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Resumen

este artículo muestra una propuesta metodológica de innovación educativa a través
de ocho actividades realizadas en la escuela profesional Don Bosco con el alumnado
de técnico superior en enseñanza y animación sociodeportiva así como para el de
técnico superior de educación infantil. en primer lugar, se describe el trabajo coope -
rativo y sus dimensiones, dedicando especial atención al juego como medio para lle-
var a cabo las actividades cooperativas en el proceso de enseñanza-aprendizaje y
como herramienta para fomentar la convivencia. en segundo lugar, se expone un uso
diferente de los materiales en el aula para estimular el interés del estudiante desde el
inicio de la sesión hasta su finalización. en tercer lugar, se muestran las diferentes
actividades que se han realizado en esta experiencia práctica, las cuales pueden ser
adaptadas a las necesidades de la formación universitaria o de otras etapas educati-
vas como educación primaria y educación secundaria.
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Abstract

this paper presents a methodological proposal to promote educational innovation
through eight activities carried out at Don Bosco vocational school with the students
from both the Higher level education cycle in teaching and socio-physical
animation and the Higher level education cycle in early childhood education. 

Firstly, cooperative work and its dimensions are described, with a special focus on the
game as a means to carry out cooperative activities during the teaching-learning
process and as a tool to promote coexistence. secondly, in order to motivate the stu-
dents from the beginning of the session until its completion, it is proposed a different
use of the resources inside the classroom. thirdly, different activities that have been
carried out in this practical experience are displayed, since they can be adapted to the
needs of the different educational stages from primary education to university levels. 

Key words: cooperative learning, games, coexistence.
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1. APRENdIzAjE y juEgo CooPERAtIvo

el aprendizaje cooperativo, tal y como indican narváez, padilla y villagómez
(2011), consiste en un método de aprendizaje que se caracteriza por el tra-
bajo conjunto y se fundamenta en el socio-constructivismo. este tipo de
aprendizaje hace posible experimentar una serie de experiencias lúdicas y
emociones grupales que fomentan el buen funcionamiento y la confianza
interpersonal entre los participantes, por lo que su utilización parece perti-
nente en distintas etapas y áreas, como la formación en convivencia, siem-
pre que se tengan en cuenta una serie de recomendaciones. así pues, requie-
re un trabajo en equipo real, es decir, un trabajo colectivo, recíproco y
redistributivo realizado como un nosotros, en el que cada uno tiene un rol
específico e imprescindible para alcanzar los objetivos deseados. además,
tal y como indica lledó y perandones (2011), conlleva el cumplimiento de
unas normas éticas como son: la iniciativa y el esfuerzo individual, el respe-
to a las ideas de los demás miembros del equipo, el desarrollo de estrategias,
técnicas de comunicación, intercambio y aceptación de ideas, la interdepen-
dencia positiva entre los miembros o la igualdad de oportunidades de inter-
vención y liderazgo. 

Dentro del aprendizaje cooperativo el juego tiene un papel fundamental, ya
que forma parte del comportamiento social y de la cultura de cada comuni-
dad, se ha manifestado a lo largo de toda la historia y siempre ha sido consi-
derado una herramienta importante para el crecimiento motor del ser huma-
no. por ello, muchos han sido los autores que se han encargado de definir al
juego, como lópez y García (2011), quienes definen el juego una actividad
física o pasiva, libre o voluntaria, pura, improvisada, intrínseca o espontánea
y placentera, practicada durante el ocio que se lleva a cabo con el propósito
principal de divertirse/entretenerse, y de las cuales se deriva placer, expre-
sión personal y satisfacción, de manera que la participación en el propio
juego provee la gratificación deseada. como puede observarse, este autor
destaca el carácter lúdico del juego, así como también lo hace payà (2007),
quien define al juego como una actividad lúdica y placentera que no necesita
entrenamiento, con un fin en sí misma y cuyas reglas son flexibles y modifi-
cables; o lópez (2010) quien asocia el juego con la diversión, satisfacción,
ocio y con la actividad contraria a la actividad laboral, que normalmente es
evaluada positivamente por quien la realiza. sin embargo, el juego, dentro del
aprendizaje cooperativo, tiene otras muchas utilidades.
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lópez y García (2011) indican que el juego puede ser utilizado no solo de

forma lúdica, sino también con un fin pedagógico y consideran que para que

el juego posea un valor educativo, es necesario que tenga unos objetivos que

lleven a los alumnos y alumnas a obtener una serie de conocimientos, desa -

rrollar unas habilidades físicas y unas facultades morales. la trascendencia

del juego en el aprendizaje cooperativo es mucho mayor que la mera diver-

sión que el mismo implica, puesto que, a través del mismo, se transmiten

valores, normas de conducta, se resuelven conflictos, de educa a sus miem-

bros jóvenes y se desarrollan muchas facetas de su personalidad. además de

que el juego, desde el punto de vista motriz, contribuye al desarrollo psico-

motriz de los alumnos y alumnas y, lo que es más importante es una activi-

dad natural que utilizan las personas para divertirse y socializarse, por lo que

será en este último campo donde se prestará especial atención en este artícu-

lo, observando cómo estas actividades estimulan la participación de las per-

sonas, motivan y generan un especial sentimiento de grupo.

2. ClAsIfICACIoNEs dEl juEgo

Diferentes autores, a lo largo de la evolución del concepto de educación

Física, han querido hacer una taxonomía de los juegos. este tipo de clasifica-

ciones ha ido evolucionando con el paso de los años, por lo que existen dife-

rentes propuestas para dividir los juegos en función de su enfoque. veamos,

a continuación, dos propuestas relevantes y actuales con una perspectiva dis-

tinta a la par que complementaria:

Bedoya (2002), clasifica los juegos de la siguiente manera:

1. Juegos de presentación: son actividades dinámicas y lúdicas utilizadas

para conocer los nombres de las personas del grupo. 

2. Juegos para conocerse: son actividades lúdicas para conocerse a sí

mismo y conocer a las demás personas. De esta manera, se les invita a

tener en cuenta las características de los otros alumnos y alumnas.

3. Juegos de distensión: la distensión es común a la esencia del juego no

competitivo, estas actividades sirven para que los miembros del grupo

estén juntos de forma divertida deshaciendo cualquier posible tensión

existente. 
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4. Juegos de confianza: son unos juegos cooperativos que, además, sirven

para tomar confianza en uno mismo y en los demás compañeros del

grupo. 

5. Juegos de contacto: el objetivo es fomentar la estima, la colaboración y

la confianza a través del contacto físico. 

6. Juegos de autoestima: son actividades para que cada persona observe

cualidades positivas que tiene en sí misma y se encuentre a gusto con su

manera de ser.

7. Juegos cooperativos: son juegos en los que la colaboración entre los

participantes es un elemento esencial, se experimentan las ventajas del

trabajo común y se desarrolla la capacidad de compartir. 

8. Juegos de relajación: estas dinámicas ayudan a apaciguar las tensiones

internas mediante la conciencia de uno mismo, llevando la energía

hacia objetivos positivos.

Magalhães (2010) clasifica los diferentes tipos de juegos en cuatro:

1. Juegos sensoriales: con ellos se refiere a las actividades relacionadas con

la facultad de sentir. 

2. Juegos motores: incluye todos los juegos que requieren la intervención

del aparato locomotor, desde los juegos que desarrollan la coordinación

hasta los juegos de fuerza, pasando por los juegos de habilidad o destre-

za y los juegos de pelota. 

3. intelectuales: son aquellos que precisan de la atención, el razonamien-

to, la reflexión y la imaginación.

4. Juegos sociales: estos juegos tienen como finalidad la cooperación, la

agrupación y el sentido de responsabilidad grupal.

3. juEgo CooPERAtIvo

afortunadamente, en los últimos años, el mundo de la educación ha percibi-

do que el juego tiene un papel fundamental en el desarrollo de las personas,

convirtiéndose en una adecuada herramienta de educación. una de las for-
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mas que tiene el docente de formar al alumnado es a través del juego coope-

rativo, un instrumento indispensable en nuestro sistema educativo ya que

potencian la unión del esfuerzo para conseguir un objetivo común. (paredes

y carrió, 2015) e impulsan la convivencia en el grupo. 

3.1 ¿Qué se entiende por juego cooperativo?

en la historia más reciente, se han propuesto algunas definiciones:

• Garaigordobil (2003) define los juegos cooperativos como aquellos en

los que todos los participantes del grupo dan y reciben ayuda para

lograr metas comunes. estos juegos tienen como finalidad la comuni-

cación, la cohesión y la confianza entre los participantes; les enseña a

aceptarse, cooperar y compartir.

• tabernero (2003) describe este tipo de juego como aquella actividad

lúdica en la que la cooperación es la única forma de interrelación de

sus participantes y en la que intentan alcanzar un objetivo común

mediante la acción coordinada de todos, sin que nadie quede discri-

minado, eliminado o derrotado.

• velázquez (2004) lo define como un tipo de actividad en que la gente

juega con, y no contra los demás, para superar uno o varios desafíos

colectivos que en ningún caso supongan pasar por alto las necesida-

des y características de otras personas; favoreciendo así el desarrollo

de habilidades sociales y de actitudes de empatía, cooperación, soli-

daridad y diálogo.

• Mejía (2006) indica que los juegos cooperativos no son juegos dife-

rentes a otros, solo que su esencia radica en relegar a un segundo

lugar el sentido competitivo (el ser ganador o perdedor), lo que indu-

ce a los niños a competir de una forma sana.

• ruiz y omeñaca (2007) los definen como aquel juego en el que se

consigue un objetivo o resultado, cuando es todo el grupo el que se coor -

dina y se organiza.

• rojas (2009) señala que los juegos cooperativos son actividades pla-

centeras en las que se disfruta de una forma lúdica, recreativa y bus-

cando el placer por jugar.
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• paredes y carrió (2015) indican que el juego cooperativo busca que el

alumnado plantee diversas soluciones a los diferentes retos que se les

propone, mediante el disfrute en grupo, con la finalidad de conseguir

su desarrollo integral a partir de sus capacidades, intereses, motiva-

ciones y necesidades.

3.2 Características del juego cooperativo

Diversos autores presentan las características de los juegos cooperativos.

como rojas (2009), quien destaca cinco características de los juegos coope-

rativos: libres, voluntarios, placenteros, comunicativos y participativos.

Bedoya (2002) destaca las siguientes características:

• implica una finalidad común.

• todas las personas ganan si se consigue la finalidad y todas pierden

en caso contrario.

• no se elimina a ninguna jugadora o jugador.

• cada jugador o jugadora es responsable de la seguridad y del bienes-

tar de los otras y otros jugadores.

• todo jugador o jugadora tendrá la posibilidad de participar o no en

cualquier momento.

• cada persona participa según sus capacidades.

• se pone más énfasis en disfrutar que en el esfuerzo.

Gutiérrez (2009), basándose en diferentes autores, subraya el mayor núme-

ro de características para una buena definición del juego cooperativo:

• su fin no es la competición, sino que todas las personas participen

ayudándose entre sí para alcanzar una meta común.

• las metas son compatibles para todos los jugadores y estas se alcan-

zan por la unión de esfuerzos.

• se busca la participación de todos, no tienen cabida la eliminación ni

la exclusión.
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• no existen competidores, sino compañeros y compañeras. tampoco
hay ganadores o perdedores.

• la evaluación del proceso prima sobre el resultado y existe un gran
componente lúdico, por lo que no se limitan al desarrollo de la técni-
ca y la táctica.

• se participa por el mero placer de jugar y no por el hecho de lograr un
premio, por lo que prima la superación personal, por encima de la
superación de los otros.

• el juego se percibe como una actividad conjunta, no individualizada.

consecuentemente, el juego cooperativo se puede definir como aquella activi-
dad lúdica que exige la unión e implicación activa de todos los participantes
para la consecución de un objetivo común y que, gracias a esa unión, refuerza
diferentes habilidades sociales y emocionales como la comunicación, la confian-
za en uno mismo y el respeto hacia la diversidad. así pues, resulta un recurso
muy útil para introducir en la enseñanza y, de forma concreta, en la formación
en convivencia, especialmente, en lo que respecta a la resolución de conflictos. 

3.3 El juego y el desarrollo de habilidades sociales 
y emocionales

la realización de distintas investigaciones empíricas sobre el impacto del
aprendizaje cooperativo en la enseñanza, como la realizada por Goudas y
Magotsiou (2009) sobre el efecto de un programa de educación Física en las
habilidades sociales del alumnado, muestran la mejora general en las habili-
dades sociales de los estudiantes y la disposición hacia el trabajo grupal en el
alumnado. se destacó, en el grupo experimental, de manera específica, un
incremento en las habilidades sociales, aumentando la empatía mostrada
hacia los demás y disminuyendo la tendencia hacia conductas desadaptati-
vas. asimismo, ruiz, Bueno y Bueno (2015) analizan la influencia de un pro-
grama de cooperación en educación Física sobre las competencias sociales y
cívicas y concluyen en que las actividades cooperativas influyeron positiva-
mente en gran parte de las competencias analizadas y que apenas se manifes-
taron rechazos de tipos sociales, sexistas, etc.

cerdas (2013) describe que los juegos cooperativos generan oportunidades
para el desarrollo de las relaciones humanas, las responsabilidades indivi-
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duales y colectivas, la creatividad, la resolución alternativa de conflictos, la

comunicación, el trabajo en equipo, etc. una de las características de los

juegos cooperativos, es que buscan desestructurar las actitudes que bloquean

los elementos positivos, que son los que permiten una mejor convivencia

en la sociedad y un desarrollo más pleno de la personalidad humana.

consecuentemente, Gutiérrez (2009) subraya la importancia de introducir el

juego en el aprendizaje cooperativo, quien hace un compendio de diferentes

autores y de sus visiones sobre el juego cooperativo, para así afirmar que este

tipo de juego es un excelente medio para estimular el desarrollo de objetivos

relacionados con los siguientes aspectos:

• el aprendizaje específico de un área determinada de manera signifi-

cativa.

• las actitudes democráticas y de solidaridad y aspectos afectivos hacia

los compañeros y compañeras.

• el trabajo en equipo basado en la reciprocidad junto con el conoci-

miento mutuo de los miembros del grupo.

• las relaciones intragrupales de amistad y habilidades de comunica-

ción verbal y no verbal.

• emociones positivas con respecto a los otros, favoreciendo la

empatía.

• Búsqueda de soluciones múltiples a los problemas que se les plan -

tean y habilidades sociales para regular los conflictos de forma cons-

tructiva.

• Motivación hacia el aprendizaje.

• la autonomía personal, la responsabilidad y la capacidad de trabajo

en equipo.

• la valoración positiva del éxito ajeno.

como puede observarse, la utilización del juego cooperativo está justificada,

ya que fomenta el desarrollo de habilidades sociales muy importantes para la

convivencia, como la comunicación entre los participantes (ruíz, Bueno y

Bueno, 2015), así como habilidades emocionales, entre las que se cuentan el
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autoconocimiento de las posibilidades y las limitaciones de uno mismo, inci-

tando, de este modo, a la motivación y al progreso para mejorar sus propias

habilidades, la superación personal y el disfrute durante el esfuerzo de la acti-

vidad. no obstante, es fundamental tener en cuenta que su utilización puede

implicar dar un uso diferente a los materiales en educación Física, tal y como

se explica a través del siguiente epígrafe. 

4. MAtERIAlEs EN EduCACIóN físICA

a lo largo del tiempo, el profesorado de educación Física ha utilizado funda-

mentalmente el material deportivo convencional, es decir, el distribuido en

tiendas especializadas para desarrollar los contenidos relativos a la iniciación

deportiva (Méndez, Fernández, y Méndez, 2012). pero, tal y como dicen

(Méndez-Giménez y Fernández-río, 2013) en las últimas décadas se han

incrementado las publicaciones que pretenden fomentar entre el profesorado

el uso de los materiales reciclados y de bajo coste como valiosas herramien-

tas pedagógicas, lo que supone una fuente inagotable de recursos que permi-

te desarrollar la motricidad en cualquiera de las etapas educativas. 

Méndez-Giménez (2005) sugirió que el uso de materiales alternativos puede

ir más allá del aprovechamiento de materiales de desecho ante presupuestos

limitados, y constituir un medio eficaz para impulsar un aprendizaje más

activo y de calidad en el contexto de la educación Física. en la línea de

Fernández (2010), debe quedar patente que no se pretende sustituir los ele-

mentos materiales cotidianos, sino abrir más si cabe el amplio abanico de

posibilidades que nos ofrece el trabajo en el patio con los alumnos de un cen-

tro escolar. siguiendo las tres líneas que plantea Fernández (2010), el mate-

rial que se le presenta al alumnado puede evolucionar, ya sea gracias al reci-

clado o al tipo de uso que reciba. Hay que tener en cuenta que estas líneas no

son excluyentes unas de otras, si no que se pueden complementar para enri-

quecer el proceso de enseñanza-aprendizaje:

• línea revisionista.

nuevo uso del material utilizado convencionalmente para superar un

reto evaluativo, a continuación, se muestran ejemplos de este tipo de

material y el nuevo uso que se le puede dar.
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– Espalderas: antiguamente usado para trabajar la fuerza, ahora se

puede utilizar como material para trabajar la trepa y la escalada.

incluso, se puede añadir más material, como cuerdas o banco sue-

cos generando así nuevos ejercicios de trepa. (Baena, serrano,

Fernández y Fuentesal, 2013).

– Bancos suecos: tradicionalmente usado para trabajar la fuerza y el

equilibro, se puede replantear de modo que se trabajen las mismas

habilidades. esta podría ser utilizada como una superficie estrecha

por la que conducir un móvil.

– Plinto y/o Potro de salto: normalmente usado para trabajar habi-

lidades gimnásticas, se puede utilizar como superficie de caída tras

un salto, un desplazamiento, etc., ya que se puede regular la altu-

ra del mismo.

• línea de autoconstrucción.

Busca crear, a partir de materias primas que no generen grandes

costes, material novedoso con el que desarrollar las sesiones de

educación Física. para ello se puede contar con la ayuda del propio

alumnado, de forma que sirva para la propia evaluación. De este

modo el alumnado, aparte de ayudar al profesorado a tener nuevos

materiales, estará motivado en la construcción de esta nueva herra-

mienta.

• línea ecológica.

se entiende como una mezcla de las dos líneas anteriores, ya que

plantea reutilizar materiales que ya no se usan y modificarlos para

convertirlos en materiales novedosos y atractivos para la utilización

por parte del alumnado. para ello, se puede utilizar nuestro mate-

rial del día a día o incluso material estropeado que no cumple con

su función principal. la creación de nuevos materiales depende de

la creatividad de la persona que los realice. algunos ejemplos pue-

den ser:

– Zancos: realizados con latas y cuerdas. nos sirven para trabajar el

equilibrio y la coordinación óculo-pie.
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– Bolas de malabares: hechas con globos y arroz.

– Indiacas: construidos a partir de papel y bolsas de plástico.

– Cartones: permiten la creación de multitud de material; desde

dados gigantes a diferentes objetos para trabajar lanzamientos

pasando por carteles de información.

– Botellas de plástico: de nuevo otro material que nos da la posibili-

dad para crear multitud de materiales. por ejemplo, bolos, reci-

pientes o mancuernas.

– Perchas: se pueden utilizar para crear raquetas ligeras con las que

jugar una especie de tenis adaptado.

– Periódicos: usados como hojas de papel sueltas o reforzados con

cinta aislante, permiten trabajar el equilibrio, la expresión corpo-

ral, la locomoción, el deslizamiento o la respiración (soplar).

5. fIChAs dE sEsIoNEs

tras describir y justificar el uso del aprendizaje y juego cooperativo en edu-

cación, así como el distinto uso que se puede dar a los materiales que posibi-

liten su desarrollo se muestra el trabajo práctico en esta línea realizado en

la escuela profesional Don Bosco para alumnos del técnico superior de

enseñanza de animación socio-deportiva y técnico superior de educación

infantil. el lugar elegido fue un salón de usos múltiples que cumplía con los

requisitos necesarios para realizar las diferentes tareas, su iluminación, segu-

ridad, equilibrio del espacio y el ambiente invitan a que los alumnos no pue-

dan contener el deseo de actuar y tengan a su alcance multitud de posibilida-

des de acción con todos los recursos a su disposición (castro Hernández y

Flecha lópez, 2018). 
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Tabla 1. Rueda de Hámster.

Fuente: elaboración propia.
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NOMBRE DE LA ACTIVIDAD Rueda de Hámster.

CLASIFICACIÓN Cooperativo.

MATERIAL E INSTALACIONES
Papel de periódico y celo.
Salón de usos múltiples.

PARTE CENTRAL

El grupo de alumnos se dividirá en dos sub-grupos. Cada uno de ellos deberá formar una
línea juntando hojas recicladas de periódicos. Esta recta tendrá que ser lo suficientemente
larga para que los integrantes de cada grupo puedan situarse encima de ella. Una vez subi-
dos encima, tratarán de cerrar esa recta juntando los dos extremos y formando, de ese
modo, una rueda. Una vez formada la rueda, tendrán que avanzar con cuidado, desde un
cono hasta otro, sin que la rueda se rompa. Ganará el primer equipo que consiga dicho
desafío sin romper la rueda de hámster.

AYUDA VISUAL

VARIANTES DE LA ACTIVIDAD

– Colocar obstáculos (conos, cuerdas, etc.) a modo de circuito con cambios de dirección
para dificultar el avance del grupo. 
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tabla 2. Bancos interminables.

Fuente: elaboración propia.
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NOMBRE DE LA ACTIVIDAD Bancos interminables.

CLASIFICACIÓN Cooperativo.

MATERIAL E INSTALACIONES
Pelotas de ping-pong y bancos suecos.
Salón de usos múltiples.

PARTE CENTRAL

Se colocarán de cuatro a seis bancos suecos en fila de modo que en el medio de ellos se
encuentre un cubo. Por lo que quedarán dos o tres bancos, el cubo y de nuevo otros dos o
tres bancos.

Se harán dos grupos de tal forma que cada grupo se sitúe en sus tres bancos correspon-
dientes. La colocación tendrá que ser a modo de zigzag, es decir, que se cubra todo el banco
con equidad de componentes en ambos lados del banco. A cada grupo, se le dará una pelo-
ta de ping-pong y, desde el extremo contrario a donde está situado el cubo, tendrán que
guiar a la pelota por medio de soplidos sin utilizar ninguna otra parte del cuerpo.

Ganará el equipo que introduzca antes la pelota en el cubo sin que esta caiga por el camino. 

AYUDA VISUAL

VARIANTES DE LA ACTIVIDAD

– Introducir un mayor número de pelotas consecutivas.

– Reducir el grupo únicamente a un banco colocado en estrella.
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tabla 3. palo palito.

Fuente: elaboración propia.
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NOMBRE DE LA ACTIVIDAD Palo, Palito, Ahh!!

CLASIFICACIÓN Cooperativo.

MATERIAL E INSTALACIONES
No es necesario material ni 
instalaciones específicas.

PARTE CENTRAL

Se dividirán a los participantes en tres grupos diferentes y se distribuirán de forma que ocu-
pen todo el espacio pero sin llegar a estar mezclados. A cada grupo, se le asignará una pala-
bra que tendrán que decir en alto cuando el profesor les señale. Esta palabra puede ser:
Palo, A y/o Palito. 

El profesor, a modo de director de una orquesta, tendrá que decir qué grupo es el que ten-
drá que gritar en alto su palabra designada, formando así una melodía única y divertida.

AYUDA VISUAL

VARIANTES DE LA ACTIVIDAD

– Usar otras palabras.

– Hacer más grupos y añadir más palabras para cada grupo, por ejemplo, To-Ma-Te.
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tabla 4. las Familias.

Fuente: elaboración propia.
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NOMBRE DE LA ACTIVIDAD Las Familias.

CLASIFICACIÓN Cooperativo.

Tantas sillas como familias existan. Pequeños
trozos de papeles en los que pongan el 

MATERIAL E INSTALACIONES apellido de la familia y la posición jerárquica 
a la que pertenece (p. ej. Abuelo Martínez, 
madre Martínez, hija Martínez, etc.).
Pabellón o pista exterior.

PARTE CENTRAL

Se deja en el suelo un número determinado de papeles que se han preparado previamente
con la posición familiar y el nombre de la familia a la que pertenece. Colocamos el mismo
número de papeles que jugadores y se separaran los alumnos de los papeles unos veinte
metros de distancia. Una vez se da la orden, a la voz de “ya”, el alumnado cogerá un papel
del suelo y tendrán que juntarse por familias y ver en qué posición jerárquica familiar se
encuentran. Una vez se haya juntado el grupo y se hayan adivinado las posiciones tendrán
que coordinarse con sus compañeros y sentarse en las sillas por orden (ascendente o des-
cendente) familiar. Ganará el equipo que antes forme la familia. 

AYUDA VISUAL

VARIANTES DE LA ACTIVIDAD

– Los jugadores que consigan formar la familia pasarán a la siguiente fase.

– En vez de formar familias se formarán otro tipo de grupos. Por ejemplo: alimentos, países, etc.
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tabla 5. Mago, ogro, duende.

Fuente: elaboración propia.
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NOMBRE DE LA ACTIVIDAD Mago, Ogro, Duende.

CLASIFICACIÓN Cooperativo.

MATERIAL E INSTALACIONES Salón de usos múltiples o pista exterior.

PARTE CENTRAL

Se dividirá al grupo en dos equipos, cada uno a un lado de una línea, imitando el conocido
juego de “piedra, papel y tijera”. Cada equipo tendrá que coordinarse y realizar tres posibles
movimientos que corresponderán a tres personajes, estos serán, los magos, los ogros y los
duendes y cada uno tendrá un gesto que les caracterizará. 

Los magos ganan a los ogros, los ogros ganan a los duendes y los duendes ganan a los
magos. Por lo tanto, cada equipo elige un personaje sin que el equipo contrario lo sepa. 

Mientras se aproximan a la línea de combate, tienen que ir diciendo ¿Qué vamos a ser?
Y de la forma más intimidante y creativa que se les ocurra, cuando el monitor diga: "1, 2
y 3" los dos equipos tendrán que hacer el gesto que caracterice a su personaje.

Ganará aquel equipo que llegue antes a los tres puntos consecutivos.  

AYUDA VISUAL

VARIANTES DE LA ACTIVIDAD

– Cambiar los personajes para que se hagan diferentes gestos.
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tabla 6. Futbolín Humano.

Fuente: elaboración propia.
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NOMBRE DE LA ACTIVIDAD Futbolín Humano.

CLASIFICACIÓN Cooperativo.

Gimnasio o instalación con varias 

MATERIAL E INSTALACIONES
posibilidades de atar una cuerda.
Cuerdas, aros y una pelota que no sea 
dura (ej.: pelota de foam).

PARTE CENTRAL

Con la ayuda de espalderas, cuerdas y aros se montarán las líneas donde se situarán los
jugadores, rodeados de colchonetas que servirán de límites del campo. Una línea por posi-
ción: portero, defensa, medio centro y delanteros. Se colocarán tantos aros como se consi-
dere oportuno en cada línea de modo que no quede muy poblado para que el balón pueda
llegar de una zona a otra.

AYUDA VISUAL

VARIANTES DE LA ACTIVIDAD

– Los aros se pueden colocar de modo que sean deslizantes para que el jugador se pueda

mover por la línea que tiene asignada, o se pueden colocar fijos para que el jugador no

se pueda mover.

– Permitir jugar con diferentes partes del cuerpo (ej.: manos, cabeza, etc.).
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Tabla 7. Media Indoor.

Fuente: Elaboración propia.
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NOMBRE DE LA ACTIVIDAD Media Indoor.

CLASIFICACIÓN Cooperativo.

Salón de usos múltiples.

MATERIAL E INSTALACIONES
Media, pelota de tenis y diferentes 
materiales alargados con base estrecha
para poder tirar.

PARTE CENTRAL

Se formarán grupos de 3-4 personas y cada persona tendrá que colocar una pelota de tenis
dentro de unas medias antiguas. Una vez colocado, cada participante se colocará la media
en la cabeza de modo que la pelota de tenis quede colgando por delante de su cuerpo. En
este momento los jugadores colocarán las manos entrelazadas detrás de la espalda y fle-
xionará el tronco para acercar la pelota al suelo. Ya están listos para empezar el juego. 

A la voz del profesor, se dará inicio a la actividad, donde los jugadores con medias tendrán
que hacer diferentes movimientos de la cabeza y del tronco para tirar tantos objetos que
estén colocados por la pista de juego como puedan, en este caso, utilizaremos bolos.
Ganará el equipo que consiga derribar el mayor número de bolos en un tiempo determinado.

AYUDA VISUAL

VARIANTES DE LA ACTIVIDAD

– Jugar con el tipo de material a derribar de modo que unos cuesten más que otros.

– Utilizar medias más largas o medias más cortas.
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tabla 8. Huevo, pajita y celo.

Fuente: elaboración propia.
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NOMBRE DE LA ACTIVIDAD Huevo, pajita y celo.

CLASIFICACIÓN Cooperativo.

Pajitas de refresco en abundancia, celo 

MATERIAL E INSTALACIONES transparente, un huevo y una cartulina 
donde tirar el huevo a modo de diana.

Salón de usos múltiples.

PARTE CENTRAL

Se formarán grupos de 4-5 personas y a cada grupo se le facilitará 20 pajitas, un metro de
celo y un huevo. De modo opcional, se le podría facilitar unas tijeras.

El reto consiste en fabricar una protección para el huevo con los materiales que tienen y no
otros en un tiempo máximo de 10 o 15 min.

Una vez pasado el tiempo, los huevos se lanzarán en caída libre a la altura de su brazo
extendido, formando un ángulo de noventa grados con su cadera. Se presentará “Al Huevo”
como un proyectil con unas características únicas y diferentes al resto, aquí se valorará la
creatividad de cada grupo. 

El equipo que logre no romper su huevo desde el punto indicado pasará a la siguiente ronda
y así progresivamente. Serán finalistas aquellos que vayan pasando diferentes fases sin que
su proyectil llegue a romperse, ganará el equipo cuyo huevo no haya sido destruido. Quien
supere esta altura inicial seguirá aumentando de altura.

AYUDA VISUAL

VARIANTES DE LA ACTIVIDAD

– Hacer equipos un poco más grandes, darles el doble de material y decirles que tienen que

hacer dos prototipos con dos huevos.

– Añadir otro tipo de material, con cartulinas, folios, etc.
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6. CoNClusIoNEs

en este artículo, se ha tratado de dar visibilidad al uso del aprendizaje coopera-

tivo como método potencialmente adecuado para la mejora de habilidades fun-

damentales para el fomento de la convivencia en la escuela. De forma específica,

se presentan y se ponen en práctica diferentes propuestas ideadas para suponer

un reto al alcance del alumnado basadas en dicho método. a través de la obser-

vación directa, se ha comprobado que este enfoque ha permitido estimular el

compañerismo, la afectividad y, por ende, la mejora de las relaciones sociales y

emocionales de los alumnos y alumnas. el juego cooperativo ha estado presente

en todo el proceso y ha sido el vehículo para obtener una experiencia exitosa. 

De acuerdo con los resultados de estudios como el de Goudas y Magotsiou

(2009), esta experiencia ha hecho visible el desarrollo de distintas habilida-

des en los participantes como son el diálogo, la empatía, la capacidad de lide-

razgo, la toma de decisiones compartida, la diferencia de roles democráticos,

la mejora del autoconcepto, la desinhibición y comunicación motriz positiva

con el resto de participantes, consiguiendo así alcanzar los objetivos propues-

tos. Del mismo modo, se ha apreciado un aumento en la motivación y satis-

facción del estudiante, puesto que el grupo ha puesto de manifiesto la expe-

rimentación de sensaciones positivas y alentadoras.

por otra parte, es importante destacar que, aunque las situaciones de exclu-

sión y discriminación por cuestiones de género, nivel socioeconómico, afini-

dad, etc., han sido poco frecuentes, la utilización del aprendizaje y juego coo-

perativo ha resultado una buena oportunidad para abordar el conflicto y la

importancia de la inclusión mediante el diálogo, la creación de grupos, el

compromiso en las actuaciones tanto personales como grupales y los proce-

sos reflexivos que este tipo de sesiones consiguen despertar en los alumnos.

Finalmente, se espera que el uso de alternativas metodológicas, como la pre-

sentada en este artículo, evoquen en los profesores nuevas inquietudes para

alcanzar una mayor calidad en su labor diaria como docentes. sin embargo, a

pesar del gran apoyo por parte de la comunidad científica con que cuenta la

utilización del aprendizaje cooperativo a través del juego y de la experiencia

tan gratificante que ha supuesto la realización de esta propuesta tanto para el

alumnado, como para el profesorado, es imprescindible una reflexión crítica,

profunda y fundamentada sobre el uso de este método y de las actividades y
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materiales que lo acompañen, puesto que no debe ser la falta de conocimien-

to, creatividad o recursos didácticos, los que primen sobre la decisión de

implementar el aprendizaje cooperativo. 
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