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RESUMEN Y PALABRAS CLAVE 

El presente trabajo se centra en ofrecer una serie de datos obtenidos a través de un estudio en 

profundidad acerca de las relaciones interpersonales que se crean a partir del juego cooperativo. 

Tras una contextualización del centro y de todos los elementos internos que lo constituyen, nos 

sumergimos a través de una metodología fundamentada en la búsqueda de resultados 

cuantitativos y cualitativos mediante el uso del aprendizaje cooperativo. En un análisis 

pormenorizado conoceremos mejor las relaciones interpersonales entre el alumnado de un 

centro escolar. 

 
Palabras clave: Juegos cooperativos, relaciones interpersonales, habilidades sociales, 

aprendizaje cooperativo. 

 
 

SUMMARY AND KEY WORDS 

The paper focuses on providing a series of data obtained through an in-depth study of the 

interpersonal relationship created from cooperative play. After a contextualization of the school 

and all the internal elements that constitute it, we dive into a methodology based on the search 

for quantitative and qualitative results through the use of cooperative learning. In a detailed 

analysis we will get to know better the interpersonal relationships among the students of a 

school centre. 
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1. INTRODUCCIÓN. 

 
El estudio de las relaciones interpersonales dentro del alumnado de un centro escolar radica en 

la importancia de conocer el funcionamiento del aprendizaje cooperativo a través de juegos. 

Para ello, resulta necesario conocer exhaustivamente las características propias del alumnado 

del centro y la posición en la que se encuentra en el interior del mismo. 

Este trabajo se ha elaborado a partir de la intervención en un centro educativo a través de una 

situación de aprendizaje. Dicha situación de aprendizaje consta de siete sesiones llevadas a 

cabo en el área de Educación Física. A partir de la puesta en práctica de dichas sesiones, se 

lleva a cabo un estudio sobre las relaciones cambiantes propias del alumnado perteneciente al 

quinto curso de Educación Primaria. 

Dicho documento consta de las siguientes cinco partes principales seccionadas en varios 

subapartados: 

En primer lugar, nos centramos en la justificación y los objetivos principales del propio trabajo 

que se ha desarrollado, mostrando la importancia de los juegos a través de la citación de autores 

significativos. 

A continuación, entrando en el núcleo del tema, comienzo con la fundamentación teórica la 

cual está fraccionada en varios subapartados.  

Inicio, centrándome principalmente, con el concepto de aprendizaje cooperativo, los 

autores principales y las ventajas e inconvenientes de este modelo de aprendizaje. 

Posteriormente continuo con el juego, detallando varias definiciones procedentes de 

varios autores, las características propias del juego y su clasificación atendiendo a las 

metas y propósitos de los mismos. 

Por último, finalizo este apartado, incluyendo los juegos cooperativos como método 

fundamental para el estudio que pretendo elaborar. En dicho apartado hago hincapié en 

las características principales y en la importancia del desarrollo socio-afectivo en 

relación con los juegos cooperativos y las habilidades sociales. 

Prosigo con la contextualización y metodología que voy a utilizar para la intervención, así 

también expongo las sesiones y cómo se van a llevar a cabo. 
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Para finalizar, muestro los resultados obtenidos a partir de la intervención educativa llevada a 

cabo en el centro escolar y, a través de estos, las conclusiones oportunas. Por último, muestro 

las consideraciones finales y recomendaciones personales. 
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2. JUSTIFICACIÓN.  
 
El presente trabajo gira en torno al juego como actividad de enseñanza y aprendizaje en el área 

de Educación Física. El juego es la forma preferida de expresión infantil, a través de la cual el 

educando proyecta su mundo interior y desarrolla valores educativos enriquecedores para su 

vida a todos los niveles. A su vez, este contribuye activamente al cuidado de la salud y de la 

seguridad a través del conocimiento del propio cuerpo y sus posibilidades de acción motriz, 

potenciando de manera amena y divertida sus capacidades físicas básicas y las cualidades 

motrices. No se puede hablar de juego sin hablar de aprendizaje, ya que como señalan algunos 

autores de gran prestigio como Huizinga (1968, p.45) indica que “el juego es una acción y 

ocupación libre, que se desarrolla dentro de unos límites temporales y espaciales 

determinados, según reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas, acción 

que tiene su fin en sí misma y va acompañada de un sentimiento de tensión y alegría y de ser 

de otro modo que la vida corriente”. 

Lo primero que debemos plantear como maestros de Educación Física es una presentación 

atractiva de los juegos, con el objetivo de conseguir una alta motivación discente. Para ello, 

resulta fundamental atender a los intereses, características, necesidades y desempeño motor del 

niño, estableciendo actividades adecuadas a su edad y madurez. 

A lo largo de su extensa obra, Jean Piaget (1968), en su teoría del desarrollo cognitivo incluye 

diferentes etapas tales como: 

-     Etapa preoperacional. Entre los 2 y los 6 años debe predominar el uso de juegos 

sencillos e individuales, con pocas reglas e intervención reducida por parte del docente, 

ya que el niño se encuentra en una fase de egocentrismo alta en la que rechaza la 

participación conjunta con el resto de los compañeros. El juego simbólico adquiere 

relevancia y aumenta el vocabulario y el contacto verbal. 

-     Etapa de tránsito a las operaciones concretas. Entre los 6 y los 8 años adquiere 

importancia el juego cooperativo, con reglas establecidas por ellos mismos y a partir de 

las cuales se desarrollan de manera importante las cualidades físicas. 

-     Etapa de las operaciones formales. Desde los 8 a los 12 años el lenguaje toma una 

connotación fundamental en el educando, aparecen los juegos predeportivos con 

normas más explícitas y en las que se observa un desempeño distinto por parte de los 

chicos y las chicas: el comportamiento femenino, por lo general, tiende a la disciplina 
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pero con una baja participación activa; mientras que los niños acostumbran a participar 

con mayor intensidad y competitividad. 

En cuanto a relación que el juego establece con el currículo actual, tomando como referencia 

la Ley Orgánica 3/2020 de 29 de diciembre (LOM-LOE),  el Real Decreto 157/2022, de 1 de 

marzo, por el que se establece el currículo básico de Educación Primaria, y el Decreto 38/2022 

de 29 de septiembre, por el que se establece el currículo de la Educación Primaria en Castilla 

y León, destaco algunos objetivos, contenidos o saberes básicos, competencias clave y 

específicas, y criterios de evaluación con sus indicadores de logro relacionados con el tema u 

objeto de estudio. 

A) OBJETIVOS: desde el Real Decreto 157/2022 en su artículo 2, se definen como: “logros 

que se espera que el alumnado haya alcanzado al finalizar la etapa y cuya consecución está 

vinculada a la adquisición de las competencias clave”. Tomando como referencia el artículo 

7 del Real Decreto 157/2022 cito uno de los objetivos que guarda mayor consonancia con el 

juego como aprendizaje en la Educación Física de la Educación Primaria: 

b) Desarrollar hábitos de trabajo individual y colectivo, de esfuerzo y responsabilidad en el 

estudio, así como actitudes de confianza en sí mismo, sentido crítico, curiosidad…”. Todo ello 

deberá ir de la mano con el respeto y conocimiento de las normas de uso de materiales, espacios 

e instalaciones; la adquisición de hábitos de higiene y alimentación correctos; la iniciación en 

aspectos técnico-tácticos de defensa/ataque en los juegos y deportes; reconocer el origen, la 

riqueza y diversidad de las actividades lúdicas. 

B) COMPETENCIAS CLAVE Y ESPECÍFICAS: según el Real Decreto 157/2022 en su 

artículo 2 se definen las competencias clave como “desempeños que se consideran 

imprescindibles para que el alumnado pueda progresar con garantías en su itinerario 

formativo, y afrontar los principales retos y desafíos globales y locales“ y las competencias 

específicas como “desempeños que el alumnado debe poder desplegar en actividades o en 

situaciones cuyo abordaje requiere de los saberes básicos de cada área o ámbito“. Entre las 

ocho competencias clave detalladas en el artículo 9 del RD 157/2022, destaco los siguientes 

relacionados con el tema tratado: 

- Competencia en comunicación lingüística: uso del vocabulario específico de 

Educación Física. 

- Competencia digital: uso de herramientas tecnológicas en el desarrollo de los juegos. 
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- Competencia personal, social y aprender a aprender: experiencias de los alumnos 

mediante la práctica. 

- Competencia ciudadana: aceptación de normas, resolución de conflictos, fomento de 

la cooperación por encima de la competición y eliminación de estereotipos. 

- Competencia emprendedora: capacidad para tomar decisiones de forma individual y 

autónoma. 

En cuanto a las competencias específicas, tomando como referencia el Decreto 38/2022, 

destaco las siguientes por su relación con el tema tratado u objeto de estudio: 

1. Adoptar un estilo de vida activo y saludable, practicando regularmente actividades 

físicas, lúdicas y deportivas. 

2. Adaptar los elementos propios del esquema corporal, las capacidades físicas, 

perceptivo-motrices y coordinativas. 

4. Reconocer y practicar diferentes manifestaciones lúdicas, físico- deportivas y artístico- 

expresivas propias de la cultura motriz, valorando su influencia. 

6. Buscar, analizar y tratar información relacionada con el área de Educación Física, 

utilizando diferentes formatos y medios, especialmente los dispositivos y recursos 

digitales.  

C) CONTENIDOS O SABER BÁSICOS: según el Real Decreto 157/2022 en su artículo 2 

se definen como “conocimientos, destrezas y actitudes que constituyen los contenidos propios 

de un área o ámbito y cuyo aprendizaje es necesario para la adquisición de las competencias 

específicas”. Tomando como referencia el Decreto 38/2022, destaco los siguientes Bloques de 

Contenido relacionados con el juego como herramienta de aprendizaje: 

- Bloque A: Vida activa y saludable. 

- Bloque B: Manifestaciones de la cultura motriz (el más relacionado). 

- Bloque G: Información, digitalización y comunicación.  

D) CRITERIOS DE EVALUACIÓN E INDICADORES DE LOGRO: según el Real 

Decreto 157/2022 en su artículo 2 se definen como “son los referentes que indican los niveles 

de desempeño esperados en el alumnado en las situaciones o actividades a las que se refieren 

las competencias específicas de cada área en un momento determinado de su proceso de 

aprendizaje”. A modo de ejemplificación, usando como referencia el Decreto 38/2022, en 

relación con la competencia específica número 2 anteriormente citada destaco el siguiente 

criterio de evaluación con sus correspondientes indicadores de logro: 
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-     Criterio de evaluación: 

2.2. Aplicar principios básicos de toma de decisiones en situaciones lúdicas, juegos 

modificados, deportes alternativos y actividades deportivas a partir de la anticipación, 

ajustándose a las demandas derivadas de los objetivos motores y a la lógica interna de las 

situaciones individuales, de cooperación, de oposición y de colaboración-oposición, en 

contextos reales o simulados de actuación, reflexionando sobre las soluciones obtenidas. 

-     Indicadores de logro: 

2.2.1. Aplica principios básicos de toma de decisiones en situaciones lúdicas, juegos 

modificados, y actividades deportivas a partir de la anticipación. 

2.2.2. Reflexiona sobre las soluciones obtenidas. 
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3. OBJETIVOS.  
 
Desde el Real Decreto 157/2022 en su artículo 2, se definen como: “logros que se espera que 

el alumnado haya alcanzado al finalizar la etapa y cuya consecución está vinculada a la 

adquisición de las competencias clave”. A continuación establezco a modo de ejemplificación 

un objetivo general en consonancia con los contenidos en los que se centra este trabajo: 

Analizar y evaluar el impacto de los juegos cooperativos en un entorno escolar 

explorando su influencia a nivel social, emocional y cognitivo. 

Todo ello deberá ir de la mano con el respeto y conocimiento de las normas de uso de 

materiales, espacios e instalaciones; la adquisición de hábitos de higiene y alimentación 

correctos; la iniciación en aspectos técnico-tácticos de defensa/ataque en los juegos y deportes; 

reconocer el origen, la riqueza y diversidad de las actividades lúdicas. 

A su vez se detallan una serie de objetivos específicos, los cuales pueden adaptarse en función 

de las diferentes propuestas didácticas llevadas a cabo a lo largo de las sesiones de cada unidad 

de trabajo, y suponen una base sólida para introducir el juego de forma atractiva y eficaz en 

nuestro área. A modo de ejemplo, cito tres de ellos, atendiendo a las variantes conceptual, 

procedimental y actitudinal: 

a) Introducir juegos que impliquen el desarrollo integral potenciando habilidades 

sociales, emocionales y cognitivas. (Conceptual) 

b) Adaptar el contenido de los juegos para que puedan ser practicados por todos los 

alumnos, con independencia de género y habilidad, a través de propuestas que 

fomenten la inclusión. (Procedimental) 

c) Potenciar la adquisición de valores como la solidaridad, la cooperación y el respeto a 

través del juego. (Actitudinal) 
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4.  FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA. 

4.1. Aprendizaje cooperativo. 

4.1.1. Definición. 
 
El aprendizaje cooperativo es un modelo pedagógico que tiene como objetivo principal el 

aprendizaje y la socialización entre el alumnado. A su vez, permite que como maestros, 

podamos alcanzar diferentes metas de enseñanza y proporcionar a nuestro alumnado vivencias 

psicológicas, afectivas, motrices, cognitivas y sociales enriquecedoras.  

Según Johnson & Johnson, (1991, p. 494) “el aprendizaje cooperativo es el uso 

instructivo de grupos pequeños para que los estudiantes trabajen juntos y aprovechen 

al máximo el aprendizaje propio y entre sí”. 

Tradicionalmente, se confunden los términos de aprendizaje cooperativo y aprendizaje 

colaborativo. Para el aprendizaje cooperativo, el docente aporta información a los alumnos y 

les orienta hacia el trabajo que deben llevar a cabo; mientras que en el colaborativo, se entiende 

que los discentes ya poseen las competencias necesarias para trabajar en grupo y dar solución 

a los problemas planteados.  

A continuación, establezco una comparativa entre los juegos cooperativos y los juegos 

colaborativos destacando aquellos aspectos que diferencian una modalidad de otra, haciendo 

hincapié en seis ítems fundamentales. 

 Aprendizaje cooperativo Aprendizaje colaborativo 

Papel docente Ejerce, de manera activa, como 

guía de los alumnos durante la 

actividad (dando instrucciones, 

creando grupos, etc). 

Puede o no estar presente durante 

la actividad en equipo. Los 

alumnos pueden contactar con él 

en caso de dificultad. 

Importancia 

alumno-maestro 

Responsabilidad de ambos a la 

hora de llevar a cabo las 

actividades de aprendizaje. 

Centrado en el maestro. 

 

Centrado en el alumno. La 

responsabilidad del aprendizaje 

recae en el alumno. El docente 

actúa como apoyo o guía. 



 12 

Valoración del 

aprendizaje 

El maestro evalúa la actividad 

realizada por los alumnos 

(mediante trabajo, proyecto, 

exposición). 

Los propios discentes evalúan 

tanto los resultados obtenidos 

como su rendimiento individual y 

grupal. 

Desempeño social Trabajo de habilidades sociales 

en grupos pequeños. 

Los alumnos ya poseen las 

habilidades sociales necesarias 

para lograr los objetivos 

marcados. 

Trabajo individual/ 

grupal 

Gran importancia del grupo. 

Todos sus miembros son 

iguales en todos los aspectos. 

No existen diferencias entre 

ellos. 

Se aceptan y potencian los puntos 

fuertes de cada uno  de los 

miembros del grupo. Reparto de 

roles. 

Modalidades de 

aprendizaje 

El docente plantea un problema 

y el alumnado trabaja en equipo 

para dar una solución conjunta. 

Perspectiva cognitivo-

constructivista. 

El alumnado trabaja en grupo 

para crear nuevos conocimientos 

no conocidos previamente. Se 

construyen a través del 

compromiso y la negociación 

entre participantes. 

Tabla 1. Comparación aprendizaje cooperativo y aprendizaje colaborativo. 

4.1.2. Autores. 
 
Algunos de los autores que han hecho alusión al aprendizaje cooperativo (AC) a lo largo del 

tiempo son: 

Johnson, Johnson y Holubec (1999, p. 65), los cuales entienden el aprendizaje 

cooperativo como “el empleo didáctico de grupos reducidos, normalmente 

heterogéneos, en el que el alumnado trabaja conjuntamente para alcanzar metas 

comunes, maximizando su propio aprendizaje y el de los demás miembros”. 

Por su parte, Melero y Fernández (1995), definen el AC como conjunto de métodos de 

enseñanza estructurados y variados, en los que los estudiantes tratan de colaborar en 
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pequeños grupos o equipos, apoyándose mutuamente en actividades principalmente 

académicas. 

Otros como Kagan (1994, p. 65), se refieren a este término como “una serie de 

estrategias instruccionales que incluyen a la interacción cooperativa de estudiante a 

estudiante, sobre algún tema, como una parte integral del proceso de aprendizaje”; 

mientras que Pujolàs, (2009, p. 231) lo relaciona con el “uso didáctico de equipos 

reducidos, generalmente de composición heterogénea en rendimiento y capacidad, 

aunque ocasionalmente puedan ser más homogéneos, utilizando una estructura de la 

actividad tal que asegure al máximo la participación igualitaria (para que todos los 

miembros del equipo tengan las mismas oportunidades de participar) y se potencie al 

máximo la interacción simultánea entre ellos”. 

4.1.3. Ventajas e inconvenientes. 
 
Como método educativo enriquecedor que va más allá de una simple transmisión de 

conocimientos al alumnado, nacen de este enfoque múltiples ventajas:  

a) Promueve la implicación activa. 

b) Incrementa los niveles de aprendizaje. 

c) Reduce el abandono. 

d) Permite una enseñanza liberal. 

e) Promueve el aprendizaje independiente y autodirigido. 

f) Desarrolla el razonamiento crítico. 

g) Incrementa la satisfacción. 

h) Propicia la integración del alumnado. 

i) Prepara para ser ciudadanos. 

j) Desarrolla la capacidad de liderazgo. 

Por otro lado, cabe destacar algunos inconvenientes que trae consigo este modelo de 

aprendizaje: 

a) Genera mayor trabajo en el docente. 

b) Falta de autonomía y disminución en la motivación intrínseca para aprender, debido a 

la dependencia entre el alumnado. 

c) Desigualdad de participación que conlleva a desequilibrios internos. 
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d) Riesgo de conflictos interpersonales, malentendidos, etc. 

4.2. El juego. 

4.2.1. Definición. 
 
Definir el término “juego” no es una tarea sencilla, según algunos autores como Jacques 

Laconte, Brunet o Piaget. Todos ellos consideran que la actividad lúdica es más fácil de 

observar que de categorizar. Otros como Claparède (1929) afirman que, para el niño, el juego 

es su virtud, su forma de trabajar, su obligación y mayor aspiración en la vida. Por su parte, 

Huizinga (1968, p. 45) indica que “El juego es una acción y ocupación libre, que se desarrolla 

dentro de unos límites temporales y espaciales determinados, según reglas absolutamente 

obligatorias, aunque libremente aceptadas, acción que tiene su fin en sí misma y va 

acompañada de un sentimiento de tensión y alegría y de ser de otro modo que la vida 

corriente”. Todas estas definiciones presentan como denominador común la práctica libre, 

placentera, espontánea y con un fin en sí misma del juego; además de destacar su voluntariedad, 

incertidumbre y convencionalidad o acuerdo entre participantes. 

4.2.2. Características de los juegos. 
 
Cuando el niño juega nos hacemos varias preguntas: ¿por qué juega? ¿para qué juega? Para 

encontrar una respuesta clarividente debemos tomar como referencia las diferentes 

características que trae consigo el propio juego según Garaigordobil Landazabal (2003): 

1) Placer. El juego es placentero, divertido. Aun cuando no vaya acompañado por signos 

de regocijo, es evaluado positivamente por el que lo realiza. 

2) Libertad. El juego es acción libre, el hecho de que el juego sea libre supone el querer 

jugar, así como la elección de este. 

3) Proceso. El juego es orden, a partir de una determinada edad las reglas de los juegos 

ofrecen a todos los niños la misma oportunidad para conseguir los objetivos, si éste no 

estuviera sería imposible jugar. 

4) Acción. El juego requiere de una participación activa por parte del jugador. Es una 

actividad que implica acción. 

5) Ficción. El juego es una actividad creadora, los juegos son puro producto de la 

imaginación creadora del hombre. La primera actividad creativa del niño consiste en 

jugar. 
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6) Seriedad. El juego es una actividad seria, ya que si observamos al niño, cuya única 

actividad es el juego, activa todos los recursos y capacidades de su personalidad. El 

juego le importa en su globalidad. El juego es una anticipación de otras actividades 

serias, ya que desde el juego se desarrollan experiencias de vida. 

7) Esfuerzo. El juego obliga al niño a realizar un esfuerzo intenso buscando su satisfacción 

personal consiguiendo el éxito. 

4.2.3. Clasificación de los juegos. 
 
Existen un amplio número de clasificaciones de los juegos, todos ellos constituidos por unas 

metas y propósitos. La que más concordando presenta con lo que se va a desarrollar en el 

presente documento es la de Omeñeca y Ruiz (2001) basada en la investigación realizada por 

Johnson (1981). Atendiendo a la estructura de meta en el que se plantean los diferentes juegos 

estos autores señalan los siguientes tipos de juegos: juegos con estructura de meta 

individualizada, juegos con estructura de meta de competición y juegos con estructura de meta 

de cooperación. 

- Juegos con estructura de meta individualizada. Cada miembro del juego tiene sus 

objetivos y metas propias e individualizadas sin importarle los éxitos o fracaso del resto 

de participantes.  

Por ejemplo: Gymkana de habilidades, tratándose de un circuito con diferentes 

estaciones que impliquen diversas habilidades. Cada estudiante la realiza a su 

propio ritmo y se marca sus metas para mejorar personalmente en cada 

habilidad. 

- Juegos con estructura de meta de competición. Los participantes de ambos equipos 

tratan de alcanzar un objetivo común de manera competitiva.  

Por ejemplo: "Policías y Ladrones" donde los estudiantes compiten en equipos 

para capturar o evitar ser capturados. Pueden establecer metas de equipo para 

mejorar su estrategia y cooperación. 

- Juegos con estructura de meta de cooperación. Los participantes del juego tratan de 

alcanzar un objetivo a través del trabajo en equipo y colaboración entre ellos. 
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Por ejemplo: "The floor is lava": los estudiantes deben trabajar juntos para 

moverse de un punto a otro sin tocar el suelo, haciendo uso de aros u otros 

materiales. 

 

Gráfico 1. La actuación dentro del juego y los factores que la determinan. 

A continuación, hago hincapié en los diferentes factores que determinan las diferentes 

actuaciones propiciadas por el juego: 

- Estructura de meta del juego: se entiende como el objetivo o resultados que los 

jugadores quieren alcanzar. 

- Factores individuales: son características propias de cada persona que influyen en su 

participación y disfrute en las actividades lúdicas. 

- Factores grupales: son características comunes que tienen todos los miembros de una 

agrupación. 

- Factores situacionales: son elementos externos o el contexto que hace que influya en 

el juego. 
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4.3. Juegos cooperativos. 

4.3.1. Definición. 
 
Las actividades lúdicas colectivas nos acercan a la interrelación social entre los participantes 

de los diversos juegos que se practican a lo largo de nuestra vida. Los juegos cooperativos han 

experimentado un crecimiento significativo en el entornos educativos, sociales y laborales, 

entre otros muchos. Algunos autores han querido definir este tipo de juegos desde varias 

perspectivas. 

Según Velázquez (2001) los juegos cooperativos son actividades colectivas donde las 

metas de los participantes son compatibles y donde no existe oposición entre las 

acciones de los mismos, sino que todos buscan un objetivo común, con independencia 

de que desempeñen el mismo papel o papeles complementarios. 

A través de la participación en este tipo de juegos, el alumnado fomenta la colaboración entre 

los miembros del grupo para la consecución de un objetivo común. De este modo excluye el 

método competitivo liberando la necesidad de enfrentamiento con el resto de participantes. 

Por su parte, Cavinato, De Prezzo, Lazzarini y Vetenar (1994) entienden el juego 

cooperativo como “juego en el que se requiere conseguir un resultado que sólo puede 

lograrse si todo el grupo está dispuesto a organizarse y coordinar energías ̈.  

4.3.2. Características principales. 
 
Cuando hablamos de juegos cooperativos nos referimos a un tipo de juego en el que se 

encuentran presentes una serie de características. Algunos autores como Pallarés (1978) 

establecieron cuatro características propias del juego cooperativo. 

- Los miembros del equipo trabajan juntos para lograr un objetivo común. 

- El equipo pierde y gana conjuntamente.  

- Los jugadores ponen en práctica sus habilidades uniendo sus esfuerzos de tal forma que 

consigan el objetivo del juego. 

- Los participantes, en vez de competir entre ellos, combaten contra elementos no 

humanos. 
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Por su parte, Orlick (1986) señala cinco libertades presentes en los juegos cooperativos 

estableciendo una relación con la cooperación, aceptación, participación y diversión. 

Libre de competición. Se centra en la interacción con los demás para la obtención del 

objetivo común dejando apartado el lado competitivo. 

Libre para crear. No existe un método o forma de lograr el objetivo sino que el propio 

discente determina cómo debe hacerlo, cuál es el camino correcto para lograrlo. 

Libre de exclusión. Ausencia de eliminación. 

Libre de elección. Fomento de la autonomía propia de cada alumno haciéndoles creer 

que son capaces. Se promueve la iniciativa personal. 

4.3.3. Importancia en el desarrollo socio-afectivo. Relación entre juegos 

cooperativos y habilidades sociales. 

 
El desarrollo socioafectivo es fundamental para el crecimiento integral y la adaptación al 

contexto en el que nos situamos en cada momento. Es por ello, que existe una evolución desde 

el nacimiento hasta la edad adulta. 

Según Ballesteros y Garcia (2001), algunas características propias del desarrollo socioafectivo 

son las siguientes: 

Primer ciclo (6-8 años). Se establecen relaciones más duraderas. Aparecen los líderes y 

los adultos pierden su posición de privilegio. Los juegos contribuyen a su desarrollo 

afectivo, social y moral. Comienzan a tener un interés claro por las reglas en el juego. 

Segundo ciclo (8-10 años). Las relaciones entre iguales se hacen más sólidas e intensas. 

Los compañeros son los grandes protagonistas de este período. Los juegos son 

predominantemente reglados. Desarrollo de algunos valores sociocomunitarios. 

Tercer ciclo (10-12 años). Comienzan a aparecer rasgos característicos de la pubertad 

que pueden producir ciertos desequilibrios. El inicio de la adolescencia trae como 

consecuencia cambios en las actitudes hacia sí mismo y en las relaciones con los demás. 

Los grupos comienzan a hacerse mixtos por la aparición de intereses sexuales más 

marcados. Desarrollan un sentido crítico ante los adultos.  
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Tanto en la niñez como en edades adultas, el desarrollo de las capacidades sociales es 

fundamental. Esto es debido a que el niño pueda vivenciar y registrar situaciones necesitando 

un orden social, la comprensión de normas, expresar sus propios derechos y saber cuales son 

sus prohibiciones. Es de esta forma, como el niño se percibe a sí mismo y al entorno en el que 

se mueve. A través del juego cooperativo e interactivo las interacciones con los iguales suelen 

ser más frecuentes y duraderas surgiendo de esta manera la necesidad e importancia que el 

propio niño tiene en el desarrollo de habilidades para resolver conflictos o poder jugar con otros 

niños (Griffa y Moreno, citado por Lacunza y Contini de Gonzalez, 2009). 

Por su parte, Jares (1992) resalta la importancia del juego en el desarrollo físico, social, moral 

e intelectual de los niños. Define al juego como proyección de una necesidad que debemos 

cubrir, al mismo tiempo es un medio extraordinario para descubrir el entorno y las relaciones 

humanas que en él se producen. 

Además, Orlick (2002) señala que jugar es un medio ideal para un aprendizaje social positivo, 

porque es natural, activo y muy motivador para la mayor parte de los niños.  

Las habilidades sociales forman una parte fundamental de nuestra vida siendo estas favorables 

hacia un desarrollo integral de las personas y desempeñando un papel crucial en diferentes 

ámbitos de la vida.  

Michelson, Sugai, Wood y Kazdin (1987) definen habilidades sociales como “conjunto 

de comportamientos interpersonales". 

Según Jares (1992), a través de los juegos cooperativos podemos desarrollar los siguientes 

valores:  

- Construcción de una relación social positiva. Las actitudes de los participantes cambian 

tanto hacia la actividad lúdica como hacia su propia percepción, promoviendo la 

formación de un entorno caracterizado por el mutuo respeto. 

- Empatía. Nos ponemos en el lugar del otro, intentando comprender aquello que le 

ocurre, su punto de vista, expectativas, necesidades, etc. 

- Cooperación. Trabajo hacia una meta común tratando de resolver problemas juntos tras 

relaciones basadas en la reciprocidad y evitando el poder del líder. 

- Comunicación. Expresamos nuestro estado de ánimo, cómo nos sentimos, nuestras 

percepciones y reconocemos nuestra imagen corporal. 

- Participación. Resalta una participación activa tratándose como un valor y destreza. 
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5.  METODOLOGÍA. 

5.1. Contexto. 
 

El centro en el que se va a llevar a cabo la intervención es el CEIP Gabriel y Galán, centro 

escolar de carácter público situado en Valladolid.  

Los espacios con los que cuenta el centro para llevar a cabo las clases de Educación Física son 

el patio del colegio, a excepción de los días de lluvia que se realiza en un salón de actos 

disponiendo de un espacio mínimo. El patio del colegio es bastante amplio y cuenta con varias 

zonas en las que se pueden practicar todo tipo de juegos y actividades. Aún así, los docentes 

de Educación Física tienen que repartirse el patio cuando las clases se llevan a cabo en el mismo 

espacio de tiempo.  

Respecto a los recursos materiales con los que contamos están guardados en un cuarto. Dicho 

cuarto contiene conos, chinos, aros, pelotas, petos, cuerdas, picas, ladrillos, frisbees, balones, 

etc. Además de ese material, tenemos a nuestra disposición otros recursos entre los que 

destacamos la pizarra digital interactiva, para mostrar algunos vídeos sobre juegos que se van 

a llevar a cabo en las sesiones, y altavoces, siendo estos ayudantes de la motivación y 

comprensión de nuevos aprendizajes. Los materiales de los que disponemos para impartir las 

clases de Educación Física son escasos y más aún, sabiendo que pueden coincidir dos clases 

del mismo área a la vez. Esto supone compartir los pocos materiales que tenemos a nuestra 

disposición y también el espacio con el que contamos ambos profesores. 

La intervención sobre el tema a tratar “Juegos cooperativos” será llevada a cabo en el 5º curso 

de Educación Primaria, cuyo ratio es de 18 alumnos.  

El alumnado propio del centro proviene de familias con un contexto socioeconómico y cultura 

bajo tendiendo a medio, con un índice de desestructuración familiar diverso, estando las 

familias del alumnado mínimamente implicadas en la mejora de la educación de sus hijos tanto 

a nivel cognitivo, teniendo una repercusión negativa en cuanto a lo académico, como a nivel 

personal, afectivo, emocional y social. Este contexto socioeconómico del que disponen estas 

familias repercute en la asistencia al centro escolar, no todos los discentes acuden a clase todos 

los días de la semana, lo que supone que haya un nivel elevado de absentismo escolar. 
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Por otro lado, cabe destacar la variedad de culturas con la que nos encontramos en el centro. 

Asiste alumnado de diferentes países: ucranianos, dominicanos, marroquíes, colombianos, 

venezolanos, guatemaltecos, brasileños, etc., aunque la gran mayoría son de etnia gitana. Esto 

implica que una de las claves del centro esté en el desarrollo de la adaptación e inclusión del 

alumnado dentro del propio centro. 

Para poner en práctica las diversas sesiones de esta intervención, es necesario conocer las 

características propias del alumnado de dicha clase cuya edad se encuentra entre los 10-11 

años. 

En general, es un grupo de estudiantes heterogéneo, notablemente trabajador, con escasa 

motivación y participación, etc. Por otro lado, presentan las siguientes características 

cognitivas, afectivas, psicomotrices y sociales. 

Respecto a las características cognitivas, mantienen un nivel medio bajo de 

concentración y atención durante largos períodos de tiempo. Además, cabe destacar el 

negativismo por aprender cosas nuevas. En general, muestran una capacidad buena para 

expresarse verbalmente y comprender lo que se les dice, aunque a veces surge la 

necesidad de repetirse.  

En lo que respecta a las características afectivas, muestran un bajo nivel de autonomía 

tanto en las tareas simples como en las complejas. Además, son espontáneos en su 

comportamiento; no siempre cumplen con las normas y reglas establecidas tanto a nivel 

de centro como a nivel de aula. 

En lo que respecta a las habilidades psicomotrices, muestran una coordinación notable 

en sus movimientos y desplazamientos según el espacio y el tiempo disponibles. 

Además, exhiben una lateralidad bien definida, con una clara preferencia por la diestra. 

Presentan un desarrollo normal de las habilidades físicas fundamentales. 

En cuanto a las características sociales, están progresivamente aumentando su grado de 

colaboración y respeto, aunque hay momentos que se tambalea. Se observa una 

ausencia significativa de discriminación por género, habilidades o nivel cognitivo. Sin 

embargo, aún muestran un grado considerable de egocentrismo, lo que puede dar lugar 

a enfrentamientos momentáneos que se superan rápidamente. 
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5.2. Propuesta de intervención. 
 

Para llevar a cabo la presente propuesta de intervención, dediqué las primeras semanas a 

observar el clima social tanto de unas clases como de otras. Durante estas semanas, si es cierto 

que a simple vista me llamaron la atención los comportamientos de varios discentes; es por 

ello, que mi decisión sobre el desarrollo de los juegos cooperativos fue inmediata, entendiendo 

estos como un tipo de actividad igualitaria para todos los participantes. 

El curso al que se aproxima mi propuesta de intervención, como bien cité en el apartado 

anterior, es quinto de Educación Primaria. El motivo de mi elección fue destacado por la 

formación de grupos marginados, visibilidad de discusiones, egoísmo, etc., situados en este 

nivel educativo. 

La intención que persigue la puesta en práctica está directamente relacionada con el desarrollo 

de habilidades sociales clave, con el fin de que el alumnado pueda aprender a cooperar, 

comunicarse y resolver problemas en conjunto. Todo ello es fundamental para el éxito tanto en 

la vida personal como profesional, dentro y fuera del centro educativo. Lo que persigo con esta 

propuesta es fomentar la cooperación y promover los valores para el desarrollo personal y 

social del alumnado. 

En una semana, se ha observado cómo los estudiantes tienden a trabajar de manera individual, 

sin importar el resto de compañeros, lo que conlleva a conflictos ya que todos quieren ser 

líderes. 

Centrándome en el centro escolar, pude darme cuenta de los problemas más significativos que 

prestaba el alumnado. A continuación, los expongo: 

En primer lugar, pude observar la marginación hacia ciertos alumnos por pertenecer a 

otros países, como Ucrania, Venezuela, etc. A su vez, insultos puntuales refiriéndose al 

color de piel o rasgos comunes de sus países natales. 

Otro de los aspectos destacables era la motivación del alumnado y el trastorno 

negativista desafiante presentes en algunas de las clases; ya fuera por falta de interés, 

de motivación, por miedo a hacerlo mal, etc. 

Por otro lado, el alumnado no busca el bien del grupo-clase sino que mantienen una 

preocupación sobre ellos mismos; el bien para su propia persona pero no para los 

demás. Es decir, predomina el egocentrismo, el “yo”. 
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Por último, tanto en las horas de clase como en el recreo la competitividad llega a 

sobrepasar los límites de tal manera que está llega a darse momentos de tensión 

desconvocando en conflictos y disputas. 

Teniendo en cuenta los casos anteriormente citados, creo conveniente la aplicación de los 

juegos cooperativos ya que puede ser altamente beneficioso tratándose del fomento de 

colaboración y el trabajo en equipo de tal manera de que se construyan relaciones positivas 

entre el alumnado. De esta manera, las conductas pueden ir hacia un camino positivo dejando 

atrás rivalidades y discriminaciones hacia los compañeros. 

La metodología utilizada en esta intervención trata a la Educación Física como una oportunidad 

para promover el aprendizaje cooperativo, donde los estudiantes trabajarán en equipos de 

varios tamaños para alcanzar metas compartidas. Es por ello, que para llevar a cabo la 

intervención, los días antes introduje diversos juegos variando los equipos de tal manera que 

pudiese observar los subgrupos que se formaban y los comentarios de cada alumno sobre los 

mismos. A continuación, para reafirmar lo visto, dejé que ellos mismos fuesen quien eligiesen 

a sus compañeros. 

La propuesta es la puesta en funcionamiento de una situación de aprendizaje (ANEXO I) 

compuesta por 7 sesiones vinculadas a la cooperación desde diferentes puntos de vista de tal 

manera que se trabajen otras perspectivas. A continuación, expongo las sesiones: 

➔ Sesión 1: Coopero y me coordino. En dicha sesión, nos centramos en la coordinación 

motora del alumnado mientras desarrolla sus habilidades sociales mediante el trabajo 

en equipo. 

➔ Sesión 2: Confío y coopero. La sesión presente trata de la confianza como un aspecto 

fundamental a la hora de cooperar con los demás. Cuanto más confíes en un compañero 

más te vas a implicar a la hora de realizar las actividades. 

➔ Sesión 3: Cooperación y habilidades motoras. Es importante desarrollar actividades en 

las que se trabajen las habilidades motoras. De esta manera, los discentes se darán 

cuenta de que existe una diversidad en el aula y tendrán que ayudar a aquellos con más 

dificultad. 

➔ Sesión 4: Estrategia cooperando. Es esencial que el alumnado hable y se exprese de tal 

forma que puedan crear una estrategia para aquellos juegos que la necesitan. Es así 
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como el alumnado escucha y respeta las ideas de los demás tomando la más apropiada 

para el momento juego. 

➔ Sesión 5: Creamos y cooperamos. La creación es un ítem fundamental para el niño ya 

que en sus primeros años de vida crea e imagina mientras juega. 

➔ Sesión 6: Resolución de problemas cooperando. La resolución de problemas es un 

aspecto crucial para el alumno para la mejora del pensamiento crítico, la toma de 

decisiones y la búsqueda de soluciones creativas. Además, es necesario cooperar ya que 

se necesita saber escuchar a los demás y quitar el miedo a expresarte. 

➔ Sesión 7: Trabajo cooperativo y diversión. Para terminar la propuesta, es fundamental 

que el alumnado obtenga un “premio” basado en la diversión con actividades más 

activas y más llamativas atendiendo a sus gustos pero siguiendo cooperando como hasta 

ahora. 

Para asegurar que todos los discentes tuviesen claro aquello que tenían que hacer en cada 

momento, se pusieron en marcha las siguientes indicaciones:  

Previo a cada sesión, las explicaciones tenían que ser detalladas incluyendo las 

actividades propias de cada día y los objetivos marcados. A su vez, en caso de dudas, 

se realizan demostraciones prácticas para asegurar la comprensión del alumnado. 

Antes de comenzar, entre la explicación y la puesta en práctica, se le preguntará a los 

discentes si hay alguna duda y si se ha entendido. Si bien se ha entendido comienza el 

juego; si por el contrario no, responderemos inmediatamente antes de dar comienzo a 

la actividad. 

Durante el tiempo de juego, el docente observará a los alumnos y ofrecerá ayuda cuando 

sea necesario. 

Al finalizar la actividad, se realizará un feedback donde se abrirá un diálogo sobre los 

errores y aciertos de todo lo realizado en esa sesión. En este momento, el alumnado 

tendrá la oportunidad de expresarse abiertamente. 

A través de estas pautas, buscamos crear un ambiente de aprendizaje dinámico en el que el 

alumnado se sienta cómodo, con el fin de mejorar su comprensión y habilidades sociales. 
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Este enfoque hacia los juegos cooperativos favorece el trabajo en equipo aumentando el apoyo 

mutuo entre el alumnado a la vez que desarrollan habilidades físicas y sociales. 

Los principios metodológicos utilizados para la propuesta están vinculados al aula activa 

manteniendo como premisa principal la introducción de las competencias claves y específicas 

y atendiendo en todo momento a la diversidad de ritmos de aprendizaje de cada alumno, usando 

los materiales y recursos que sean necesarios para adaptarse a sus necesidades.  

Según las actividades planteadas para esta situación de aprendizaje, son varios los recursos de 

los que vamos a hacer uso para facilitar el éxito de la intervención. Todos ellos se distribuyen 

en materiales y equipamiento deportivo, materiales didácticos y tecnológicos, espacios 

utilizados y recursos humanos. 

Materiales y equipamiento deportivo: Aros, cuerdas, conos, chinos, pelotas de diversos 

tipos, petos. 

 Materiales didácticos y tecnológicos: Pizarra digital, ordenadores. 

Espacios utilizados: Aula habitual, patio cuyas áreas específicas son los dos campos de 

fútbol o el campo de baloncesto. 

Recursos humanos: Alumnado perteneciente al centro escolar y docente del área de 

Educación Física. 
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5.3. Evaluación de la intervención. 

 
Para llevar a cabo la evaluación de esta intervención educativa en el área de Educación Física, 

he considerado oportuno el seguimiento de un proceso constituido por varias fases. A 

continuación, expongo su evolución. 

FASES DESCRIPCIÓN 

PLANIFICACIÓN 
 
 

Esta fase da cabida al inicio de la propia puesta en práctica de la 

intervención educativa. En ella, se pretende clarificar los objetivos que se 

quieren lograr en relación con las habilidades sociales mientras se lleva a 

cabo el ejercicio físico correspondiente a cada actividad programada. 

Se establecen los criterios de evaluación propios para la evaluación del 

trabajo cooperativo. A la vez, se seleccionan los instrumentos de 

evaluación. 

IMPLEMENTACIÓN 
 
 

La segunda fase nos lleva a la observación directa del alumnado mientras 

realizan las diferentes actividades. Así también, comienzo el uso de toma 

de notas en el registro anecdótico si hiciese falta. 

RECOPILACIÓN DE 
DATOS 

 
 

Comienza la recopilación de datos sobre los ítems correspondientes a los 

criterios de evaluación a seguir. Los estudiantes responden a preguntas, las 

cuales nos dirigen hacia un análisis más concluyente donde ellos mismos 

nos cuentan cómo se han sentido realizando las sesiones. 

ANÁLISIS 
 
 

Se analizan los datos obtenidos para identificar el desempeño cooperativo 

que ha tenido cada alumno. 

FEEDBACK Y 
REFLEXIÓN 

 
 

Posteriormente, ya obtenidos los resultados y viendo diferencias entre los 

propios miembros de la clase, entre todos se reflexiona acerca de las 

sesiones. Se incluye una retroalimentación de las sesiones y se comenta lo 

que el docente ha observado desde fuera. 

DOCUMENTACIÓN 
 
 

Por último, se elabora un informe final sobre los resultados. A todo ello, se 

elaboran conclusiones y recomendaciones para posteriores intervenciones. 

Tabla 2. Fases de evaluación. 
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Con esta serie de fases muestro una evaluación integral sobre el trabajo cooperativo, 

garantizando a los discentes información para su mejora tanto en sus habilidades motoras como 

en el objetivo marcado para esta situación de aprendizaje, es decir, la mejora del clima con sus 

compañeros. 

Por consiguiente, todo el proceso de enseñanza aprendizaje ha sido evaluado a través de varias 

herramientas relacionadas directamente con los criterios de evaluación estableciendo una serie 

de ítems a seguir ligados a los objetivos que el alumnado debe lograr. Las herramientas 

utilizadas han sido la hoja de control, la ficha de evaluación inicial y final, cuestionarios, y el 

registro anecdótico. 

La ficha de evaluación inicial (ANEXO II) nos ha aproximado a aquellos problemas que surgen 

en el aula previos a la puesta en práctica de la situación de aprendizaje. Tanto la ficha de 

evaluación inicial como la final (ANEXO III) nos ha facilitado la observación del por qué de 

esas resistencias. 

Mediante la hoja de control (ANEXO IV) he querido evaluar diversos aspectos que giran en 

torno a los siguientes ítems: comunicación, colaboración, adaptabilidad, resolución de 

problemas, actitud y cooperación, y cumplimiento de objetivos, todos ellos relacionados con la 

cooperación. Este instrumento ofrece un uso fácil y permite evaluar de manera rápida y muy 

específica ciertos comportamientos cooperativos durante las sesiones. A su vez, los 

cuestionarios también me han servido para ver la evolución del alumnado. 

Por otro lado, el registro anecdótico ha sido marcado por la observación directa que se ha 

realizado en todo momento mientras los discentes desarrollaban las diferentes actividades. A 

través de este instrumento, captamos datos inmediatos registrando comportamientos, actitudes 

y la interacción del alumnado en tiempo real. 

Asimismo, han ocupado lugar conversaciones y cuestionarios orales para mejorar la 

comprensión y percepción del trabajo cooperativo. 

La estrategia predominante en la puesta en práctica ha sido la observación directa debido a la 

continua movilidad en las diversas actividades físicas, las cuales tienen un alto nivel de 

participación y activación. Todo ello se denomina naturaleza práctica. 
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El docente evalúa con una constante observación dirigida a todos los miembros de la clase. 

Esta estrategia permite a su vez proporcionar un feedback inmediato, corrigiendo errores; 

mediante esta, puede evaluar tanto habilidades motoras, como participación, cooperación, etc. 

Otra de las estrategias de evaluación utilizadas han sido los cuestionarios (uno de ellos utilizado 

como coevaluación) (ANEXO V) y entrevistas previas o posteriores a la actividad física. Esta 

proporciona información añadida a lo que el docente recoge con la ayuda de otras herramientas, 

es decir, completa muchos de los datos. 

Los procedimientos seguidos para la toma de datos están enfocados a las relaciones que han 

ido variando a partir de la puesta en práctica de los diversos juegos de las sesiones. En este 

caso se han tomado tanto datos cualitativos como cuantitativos que en apartados posteriores 

mostraré. Estos datos han sido recopilados al final de sesión sacando a través de ellos 

conclusiones dirigidas al clima transformador que hemos logrado obtener. 

Las categorías de análisis han variado a lo largo de la intervención, de tal manera que me he 

centrado en las interacciones grupales atendiendo a las diferentes culturas y sexos del 

alumnado; también incluye las habilidades sociales y emocionales a partir de la puesta en 

práctica y la resolución de conductas positivas y negativas que han tenido lugar durante estos 

meses. Muchos de los datos han sido recogidos a partir de la observación directa o diálogos 

con el alumnado; así también he recogido información mediante la realización de cuestionarios. 

Parte de la información obtenida será introducida posteriormente mediante gráficos. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 29 

6.  RESULTADOS. 

6.1. Sociograma.  
 
Antes de comenzar con la propuesta de intervención, además de visualizar los grupos 

marginados, individualmente el alumnado recibió dos cuestionarios, uno al principio de la 

puesta en práctica y otro al finalizar, en la que en uno de los apartados debían responder acerca 

de con quién se sentían más cómodos trabajando y quienes eran aquellos alumnos con los que 

no les gustaría trabajar en equipo (ANEXO II y III). De esta manera conocemos qué alumnado 

es aceptado o rechazado por el resto de sus compañeros y quienes son los posibles líderes del 

grupo-clase. 

Como bien mencionaba en apartados anteriores, según Ballesteros y García (2001), el 

alumnado a los que se dirige esta intervención se encuentra rozando la etapa de la 

adolescencia, momento en el que cambian las actitudes hacía sí mismos y las relaciones 

con los demás. 

A partir de los datos generados, los trabajamos estadísticamente para sacar conclusiones. En 

primer lugar, realizamos una tabla de datos.  
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Tabla 3. Número de votos por estudiante. 

 

 

Estudiante Número de votos 
antes de la 

intervención 
 
 

Número de votos 
después de la 
intervención 

 
 

est.1 2 1 

est.2 5 5 

est.3 2 2 

est.4 2 2 

est.5 5 4 

est.6 0 1 

est.7 2 0 

est.8 5 4 

est.9 0 2 

est.10 2 1 

est.11 0 3 

est.12 0 1 

est.13 2 1 

est.14 4 6 

est.15 1 1 

est.16 0 0 

est.17 2 1 

est.18 2 1 
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Para concluir, he elaborado la siguiente gráfica donde comparamos la integración del alumnado 

antes y después de la puesta en práctica del trabajo cooperativo. De esta manera podremos 

observar los cambios y transformaciones dados, y valorar las conclusiones. 

 
Gráfico 2.  Diagrama de barras rechazo de compañeros. 

 

Si observamos el diagrama, los resultados de antes y después de la intervención cooperativa 

varían hasta el punto de que 4 de los alumnos que anteriormente no habían sido elegidos, han 

pasado a ser seleccionados por alguno de sus compañeros de clase.  

Por otro lado, al limitar la elección solamente a 2 compañeros y solo ser posible 36 elecciones, 

en alguno de los alumnos ha disminuido el número de votos. Esto sucede en 7 alumnos. 

De esta observación, podemos concluir que el trabajo cooperativo modifica las relaciones entre 

los miembros del grupo dando la posibilidad de participación a aquella minoría inactiva. 
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6.2. Interacciones grupales.  
 
Previo a la intervención sobre el trabajo cooperativo, identifiqué ciertos problemas en relación 

con la discriminación y exclusión del alumnado. Esta discriminación venía encaminada hacia 

la nacionalidad y género del colectivo perteneciente a este centro. 

Debido a la presencia de diversas nacionalidades en el centro, la diversidad es un componente 

significativo a considerar. Este factor trae consigo el enriquecimiento de este proceso de 

aprendizaje cooperativo. Por otra parte, nacen problemas de integración y cohesión social.  

En nuestro análisis a través del sociograma, hemos visto el inicio de la marginación a grupos 

minoritarios debido a su origen nacional. En la siguiente tabla, detallo la distribución del 

alumnado según su nacionalidad 

Nacionalidad/ etnia Número de alumnos 

Venezuela 3 

Ucrania 2 

España (etnia gitana) 12 

Guatemala 1 

Tabla 4. Nacionalidades. 

A continuación, el siguiente diagrama de sector circular ilustrará el porcentaje del alumnado 

perteneciente a los diversos países. 

 
Gráfico 3. Diagrama de sectores de nacionalidad del alumnado. 
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Antes de comenzar la intervención, más del 50% del alumnado perteneciente de etnia gitana 

no estaba dispuesto a formar equipos ni daban la oportunidad de jugar a los demás miembros 

de la clase. Este porcentaje hacía lo posible para mantenerse siempre juntos sin dar opción a 

que entrase alguien de otra nacionalidad, haciéndoles sentir inferiores a ellos. 

Una vez puesta en práctica los juegos cooperativos, ellos mismos se dieron cuenta de que todos 

podían jugar con todos sin importar de donde fuese la otra persona. Llegar a entender y aceptar 

a los demás les costó varias sesiones; sin embargo, sólo el 11,11% se opuso a compartir espacio 

con los demás. 

Además, hemos detectado cierta exclusión hacia el género femenino. Aun estando en el siglo 

XXI, las alumnas se enfrentan a un impacto negativo hacia ellas repercutiendo así en su 

desarrollo emocional y social. En el siguiente gráfico observamos el número de alumnas y 

alumnos que asisten a la clase de quinto de primaria. 

 
Gráfico 4. Diagrama de sectores número de alumnos y alumnas en la clase. 

Al desarrollar actividades en las que predomina por encima de todo la cooperación, las alumnas 

han podido integrarse de manera efectiva en la clase. A lo largo que han ido surgiendo las 

sesiones, se han convertido en alumnado en su totalidad, sin excepciones. De esta manera, las 

alumnas han podido y han sido partícipes de todas las actividades. En el caso de los alumnos, 

ellos mismos se han dado cuenta de que todos los miembros de la clase sin distinción de género 

pueden realizar de la misma forma todas las actividades, ya sean dentro o fuera del centro 

escolar. 
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6.3. Habilidades sociales y emocionales.  
 
Mediante la puesta en práctica del trabajo cooperativo ha dado cabida la evolución a nivel 

social y emocional del alumnado. Para hacer referencia a lo anteriormente citado, hago uso de 

la observación directa y de una coevaluación utilizando un cuestionario (ANEXO V) en el que 

se evalúan los siguientes ítems: la proactividad, sinergización, frustración y resiliencia, 

asertividad, empatía, etc., a través de una batería de preguntas. 

A partir de las respuestas generadas por los discentes nacen los resultados presentes en el 

siguiente diagrama de barras: 
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Gráfico 5. Diagrama de barras habilidades sociales. 
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Por lo que respecta a la proactividad, en vista de los resultados obtenidos podemos decir que 

por lo general todos los alumnos han pasado de ser poco proactivos en su mayoría a conseguir 

que prácticamente la totalidad de estos muestren interés, motivación e iniciativa para resolver 

las actividades propuestas. 

En cuanto a la sinergización (preguntas 3 y 4), el trabajo cooperativo tiene el efecto de unir 

esfuerzos entre los componentes de un equipo cooperativo. En consecuencia, esa suma de 

esfuerzos hace que los resultados sean más óptimos. Observando los resultados de la gráfica, 

podemos decir que la mayoría de los alumnos, ante una dificultad, suman esfuerzos y se sienten 

menos frustrados y piden ayuda en pro de los resultados de la actividad. 

Una de las causas de desmotivación de los alumnos ante una tarea es la frustración. A través 

del trabajo cooperativo, conseguimos que esta disminuya notablemente. Observando los 

resultados de las preguntas 5 y 6, podemos ver que después de haber trabajado en las diferentes 

sesiones, los alumnos se sienten menos frustrados, con lo cual conseguimos mantener esa 

motivación tan deseada hacia cada una de las actividades. 

Las preguntas 7 y 8 nos aportan valores sobre la asertividad. Consideramos la asertividad como 

la característica de la persona para manifestarse con seguridad. Los resultados de la encuesta 

nos dicen que la mayoría de los alumnos escuchan las ideas y opiniones de sus compañeros y 

aportan con seguridad muchas otras. 

Para finalizar el análisis de la encuesta, valoraremos el desarrollo y evolución de la empatía en 

los alumnos. La muestra obtenida nos permite ver que una gran parte de los alumnos han 

desarrollado la empatía a través del trabajo cooperativo. Esto quiere decir, que los alumnos se 

ponen en el lugar de sus compañeros para apoyarles y ayudarles en la resolución de las 

actividades dentro del equipo. 

Respecto a la parte emocional he podido observar como varía atendiendo a situarse en un 

entorno grupal o individual. Son varios los discentes que a medida que ha sido desarrollada la 

intervención, han ido soltándose poco a poco y compartiendo sus sentimientos con los demás. 

Muchos de los alumnos previo al desarrollo de las actividades, guardaban para sí mismos sus 

emociones; sin embargo, al trabajar en un ambiente de compañerismo y apoyo, se han sentido 

arropados, de tal manera que han expresado cómo se sentían en todo momento y se han 

mostrado tal y como son. 
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Es por ello, que este trabajo ha servido para la mejora de las habilidades tanto sociales como 

emocionales.  

6.4. Conductas transformadoras. 
 
En el inicio, durante y al final de la intervención, en varias de las sesiones, tuvo lugar una 

evaluación significativa a través de una hoja de control. Esta fue llevada a cabo a través de la 

observación directa donde pudimos ver varias conductas destacadas. En esta hoja de control 

(ANEXO IV), evaluamos la comunicación, colaboración, adaptabilidad, resolución de 

problemas y, por último, actitud y cooperación. Todos los ítems pertenecientes a esta 

evaluación están directamente relacionados con el trabajo cooperativo. Según Jares (1992), 

algunos de los valores que podemos desarrollar mediante los juegos cooperativos son aquellos 

citados anteriormente y, que por tanto, han sido evaluados. 

La hoja de control fue útil para concluir las conductas generadas durante todo el proceso de 

aprendizaje del alumnado. 

A continuación, sitúo la siguiente tabla para tener mayor visibilidad sobre los cambios de 

conducta a través del trabajo cooperativo. 

 Antes de la intervención Después de la intervención 

Comunicación Previo a la intervención destacaba 

en el alumnado una forma de 

hablar y expresarse inadecuada. A 

la hora de dialogar entre ellos, se 

dirigían de manera impulsiva sin 

pensar cómo afectarían sus 

palabras a sus compañeros. 

A través de la intervención, y 

sabiendo que tenían que lograr un 

objetivo común, tanto las 

explicaciones como las 

conversaciones entre los 

compañeros eran más cordiales y en 

un tono de voz adecuado. 

Colaboración El ambiente que se respiraba en el 

aula, era un clima de 

competitividad. Todos intentaban 

sobresalir por encima de los 

demás. 

A medida que se fueron 

desarrollando las sesiones se 

estableció la norma de no poder 

celebrar las victorias en el caso de 

que existiese un escaso nivel de 

competitividad en alguno de los 
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juegos. Por otro lado, dentro de cada 

grupo de trabajo, el alumnado 

colabora entre sí para lograr el 

objetivo final de cada actividad.  

Esta forma de proceder fue llevada 

a todo el entorno educativo. 

Adaptabilidad El ritmo de trabajo en el aula no era 

para todo el alumnado igual. 

Muchos de los alumnos hacían 

comentarios despectivos hacia esas 

personas que tenían un ritmo de 

trabajo más lento. 

Una vez comenzamos a trabajar de 

manera cooperativa, el alumnado 

por sí solo se da cuenta de que 

tienen que ayudar y adaptarse al 

ritmo del equipo. Es por ello, que 

tratan de ayudarse unos a otros para 

lograr aquello que se les pide. 

Resolución de 
problemas 

Previo a la intervención, tras la 

existencia de cualquier problema, 

el alumnado lo solucionaba sin 

contar con el apoyo de los demás. 

A través de actividades en las que 

tenían que pensar alguna estrategia. 

Todo el grupo-clase optó por una 

escucha activa respetando las 

opiniones de los demás en todo 

momento.  

Actitud y 
cooperación 

El clima y la actitud del aula estaba 

caracterizado por su egoísmo, 

egocentrismo y pasividad ante los 

demás, centrándose el alumnado 

en el “yo”. 

La actitud de la clase cambió de 

manera positiva. El alumnado pasa 

a interesarse por el bien común. 

Tabla 5. Comparativa de conductas. 
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7.  CONSIDERACIONES FINALES Y RECOMENDACIONES. 
 
Para poner punto y final a este Trabajo Fin de Grado, voy a realizar unas consideraciones 

finales teniendo en cuenta el objetivo de este proyecto que es analizar y evaluar el impacto de 

los juegos cooperativos en un entorno escolar explorando su influencia a nivel social, 

emocional y cognitivo.  

Para comenzar tomamos un grupo cuyo análisis inicial nos mostraba carencias a nivel 

conductual, emocional y social. Me voy a mover en un contexto educativo integrado por 

alumnos de distintas nacionalidades y etnias. Las diferencias entre ellos son sustanciales tanto 

en creencias, actitudes, valores, normas, nivel académico, etc. El núcleo familiar de cada uno 

de ellos también presenta una serie de características que no aportan ni colaboran lo suficiente 

con la labor docente. Sobre el papel era el grupo perfecto para intentar mejorar todos estos 

aspectos a través del uso de una metodología activa como es la cooperación.  

Consideramos oportuno programar una serie de actividades en el que esta metodología fuera la 

estrategia principal. Las actividades propuestas trabajan distintos aspectos diversos de la 

Educación Física tales como la coordinación, confianza, habilidades motoras, creatividad, 

estrategia, resolución de problemas, etc. Todas ellas, se han podido desempeñar 

cooperativamente, lo cual me enseña que cualquier contenido curricular es posible trabajarlo 

de tal modo. 

He comprobado que los juegos tienen un alto contenido motivador y acercan a los niños a 

determinados aprendizajes de una forma más lúdica y atractiva. Según los estudios de 

Garaigordobil Lanzabal (2003) los juegos traen consigo una serie de características en las que 

aparecen la adquisición de normas, el trabajo en equipo, la obtención de retos individuales y 

colectivos, el esfuerzo y, por ello, es una buena herramienta para llevar a cabo el trabajo 

cooperativo. 

Después de la puesta en práctica de las sesiones de trabajo cooperativo observamos una 

evolución positiva en: 

- La relación entre los miembros del grupo. 

- La inclusión y aceptación de todos los alumnos. 

- Las habilidades sociales y emocionales. 

- El éxito del equipo frente a la individualidad. 
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Autores como Jares (1992), afirman qué a través de la puesta en práctica de los juegos 

cooperativos, el alumnado puede adquirir valores como la construcción de una relación social 

positiva, empatía, cooperación, comunicación y participación. Todo ello, forma parte de lo 

alcanzado a partir de mi intervención. 

El rendimiento educativo se ve en los efectos producidos en los alumnos con el uso de esta 

forma de trabajo en el aula, son lo suficientemente beneficiosos como para considerar esta 

estrategia como una de las mejores para aplicar en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

El trabajo cooperativo, supone que los alumnos tienen que participar, comunicarse y 

desplazarse con libertad en el aula para llevar a cabo las actividades. Esto implica, en 

contrapartida, que los alumnos tienen que hablar y moverse, lo que en alguna ocasión puede 

provocar situaciones disruptivas que debemos controlar. 

Para que el trabajo cooperativo funcione es muy importante que las características de los 

miembros del grupo sean heterogéneas. Esto permite que los alumnos más avanzados ayuden 

a finalizar la actividad a los alumnos desaventajados y que estos aumenten su autoestima por 

haber colaborado en que su grupo haya conseguido finalizar la actividad cumpliendo con los 

objetivos. Por esta razón, no tendría sentido agrupar a los alumnos en grupos homogéneos. 

Esta es una de las razones por las cuales el trabajo cooperativo es una gran estrategia para 

atender a la diversidad del alumnado tan presente en nuestras aulas, y a la cual debemos acoger. 

He observado a través de la puesta en práctica de esta forma de trabajo una mayor motivación 

por parte del alumnado que se mostraba más receptivo a mi labor educativa y animado a acudir 

al colegio rebajando de esta forma el nivel de absentismo en el centro. 

Poco a poco, a través del trabajo diario y las actividades propuestas, los alumnos pasaron de 

pasaron de una actitud egoísta y una actividad individualizada a una actitud proactiva hacia el 

trabajo en equipo, viéndolo de forma positiva. Se fueron conociendo y buscando afinidad entre 

los miembros del grupo respetando las diferencias existentes entre sus distintos compañeros. 

Para lograr esto, tuve que superar diversas dificultades. Busqué la solución a través del diálogo 

y actividades grupales que pretendían el acercamiento y la cohesión entre todos los alumnos. 

El trabajo cooperativo no tendría sentido si en la evaluación no participaran los alumnos, por 

ello he visto necesario realizar una coevaluación que como he señalado ha dado unos resultados 

positivos. Sanmartí (2007) define coevaluación como la contribución del alumnado, junto con 

la evaluación que realiza el profesorado, al proceso de autoevaluación o autorregulación 
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propuesto en primer lugar, verdadero motor del aprendizaje significativo. Entiende la 

evaluación como un proceso en el que participan los vértices del triángulo formado por el 

profesor, el alumno y los demás compañeros. Por otra parte, el proceso evaluador estaría 

incompleto si no hiciera una autocrítica de mi propio trabajo dentro del aula. Como cita Gessa 

Perera (2011), “debemos dejar de ver la evaluación como el punto de llegada, sino más bien 

como el punto de partida para la toma de importantes decisiones”. 

Todo este trabajo realizado en el área de Educación Física que ha dado tan buenos resultados 

y ha conseguido cohesionar al grupo evitando los conflictos y absentismo y por lo tanto 

mejorando el nivel educativo y académico de los alumnos, propongo extrapolarlo al resto de 

las áreas del currículum. Esta forma de trabajar unida a otras metodologías activas y al uso de 

las Tecnologías de la Información y Comunicación de una manera equilibrada y racional 

formarán parte de la estrategia metodológica de mis programaciones. 

Buscaré siempre motivar a mi alumnado para que se sienta parte activa del proceso enseñanza-

aprendizaje y el actor principal de dicho proceso.  

Daré valor al trabajo en grupo buscando la interacción de los distintos componentes del grupo 

y la potencialidad de cada uno de ellos, intentando que todos aporten lo mejor de sí mismo 

respetando los enfoques del resto de sus compañeros. Todos deben sentirse importantes. 
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9.  ANEXOS. 
 
ANEXO I. Situación de aprendizaje. 
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ANEXO II. Ficha inicial. 
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ANEXO III. Ficha final. 
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ANEXO IV. Hoja de control. 
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ANEXO V. Cuestionario coevaluación. 
 

 


