tipo de oportunidad o condicion para asi participar del modo en que piensa hacerlo. Ejemplo:
“déjame dibujarle las orejas” “esta bien, dale”.

La unidad de medida manejada esta dada como la aparicién discreta de alguno de estos componentes, siendo el
registro de eventos el que se ha contemplado. Se manejaran tres niveles de accion de estos componentes
conductuales, uno de interaccién donde dos nifios 0 mas confluyen realizando los diferentes componentes
conductuales (por ejemplo, uno solicita ayuda y el otro da la ayuda); en segundo lugar esté la iniciacion, en la
gue un nifio inicia uno de los componentes, sin recibir respuesta cooperativa del otro nifio (por ejemplo, un
nifio solicita ayuda a un compariero pero éste lo ignora); Finalmente esta el registro de oportunidad, que se da
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por la anotacién de una situacion en la que podria surgir comportamiento cooperativo, como cuando un nifio
estd en clara dificultad al realizar la tarea, por no saber hacer algo o por no manejar los materiales correctos
(por ejemplo cuando un nifio trata de pegar un cordel de estambre a la cartulina pero sélo logra enchumbarlo
cada vez mas sin lograr su adherencia). La idea de registrar la oportunidad de cooperar es que de ese modo no
solo se obtiene la frecuencia de comportamientos, sino también proporcion de acciones cooperativas— para
esto se hard necesario el uso de camaras para, de modo mas cuidadoso detectar todos los nifios que en un
momento dado tenian oportunidad de cooperar; los nifios se ven excluidos del grupo que puede cooperar
cuando estan realizando una accién que no pueden interrumpir o ya estan cooperando con otro nifio.

Componente conductual Ocasiones
1 2 3 4 5 6

Solicitar-Dar ayuda Oportunidad
Accion
Interacion
Dar-Recibir ayuda Oportunidad
Accion
Interacion

Solicitar-Dar Material | Oportunidad
Accion
Interacion

Dar-Recibir Material Oportunidad | la
Accion 3a
Interacion la

Intercambiar material | Oportunidad
Accion
Interacion

Pedir-Dar Oportunidad | Oportunidad
Accion
Interacion

Esta seria una hoja genérica de registro, que se utilizara tanto para la seleccién de la muestra como para el
registro de la VD (conducta cooperativa); en ambas situaciones se hara el registro habiendo asignado grupos de
5 nifios a mesas de trabajo grupales; habra dos mesas para el registro de VD en las fases AB y posiblemente mas
de 2 mesas para la seleccion de la muestra, por lo que se necesitarian dos 0 mas observadores, que registrarian
rellenando los cuadros, a la vez que se obtiene apoyo por el registro de las camaras-. Para el registro de un
comportamiento se colocan un nimero y una letra, dependiendo del nifio y de la mesa respectivamente. Por
ejemplo, el nifio 12 (el nimero 1 de la mesa a) quiere pegar su trozo de carton pero no tiene el pegamento, el
nifio 32 (nimero 3 de la mesa a) inicia la interaccion de cooperacion al ofrecerle el pegamento y 1a completa la
interaccion recibiendo el pegamento y diciendo gracias; de ese modo tenemos la “12 ocasion” en el
componente dar-recibir ayuda, en el que en particular se dio la interaccién entre 1la y 32- el nimero de cada
nifio serd asignado segln la posicion que tenga en sentido de las agujas del reloj, de modo que sea rapidamente
identificable y poco confundible.

A continuacion se le presentan varias casillas de evaluacion de varios aspectos relevantes, en los que
seleccionard la casilla para precisar el nivel de modificacién requerido y las observaciones especificas
relacionadas a dicha modificacion.

Definicién/unidad de | Requiere ser | Requiere muchas | Requiere algunas | No requiere
medida cambiado modificaciones modificaciones modificacion




Anexos — Formato.

Observaciones

Modo de realizacion del | Requiere ser | Requiere muchas | Requiere algunas | No requiere
registro cambiado modificaciones modificaciones modificacion
Observaciones

Coherencia Requiere ser | Requiere muchas | Requiere algunas | No requiere
Definicion/formato cambiado modificaciones modificaciones modificacion
Observaciones

Economia/simplicidad Requiere ser | Requiere muchas | Requiere algunas | No requiere
Del formato cambiado modificaciones modificaciones modificacion
Observaciones

Nivel de dificultad en la | Requiere ser | Requiere muchas | Requiere algunas | No requiere
realizacion del registro cambiado modificaciones modificaciones modificacion

Observaciones

Gracias por su colaboracion.
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Anexo VI
Leyenda de Colores
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Anexo VII
Hoja Para Recortar
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Anexo VIl
Hoja Para trazar y Colorear

Ahora traza lineas como las que acabas de recortar

Colorea las figuras
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Anexo X
Hoja de Registro de la Conducta Cooperativa (Modificada)

Fecha: Observador:
Contexto: Hora Inicial:
Hora Final:

Componente conductual Ocasiones
1 2 3 4 5 6 7 8 9 100 11] 12) 13

Solicitar JHora

Dar Accion
ayuda Interacion
Dar Hora

Recibir JAccién
ayuda Interacion
Solicitar |Hora

Dar Accidn
Material [Interacion
Dar Hora

Recibir JAccién
Material [Interacion
IntercamiHora
Material JAccién
Interacion
Solicitar JHora

Dar Accién
Oportunidlinteracion
Dar Hora
Recibir JAccién
Oportunidlinteracion

Observaciones:




Hoja de Registro de la Conducta Cooperativa (Resumida)

Anexo Xl
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Fecha: Observador:
Contexto: Hora Inicial:
Hora Final:
M |O |A |Dar |Solicitar | Sujeto |(Hora) >------ Sujeto

Observaciones:
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Hoja de Registro de Asistencia

ASISTENCIA

argenis \/\/ VAV VV VY
payertin \/ \/ \/ VYV VY
Genesis \/\/ VYV VY
Jose VYV VVVVY
Nathaiia YV V VYV V VY
oriana VVVVVVVV
simoney \/ \V/ \/ V V V VY
winder \/ /A AV VY
Sk VAVAVAYAVAVAYAY
vorgenis \/ \/ \V/ VY
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Anexo |
Tarea — Pre-test |

Azul
Azul Azul Azul Azul Azul Azul Azul Azul Aul Azul Azul Azul Azl
Azul
Blanco Blanco Blanco feul Blanco Blanco Blanco Blano Aall Azul Blanco Blanco Al
Azul
Blanco Blanco Blanco Al A Blanco Blanco Blano Azl Blanco Blanco Blanco Al
Azul
Azul Azul Azul Azul Azul Azul Aul Azul Azl
Blanco Blanco Blanco Blanco
Azul
Azul Azul Azul Azul Verde Verde Verde Verde Aul Azul Azul Azul Azl
Claro Claro Claro Claro
Azul
Azul Azul Azul Azul Verde Verde Verde Verde Aul Azul Azul Azul Azl
Claro Claro Claro Claro
Verde Verd
Oscuro Verde Verde Verde Verde Verde Verde Verde Verde Verde Verde Verde Verde Oes:n?o
Oscuro Oscuro Oscuro Claro Claro Claro Claro Claro Claro Oscuro Oscuro Oscuro
Verde
Oscuro Verde Verde verde
Dorado Dorado Dorado Dorado Dorado Dorado Dorado Dorado Dorado Dorado Osauro
Oscuro Oscuro
\(;es::iero Verde Verde verde
Dorado Dorado Dorado Dorado Dorado Dorado Dorado Dorado Dorado Dorado Osauro
Oscuro Oscuro
\(ges::iero Verde Verde verde
Dorado Dorado Negro Negro Dorado Dorado Negro Negro Dorado Dorado Osauro
Oscuro Oscuro
Verde
Verde
Oscuro Verde Verde Verde Neao Nearo Verde Verde Negro Negro Verde Verde Verde Oswro
Oscuro Oscuro Oscuro 9 9 Osauro Oscuro % % Oscuro Oscuro Oscuro
Verde Verde
Oscuro Verde Verde Verde Verde Verde Verde Verde Verde Verde Verde Verde Verde Osairo
Oscuro Oscuro Oscuro Oscuro Oscuro Osauro Oscuro Oscuro Oscuro Oscuro Oscuro Oscuro
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Anexo Il Anexo IV
Pancarta — Payaso Pancarta — Gusano

Anexo V Anexo VI
Pancarta — Mariposa de Colores Pancarta — Tortuga
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Anexo VI
Pancarta — Guacamaya

Anexo VI Anexo IX
Pancarta — Caballito de Mar Pancarta — Caracol




Anexo X
Tarea — Post-Test |

Anexos — Tarea.

R|R
R R
R N | N R
R N N R
R N Al A N R
N A A N R
N A VC | VC A N R
A VC VC A N R
A VC V|V VC A N B
VC Vv \V} VC A B
VC v AC | AC V VC B B
\/ AC AC \/ B B
B AC Al A AC B B
B A A B B
B B B B
B B
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Anexo Xl

Anexos — Tarea.

Blanco Blanco Blanco Blanco AaulClaro | AzulClaro | Verde AzulClaro | Azul Claro | AzulClaro | AzulClaro | Azul Claro | AzulClaro | AzulClaro | Verde
Claro Oscuro
Al Claro | Blanco Blanco Awul Claro | AaulClaro | Verde Verde AzulClaro | Blanco Blanco Blanm Blanco AalClaro | Verde Verde
Claro Claro Oscuro Oscuro
Awul Claro | AzulClaro | AzulClaro | Azul Claro | Verde Verde Verde AzulClaro | Azul Claro | Blanco AzulClaro | Aezul Claro | Verde Verde Verde
Claro Claro Claro Oscuro Oscuro Oscuro
Awul Claro | AzulClaro | AzulClaro | Verde Verde Verde Verde AzulClaro | Azul Claro | AzulClaro | AzulClaro | Verde Verde Verde Verde
Claro Claro Claro Claro Oscuro Oscuro Oscuro Oscuro
Awul Claro | AzulClaro | AzulClaro | Azul Claro | AaulClaro | Verde Verde AzulClaro | Azul Claro | AzulClaro | Verde Verde Verde Verde Verde
Claro Claro Oscuro Oscuro Oscuro Oscuro Oscuro
Azul Naranja Naranja Naranja Naranja Naranja Naranja Naranja Naranja Naranja Azul Amarillo Anarillo Amarillo Amarillo
Oscuro Oscuro
Negro Negro Naranja Naranja Naranja Naranja Naranja Naranja Naranja Azul Azul Amarillo Anarillo Amarillo Amarillo
Oscuro Oscuro
Azul Azul Azul Naranja Naranja Naranja Naranja Naranja Naranja Azul Azul Azul Anarillo Amarillo Amarillo
Oscuro Oscuro Oscuro Oscuro Oscuro Oscuro
Negro Negro Azul Azul Azl Azul Negro Negro Azul Azul Azul Amarillo Anarillo Amarillo Amarillo
Oscuro Oscuro Oscuro Oscuro Oscuro Oscuro Oscuro
Azul Azul Azul Negro Negro Azul Azul Azul Azul Anarillo Amarillo Amarillo Anarillo Amarillo Amarillo
Oscuro Oscuro Oscuro Oscuro Oscuro Oscuro Oscuro
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