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RESUMEN

El presente trabajo parte de la necesidad urgente de modificar la forma de llevar a cabo el proceso
de ensenanza —aprendizaje en las escuelas, respondiendo a los cambios tan rapidos y sustanciales
que sufre el mundo actual. Estos implican una reestructuracion en la forma de obtener, manejar y
compartir la informacion y requieren una forma de relacionarse y trabajar diferente, mas dindmica

y motivadora.

Como posible respuesta a ello, pretendemos mostrar la importancia del Aprendizaje Cooperativo
como estructura-estrategia educativa en las aulas y del juego de mesa como estrategia de
aprendizaje. Hemos unido ambos en una propuesta de intervencion conjunta, en la que el juego
supone un recurso en el proceso de implantacion del AC. El resultado implica un beneficio doble:
facilitar el entrenamiento del AC desarrollando de forma lddica conocimientos, habilidades y

capacidades de los alumnos e incorporar el juego como recurso habitual en la ensefianza.

Palabras clave: Juego de mesa, Aprendizaje Cooperativo, ensefianza-aprendizaje, estrategias

educativas, desarrollo integral.
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INTRODUCCION

Cuando nos planteamos el tema del TFG, surgieron muchas ideas, todas relacionadas con facilitar
el aprendizaje de los alumnos. No en el sentido de “bajar el nivel”, sino en cuanto a motivacion,
estrategias y recursos utilizados, acordes con los tiempos actuales y con la diversidad de situaciones
e individuos que coexisten en el aula. En definitiva, responder a su necesidad de aprender para
conocer, comprender e interactuar con el mundo que les rodea, de forma practica y amena aunque

no exenta de esfuerzo y trabajo.

En el colegio en el que trabaja la autora, se estd comenzando a implantar el Aprendizaje
Cooperativo. Al ir conociendo aspectos del mismo, nos parecié una opciéon muy interesante para
responder a las demandas de la sociedad de hoy y trabajar de otra manera que ayude a los alumnos
a mejorar ciertos aspectos que suelen generar dificultades en clase: la motivacién, la atencion, la
relacion, aceptacion y ayuda entre los alumnos, la atencion a la diversidad, el aprovechamiento del

tiempo. Y, por supuesto, para ayudarles a realizar un aprendizaje mas profundo y mas significativo.

Todo ello, sin dejar de lado otros métodos (tradicionales o no). Consideramos que todos, utilizados
con sentido comun, adaptados a las circunstancias actuales y teniendo muy claro los objetivos que
se pretenden y el tipo de personas a las que tenemos que educar, pueden ser perfectamente validos

y necesarios en un determinado momento.

Por otro lado, hace varios afios, realizamos un taller para “Aprender a aprender” con alumnos de 6°
de primaria en el que se utilizaron juegos de mesa para entrenar habilidades y capacidades. Fue

una experiencia muy positiva.

Desde entonces, nos planteamos la oportunidad de incluir los juegos de mesa como recurso del
proceso de ensenianza-aprendizaje en el aula. La realidad demuestra que son motivantes para los
nifnos, se divierten y les hacen poner en practica, sin que ellos se den cuenta, muchas capacidades y

habilidades necesarias para su desarrollo.

El AC tiene unas caracteristicas que el juego comparte: la interaccion, el trabajo en grupo, el
desarrollo de aspectos fundamentales en el desarrollo del nino (intelectuales, sociales,

psicologicos...), aprender algo nuevo ayudado por los demas...

Por ello, se decidi6 hacer una propuesta de intervencién aunando ambas inquietudes. En ella se
pretende mostrar que el juego puede ser un buen recurso no solo de aprendizaje, sino como ayuda
en la implantacion del AC, dado su caracter ladico, participativo e interactivo. Consideramos que
esto favorece la disposicion de los alumnos a implicarse y aprender a trabajar de una forma
diferente de la habitual.



TFG Muifioz Otero, M2 Elena
Esta pretension se concreta en los siguientes objetivos:

Objetivo general:

¢ Implantar el aprendizaje cooperativo en Primaria utilizando como recurso juegos de mesa.

Objetivos especificos:

e Conocer qué es el aprendizaje cooperativo.

e Valorar la importancia del juego en el aprendizaje.

e Descubrir el valor de los juegos de mesa como recurso en el aprendizaje
cooperativo y como entrenamiento y desarrollo de capacidades basicas para el
aprendizaje.

¢ Realizar una propuesta de intervencidn concreta para un aula de Primaria
consistente en aprender juegos de mesa utilizando el AC.

e Evaluar la eficacia y viabilidad de las estrategias utilizadas.
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MARCO TEORICO
EL APRENDIZAJE COOPERATIVO

1. Fundamentacion social, tedrica y educativa.

En general, cuando hablamos de Aprendizaje Cooperativo (Johnson y Johnson, 1999; Slavin, 1999,
Pujolas, 2008; Kagan, 2003,2009) nos referimos tanto una estructura como a un conjunto de
estrategias metodologicas, a una forma sistematica de realizar las tareas dentro del aula en grupos
pequeiios, donde los alumnos trabajan juntos para mejorar su propio aprendizaje y el de sus
compafieros, sabiendo que solo alcanzaran sus objetivos si los demés integrantes de su grupo
también lo alcanzan. Conseguirlo requiere la responsabilidad individual de todos los integrantes

del grupo.

Pero, para comprender mejor qué es el Aprendizaje Cooperativo (AC), debemos hacer un pequefio
repaso de su historia y sus fundamentos.

La historia del Aprendizaje Cooperativo es larga, casi tanto como la historia de la humanidad, y
estd llena de teorias que han guiado su desarrollo, aplicaciones practicas -mas o menos
estructuradas- e investigaciones sobre sus posibilidades, aplicaciones y consecuencias, que
contintan en la actualidad.

La cooperacion es consustancial a la especie humana, que progresa y evoluciona gracias a ella. El
hombre es un ser social por naturaleza. Solo puede crecer y desarrollarse adecuadamente como
persona, de forma integral, en la relacion con los demas seres humanos, formando parte de un
grupo, como explica Pujolas (2008).

Esta afirmacion, valida para todas las circunstancias que vive la persona, cobra especial relevancia
en el ambito educativo, en el proceso de ensenanza-aprendizaje por el que todo individuo debe
pasar durante unos afos cruciales para su desarrollo. Por ello “el trabajo en equipos cooperativos
es un marco ideal para aprender a dialogar, a convivir y a ser solidario” Pujolas (2008, p.331).
Desde siempre, en diversas circunstancias y épocas, e independientemente de los métodos y
estructuras utilizados en la ensefianza, se ha propuesto a los estudiantes realizar ciertas actividades
colaborativas tanto en equipos como por pares. Eran “actividades cooperativas” informales y
desestructuradas: debates, proyectos, trabajos... (Slavin, 1999) y exentas muchas veces de un
aspecto fundamental en la cooperacion: la ayuda y apoyo mutuos y el animo para que el otro salga

adelante (Pujolas, 2008).

! Un cuadro muy ilustrativo sobre su recorrido histérico puede verse en el apéndice del libro “Aprender
juntos y solos. Aprendizaje cooperativo, competitivo e individualista” D. Johnson y R.Johnson. Ed. Aique,
Buenos Aires 1999
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En los siglos XVIII y XIX (J. Lancaster, Coronel F. Parker) comenzaron intentos mas
estructurados, pero no serd hasta los anos 60-70 del siglo pasado - como diversos autores
coinciden en sefalar (Slavin, 1999, Johnson y Johnson, 1999) - cuando se inicie un gran
desarrollo de estrategias especificas de aprendizaje cooperativo y de la mayor parte de
investigaciones sobre el mismo. Asi mismo comenzo6 a aplicarse esta metodologia de aprendizaje en
las aulas escolares de forma mucho mas extensa y estructurada de lo que se estaba haciendo hasta
entonces.

Existen varias causas y teorias que sustentan el auge y desarrollo del Aprendizaje Cooperativo en la
ensefianza:

A. El paso de una sociedad “industrial y de especializacién” a una sociedad de la
“informacion, del conocimiento, de la globalidad” con todos los cambios sociales,
econdmicos, culturales... que ello implica.

B. La constatacion de las consecuencias negativas de las estructuras de aprendizaje
basadas en la produccion y la competitividad, propias de la sociedad industrial y la
necesidad de un cambio de estrategia que se adapte y responda a la demanda
individual y social actual.

C. Diversas perspectivas teoricas entre las que destacan: La interdependencia social, la
evolutiva-cognitiva y la conductista.

D. Las leyes educativas actuales que lo incluyen como un objetivo bésico en la

ensefanza.

A. Cambio de sociedad.
Los modelos educativos y organizativos han dependido de la evolucion de la escuela a lo largo de
la historia (Negro Moncayo, 2012). Esta evolucién se ha sustentado en una serie de teorias que
orientaban la educaciéon y en unos objetivos que se pretendia alcanzar (casi siempre como
respuesta a las demandas que la sociedad imponia en cada época).
La estructura educativa desde finales del siglo XIX, ha estado basada en los “requisitos” que
imponia la sociedad industrial: esencialmente, formar trabajadores para las fabricas.
Tanto la fabrica como el trabajo que se realizaba en ellas y el perfil del trabajador que se requeria,
tenian unas caracteristicas especificas que se traspasaron a la escuela favoreciendo el concepto de
“escuela factoria” que responde a las teorias sobre el trabajo de H.Ford, F. Taylor y Wirt (Negro
Moncayo, 2012):
e Lugar de grandes dimensiones con capacidad para muchos estudiantes.
e En él se desarrolla un proceso educativo donde los alumnos, agrupados homogéneamente
por edades, van recibiendo, todos a la vez, la misma instruccién segin unos objetivos
prefijados y temporalizados, avanzando de forma lineal y secuenciada por cursos (similar a

una cadena de montaje).
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e Los alumnos aprenden individualmente escuchando, asimilando, repitiendo y
memorizando los conocimientos, en un ambiente donde el dnico papel relevante lo
desempena el profesor (Gnica fuente de conocimiento junto con los textos) y en el que la
interaccion con los compafieros no se fomenta ya que distrae y dificulta el aprendizaje. No
controlan su aprendizaje: desconocen el objetivo. El concepto de inteligencia es tnico e
igual para todos y se tiene o no se tiene.

e Repleto de normas y horarios que cumplir, donde la puntualidad, la atencion y el silencio,
son imprescindibles para el éxito.

e (Cada estudiante es evaluado en comparacion con los demés y solo los mejores son
premiados (competitividad). Al final del proceso, se obtiene un producto de “calidad”
jovenes “perfectamente” preparados para realizar “perfectamente” su trabajo. Para ello no
han tenido que desarrollar habilidades sociales de intercambio y negociacién ni haber
madurado un pensamiento analitico- reflexivo.

e Esta estructura tradicional ha estado influenciada también por algunos principios teéricos
en la primera mitad del siglo XX como la psicologia conductista: la conducta depende del
ambiente, puede ser reforzada o extinguida por premios y castigos, se explica en funcién de
los estimulos y respuesta, lo importante es el control y la predicciéon de la conducta...

Con cierto margen de cambio en ella y con la excepcion de algunas innovaciones esta estructura se
ha mantenido hasta nuestros dias. Sus principales caracteristicas serian: homogeneidad, pasividad

e individualidad.

Desde finales del siglo XX, debido en gran parte al enorme desarrollo cientifico y tecnolégico, el
mundo ha cambiado: el tipo de relaciones y la comunicacién que se establecen entre las personas,
la variedad y cantidad de fuentes de informacién de las que disponemos de forma inmediata, la
multiestimulacién y sobreestimulacion a la que estamos sometidos, la globalizacién, la convivencia
cada vez mas heterogénea entre diferentes razas y culturas, nuevas teorias sobre la inteligencia, la
forma de trabajar en las empresas y el perfil de trabajadores que ello requiere...

Como explica G. Echeita (2012), la sociedad actual es compleja, cambiante, incierta y, sobre todo,
contradictoria. Esto exige una capacidad de adaptacién y respuesta tan rapida que a veces nos
cuesta asumirlo.

Es evidente que todo este contexto afecta profundamente a la educacion, al proceso de ensefianza —
aprendizaje, que debe adaptarse y responder a todas estas necesidades tanto de los individuos

como de la sociedad en la que estan inmersos.

B. Efectos negativos de las estrategias utilizadas: individualista y
competitiva.
Las estrategias utilizadas en la escuela tradicional responden a dos tipos de estructuras o dinamicas

interactivas que definieron Johnson y Johnson (Negro Moncayo, 2012):
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¢ Individualista: Cada alumno trabaja de forma independiente para conseguir su propio
beneficio, sus metas, al margen de sus compafieros. No se produce interaccion entre los
alumnos en relacion al aprendizaje. Que uno alcance sus objetivos no interfiere en que los
demas alcancen los suyos. No existe interdependencia. El fin es satisfacerse a si mismo y/o
a los adultos relacionados con sus estudios. Puede lograrlo gracias a su esfuerzo y a sus
capacidades y habilidades.

e Competitiva: Cada alumno trabaja de manera independiente para conseguir su propio
beneficio, sus metas, sabiendo que solo lo puede lograr si, y solo si, los demas no alcanzan
las suyas. No se da relacion en cuanto al aprendizaje. Existe una interdependencia negativa
entre los estudiantes. El fin es quedar mejor que los deméas en los aspectos que se van a
evaluar y puede lograrlo porque se reconoce superior a los demdas en sus habilidades y
capacidades.

De estas concepciones, que bien entendidas y aplicadas tienen sus efectos positivos, también se
derivan ciertas consecuencias negativas de cara a los individuos y a la sociedad: Poco motivadoras
para los que tienen dificultades de aprendizaje, disminucién de la autoestima, sentimiento de
impotencia y de incapacidad de logro, dificultad a la hora de interactuar con los demas para
obtener un objetivo comin, desprecio e indiferencia hacia la diversidad, fomento de la idea de que
la capacidad y el mérito solo dependen de uno mismo...

Debido a estas consecuencias la sociedad actual, en la que se da gran importancia a la atencion a la
diversidad, a la valoracion personal a través de la estimulacion de las diferentes inteligencias, a la
capacidad de interactuar en pro de un bien comun que, a la vez, es personal, a comprender que el
desarrollo de uno mismo pasa por las relaciones con los demés, a manejar con destreza habilidades
sociales basicas..., necesita, busca, implantar otro tipo de estructuras y estrategias que favorezcan
sus demandas. Estas responderian a un tercer tipo de dinAmica que también fue definida por
Johnson y Johnson:

e La estructura Cooperativa: Cada alumno trabaja cooperando con los demas ya que solo
consigue sus metas si, y solo si, los demés alcanzan las suyas. Existe interrelacion en cuanto
al aprendizaje que genera una interdependencia positiva.

Cada estudiante intenta incrementar su propia competencia y contribuir a que los
companeros también lo logren. Sabe que para ello necesita su esfuerzo personal y el

esfuerzo y la ayuda de los demaés. (Negro y Moncayo, 2012).

C. Perspectivas teoricas.
Diversas perspectivas teoricas generales han guiado las investigaciones y la practica del aprendizaje
cooperativo. Destacamos algunas de ellas tomadas de Johnson y Johnson (1999) y Negro Moncayo
(2012):

e La teoria de la interdependencia social, desarrollada por Johnson y Johnson,

es la mas influyente de todas, como afirman diversos autores.
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Tiene sus fundamentos en la psicologia de la Gestalt (principios del siglo XX) que explica el todo
no como la suma de las partes que lo integran, sino como algo mas grande que nace de las
relaciones que se establecen entre esas partes.

Partiendo de esto, Koffka, Lewin y Deutsch desarrollan la idea de que el “alma” del grupo, lo que es
el grupo, no lo configura como son sus miembros, sino las relaciones cambiantes que se establecen
entre ellos. Estas relaciones varian en funciéon de los objetivos que persiguen como grupo y en
funcién de los cambios que se producen en cualquiera de sus miembros, que afectan a todos. Asi, se
genera entre los integrantes del grupo, una interdependencia que puede ser “positiva (cooperacion)

o negativa (competencia)” (Deustch, 1949, citado por Negro Moncayo, 2012, p.15).

Los hermanos Johnson desarrollaron estas ideas. Su teoria postula que “la forma en que la
interdependencia se estructura determina la manera en que los individuos interactian, lo cual, a su
vez, determina los resultados [...]. La interdependencia positiva (cooperaciéon) [...] da como
resultado la interaccion promotora, en la que las personas estimulan y facilitan los esfuerzos del
otro por aprender. La interdependencia negativa (competencia) [...] da como resultado la
interaccion de oposicion, en la que las personas desalientan y obstruyen los esfuerzos del otro. Si
no hay interdependencia (esfuerzos individualistas) no hay interaccion, ya que las personas
trabajan de manera independiente, sin intercambios” (Negro Moncayo, 2012, p.15).

Johnson y Johnson (1999) explican como la interaccién promotora genera una capacidad de
esforzarse para conseguir los objetivos, favorece que se establezcan relaciones positivas entre las
personas y mejora la salud psicolégica de las mismas. En cambio, los otros dos tipos (oposicién y
no interacciéon) conllevan una disminucion del logro, unas relaciones negativas y un desajuste

psicologico.

¢ La teoria evolutiva- cognitiva se basa fundamentalmente en las teorias de Piaget

Vygotsky, teorias cognitivas y la controversia académica de los hermanos Johnson.

Para Piaget el desarrollo individual se produce por la construccion ordenada de una serie de
estructuras intelectuales que regulan los intercambios de la persona con su medio.

Asi, el conocimiento surge del equilibrio en la interaccion entre el sujeto y el objeto. Para que se de
este equilibrio, tiene que producirse un conflicto, un desequilibrio, entre la informacion previa del
sujeto y la que estd recibiendo del medio (la experiencia) que se resuelve si realiza las
acomodaciones necesarias para integrar los nuevos elementos (Negro Moncayo, 2012).

Los neo piagetianos de la escuela de Ginebra desarrollaron mas estas ideas haciendo hincapié en
que el conflicto cognitivo se favorece, sobre todo, en las relaciones interpersonales (conflicto socio-
cognitivo). De esta forma, (Johnson y Johnson, 1999) el Ac potencia el desarrollo cognitivo porque
obliga a los alumnos a llegar a un consenso con otros que piensan y opinan de forma diferente en

relacion a la ejecucion y solucidn de las tareas escolares.

10



TFG Muifioz Otero, M2 Elena

Para Vigotsky, la educacion, en general, juega un papel fundamental en el desarrollo de la persona
que es el resultado de procesos historicos, sociales y culturales. Afirma que “el conocimiento es
social y se construye a partir de los esfuerzos cooperativos por aprender, entender y resolver
problemas”, Johnson y Johnson (1999, p.9) y que “tener experiencias sociales diferentes estimula
el desarrollo de diferentes tipos de procesos mentales”, Negro Moncayo (2012, unidad 1.2, p.21).

Propone el concepto de “zona de desarrollo proximo”, situada entre lo que un alumno puede hacer
solo y lo que puede lograr si trabaja guiado por alguien més competente (profesor o companero).

Por tanto, los alumnos que trabajan de forma cooperativa crecen mas intelectualmente.

Teorias cognitivas (Ausubel, Bruner, Wittrock...) en las que se da gran importancia al
conocimiento e integracion de nueva informacion en las estructuras cognitivas previas de los
sujetos y a los procesos que llevan a ello. Conceptos como andamiaje (ir creando “andamios” en el
alumno sobre los que se levanta el conocimiento que va adquiriendo), modelado y entrenamiento,
forman parte del aprendizaje cooperativo. El alumno debe ensayar y reestructurar cognitivamente
la informacién para retenerla en la memoria e incorporarla a las estructuras cognitivas que ya
posee. Una forma eficaz de lograrlo es explicar o repetir lo que se aprende a otros. La tutoria, vista
desde la perspectiva de los beneficios que le reporta al tutor, también es una forma de aprendizaje

cooperativo.

La teoria de la controversia de Johnson y Johnson afirma que cuando nos encontramos frente
a puntos de vista diferentes o contrarios a los nuestros, se produce un conflicto conceptual que nos
obliga a buscar nueva informacion y realizar una nueva conceptualizacién que provocan una

conclusion mas razonada.

¢ Teoria de las inteligencias multiples de Gardner, en la que se afirma que la
inteligencia no es unitaria sino multiple: existen 8 tipos que todos poseemos y son producto de la
herencia biolégica, la cultura y la interaccién con el entorno. Por lo tanto, el trabajo cooperativo

favoreceria el desarrollo de estas inteligencias.

e La perspectiva conductista del aprendizaje ya mencionada en el punto “El cambio
de sociedad”, estd basada fundamentalmente en las ideas de Bandura y Skinner. Supone que los
alumnos se esforzaran en las tareas que les proporcionen alguna recompensa y no lo haran en las
que no la obtengan o que conlleven un castigo.

El aprendizaje cooperativo esta disefiado para proporcionar incentivos a los miembros de un grupo
para que participen en un esfuerzo conjunto, ya que esta perspectiva supone que ninguno ayudara

a sus companeros natural y espontaneamente por un objetivo comun.

11
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Aunque existen diferencias sustanciales entre estas teorias, en todas se pone de manifiesto que el

aprendizaje cooperativo favorece mayores logros que los aprendizajes individualista y competitivo.

D. Fundamentacion educativa:
No podemos olvidar una cuestion fundamental. A partir de la LOE, la cooperacion es uno de los
objetivos basicos de la educacion obligatoria de tal forma que el aprendizaje cooperativo no es solo
una opcion metodologica que se realiza para mejorar el proceso de ensehanza-aprendizaje, la
atencion a la diversidad y la convivencia sino que es un objetivo fundamental de la intervencion

educativa. Debemos educar alumnos capaces de trabajar juntos de forma cooperativa.

En el anexo I del Real Decreto 1531/2006 del 7 de diciembre, se definen y explican las

competencias bésicas que se incorporan al curriculo.

Una de las razones que se dan para su inclusiéon es que constituyen las competencias que debe
desarrollar un alumno “para poder lograr su realizaciéon personal, ejercer la ciudadania activa,
incorporarse a la vida adulta de manera satisfactoria y ser capaz de desarrollar un aprendizaje

permanente a lo largo de la vida” (BOE ntim.293 p.43058).

En el apartado correspondiente a la “competencia social y ciudadana” se afirma:

“...Entre las habilidades de esta competencia destacan conocerse y valorarse, saber comunicarse en
distintos contextos, expresar las propias ideas y escuchar las ajenas, ser capaz de ponerse en el
lugar del otro y comprender su punto de vista aunque sea diferente del propio y tomar decisiones
en los distintos niveles de la vida comunitaria, valorando conjuntamente los intereses individuales
y los del grupo.

Ademas implica la valoracion de las diferencias a la vez que el reconocimiento de la igualdad de
derechos entre los diferentes colectivos, en particular entre hombres y mujeres.

Igualmente, la practica del didlogo y la negociacion para llegar a acuerdos como forma de resolver

los conflictos, tanto en el &mbito personal como en el social” (BOE nam. 293, p. 43061).

Segun Echeita y Martin, (1990,p.55 citado por Pujolas), “El aprendizaje no se explica solo por
factores cognitivos sino que también se debe a otros procesos motivacionales, socioafectivos o
relacionales (...) que, urdidos con los procesos cognitivos, mediatizan las posibilidades y el alcance
de los aprendizajes de los alumnos”.

Pujolas afirma que si la estructura de aprendizaje es cooperativa, se facilita que se produzcan estos
procesos con mayor facilidad ya que se produce una interaccién mayor tanto con el profesor como
entre los alumnos, lo que posibilita el trabajo con grupos heterogéneos y favorece un enfoque

inclusivo de la educacién.

12



TFG Muifioz Otero, M2 Elena

2. En que consiste: Definicion:

2.1 Una cuestion previa:
Antes de centrarnos en el AC consideramos importante aclarar una cuestion que nos parece

esencial.

No debemos olvidar que hay otras estructuras de aprendizaje ya mencionadas en el apartado
anterior: Individualista y competitiva. Queremos subrayar que no seria justo afirmar que el AC es
la mas valida y eficaz de las tres. Se puede tener la sensacion de que se trata de aprendizaje
cooperativo vs. individual y competitivo, pero esta seria una concepciéon equivocada. Las tres
dindmicas, bien utilizadas, pueden ser las més eficaces en determinados momentos segin los

objetivos que se pretenda conseguir y las habilidades y competencias que se quieran trabajar.

Prieto (2007), citada en “Servicio de innovacion educativa. Aprendizaje cooperativo: guias rapidas
sobre nuevas metodologias” UPM (2088, p. 5 ) afirma al respecto que “ los estudiantes han de

aprender a trabajar de forma auténoma, a colaborar con otros y a competir” .

Kagan (2009, p.8) matiza que, aunque son evidentes las ventajas de las estructuras interactivas
en el aula, no se trata de reemplazar todos los métodos anteriores sino de “una opci6on mas
inteligente” aumentando las posibilidades de eleccion del profesor. “Los alumnos tienen que
aprender a sentarse tranquilamente y a trabajar independientemente. Tienen que responder con
sus propias respuestas, sin interacciéon alguna. Pero también tienen que aprender a trabajar con
otros. La pregunta, ¢como quiero yo estructurar la interaccion en mi aula hoy? nos permite elegir
inteligentemente [...] optando en algunas ocasiones por las estructuras interactivas y en otras por

las tradicionales, dependiendo de cudl sea nuestra meta”.

2.2 Definiciones:
Son muchas y diversas las definiciones de AC . En todas ellas se destacan aspectos sustanciales del
mismo: trabajo en equipo, objetivos comunes, beneficios individuales y grupales, mejoras a nivel

académico, personal y social, cambio... A continuacién se muestran algunos ejemplos:

Para Piaget “la cooperacion es el esfuerzo por alcanzar objetivos comunes mientras se coordinan
los propios sentimientos y puntos de vista con la conciencia de la existencia de los sentimientos y

puntos de vista de los demas” Johnson y Johnson ( 1999, p.9) .

“Consiste en trabajar juntos para alcanzar objetivos comunes [...] Es el empleo didactico de grupos
reducidos en los que los alumnos trabajan juntos para maximizar su propio aprendizaje y el de los
demas” (Johnson, Johnson y Holubec,1999, p. 14). “La cooperacion es algo mas que un método de
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ensefianza. Es un cambio bésico en la estructura organizativa que afecta a todos los aspectos de la

vida en el aula.” (p.26)

Fernandez de Haro, (s/f, p.3) cita a varios autores que definen el AC desde distintas perspectivas:

e Coll y Colomina (1990), explican que el término AC engloba muchos enfoques que
enfatizan la division de la clase en grupos pequeiios y heterogéneos, que realizan juntos una
actividad programada por el profesor. En estos grupos, ningtin miembro es mas importante
que otro y “los mayores niveles de interaccién mutua se dan en la medida en que se
promueva la planificacion conjunta y la discusion, se favorezca el intercambio de roles y
responsabilidades y se delimite la division del trabajo en los miembros del grupo”.

e Para Leon del Barco, Gozalo, Felipe, Gomez y Latas (2005), el AC consiste en “un cambio de
comportamiento o conocimiento en un sujeto como consecuencia de la interacciéon con
otros, en una tarea educativa que requiere aunar esfuerzos”.

e Por ultimo, Ferreiro y Calderéon (2006 ) dicen sobre el AC que “es un modelo educativo
innovador que propone una manera distinta de organizar la educacion escolar a diferentes
niveles”. Estos son la institucion, el aula y el proceso de ensefnanza-aprendizaje. De esta
forma, el AC puede funcionar como estructura organizativa o como técnica. También hacen
hincapié en la heterogeneidad y el tamafno reducido del grupo para favorecer el desarrollo

individual y la cooperacion.

Pujolas, (2008, p. 14) define el AC como “...el uso didactico de grupos reducidos de alumnos que
trabajan en clase en equipos, con el fin de aprovechar la interaccion entre ellos mismos y aprender
los contenidos curriculares cada uno hasta el maximo de sus capacidades y aprender, a la vez, a
trabajar en equipo”.

Las siguientes consideraciones ayudan también a comprender la esencia del AC:

“La heterogeneidad es algo inherente a la naturaleza humana. Pretender combatirla, anularla e,
incluso, reducirla, es inatil. Es més 1til buscar la forma de gestionar la heterogeneidad en lugar de

pretender una homogeneidad imposible” Pujolas (2008, p. 16).

Etxebarria (2010) explica que, tanto en el sistema tradicional como en los trabajos en grupo sin
estructurar, la participaciéon de los alumnos es muy limitada: el que mas sabe, el lider... En un
grupo estructurado todos tienen la misma posibilidad de participar a la vez que se encuentran en la

misma situacion ante el aprendizaje.

Por otro lado Prieto (2007), citada en UPM (2088, p.5 ), afirma “aprender cooperativamente

representa una ocasion privilegiada para alcanzar objetivos de aprendizaje muy diversos, no solo
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referidos a los contenidos, sino también orientados al desarrollo de habilidades y destrezas

interpersonales, con claros beneficios para el aprendizaje de los alumnos”.

3. Implantacién del AC.

Lo primero que hay que tener en cuenta es que la implantacién del AC, al implicar cambios

estructurales y metodoldgicos, es un proceso largo, que puede llevar varios afios dominar.

También es cierto que el AC no esta exento de dificultades pero, como afirma Pujolas (2008), habra
que intentar subsanarlas buscando recursos que faciliten el trabajo y, sobre todo, analizando por
qué y para qué queremos realizar un cambio de estructura de aprendizaje. Para ello, “debemos
reflexionar sobre las finalidades tltimas de la educacion - qué perseguimos en el fondo con nuestro
trabajo - y comprobar hasta qué punto las conseguimos con la manera a través de la cual estamos
ensefiando y preguntarnos si no lograriamos alcanzarlas mas y mejor estructurando nuestras clases
de otro modo” Pujolas (2008, p.332). Si las razones favorecen la implantaciéon del AC, entonces
merecera la pena el esfuerzo y las dificultades que haya que afrontar para conseguirlo.

Asi, habrd que empezar poco a poco, introduciendo de forma muy paulatina diversas estrategias en

momentos concretos y realizando los cambios organizativos de forma escalonada.

Pujolas (2008) sugiere que, de cara a introducir el AC en el aula, es necesario intervenir en tres
ambitos de forma continuada y simultanea:
e Cohesion de grupo (generar conciencia de grupo donde exista cierto afecto y predisposicion
a ayudarse mutuamente. La tutoria es un momento excelente para esto.)
e Uso del trabajo en equipo como recurso en el proceso de ensefianza- aprendizaje
(estructuracion de la clase de forma cooperativa y utilizacion de estrategias cooperativas).
e Trabajo en equipo como contenido (hay que ensefiar a los alumnos técnicas y habilidades
para que aprendan a trabajar en equipo).
Como explican Mas, Negro y Torrego (2012), al principio serd mejor trabajar por parejas (5-10
minutos) ya que requiere habilidades sociales sencillas, utilizando técnicas cooperativas faciles y
rapidas. Las técnicas se introduciran consecutivamente, dando tiempo a que se familiaricen con
cada una. Poco a poco se va implementando el trabajo en grupos de 4 y se establecen roles.
Seglin van cogiendo practica, se iran convirtiendo en equipos estables comenzindose a utilizar
técnicas mas complejas y duraderas también escalonadamente. A lo largo de todo este recorrido se
iran ensenando habilidades sociales de ayuda, cooperacion y resolucion de conflictos.
Las habilidades cooperativas que es necesario ensefiar, se clasifican en 4 tipos (Mas, Negro y

Torrego, 2012) :
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de Formacion: cuidar los materiales, respetar los turnos, mantener un nivel reducido de
ruido, formar los grupos con rapidez, respetar las opiniones, llamar por su nombre a todos,
animar a todos a participar...

de Funcionamiento: propdsito de la tarea, limites de tiempo, trabajar con eficacia, pedir
ayuda, preguntar, tomar decisiones compartidas, expresar apoyo y aceptacion, parafrasear,
ofrecer ayuda, resolver conflictos...

de Formulacion: ayudan a comprender, razonar retener y dominar la informacion.
Resumir, corregir, relacionar lo que se aprende con otros contenidos, verificar la
comprension, buscar formas de recordar...

de Fermentacion: facilitan la generacion de controversias académicas que ayudan a
profundizar en los contenidos. Criticar ideas, Integrar ideas para llegar a una conclusion,

justificar respuestas, ampliar respuestas, generar varias respuestas, indagar, verificar...

3.1 Elementos esenciales del AC:

Organizar una clase de forma cooperativa implica conocer, tener en cuenta y ensefiar a los

alumnos, los elementos esenciales del AC.

Mencionamos a continuacion los elementos esenciales que proponen dos de los enfoques mas

importantes: El modelo “Aprender juntos” de los hermanos Johnson y el modelo de “Estructuras

cooperativas” de S. Kagan.

Johnson, Johnson y Holubec (1999) sefialan los siguientes:

R/
0.0

Interdependencia positiva: Es el elemento fundamental del AC. Es lo que establece la
diferencia entre trabajo en grupo y trabajo en grupo cooperativo.

Se produce cuando existe una tarea clara y un objetivo grupal y los estudiantes cobran
conciencia de que cada uno de ellos solo podra alcanzar ese objetivo si todos los demés lo
alcanzan. El esfuerzo de cada uno repercute en si mismo y en los demas. Esto crea un
vinculo que genera un compromiso para ayudar a que cada uno alcance el éxito. Hay que
explicarselo continuamente a los alumnos cada vez que realizan una actividad.

La interdependencia positiva se da respecto a: las metas (objetivo comun), las tareas (el
trabajo individual es imprescindible para alcanzar la meta), los recursos (comparten el
material), las funciones (asignacion de roles), las recompensas (reconocimiento del esfuerzo
realizado), la identidad (sentido de pertenencia al equipo), al ambiente (lugar donde se
sienten comodos) y a los otros grupos (situaciones de competicion).

Responsabilidad individual y grupal: El objetivo de los grupos de AC es que los
estudiantes aprendan juntos para desempenarse mejor solos. Para ello el grupo debe
comprometerse a alcanzar sus objetivos y cada miembro a responsabilizarse de su parte.

Tendran que evaluar su progreso como equipo y el esfuerzo individual de cada uno.
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< Interaccion estimuladora cara a cara: cada uno promueve el aprendizaje de los
demas. Esto les hace adquirir un compromiso personal entre ellos y con sus objetivos,
compartiendo recursos, intercambiando opiniones, corrigiéndose, confiando en los demas,
exigiéndose un esfuerzo, proporciondndose apoyo mutuo y celebrando juntos el éxito.
Es muy importante porque se ponen en marcha ciertos procesos cognitivos y dindmicas
interpersonales que sé6lo ocurren cuando se produce esta interaccion.

< Habilidades interpersonales y grupales: Hay que ensefiar a los alumnos las
habilidades sociales requeridas para funcionar adecuadamente como parte del grupo y
como grupo en su totalidad y motivarles para ponerlas en practica: resolucion de conflictos,
tomar decisiones, ejercer la direccion, comunicarse crear confianza...

< Evaluacidén grupal: El grupo reflexiona y analiza si se estan alcanzando los objetivos, de
qué manera Yy si su relacion de trabajo es eficaz. En funcién de ello, deciden qué acciones

son utiles y cuales hay que cambiar o eliminar.

S. Kagan, como recoge Pujolas, (oct. 2009) especifica los contenidos bésicos como PIES
(interdependencia positiva, responsabilidad individual, igualdad de participacién e interacciéon
simultanea) coincide en los dos primeros con los hermanos Johnson pero hace mas énfasis en dos
nuevos:
% Igualdad de participacion: Todos los alumnos deben tener las mismas oportunidades
de intervenir en el grupo durante periodos de tiempo similares.
< Interaccion simultanea: Muestra la cantidad de alumnos que son manifiestamente
activos (que estan compartiendo su respuesta), en un momento dado. Muchas de sus

estrategias estan planteadas por parejas por este motivo.

Para establecer los siguientes pasos se ha tenido en cuenta la estructura que aparece en el libro de

Johnson, Johnson y Holubec “El aprendizaje cooperativo en el aula” (1999).

3.2 Materiales:
En el AC se utilizan los mismos contenidos y materiales curriculares que en el método tradicional
pero utilizando estrategias que implican variaciones a la hora de distribuirlos y trabajar con ellos

para favorecer la cooperacion. Mas adelante veremos algunas de ellas.

3.3 Formacion de grupos:

La manera de trabajar en AC es en grupos pequeiios heterogéneos (esporadicamente pueden ser
homogéneos, segtin los objetivos que se persigan) lo que facilita, entre otros aspectos, la atencion a
la diversidad.

Pero no se puede crear grupos de AC si no existe previamente un conocimiento, cierta corriente
afectiva y cohesion entre los miembros de una clase y un clima de aula favorable al aprendizaje. Es
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decir: Hay que crear espiritu de aula. Etxebarria, P. (Marzo, 2010) tomando como base las ideas de
Kagan, lo explica como “El proceso por el cual una clase con individuos de diferentes procedencias
y experiencias llegan a formar una comunidad afectiva de aprendizaje activo”.

Como expone Pujolas (2008), estructurar de forma cooperativa la clase supone intervenir sobre
todo el grupo para convertirlo en una comunidad de aprendizaje donde cada alumno se interesa
por los demas, entienden que aprender los contenidos escolares es su objetivo y sera mas facil si se
ayudan entre si.

Para ello, primero, habra que comenzar a trabajar la cohesion a nivel grupo-clase favoreciendo el
conocimiento de sus miembros y su relaciéon a través de diversas dindmicas y técnicas grupales
especificas. A medida que esta se vaya consiguiendo, se podra comenzar a formar grupos mas
pequefios en los que también habra que utilizar técnicas de cohesion grupal y ensefiarles a trabajar
juntos. Cuando los alumnos aprenden a trabajar juntos se puede decidir de qué forma distribuirlos.
La formacion de los grupos la realiza el profesor y puede hacerse de varias formas: al azar,
estratificada (al azar pero introduciendo en el grupo a uno o dos alumnos con caracteristicas
especificas), seleccionados por el profesor, seleccionados por los alumnos (es la menos

recomendable).

3.3.1 Composicion

La cantidad de miembros que lo componen oscila entre 2 y 6 personas, aunque la mayoria de los
autores coinciden en que 4 es el nimero ideal. Depende también de los objetivos que se persigan.
En general, cuanto mas pequeno es el grupo, mas ventajas tiene en cuanto a cohesion,
funcionamiento, agilidad, participacion, coordinacién... Si no tienen experiencia previa de trabajo
en grupo es preferible empezar por parejas y luego pasar a 4, donde también se pueden subdividir

en parejas en diversas actividades.

La disposicion de los alumnos dentro del grupo heterogéneo también es importante, no debiendo
estar alumnos de mismo nivel sentados codo con codo o frente a frente sino intercalados para que a

la hora de interaccionar por parejas, por ejemplo, estas sean heterogéneas.

3.3.2 Tipos y duraciéon
La duraciéon del grupo depende del tipo de grupo que se emplee. En el AC existen tres tipos de

grupos de aprendizaje segiin Johnson, Johnson y Holubec (1999):

% Grupos Informales: Duran desde unos minutos hasta una hora. Se utilizan a lo largo de
una actividad de ensenanza directa para motivar, para centrar la atencion, para crear
expectativas sobre el contenido, para procesar la informacion o para cerrar la clase.

% Grupos Formales: su duracién oscila entre una hora y varias semanas. Se utilizan cuando

se organiza una tarea completa, una materia o una programaciéon de forma cooperativa. El
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profesor tiene que realizar una labor de disefio, preparacion, explicacion, supervision y
evaluacion del proceso.
El objetivo de estos dos grupos es que los alumnos organicen, expliquen, resuman e integren el

material que se les ensena.

% Grupos de Base: Funcionan a largo plazo. Duran hasta un afio. Grupos heterogéneos que
posibilitan que sus miembros se presten entre si el apoyo y respaldo que necesitan para
obtener un buen rendimiento escolar. En ellos se generan relaciones duraderas,

responsables y motivantes.

Otros autores, integran estos en 2 grupos: Grupos/equipos esporadicos (informales para
Johnson) y de base (mezcla de los formales y de base de Johnson) (Pujolas, 2008). Kagan (citado
por Etxebarria, 2010), los diferencia entre estables (serian formales- de base) o aleatorios

(serian informales). Las concepciones son similares, siendo la nomenclatura diferente.

3.3.3 Establecimiento de roles

Para facilitar que todos los miembros participen en el grupo, se pueden establecer diversos roles de
responsabilidad en el funcionamiento del mismo. Su utilizacién favorece la creacion de
interdependencia entre los alumnos.

Es importante explicarles muy bien y de forma repetitiva en que consiste cada rol y que acciones
implica hasta que los vayan asumiendo. Para que todos aprendan a manejarse dentro de un rol,

deberan ir rotando cada cierto tiempo hasta que todos hayan desempenado los cuatro roles.

3.3.4 Planes de equipo
Como explica Pujolas (2012), es una buena forma de establecer sus objetivos y funcionamiento
para la quincena o el mes. También servira a la hora de realizar la autoevaluacion del grupo. Se
realiza en un impreso disefiado para ese fin.
Consta de 3 elementos:

a. Los objetivos que quieren alcanzar (dos de ellos son obligatorios siempre: aprender cada

uno todo lo que pueda y ayudarse mutuamente en ello).
b. Las funciones propias de cada rol.

c. Los compromisos personales para que el equipo marche bien.

3.4 Disposicion del aula:
Es muy importante ya que su organizacion general puede favorecer o dificultar el aprendizaje
favoreciendo ciertas conductas, ayudando a centrar la atencion, generando seguridad al saber

donde esté cada cosa, facilitando la interaccion de los alumnos entre ellos y con el profesor.
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Cuando se trabaja en grupos tienen que sentarse juntos mirdndose cara a cara para favorecer la
interaccion. Los grupos deben estar lo suficientemente separados para no molestarse y facilitar el
paso del profesor. Todos deben poder mirar al profesor de frente sin tener que moverse mucho.

Un aspecto fundamental, para el correcto funcionamiento de la clase es el control eficaz del aula
por parte del docente. El siguiente fragmento es muy ilustrativo:

“De hecho, el control eficaz del aula no equivale a que todos estén callados en sus asientos; el
control eficaz es la habilidad para que todos estén en silencio, sentados y atentos siempre que lo
deseemos. Un profesor que tiene a todos sus alumnos moviéndose, interactuando y totalmente
involucrados, y con el simple movimiento de levantar la mano consigue que todos se callen y le
presten atencion demuestra un control del aula muy superior al profesor que jamas permite que
sus alumnos hablen o se muevan. El uso de las estructuras interactivas debe ir acompafiada de

sefnales, procedimientos y rutinas de gestion” S.Kagan (nov.2009 p.12)

Algunos de estos procedimientos y rutinas son (Slavin,2008 adaptados de Kagan):
% Seial de ruido cero: senal, preestablecida y explicada de antemano a los alumnos, que
hace el profesor con alguna parte de su cuerpo u otro elemento que indica que deben
guardar silencio absoluto, estarse quietos y atender. Para que tenga éxito, es necesaria una
recompensa grupal positiva y publica.

% Elogio Grupal: Elogiar piiblicamente a un grupo que trabaja bien y explicar qué le gusta
de su conducta.

< Tabla de reconocimiento especial: Colocar una tabla de puntuaciones en la clase
donde se van apuntando los puntos que consigue cada equipo por buen funcionamiento y
que, llegados a cierta cantidad, podran canjear por alguna recompensa.

% Ceremonia de reconocimiento especial: Breve. Una vez a la semana, en la que se
reconoce a los equipos y personas que han destacado.

% Tiempo de recreo (tiempo libre) para la clase o el equipo: Es una de las
recompensas por las que se pueden canjear los puntos obtenidos. Puede hacerlo un equipo

o juntar todos los puntos de los equipos para conseguir la recompensa para la clase.

3.5 La clase cooperativa:

3.5.1 Explicacion de la tarea

El profesor debe explicar, de forma que entiendan perfectamente, la tarea que deben realizar, los
objetivos que tienen que conseguir, como van a trabajar y que método o estrategia van a utilizar.
Un recurso que puede utilizar son los organizadores visuales (diagramas, mapas mentales o
graficos).

Una buena forma motivar y atraer la atencion al principio de la clase, es generar expectativas sobre

lo que va a suceder y organizar la informacion previa de los alumnos.
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La tarea debe ser muy clara y tiene que poder medirse facilmente para poder evaluar su
consecucion. Antes de comenzar, el profesor debe cercionarse de que todos han comprendido qué

tienen que hacer y como.

3.5.2 Ejecucion de la tarea
Cada grupo comienza su trabajo realizando la actividad encomendada mediante las estrategias o

métodos cooperativos que se han elegido para llevarla a cabo y veremos en el apartado siguiente.

Durante ese tiempo, el profesor supervisara a los grupos paseando por la clase y observando la
interaccion entre los integrantes del grupo, escuchandoles e interviniendo tanto para ayudarles en
la realizacion de la tarea como en el trabajo en equipo. Esta supervision le facilitara mas tarde la

evaluacion del desempeno y los logros de los grupos.

3.5.3 Cierre de la clase
Para que retengan y asimilen lo que han aprendido, es fundamental que al final, los alumnos se
expliquen unos a otros lo que han aprendido, que dudas han surgido, qué relacién tiene con lo que

ya sabian... Es mejor hacerlo por parejas o trios.

3.6 Evaluacion:

La evaluacion se realiza a dos niveles: Grupal e individual.

% Grupal: El profesor valorara el funcionamiento de los grupos y el desarrollo de destrezas
cooperativas y la consecucién de los objetivos académicos de los estudiantes.
Cada grupo harad también una autoevaluacion de su desempefio. Para ello también puede
revisar los planes de equipo y comprobar su grado de consecucion.
A partir de los resultados, se establecerdn planes de trabajo individuales y grupales
relacionados con los objetivos curriculares y cooperativos.
La autoevaluacion se realizard periédicamente, cada semana si se puede. Hay que explicar
muy bien a los alumnos como deben realizarla y utilizar algin instrumento para que los
datos queden por escrito...
Es importante realizar, mas esporadicamente, una autoevaluacion del grupo clase en
asamblea (Pujolés, 2008).

% Individual: Se les evalia en funcion de los criterios establecidos a través de férmulas
tradicionales o en funcién de sus progresos pero comparandolos con su desempeno anterior
en vez de con criterios preestablecidos o con otros companeros. Esto tltimo les motiva mas

para seguir esforzandose.
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3.7 Papel del profesor:
El profesor ya no es el centro de atenciéon continuo en la clase. Su papel no es el de un mero
transmisor de conocimientos que los alumnos tienen que memorizar. Ahora, ademas de transmitir
conocimientos en determinadas ocasiones, planificara y ejecutara diferentes acciones (Johnson y
Johnson, 1999). Entre estas funciones estarian:
e Disefiary planificar los recursos, las interacciones, los procesos del AC para cada sesién.
e Guiar a los alumnos en el proceso de AC.
e Facilitar la interaccion y la interdependencia positiva en los grupos y posibilitar la toma de
conciencia de las mismas por parte de los alumnos.
e Supervisar la actuacion de los equipos brindando el apoyo y ayuda necesarios y realizando
las aclaraciones oportunas.
e Promover la participacion equitativa y la igualdad en las oportunidades de éxito de cada
alumno.
e Evaluar el desempefio grupal e individual
e Crear las condiciones para que sus alumnos aprendan y garantizar que la experiencia sea
positiva.
Asi, el docente posee un rol multifacético, respondiendo a las necesidades de cada momento. En
definitiva, sera, como dice Uriz Bidegain (Coord., 1999), mediador, observador y facilitador de la

autonomia en el aprendizaje.

3.8 Algunos métodos y técnicas:
Existe una gran variedad de estrategias didacticas o estructuras para aplicar en el aula y dar forma
a la interaccion entre los miembros de los grupos.
Estas, se pueden dividir en métodos y técnicas de AC (Pujolas, 2008) aunque, en general, se

utilizan indistintamente estos términos.

e Técnicas: son Informales y se utilizan intercaladas con métodos tradicionales o solas, pero
en periodos de muy corta duracion (de minutos a una hora). Estan muy estructuradas y
enfocadas a conseguir objetivos a corto plazo. No necesitan un gran nivel de destrezas
cooperativas. Permiten realizar dindmicas de trabajo mas complejas combinando algunas
de ellas.

e Meétodos: son Formales y se utilizan durante periodos largos de tiempo (varias sesiones)

dentro de una estructura de clase totalmente cooperativa.

En todos subyace el principio de trabajar juntos para aprender y de la responsabilidad individual

sobre el propio aprendizaje y el de los demas.
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Muchos autores, crean o adaptan estrategias similares, con pequefias variaciones de contenido y
nombres distintos, por ejemplo el Co op-Co op (Kagan) y la Investigacion grupal (Sharan), o la

discusion grupal espontanea y cabezas numeradas juntas.

Algunos de los autores clave en el desarrollo de estrategias son Johnson y Johnson, Slavin, Sharan
y Sharan, Pujolés...Uno de los més “carismaticos”, Spencer Kagan, ha creado o adaptado, mas de
200. Propone organizar el trabajo cooperativo mediante estructuras que permitan trabajar los
temas curriculares de forma genérica. Son las conocidas como “Estructuras Kagan” aplicables a
todos los cursos y contenidos y son faciles de implantar en el aula. Como explica é]l mismo (Kagan,
mayo 2009, p.7) “las estructuras son unas estrategias de instruccion. Describen cémo deben
interactuar los alumnos con el profesor, con el contenido y entre ellos”. Afirma que se utiliza el
contenido académico normal pero al cambiar la forma de impartirlo, el curriculum se vuelve
“integrado rico y ajustado a las necesidades del Siglo XXI” (p. 11). Incluimos algunas en los

ejemplos siguientes.

El siguiente resumen se ha elaborado a partir de informacién obtenida, entre otros, de Slavin

(1999), Kagan (2003 y 2009), Duran (2012):

3.8.1 Métodos formales (Slavin, 1999):

v' Técnicas de Aprendizaje en Equipos de Alumnos desarrolladas en la universidad
John Hopkins. En todas subyacen 3 conceptos centrales: Recompensas de equipo,
Responsabilidad y evaluacion individual e Igualdad de oportunidades de éxito.

Los resefiamos brevemente. Son 5 métodos, los 3 primeros, generales y los 2 tltimos
especificos.

o Trabajo en equipo-logro individual (TELI) (Slavin): grupos heterogéneos de 4
miembros que trabajan entre todos para dominar un tema presentado por el
profesor. Cuando lo dominan responden un cuestionario individualmente y sin
ayuda. Sus resultados se comparan con sus desempefios anteriores y todos obtienen
puntos en funcién de eso, lo que repercute en una puntuacion global del grupo.

o Torneo de juegos por equipos (TJE) (De Vries, Edwards): Es semejante al
anterior pero se sustituye el cuestionario individual por torneos semanales de juegos
académicos con miembros de otros equipos para obtener puntos para el suyo.

o Rompecabezas II (Slavin): Es una adaptacion del rompecabezas (Jigsaw) original
de Aronson, 1978. A cada grupo heterogéneo de 4 miembros se le asigna un tema o
texto (a todos los grupos el mismo). Cada miembro se convierte en “experto” de

algin aspecto de la lectura. Tras leerlo, se junta con los “expertos” de su parte de
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otros grupos para trabajarlo y vuelven a sus equipos para enseflar al resto lo que
saben.

o Ensenanza acelerada por equipos (EAE): (Slavin, Leavey y Madden, 1986).
Disefiada para el aprendizaje de matematicas de 3° a 6° grado combinando el
aprendizaje individualista y el cooperativo. Los miembros de un equipo trabajan
diferentes temas segin una secuencia individualizada y siguiendo su propio ritmo:
cada uno trabaja en el nivel en el que se encuentra.

o Lectura y Escritura Integrada (LEIC): (Madden, Slavin, Stevens, 1986).
Disefiado para ensefar lectura y escritura en los ultimos cursos de primaria y
primeros de secundaria. Por parejas y equipos trabajan diversas habilidades de la

lectura y la escritura sobre materiales adecuados al nivel de lectura de cada uno.

Aprender Juntos: (Johnson y Johnson, Universidad de Minessota, 1987). Son uno de los
métodos mas difundidos de AC. Se trabaja en grupos heterogéneos de 2-5 personas que
trabajan sobre una tnica tarea donde todos deben conseguir tanto el éxito del grupo como
de cada miembro. Se basa en los componentes mencionados en el apartado 3.1.

Discusion grupal y Proyectos grupales: Para que tengan éxito es fundamental que
todos participen por lo que se elige un lider con capacidad de organizacion (no por sus
conocimientos) que garantice la participacion y el trabajo activo.

Investigacion Grupal: (Sharan y Sharan, Universidad de Tel Aviv). En grupos de entre 2
y 6 miembros. Cada grupo elige una parte de la unidad que se esta estudiando. Lo
subdividen entre cada miembro, que lo trabaja individualmente y luego lo pone en comtn
con el resto del grupo para preparar un informe grupal. Cada grupo expone su trabajo al
resto de la clase y se realiza la evaluacion.

Co - op Co - op: (Kagan, 1988) Similar al anterior.

Enseianza Compleja: (E.Cohen, Universidad de Stanford,1986.). En ellos se prioriza la
utilizacién de proyectos enfocados al descubrimiento en ciencias, matematicas y sociales.
Requieren el dominio de gran variedad de habilidades y roles. Muy utilizada en la
educacion bilingiie.

Meétodos Estructurados en Parejas: se han desarrollado bastante. En general todos
ellos siguen una dindmica de roles intercambiables entre la pareja de alumnos: “Tutor-
Alumno”, en el que el tutor ensefia, explica y corrige al otro en una actividad y en la
siguiente cambian sus roles. Ejemplo de ello es la Tutoria entre Iguales (Duran y Vidal,
2004) en la que parejas con diferente nivel de lectura, se ayudan en la mecanica y en la

comprension de textos (Echeitia, 2012).
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3.8.2 Algunas técnicas informales:

Discusion grupal espontanea: en ciertos momentos, a lo largo de una explicacion el
profesor pide a los grupos que hablen sobre el significado, el funcionamiento o la
resolucion de algin aspecto relacionado con el tema.

Cabezas Numeradas Juntas: similar a la discusi6on grupal. Hablan en susurro y
juntando las cabezas en el centro. Cada miembro del equipo tiene un nimero. Solo a uno de
ellos se le pedira dar la respuesta ante la clase pero no se dice de antemano quien para que
todos sean capaces de explicarla.

Producto de Equipo: hacer algo entre todos los del equipo asignando a cada uno un rol
para que nadie se evada de la tarea.

Repaso cooperativo: Los grupos se turnan para preguntar a los demés grupos. El grupo
que pregunta obtiene puntos por las preguntas y el que responde también. Si otro grupo
afiade informacion importante a la respuesta, también obtiene puntos.

Pensar-Formar Pareja-Compartir: Los alumnos piensan individualmente la respuesta
a una cuestion que plantea el profesor. Luego la comparten por parejas llegando a un
acuerdo sobre la misma para exponerlo después a toda la clase.

1 — 2 — 4 (Pujolas): Similar a la anterior pero tras compartir la informacion en pareja, se
comparte con el grupo y deciden entre todos cual es la respuesta mas adecuada.

Lapices al centro (Aguiar y Talién): A cada grupo de le dan tantas cuestiones como
miembros tiene y se las reparten. Ponen los lapices en el centro de la mesa (no se puede
escribir). Uno lee una cuestion, la comentan y llegan a un consenso en la respuesta. Todos
cogen el lapiz y la escriben (no se puede hablar). El siguiente lee la segunda pregunta y se
repite el proceso hasta que han contestado a todas.

La sustancia (Pujolas): Para extraer las ideas principales de un texto trabajado en clase.
Cada miembro del grupo escribe una frase sobre una idea principal. Entre todos se discute
si es correcta, si la corrigen o la descartan. Cuando han discutido todas, las copian en su
cuaderno como resumen de las ideas principales.

Cooperacion guiada (O’Donell y Dansereau): Por parejas. Ambos leen un trozo del texto.
A repite la informacion sin mirar y B le retroalimenta también sin mirar. Ambos trabajan
la informaciéon y pasan al siguiente apartado. Repiten el mismo procedimiento
intercambiando los roles hasta que acaban el texto.

Parejas de ejercitacion- revision (Johnson y Johnson): Grupos de 4 subdivididos en
parejas. Todos realizan los mismos problemas. A lee un problema y tiene que explicar paso
por paso a su pareja como se resuelve. B verifica la solucién y le estimula y guia.
Intercambian los roles para el siguiente problema. Entonces comparten las respuestas con

el resto del grupo y las verifican entre todos.
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v" Rally Robin (En parejas) y Round Robin (equipos de 4) (Kagan): Se emplean en

actividades cortas, para responder a preguntas de respuesta multiple. Por turnos se van

dando entre ellos las respuestas a la pregunta del profesor.

v Intercambio cronometrado de parejas: (Kagan) En parejas. Para generar respuestas

méas en profundidad. Cada uno habla durante un minuto mientras el otro le escucha

atentamente (escucha activa).

v' Sabio Y Escriba (En parejas): (Kagan) El sabio le dice al escriba lo que tiene que hacer o

escribir y este sigue sus instrucciones. En caso de necesidad, el escriba puede ayudar al

sabio. Cuando acaban, el escriba felicita al sabio e intercambian los roles en la siguiente

cuestion.

v' Team-Pair-Solo: Para trabajar problemas similares mas complejos. Tienen 3 problemas:

El primero lo resuelven en equipo, el segundo en parejas y, el altimo, solos.

4. Ventajas y dificultades.

4.1 Ventajas.

Todos los autores coinciden en sefialar que la utilizacion de una estructura de AC y de los métodos

y estrategias que se aplican el él, conlleva grandes y mayores beneficios que el uso de los métodos

tradicionales. Sus ventajas han sido probadas por diferentes estudios (Coll, 1984; Ovejero, 1990,

Johnson, Johnson, y Holubec, 1999...citados por Pujolds, 2008). A continuacién se resumen

algunas de ellas:

¢ Respecto al nivel de logro y desarrollo de destrezas cognitivas:

>

>
>
>

YV VY

El gusto por el colegio, la clase y la materia aumenta.

Incremento de la motivacién intrinseca y extrinseca.

Mejora del rendimiento y la productividad de los alumnos.

Mayor tiempo dedicado a la tarea e incremento del nivel de compromiso con la
misma.

Desarrollo de un nivel superior de razonamiento y pensamiento critico.

Fomento de la meta-cognicion: reflexion sobre el propio pensamiento y el de los
demas.

Aumento de la atencion y memoria a largo plazo.

Favorece la interiorizacion de estrategias de aprendizaje.

¢ Respecto a la organizacion y desarrollo académico:

>
>
>

Mejor planificacion y distribucion de la tarea.
Eficacia en la gestion de la informacion

Participacion activa de todos los alumnos.
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Mayor coordinacion e interaccion entre los alumnos que componen los grupos.
Medio eficaz para el contraste e intercambio de ideas y sugerencias.

Favorece la solucién de los problemas que aparecen en la elaboracion de la tarea y
aprendizaje de los contenidos.

Ayuda y facilita la toma de decisiones por parte de cada alumno y del grupo.

Se comparten recursos, se apoyan mutuamente y celebran los éxitos conjuntos.
Permite dedicar mayor y mejor atencién a los distintos niveles, ritmos y estilos de
aprendizaje (atencion a la diversidad).

Reduce las diferencias entre los alumnos de alto y bajo rendimiento.

Aumenta la responsabilidad en el propio trabajo personal y en el trabajo del grupo.
Aumentan las oportunidades de correccion mediante la modelacion, el &nimo y la

tutoria entre iguales.

¢ Respecto a las relaciones sociales:

>

>
>
>

YV VY

Mejora las relaciones entre los alumnos y con el profesor.

Aumenta la solidaridad y el compromiso.

Favorece la cohesion de grupo y la aceptacion de la diversidad.

Desarrollo de la escucha activa y habilidades relacionadas con ella: contacto visual,
demostracion de interés... todos tenemos ideas valiosas que compartir.

Incremento de las relaciones de amistad y respeto.

Desarrolla las habilidades sociales.

¢ Respecto a la salud mental:

Proporciona un mayor ajuste psicologico debido a:

>
>
>

Desarrollo de la autonomia personal.

Incremento y fortalecimiento de la seguridad la identidad y la autoestima.

Mejor integraciéon y uso de habilidades sociales y mejora en la capacidad de
afrontar los conflictos.

Disminucién de los niveles de ansiedad e inseguridad personal producidos por la

actividad académica.

4.2 Dificultades.

Al ser un método complejo y diferente, el AC también esta condicionado por los prejuicios de los

profesores o de los alumnos, por el cansancio y consiguiente relajacion en su puesta en practica,

por la falta de practica en formas de trabajo distintas, por la decision de negarse a participar

adecuadamente...y, por supuesto, por las caracteristicas de cada individuo y del grupo concreto.

Muchas surgen por una mala gestion de los alumnos o por las diferencias entre ellos.
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» Slavin (1999) hace referencia a las siguientes: Mala conducta; Nivel de ruido alto;
Ausencias; Uso ineficaz del tiempo de practica en equipo; Niveles de desempefio muy
diferentes; Fracaso en llevarse bien; Dispersion de la responsabilidad (se produce cuando
las aportaciones de los alumnos que menos saben son rechazadas o ignoradas por el resto o
cuando aparece el efecto polizon: algunos realizan el trabajo mientras otros se evaden).

= Johnson y Johnson y Holubec (1999) hablan también de la participacion desequilibrada de

los miembros del grupo y a la negacion a trabajar en equipo.

A veces se produce una conducta negativa muy reiterada y disruptiva por parte de alguno de los
alumnos que no responden a las posibles soluciones: Manipulacién del grupo por parte de alguno
de sus miembros, negarse a realizar su trabajo, boicotear el trabajo del resto, mala conducta
reiterada, irresponsabilidad en el ejercicio de su rol, negarse a realizar la evaluacion... (Pujolas,
2008). Son conductas que muchas veces no tienen una solucién a corto plazo y que hay que
trabajar con el alumno concreto incluso separandole del equipo y haciéndole trabajar solo durante

un tiempo sin participar de las recompensas de los grupos.

Otras dificultades proceden de la queja de los profesores en cuanto a la lo que supone la
organizacion del AC y a su desconocimiento. Habria que replantearse los motivos por los
que se decide cambiar de método y si los esfuerzos que hay que hacer merecen la pena por los
beneficios que reporta. Ejemplo de ello son: Organizacion complicada y lenta (se pierde tiempo y
no se desarrolla toda la materia); Requiere mucho tiempo de aprendizaje; Exceso de informacion y
opiniones (con riesgo de que queden en un segundo plano las ideas y aportaciones principales); Se

fomenta el trabajo grupal en detrimento del personal...

Algunas aparecen a causa de una implantacion poco sistematica y estructurada por
parte de los docentes. Se resolverian estructurando bien el proceso. Ejemplo de ellas serian
(Durén, 2012): Equipos muy grandes o muy homogéneos; Instrucciones poco claras; Falta de
tiempo para la interactuacion en los grupos; Mala utilizaciéon de las técnicas; Reforzar lo negativo;
Restar importancia a las evaluaciones periddicas; Saltarse pasos en la implantaciéon del AC yendo

maés deprisa de lo requerido...

Casi todas las dificultades se pueden solucionar aplicando diferentes técnicas y variando o
mostrando ciertos comportamientos (recompensas grupales e individuales, explicar los beneficios
del trabajo en grupo, técnicas para mantener el orden en el aula, técnicas que valoren la superacion
individual, entender la interdependencia positiva , entrenar las habilidades sociales, turnos de
participacion, divisiéon de tareas, establecimiento de roles...). Aun asi, siempre estaran presentes

mientras uno solo, profesor o alumno, decida que no quiere realizar adecuadamente su cometido.
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1. Desarrollo historico.

El juego forma parte de la naturaleza del ser humano. Tiene caracter universal. Las personas de
todas las culturas, épocas y condiciones han jugado siempre a lo largo de toda la historia. Es maés,

muchos juegos se repiten en la mayoria de las sociedades.

Hoy dia, se identifica el juego con diversion, ocio y como algo contrario al trabajo. Pero es mucho
maés que eso. Es la forma como las personas “transmiten valores, normas de conducta, resuelven
conflictos, educan a sus miembros jovenes y desarrollan muchas facetas de su personalidad”

(Lopez Chamorro 2010, p. 19).

A lo largo de la historia han surgido muchas teorias y explicaciones sobre el juego y su papel en la
sociedad en la que no siempre ha tenido la misma importancia, como afirma Delgado Linares
(2011). En muchas épocas, los nifios comenzaban a trabajar enseguida y el juego era algo” inutil”

para lo que no habia tiempo.

Los hallazgos mas antiguos relacionados con el juego nos permiten saber que en la prehistoria ya
se jugaba. Las civilizaciones antiguas (Mesopotamia, Egipto...) fabricaban juguetes.

Grecia y Roma daban gran importancia a los juegos, en su dimension religiosa y politica, que casi
constituian una forma de vida. Pero en la edad Media el juego se volvi6 simple y basico. En el
Renacimiento vuelve a cobrar gran importancia tanto en su dimension ladica como de facilitador
del aprendizaje, dimension que se ird desarrollando desde entonces hasta que en el siglo XIX

aparecen las primeras teorias formales sobre el juego (Delgado Linares, 2011).

Spencer (1855) consideraba que el juego servia para consumir las energias que el nifio no gasta en
otra cosa (T2 Fisiol6gica). Para Lazarus (1883), en cambio, era todo lo contrario: la forma de
descansar y recuperar la energia perdida en el trabajo (T2 de la relajacion) (Lopez Chamorro, 2010;

Delgado Linares, 2011).

Entre los autores que cita Delgado Linares, (2011) en la primera mitad del siglo XX, destacan:
Gross, con su T? pragmatica (1898). Ella afirmaba que el juego era una preparaciéon para la vida
adulta al imitar conductas de los adultos. También, que desarrollaba el cerebro, las capacidades y
que poseia una importante funcion simbdlica.

Buytendijk declara que, al jugar, el nifo satisface su necesidad de autonomia al realizar un

impulso libre, integrarse socialmente y repetir el juego una y otra vez.
29



TFG Muifioz Otero, M2 Elena

El psicoanélisis de Freud relaciona el juego con manifestaciones eroticas e impulsos agresivos
reprimidos. Tiene una funcién terapéutica porque ayuda al nifio a liberarse de sus conflictos a

través de la ficcion del juego.

Ya en la segunda mitad de siglo, Piaget (1932) en su T? psicoevolutiva, que tendra gran influencia
en teorias posteriores, relaciona el desarrollo de los estadios cognitivos con el del juego. “Las
diversas formas de juego que surgen a lo largo del desarrollo infantil son consecuencia directa de
las transformaciones que sufren paralelamente las estructuras cognitivas del nifio” (Ldpez

Chamorro, 2010, p20). El juego es un acto intelectual.

La T2 Socio-histérica de Vigotsky defiende la dimension socializadora del juego que contribuye
al desarrollo de las funciones psicologicas superiores (pensamiento simbolico-abstracto)
permitiéndole conocer y dominar su entorno (Delgado Linares, 2011). Enfatiza la relacion del nifio
con los demaés, nifios y adultos. Crea el concepto de “zona de desarrollo préoximo” que es la
distancia que hay entre lo que el nifio puede hacer solo (nivel de desarrollo) y lo que puede hacer
con la ayuda de otra persona (nivel de desarrollo potencial).El juego genera continuamente zonas

de desarrollo proximo (Chamorro, 2010).

Por tltimo, Huizinga (1954) considera que a través del jugo se transmite la herencia cultural y las

tradiciones (Delgado Linares, 2011).

Hasta aqui podemos hacernos una idea de la importancia del juego a lo largo de la historia y de las

diferentes perspectivas desde las que ha sido tratado e investigado.

2. Definiciones.

El juego, la actividad lidica es muy compleja en si misma por lo que se ha definido de diferentes
formas segin la perspectiva desde la que se contempla (psicoldgica, social, historica, cultural,
pedagogica...).

A continuacion aportamos algunas definiciones que ayudan a comprender la esencia del juego y a

descubrir algunas de sus caracteristicas mas importantes.

En las ideas clave del tema 6 (p.14) de la asignatura “Educacion para el arte y la belleza” que se
imparte en esta universidad, se cita la definicion de juego de Huizinga (1972):
“El juego es una accion u ocupacion libre que se desarrolla dentro de unos limites temporales y
espaciales determinados, segun reglas absolutamente obligatorias aunque libremente aceptadas,
accion que tiene su fin en si misma y va acompanada de un sentimiento de tension y alegria y de
conciencia de ser de otro modo que en la vida corriente”.
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Chacoén (2008, p.1) comienza su articulo haciendo referencia a dos autoras de reconocido prestigio
en el ambito de la educacion: Sanuy (1998) y Montessori (citada en Newson, 2004).

La primera de ellas afirma que la raiz etimolégica de juego en inglés, “procede de un término indo-
europeo -ghem- que significa saltar de alegria”. Por ello, el juego “debe brindar la oportunidad de
divertirse y disfrutar al mismo tiempo que se desarrollan muchas habilidades”.

Montessori, por su parte, define el juego como “una actividad ladica organizada para alcanzar fines
especificos”.

Bruner (1984), citado en Chapouille (2007, p.64) afirma que “El juego no es sblo juego infantil.
Jugar, para el nifio y para el adulto es una forma de utilizar la mente e, incluso mejor, una actitud
sobre como utilizar la mente. Es un marco en el que poner a prueba las cosas, un invernadero en el
que poder combinar pensamiento, lenguaje y fantasia”.

Delgado Linares (2011, p.5) recoge las aportaciones de Decroly “El juego es un instinto que
provoca un estado agradable o desagradable seglin sea o no satisfecho” y de Piaget “El juego es la
forma que encuentra el nifio para ser participe del medio que le rodea, comprenderlo y asimilar

mejor la realidad”.

Lopez Chamorro (2010) en un articulo sobre el juego en la escuela, hace referencia a un Congreso
de la Unesco en 1968 en donde se afirmaba que, al favorecer el crecimiento del cerebro, el juego
es parte fundamental del desarrollo de la persona. También recoge las ideas de Lee (1977) y Des
(1967) que resaltan la importancia del juego en la relacion del nifio con el mundo.

Para Lee (Lopez Chamorro,2010, p.25) “El juego es la actividad principal en la vida del nifio; a
través del juego aprende las destrezas que le permiten sobrevivir y descubre algunos modelos en el
confuso mundo en el que ha nacido”. Igualmente, Des, incide en el aspecto del aprendizaje al
afirmar que “El juego es el principal medio de aprendizaje en la primera infancia. Los nifios
desarrollan gradualmente conceptos de relaciones causales, aprenden a discriminar, a establecer

juicios, a analizar y sintetizar, a imaginar y formular mediante el juego” (L6pez Chamorro, op.cit.).

Por su parte, Oriol Ripoll (2006) afirma que solo se puede considerar juego a una actividad que
cumpla los principios de libertad, placer y finalidad en si misma.

“La ftnica persona que puede decir si estd jugando es el propio jugador”. (P.14)
Independientemente de las acciones que realiza, “solo juega si €l cree que esta jugando, si se afiade
libremente a esta actividad denominada juego”.

“Un juego ha de ser divertido. Si no produce placer [...] no es juego. No jugamos para, jugamos por
el puro placer de jugar. No vale que el juego sea disefiado de forma que los jugadores jueguen a
trabajar un concepto determinado... esto ya no es juego, es una actividad maés [...] Después seremos
los educadores los que trabajaremos con los usuarios los contenidos que han aparecido a lo largo

de la jugada” (p. 14).
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3. Clasificacion.

No existe tampoco un criterio establecido de clasificacion, ya que esta se puede realizar desde
diferentes perspectivas. Ofrecemos algunas que reflejan esta diversidad.
Comenzamos con dos clasificaciones clasicas y diferentes en algunos aspectos, tanto de contenido

como de nomenclatura, propuestas por Chamorro (2010, p.29): la de Riissel y la de Piaget.

Riissel:

> Juego configurativo: Son los juegos en los que el nifio da forma a las cosas, crea
(mosaico, plastilina, personaje simbdlico...). En este proceso la diversiéon y el placer no
dependen del resultado conseguido tanto como de la actividad en si.

» Juego de entrega: El nifio se “entrega”, actia determinado por las caracteristicas del
objeto (ej.: un patinete determina la forma de usarlo).

» Juego de representacion de personajes: El nifio representa un papel con el que se
identifica plenamente asumiendo ese rol.

» Juego reglado: Se desarrolla siguiendo unas reglas que, aunque suponen un limite,
permiten la accion libre y creativa del nifio. Este, cuando es pequefio, percibe la norma no
como una prohibicién sino como una ayuda para que el juego se pueda desarrollar. Por este
motivo, son muy exigentes con su cumplimiento: el fin es jugar.

En cambio, los nifios mayores y los adultos las conciben como un conjunto de reglas entre

las que hay que encontrar la oportunidad de ganar: el fin es ganar.

Piaget:

» Juegos de ejercicio: Propios de la etapa periodo sensorio-motriz (0-2anos)

» Juegos simbodlicos: Se desarrollan en la etapa preconceptual (2-4 anos). En ellos se
representa un objeto mediante otro diferente.

» Juegos de construccion o montaje: no corresponden a ninguna de las etapas
evolutivas. Constituyen una especie de puente entre ellas.

» Juegos de reglas: Se inician progresivamente, dependiendo de las circunstancias que
rodean al nifno, entre los cuatro y los siete afios. Aparecen a estas edades porque son propios
de seres socializados. Implican comprender, aceptar y actuar segin unas normas
establecidas.

o Juegos de reglas simples: son propios de la etapa de las operaciones concretas
(7-12 afnos). En ella se desarrollan y se organizan las operaciones de pensamiento
concretas. El nifio es capaz de controlar diferentes puntos de vista y comienza a
tener en cuenta distintos aspectos de los objetos y los acontecimientos, pudiendo
reconstruir o cambiar los datos de que dispone, asi como anticiparse a la situacion.

Asi va desarrollando y dominando diferentes operaciones (clasificacion, sucesion,
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seriacion, conservacion...) que le llevan a establecer un pensamiento logico - no
abstracto.

e Juegos de reglas complejas: A partir de los 12 afios. Desarrollan un
pensamiento légico-abstracto que les permite realizar operaciones mas complejas

(razonamiento complejo, hipdtesis...).

Ortiz Ocana (2005, p.2) enumera diferentes tipos de juegos: de reglas, constructivos, de
dramatizacion, de creacion, de roles, de simulacion y didacticos.

Este ultimo tipo es el que desarrolla en su articulo y lo caracteriza como una” técnica participativa
de ensefianza [...] que propicia la adquisicién de conocimientos, el desarrollo de habilidades y

contribuye al logro de la motivacion por las asignaturas”.

Por su parte, Oriol Ripoll (2006), define 4 tipos de juegos :

0,

% Juegos individuales: el jugador juega solo por lo que solo puede medirse con sus
resultados anteriores. Son juegos que implican, entre otras cosas, autosuperaciéon y en los
que se ejercita la autocritica. (Solitario, video- juegos individuales...)

% Juegos de oposicion: El jugador se enfrenta a uno o varios jugadores que participan
también individualmente a los que tiene que superar para ganar. En ellos, ademas de la
autocritica o la autosuperacion, se aprende a valorar al otro y sus éxitos. (Parchis, Uno...)

% Juegos de cooperacion: Varios jugadores trabajan juntos para superar un reto
enfrentandose a un oponente externo e inmaterial . Para ello, tendran que ponerse de
acuerdo y buscar estrategias (gimkana, orientacion). Muy importantes para aprender a
colaborar y a trabajar en equipo.

% Juegos de cooperacion-oposicion. En ellos varios equipos compiten entre si. Cada

equipo intentara ganar al resto utilizando estrategias pensadas entre todos sus miembros.

Desarrollan, entre otros, todos los aspectos anteriores.

La siguiente clasificacion de los juegos de reglas, ha sido elaborada tomando como referencia

diferentes variedades de juegos existentes en el mercado.

Juegos de reglas: Estan basados en reglas sencillas y claras que marcan el procedimiento de los

juegos y que hay que obedecer para poder jugar adecuadamente. Son juegos sociales que aportan
grandes beneficios en el desarrollo de habilidades sociales (control de la agresividad, confianza...),

responsabilidad, comunicativas, cognitivas...

En ellos se incluyen juegos de mesa (individuales o colectivos), de rol, cooperativos, de equipo
juegos de actividad fisica y deportivos. Nos centramos en los 4 primeros.
o Juegos de mesa: La caracteristica principal es que para juagar hay que sentarse alrededor

de la mesa donde tienen lugar. El elemento principal de la mayoria de ellos es un tablero
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encima del cual se desarrolla el juego utilizando diversos elementos (fichas, dados,
cartas...).

Casi todos estan disefiados para varios jugadores. Requieren, a la vez que desarrollan,
diferentes destrezas y capacidades que pueden combinarse: coordinacion, memoria,
estrategia, deduccion atencion,...aunque algunos se basan puramente en el azar (aun asi,
siempre requieren habilidades).

En esencia, no implican actividad fisica aunque en algunos hay que levantarse y llevar a
cabo alguna accion.

Algunos ejemplos: De estrategia (conquistas, ajedrez, Otello...), de azar (oca) mezcla de las

dos (parchis), conocimientos, memoria, estrategia (Trivial)...

* Juegos de dados: En ellos es fundamental el uso de dados para la
progresion del juego. Parchis, escalera, oca...Existen otros donde los dados

son el material fundamental (poker de dados).

» Juegos de fichas: Se wusan fichas marcadas como parte
fundamental (domin6 o el mahjong) o como una parte mas del material

(damas).

» Juegos de cartas: Se utilizan naipes tradicionales (baraja espafiola o

francesa) o cartas de muy diversos temas (familias, uno...).

Juegos tematicos: El objetivo esta relacionado con un tema concreto. Pueden ser de
mesa (pictionary, monopoli, scabble, risk...) o de rol.

Juegos de rol: No se usa tablero. En ellos cada jugador interpreta un papel (rol)
metiéndose en la piel del personaje teniendo que superar diversas pruebas que se
desarrollan en diversas situaciones hasta llegar a una meta. El primer juego de rol fue
“Dragones y mazmorras”.

Juegos de equipo: Los jugadores no compiten individualmente sino que luchan por
conseguir el mismo objetivo juntos: ganan o pierden como grupo. Entre ellos deciden qué
estrategia van a seguir para ganar a través de una toma de decisiones consensuada (Risk,

trivial, Pictionary, Party, la bandera, futbol, ...)

A estas clasificaciones podrian anadirse afadir otras muchas: juegos de interior y exterior, juegos

tradicionales, juego libre y dirigido...

4. Eljuego como parte del desarrollo integral del niiio.

Como hemos visto el juego es esencial en la formacion y desarrollo de aspectos fundamentales de

la persona. De ahi, la importancia de favorecerlo en su vida cotidiana: en casa, en los momentos de

ocio, en el colegio dentro y fuera del aula.
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Conocemos sus beneficios pero nos resistimos a utilizarlo fuera de determinados ambientes y
circunstancias. Un ejemplo es el aula en los afios de escolarizacion obligatoria.

En Educacion Infantil el juego parece (y es) esencial dentro del aula. La mayor parte de la literatura
que se genera sobre el juego, esté referida a esta etapa o, como mucho, al primer ciclo de Primaria.
¢Qué pasa con el resto? Generalmente, cuando se llega a una edad, el juego “desaparece” del aula.
Es verdad que a medida que el nifio crece se amplia el abanico de formas con las que aprende y se
relaciona con la realidad, cobran importancia otros aspectos y el juego se relega a los momentos de
“ocio” (recreo, parque...) a casa o, como mucho, a las clases de Educacion fisica o Plastica.

Pero no deja de ser cierto que sigue necesitando el juego como forma de placer, de expresion, de
aprendizaje y como medio, muy eficaz, para mantener y facilitar la interaccion con sus iguales.

Por ello, seria muy adecuado seguir teniendo en cuenta el juego como parte integrada del curriculo

en cualquier area, adaptandolo a las necesidades y peculiaridades de cada clase.

Lopez Chamorro (2010) defiende que las capacidades del nifio crecen de forma mas eficaz cuando
juega que cuando no lo hace. Afirma que los retos y los esfuerzos que se le exigen al nifio en el
juego, tienen que considerarse como una oportunidad para aprender. Por ello, no habria diferencia
entre jugar y aprender.

“En el juego aprende con una facilidad notable porque estdn especialmente predispuestos para
recibir lo que les ofrece la actividad lddica a la cual se dedican con placer. Ademaés, la atencion, la
memoria y el ingenio se agudizan en el juego, y todos estos aprendizajes, que el nino realiza cuando
juega, seran transferidos posteriormente a las situaciones no ladicas” (p. 24).

Como sigue explicando la autora, mientras juega, el nifio descubre la realidad exterior y a si mismo,
lo que le ayuda a ir creando y rehaciendo su concepto del mundo y de si, y a desarrollar su

personalidad.

A continuacién, se repasan algunos de los principales beneficios que proporciona el juego a todos
los niveles de la persona, en el desarrollo e incremento de sus capacidades, habilidades, destrezas,
comportamientos, motivaciones, relaciones y emociones. Para ello se han tomado algunas ideas de

los autores entre paréntesis unidas al conocimiento propio de la autora del trabajo.

e Morales: dominio de si mismo, honradez, respeto, generosidad, responsabilidad...
(Carmen M. Torres 2002).

¢ Cognitivos: atencion, concentracion, reflexion, creatividad, imaginacion, desarrollo del
lenguaje, solucion de problemas, razonamiento 1légico, comprension, memoria,
representacion, abstraccion, organizacion de ideas... (Chapouille 2007; Chacén, 2008;
Lopez Chamorro, 2010).

e Socio- afectivos: cooperacion, solidaridad, comunicacién, interaccién, integracion,

cohesion grupal, amistad, expresion de si mismo, resolucion de conflictos, seguir normas,
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participacion, habilidades sociales, adaptacion... ( Chapouille 2007;Chacon, 2008;Delgaddo
Linares,2011).

Psico-emocional: Autonomia personal, seguridad, iniciativa, descargar tensiones,
autoestima, auto- concepto, distincidon entre fantasia y realidad, conocimiento de la realidad
y preparaciéon para la vida adulta, motivacién, auto-superacion, esfuerzo, expresion y
control emocional (Delgado Linares, 2011).

Fisicos: coordinaci6on, motricidad fina y gruesa, equilibrio, esquema corporal,
discriminacion de los sentidos, rapidez, reflejos... (Lopez Chamorro 2010; Chacén, 2008)
Motivacionales: aumenta el interés, la curiosidad, se genera placer, necesidad de

aprender, diversion, entretenimiento... (Ortiz Ocafia, 2005; Delgado Linares, 2011)

5. Conclusion.

Teniendo en cuenta los apartados anteriores, se pueden extraer varias conclusiones:

El juego es una actividad que tiene un fin en si mismo (disfrutar) pero es susceptible de ser
utilizado como medio para conseguir otros fines (educativos, sociales...).

Es inherente al ser humano, es universal, es necesario.

Puede ser individual o colectivo.

La supeditacion a unas reglas que organicen su practica es un componente esencial de
muchos juegos.

Responde a cuatro patrones que pueden aparecer solos o combinados entre si: individuales,
de equipo, de competicién o cooperativos.

Lleva implicita la libertad del individuo y requiere su participacion activa.

Constituye una parte fundamental del desarrollo integral de la persona ya que incide en
todos sus componentes (social, afectivo, psicoldgico, fisico, intelectual).

Implica la ejecucion, la estimulacion y el desarrollo simultaneos de diversas capacidades y
habilidades de quien lo practica (cognitivas, comunicativas, sociales, afectivas...).

Es una de las principales formas que tiene el nifio para relacionarse con la realidad,

conocerla y aprender a desenvolverse en ella.

Todo ello refleja lo esencial que es en la vida del nifio. Teniendo en cuenta esto y que es parte

consustancial a él (no podemos “quitarselo”), deberiamos contemplar la oportunidad de

incorporarlo de una forma mas amplia a las aulas como un recurso especifico para contribuir al

aprendizaje y al desarrollo integral de los alumnos de muy diversas formas.
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MARCO EMPIRICO
PROPUESTA DE INTERVENCION

1. Introduccidon- justificacion.

En la exposicion teoérica anterior, quedan reflejadas, en primer lugar, la importancia y las
posibilidades del aprendizaje cooperativo como metodologia para aprender de forma mas eficaz, a
través del establecimiento de una interdependencia positiva  entre los alumnos. Esta
interdependencia positiva implica ayuda mutua y responsabilidad individual y la obtencion de

grandes beneficios, tanto individuales como grupales.

En segundo lugar, se pone en evidencia el papel fundamental del juego en el desarrollo afectivo,
social, intelectual y psicolégico del nino y lo esencial que resulta en su proceso de aprendizaje. Por
este motivo, consideramos que su inclusion en el aula en Primaria, formando parte del curriculo en

todas las areas, seria un objetivo a conseguir.

La siguiente propuesta de intervencion pretende aunar estas 2 vias.

Por un lado, utilizando el poder que tiene el juego como accién, ya que en ella se ejecutan y
desarrollan muchas habilidades y capacidades fundamentales para el aprendizaje y la interacciéon
social. Un factor esencial es, ademas, el fin que en si mismo posee: disfrutar.

Por otro, tomando el proceso de implantacion del AC en un aula de 4° de Primaria como marco en

el que utilizar el juego de mesa, usarlo como recurso dentro de esta metodologia.

La propuesta estd centrada en concreto en los juegos de mesa que existen en el mercado,
tradicionales o0 mas modernos, ya que poseen unas caracteristicas que facilitan su inclusion en el
aula, su manejo, su accesibilidad y tienen un efecto motivador en los nifios muy importante.
Ademaés cumplen el requisito de que se juegan grupo, trabajan muchos aspectos y, a través de ellos,

se puede ayudar a generar esa interdependencia positiva tan crucial para que exista AC.

Esta pensada para centros en los que ya se ha comenzado a implantar el AC por lo que los alumnos
conocen ciertas terminologias y estan familiarizados con una forma de trabajar en equipos
pequenos y con técnicas informales.

Para ello se han establecido los siguientes objetivos:

General: Utilizar los jugos de mesa como recurso de AC.
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Especificos:
e Formar al profesorado en el conocimiento de juegos de mesa, sus ventajas para el
aprendizaje y como utilizarlos en el aprendizaje cooperativo.
e Poner en practica estrategias de AC para aprender a jugar a diversos juegos de mesa.
e Aprender a trabajar en grupo a través del juego.
e Favorecer las relaciones sociales y la interdependencia positiva entre los alumnos.
e Aprovechar el caracter motivador y lidico del juego de mesa para facilitar el aprendizaje.
e Descubrir las ventajas de los juegos de mesa como recurso de aprendizaje en general y de

AC en particular.

2. Metodologia.

Global, activa y participativa a través del aprendizaje cooperativo.
Los alumnos trabajaran en grupos pequefios e individualmente, proporcionandose ayuda mutua,
repartiéndose el trabajo y asumiendo responsabilidades a nivel individual y grupal, de tal forma

que todos los miembros del grupo y el grupo como tal, alcancen el objetivo propuesto.

El profesor actuara como guia, preparando, explicando la actividad a realizar y como se llevara a
cabo. Sera mediador entre los alumnos y la tarea, facilitando los recursos necesarios, solventando
dudas y orientando, cuando sea necesario, sobre el funcionamiento del grupo y la ejecucion de la
tarea. Generando un clima de aula motivador y positivo, que favorezca el trabajo y las relaciones

entre los alumnos.

Los contenidos se trabajaran de forma practica y experiencial, a través de actividades estructuradas

de forma cooperativa

3. Intervencion.

3.1 Poblacion a la que esta dirigida:

La intervencion estara dirigida a un a clase de 4° de Primaria de 28 alumnos.

Se elige esta edad porque, evolutivamente, son mas agiles a la hora de trabajar y pueden utilizar
mas recursos a la vez, ya que tienen mas desarrolladas y afianzadas ciertas capacidades y
habilidades: motricidad, lectura, calculo, comprension, razonamiento... Ademas es una edad muy
buena para introducirles en méas juegos de mesa de los que conocen e ir generandoles aficion a

ellos.
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Con nifios mas pequenos, la intervencién seria diferente, mas sencilla, muy guiada y adaptada a
uno o dos juegos cada vez. También se puede hacer con nifios de 5° (igual) y 6°de primaria
aunque con ellos cabria la posibilidad de introducir alguna variante mas compleja como elaborar
un juego didactico a partir de uno de mesa o hacer un fichero de variantes de algunos juegos de

mesa, por ejemplo.

Se elige la cantidad de 28 alumnos para mostrar que se puede realizar en aulas grandes. Adaptarlo

a aulas mas pequenas de nimero, sera facil.

3.2 Temporalizacion:

Previamente, se realizaran una o dos sesiones con los tutores para recibir formacion sobre la
importancia de los juegos de mesa en el aprendizaje y como estrategia de aprendizaje cooperativo y
sobre como poner en practica la intervencién. Se les facilitara, asi mismo, ejemplos e informacion
sobre distintos juegos habituales en nifios de esta edad.

La formacion, se podria hacer solo para los profesores de un colegio determinado o se podrian
juntar profesores de varios centros (20-24 personas como mucho).

La/s sesion/es de formacion estaria/n estructurada/s de la siguiente forma:

12 PARTE :
e Por qué es importante el juego en el aprendizaje.
e Tipos de juegos.
e Ventajas de los juegos de mesa en el aula.
e Recursos para buscar y conocer juegos de mesa: paginas web, blogs, catilogos, tiendas
especializadas. Ejemplos de juegos de mesa.
22 PARTE:
e Por qué y como utilizar los juegos de mesa en AC. Ventajas y peligros.
e Explicacién de la intervencion.
e Otras ideas para aplicarlos: variedades de torneos, aplicaciones didacticas, variantes de los

juegos, variantes de la intervencion...

La metodologia para lleva a cabo la formacién sera participativa, vivencial y mezclara el AC con
métodos tradicionales.

En la primera parte, los profesores trabajaran en pequenos grupos de 4 en los que habra un
moderador (gestionara los tiempos de intervencion y los turnos), un speaker (encargado de poner
en comun el trabajo ante el resto de los grupos), un coordinador (conseguira y repartira el

material) y un supervisor (ordenara y pondra por escrito las ideas).
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En primer lugar, compartirdn entre ellos sus conocimientos e ideas previas sobre las cuestiones
planteadas. Lo haran repartiéndose el tiempo de exposicion de cada uno en cada pregunta y
reflejando por escrito, en una sola hoja, las ideas.

Luego lo expondran al resto de los grupos a la vez que el formador escribe las ideas principales en
el ordenador y las proyecta. Posteriormente, el formador completara la informacion partiendo de lo

que se ha dicho y centrando las cuestiones en los conocimientos que pretende transmitir.

En la segunda parte los profesores escribiran con la técnica del folio giratorio, una razén cada uno
por la que usar los juegos en clase. El speaker las leera en voz alta al resto de los grupos. El
formador ampliara la informacion. Después pedira que piensen individualmente una ventaja y un
inconveniente, que lo pongan en comun y que elijan uno como grupo para compartirlo con todos.
El formador ampliara la informacion.

A continuacion explicara la intervencion mostrando los pasos y los materiales necesarios y
resolviendo las dudas que surjan al respecto. Por altimo, enumerara algunas posibles variantes de

la intervencion animando a desarrollar la creatividad del profesor.

La intervencion con los alumnos, se llevara a cabo a lo largo de 9 sesiones (una por semana), 8
de una hora y 1 de 2 horas, durante el primer trimestre. Se realizaran, preferiblemente, por la tarde
ya que los alumnos estan mas cansados y realizar una actividad con juegos puede resultar muy
motivante.

Lo ideal seria que se pudiera realizar en dos ocasiones a lo largo del curso, con algunas variantes en
la propuesta, para que los alumnos aprendieran un nimero considerable de juegos de mesa y poder

realizar torneos entre ellos.

3.3 Tipo de agrupamiento:
La clase est4 estructurada de forma cooperativa. Los alumnos estdn sentados en pequeiios grupos
de 4 miembros a lo largo de la clase de tal forma que todos puedan ver al profesor delante de la

clase y que se pueda pasear entre los equipos para supervisar la tarea (fig.1, Anexo 5).

Cada miembro del equipo tendré un rol asignado para facilitar el funcionamiento del grupo:
COORDINADOR: Encargado del material: recogerlo y colocarlo, repartirlo entre los miembros del
equipo.

SUPERVISOR: Encargado de que todo el mundo sepa que tiene que hacer y trabaje en lo que debe.
Recuerda lo que tienen que traer de casa y verifica que lo han traido.

SPEAKER: Encargado de hablar en nombre del grupo para preguntar o llamar al profesor y para
exponer las decisiones del grupo al profesor o a la clase.

MODERADOR: Encargado de que todo el mundo participe por igual, da el turno de palabra y

mantiene el nivel de ruido adecuado en el grupo.
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3.4 Desarrollo de la propuesta:

12 SESION

Preparacion:

El profesor realiza una preparaciéon y motivaciéon de la tarea partiendo de las ideas previas de los
alumnos, de lo que conocen sobre el tema y de su actitud hacia el mismo.

Antes de explicar nada, les planteara unas preguntas:

¢Habéis jugado alguna vez a algin juego de mesa? ¢Os gustan? ¢Por qué? éPara qué sirven los
juegos de mesa? {Ademas de divertirnos podemos aprender algo cuando jugamos? A continuacion,

les pregunta qué juegos conocen y los apunta en la pizarra.

Finalizada esta parte, les explica en qué va a consistir la actividad que van a realizar, para qué se va
a hacer y el tiempo que va a durar.

Se trata de poner en practica el AC usando los juegos de mesa. El objetivo es que aprendan todos a
jugar a varios juegos y, cuando todos sepan, poder realizar un torneo entre los equipos. Les cuenta
que cuando jugamos, necesitamos muchas habilidades, capacidades y conocimientos que tenemos
y los entrenamos también.

Les explica bien qué son los juegos de mesa haciendo hincapié en que los videojuegos no valen y
que, en este caso, el ajedrez o el monopoly tampoco porque son excesivamente largos y
complicados para lo que se pretende (en otra ocasidon, se podra hacer actividades mas
“monogréaficas” para aprenderlos y jugar).

También les informara de las recompensas que recibiran tanto individualmente como por grupo:
puntos por trabajo individual bien hecho — puntos por buen funcionamiento del grupo. Que

quedaran registrados en un cuadro de puntos (ver anexo 1).

Actividad:

Por turnos, cada miembro del equipo le contara al resto cual es el juego al que més le ha gustado
jugar y porqué (tiene que ser para 2 o mas jugadores) explicando un poco como se juega.

En caso, poco probable, de que algin miembro no se acuerde o dice que no sabe ningin juego,
podran llamar al profesor que le sugerira juegos muy habituales en los nifios a los que seguro ha
jugado alguna vez (3 en raya, stop, los barcos, cartas de familias...).

Después tendran que elegir, entre todos, uno de ellos teniendo en cuenta algunos criterios: debe ser
facil de transportar, para varios jugadores, no excesivamente largo (recordar que el monopoly y el
ajedrez no valdrian en esta ocasién). Dispondran de 5 minutos. Si llegan a un consenso, el grupo
recibira puntos. Si no son capaces de llegar a un consenso, el speaker se lo dira al profesor, que les
propondra votar de la siguiente forma: cada miembro votara una de las tres propuestas de sus
compaiieros. Como a esta edad funcionan mucho por “lo que dice mi amigo”, para evitar

susceptibilidades, tendran que escribir en silencio en un papel cada uno, que el coordinador
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repartirg, todos a la vez, el juego que votan. Lo doblan y lo ponen en el centro de la mesa. Entonces
el moderador los lee en voz alta y se escoge el que mas votos haya sacado. En este caso, el grupo no
recibira puntos.

A medida que eligen ya sea por consenso o por votacion, el speaker se lo dice al profesor, que
apunta en la pizarra el nombre del equipo y el del juego. En ese momento los otros equipos ya no
pueden elegir ese juego. Asi, se favorece que no pierdan el tiempo en las decisiones y que sean

agiles.

El siguiente paso es que, el docente, dara unas fichas a los coordinadores, que no repartirain hasta
que el profesor haya explicado para que son. En cada una de ellas, estaran escritas las diferentes
partes que hay que conocer de un juego:
1. Titulo, n° de jugadores, edad, duracion, material del que se compone o que se necesita,
objetivo del juego (qué hay que conseguir).
2. Dinamica del juego: como se juega, procedimiento (NO REGLAS)
3. Reglas o normas: qué se puede o no hacer (NO COMO SE JUEGA)

Qué conocimientos o habilidades necesitamos o “entrenamos” cuando jugamos.

Una vez realizada la explicacion, con ejemplos, cada equipo debera repartirse el trabajo, decidir
quién hace cada parte. Tendran que ser capaces de llegar a un acuerdo. Si lo hacen, el grupo recibe
puntos. Si no son capaces ellos solos, el profesor cogera las tarjetas, las mezclara boca abajo y cada
nifio cogera una. En este caso, el grupo no recibe puntos.

El objetivo es que cada miembro, en su casa, consiga la informaciéon de esa parte y la traiga por
escrito. Con toda la informacién, cada equipo tendrd que tener claro como se juega para
explicarselo al resto de la clase y elaborar una ficha de juego para un fichero de juegos de aula. El
supervisor se encargara de que todos apunten en su agenda lo que tienen que hacer en casa y para
qué dia lo tienen que traer. El dia antes de la siguiente sesi6n, recordara a todos que no se olviden
el material.

A lo largo de la sesidn, el profesor, resolvera dudas y ayudara a los grupos que tengan dificultades.

En un cartel dejara colgado en la pared el nombre de cada equipo y el juego que va a trabajar.

Cierre de clase:

Pequena autoevaluacion: Les pregunta que les ha parecido la clase, si creen que han trabajado bien
y en qué se puede mejorar. Explicara por qué han recibido puntos y pedira a algiin equipo que los
haya recibido, que explique cémo han llegado al consenso (es una forma de ayudar al resto a ver

qué estrategias pueden usar).
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2° SESION

Preparacion:

El profesor recordara la sesion anterior y a lo que se comprometi6é cada uno y explica lo que van a
realizar: compartir la informacion, ficha del juego, preparacion de la presentacion a la clase (si da
tiempo).

También explicard como se pueden conseguir puntos y en qué momentos: Individuales si han

traido el trabajo de casa. Grupales

Actividad:

Cada equipo pone en comin lo que ha traido de casa. El supervisor comprobari si todos han traido
su parte. El maestro se paseara entre los grupos, supervisando lo que han traido. Si alguno no ha
hecho su tarea o se le ha olvidado, no recibird puntos individuales. Si ha traido informaciéon muy

incompleta, recibira la mitad de la puntuacion.

Por turnos el moderador le ira pidiendo a cada miembro que explique al resto su parte. Al final,
deciden entre todos si creen que la informacion esta completa o si falta o sobra algo. Cuando creen
que esta correcta, el speaker llama al profesor y le explican el juego. Si la explicaciéon es adecuada,
el docente entregara al coordinador una ficha de juego (anexo 2) con varios apartados que
tendran que rellenar con letra clara y sin faltas de ortografia (puede escribir cada uno el suyo). Si
parte de la informacién no esta correcta, se lo haré saber para que lo modifiquen y les dar la ficha
mas tarde.

Estos apartados coinciden con la parte que ha preparado cada uno, méas un apartado de valoracion
en el que cada equipo de la clase, cuando juegue, escribira su opinién sobre el juego. Ademas, al

principio de la ficha, habra que poner el nombre del equipo que la ha elaborado y la fecha.

Seglin acaben la ficha, se la ensefiaran al profesor y dedicaran el tiempo sobrante, si lo hay, a
ensayar como van a hacer la presentacion del juego al resto de la clase (memorizar el contenido de
la ficha, traer un ejemplar del juego para mostrarlo mientras lo explican, ver en qué orden habla
cada uno, controlar el tiempo: 5 minutos). La presentacién deberan prepararla en sus tiempos libre

a lo largo de la semana.

Cierre:

Se recoge lo que ha sucedido en la sesion y se explican los puntos.

Adelanta lo que haran en la siguiente sesion: 2 equipos explicaran a los demas como se juega
durante 5 minutos cada uno. Esos equipos tendran que traer 2 6 3 ejemplares de su juego para
poder jugar en clase. Si solo disponen de uno, pueden preguntar si hay algin alumno que tenga el

juego y lo pueda traer. Si no hay, el profesor conseguira alguno.
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Después de que cada equipo haya expuesto su juego, se dedicaran el resto de la clase a jugar un rato
a cada juego (Dependiendo de los juegos que sean, habra que conseguir alguno maés, ya que son 7
equipos. Si es un juego que favorece que puedan jugar varios equipos a la vez, como el Trivial o el
Pictionary, no hace falta traer tantos ejemplares).

A lo largo de esa semana, se puede dedicar una parte de la tutoria a que rellenen una hoja de

autoevaluacion grupal (Anexo 3).

32 SESION
Preparacion:
Se recuerda la sesion anterior y en que va a consistir la actividad. El profesor anuncia el orden de

presentacion de los equipos. Les recuerda que disponen de 5 minutos para explicar el juego.

Actividad:

El primer equipo, explica su juego y después puede contestar alguna pregunta de la clase sobre el
mismo. A continuacion, el segundo equipo repetira el mismo procedimiento.

Se concederan puntos individuales por la exposicion: orden de las ideas, fluidez, vocabulario y que

quede claro el contenido.

El maestro dara a cada coordinador un juego para su equipo (debera haber 4 juegos de una clase y
3 de otra) y comenzaran a jugar. Al cabo de 20 minutos, avisara para que todos los equipos
cambien de juego aunque no hayan acabado. No se moveran los juegos sino el equipo, que se

cambiara de mesa. De esta forma, toda la clase puede probar los dos juegos.

Cierre:
Sera muy breve. Preguntara si se lo han pasado bien o no y si han podido jugar bien con las
explicaciones de sus compafieros.

Anunciara que equipos exponen el siguiente dia.

4°Y 52 SESIONES

Se repetira el mismo procedimiento de la clase anterior, pero en una de ellas seran 3 equipos los
que expongan. Para que les de tiempo a probar los 3 juegos, como el profesor sabe desde el
principio que juegos hay, podra agrupar los 3 que sean mas faciles y rapidos de ejecutar para esa
sesion.

Al final de la 52 sesidn, pedird que para las siguientes, cada equipo traiga sus juegos porque

pasaran toda la clase jugando a los que quieran.
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62 SESION

El docente recordara qué juegos han aprendido y dejara que cada equipo escoja el que quiera de
los 7 para jugar. Como habra varios ejemplares, si un equipo acaba o quiere cambiar, podra
hacerlo.

En esta sesion solo se daran puntos grupales a los grupos en los que no haya habido ninguna

incidencia o hayan sabido resolverla solos y adecuadamente.

~a SESION

Este dia podran mezclarse como quieran para jugar.

Al final de la clase, el ultimo cuarto de hora, el profesor anunciara un gran torneo por equipos
nuevos, donde cada miembro podra conseguir puntos para su equipo y explicara el funcionamiento
del mismo.

Para hacer los equipos nuevos, el profesor numeraré a los miembros de cada equipo actual del 1 al
4 (el criterio sera el que quiera el profesor. Puede ser al azar o puede hacer coincidir cada nimero
con el rol, por ejemplo. El 1 seran los speaker, el 2 los moderadores...). Se formaran 4 equipos
nuevos de 7 miembros cada uno: el de los 1, el de los 2, el de los 3 y el de los 4, que competiran
entre si.

Se distribuirdn en mesas de 4 de tal forma que cada grupo de una mesa, estard formado por 4
miembros de equipos distintos (un 1, un 2, un 3 y un 4). La distribucién se puede hacer de la
siguiente forma para que no coincidan con sus equipos de base: los niimeros 1 de cada equipo se
quedan en su mesa. Los nameros 2, se trasladan una mesa. Los 3, se trasladan dos mesas y los 4 se
trasladan 3 mesas (Fig.2, Anexo 5).

Estos son los grupos que van a jugar juntos durante todo el torneo, consiguiendo puntos para su
equipo. En cada mesa habra un juego y cada grupo ira rotando de mesa hasta que hayan jugado a

todos.

82 SESION

Durara 2 horas. Previamente, el profesor habra colocado las mesas en forma de U para que haya
espacio y facilitar los cambios (Fig.3, Anexo 5).

Cada silla estard numerada del 1 al 4 de tal forma que los de un mismo equipo siempre se sienten
en su silla. El profesor recuerda como van a distribuirse. Una vez colocados en las mesas, explicara
el funcionamiento del torneo.

En cada mesa habra un juego diferente. Durante 8 minutos, cada equipo jugara al juego que le
toque en su mesa. El profesor gritara iTiempo! Y todos levantaran las manos. Tras comprobar las
posiciones, los equipos se trasladaran a la siguiente mesa dejando la suya tal cual esta. Alli,
continuaran la partida desde donde la habian dejado los anteriores. Asi, pasaran por todos los
juegos. En caso de que algun jugador consiga el objetivo, el siguiente jugador de su grupo que le

toque en esa mesa, comenzara desde el principio otra vez.
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Cuando finalice el tiempo de cada juego, el profesor dard puntos a cada equipo, antes de cambiar
de mesa, segn el siguiente criterio: 3 puntos al que vaya en mejor posicion; 1 al que peor vayay 2 a
los de en medio. Si un jugador consigue el objetivo, tendra un plus de 2 puntos ademas de su
puntuacion normal. Los apuntara en un cuadrante de juegos. (Anexo 4)

Al final del todo, sumaréa las puntuaciones para ver qué equipo es el vencedor y se le otorgara una
recompensa (chuches, una medalla...).

Al acabar la clase, dejaran todo recogido y las mesas colocadas en su orden habitual.

92 SESION

Se dedicara a realizar una evaluacion de la actividad en su conjunto y del funcionamiento de los
grupos en general (recordemos que ya se realizo en tutoria una autoevaluacion por escrito).

Se comenzara en asamblea.

El maestro preguntara si les ha gustado o no y porqué; si creen que han aprendido a jugar bien a
los 7 juegos y porqué creen que han aprendido asi; si ha sido una actividad facil o dificil y porqué;
si alguien quiere decir algo sobre el funcionamiento de su grupo: si han tenido dificultades o no, si
las han solucionado o no, qué han hecho para solucionarlas...

También les recordard que cuando jugamos a juegos de mesa, utilizamos conocimientos,
instrumentos y habilidades que ya teniamos y aprendemos maés. Les preguntara que han tenido que
usar para jugar y que aspectos han “entrenado” (si es posible, que pongan algiin ejemplo de en qué
momento del juego ha pasado. P. ej: he entrenado calculo mental cuando sumaba los puntos, o
cuando contaba casillas sumando lo que habia salido en el dado al nimero de la casilla; mis

conocimientos y mi memoria cuando respondia a preguntas de conocimiento del medio...).

Les preguntara si creen que el profesor les ha explicado las cosas bien o a veces les costaba
entenderle y si piensan que les ha ayudado. Por dltimo les pedird que sean imaginativos y que
piensen alguna variante para jugar a esos juegos. Por ejemplo: el parchis. Se puede lanzar el dado y
lo que salga siempre multiplicarlo por ese mismo nimero, o lanzar dos dados y, en vez de sumar,

restar las cantidades...

Esta tltima actividad la realizaran por escrito y de forma grupal. Tendran una sola hoja en la que
escribiran el nombre del equipo, la fecha y las propuestas que se les ocurran. Iran en orden, juego
por juego. Si tienen alguna idea sobre él, la compartiran oralmente y luego la escribiran. Si no se les

ocurre, pasaran al siguiente juego y repetiran el mismo proceso.

El coordinador entregara la hoja al profesor que valorara las ideas para anadirlas a la ficha del

juego y aplicar esas variantes en otras ocasiones.
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4. Evaluacion.

Tras la intervencion, se realizara una evaluacion de como ha funcionado y si se han cumplido las

expectativas. Para ello hay que tener en cuenta lo siguiente: ¢Qué queriamos que ocurriera y qué ha

pasado realmente?

Se valorardn cuestiones bésicas que se pretende conseguir con la intervencion:

Que los alumnos trabajen de forma cooperativa: Se evaluard si la tarea ha sido
adecuada para los alumnos, si han podido llevarla a cabo, si estaba clara tanto la actividad
como las funciones de cada uno, si ha sido motivadora, si les ha permitido colaborar, si ha
habido interdependencia positiva, si se han autoevaluado...

Que aprendan a jugar a distintos juegos: se evaluara el nivel inicial de los sujetos y el
que tienen al finalizar la intervencion (saben jugar bien a mas juegos que al principio): el
resultado individual.

Que desarrollen diversas habilidades: se evaluara si los alumnos han sabido explicar,
escuchar, preguntar, respetar, opinar, ponerse en el lugar del otro, ceder, consensuar,
comprender, razonar, resolver conflictos, ayudarse.

Que los profesores tomen conciencia de la importancia del juego en el
aprendizaje y como recurso de AC: se evaluara su opinion sobre la formacion recibida,
sobre el desarrollo de la intervencion, su desempeiio en la realizacion de la misma, su

valoracion de los alumnos.

La evaluacion de los aspectos relacionados con los alumnos, realizara:

A través de la observacion del profesor a lo largo de las sesiones: como se desenvuelven en
los equipos tanto a nivel de relaciones como a nivel de la tarea o responsabilidad que les
corresponde y su nivel de implicacion.

Mediante las presentaciones orales que realiza el equipo.

Mediante una evaluacién individual pidiéndoles que expliquen c6mo se juega a uno o varios
de los juegos (no el que preparo su equipo) siguiendo las pautas de la ficha de juegos.

La autoevaluacién que realizaron en la 92 sesion.

La evaluacion de los aspectos relacionados con el profesorado, se puede realizar:

Mediante una sesi6on conjunta con los profesores en la que puedan exponer su valoracion de
la intervencion (incluida su formacién), las dificultades que han surgido y si habria que
modificar algin elemento para conseguir mejor los objetivos y realizar una autoevaluacion
de como ha sido su implicacién en la realizacion de la intervencion.

Si no es posible realizar la sesion, a través de un cuestionario preparado para tal fin donde

se recojan las mismas cuestiones anteriores.
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CONCLUSIONES

Uno de los objetivos del presente trabajo era profundizar en el conocimiento del AC como
estructura y como estrategia de aprendizaje. A través de su desarrollo historico, de la teoria que ha
generado y la experiencia existente sobre su aplicacion practica en el aula, se ha podido comprobar
que el AC ofrece la posibilidad de llevar a cabo el proceso de ensefianza-aprendizaje de una forma
mas adecuada que los métodos usados tradicionalmente, para responder a las necesidades actuales

de la sociedad y de la educacion.
Ello es debido a diversos factores:

4+ La motivacion que implica el fomento de la interaccidon con los companeros dentro del aula
y la concepcion de uno mismo como sujeto activo y protagonista de su propio proceso de
aprendizaje y del de los demas.

4+ La posibilidad de desarrollar habilidades y capacidades fundamentales para el aprendizaje y
para el correcto desempeno del individuo en la vida cotidiana, que no se ponen en juego (o
lo hacen de forma insuficiente) en otras estructuras de ensenanza.

4+ El hecho de ofrecer una educaciéon maés inclusiva, atendiendo mejor la diversidad (que
incluye a todos los miembros de la clase), en la que se fomenta la igualdad de participacién
de todos los alumnos, la importancia de sus aportaciones y la valoracion de sus logros en

comparacion con su desempeiio anterior.

Otro de los objetivos era valorar la importancia del juego como recurso de aprendizaje. Hemos
visto, en la parte tedrica, como el juego es consustancial a la naturaleza humana y vital para el
correcto desarrollo de la persona ya que, especialmente en sus primeros afios de vida, es la forma
que tiene para relacionarse con el mundo que le rodea, comprenderlo y desarrollar habilidades y

capacidades que le ayudan a desenvolverse en él: aprende jugando.
En este sentido queda claro que:

4+ Es una necesidad del ser humano y, como tal, hay que responder a ella de forma adecuada
en cada momento.

4+ Desarrolla habilidades y capacidades necesarias para el desempeno de la persona en su vida
cotidiana y en el aprendizaje.

4+ Su esencia es disfrutar, por lo que encierra un potencial motivador enorme.

Por tltimo, visto que ambos aspectos comparten caracteristicas muy similares y son importantes
en el proceso de educacion de los nifos, se ha pretendido aunarlos en una propuesta interesante

para el aula: utilizar el juego de mesa como recurso en el AC.
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De esta forma se aprovecha el poder motivador de los juegos y su caracter interactivo y
participativo, para entrenar a los alumnos en la metodologia de AC, en la que se busca la
interdependencia positiva entre los alumnos, su participaciéon activa, la puesta en practica de
habilidades sociales, el conocimiento de la tarea por parte de cada miembro del grupo para que
todos tengan éxito en su realizacidn, la responsabilidad individual y grupal y el desarrollo de

capacidades y habilidades necesarias para desenvolverse adecuadamente en la vida cotidiana.

El AC y los juegos de mesa se benefician mutuamente pero, sobre todo, benefician al alumno que
hace uso de ellos ya que le ofrecen la posibilidad de aprender y desarrollar sus capacidades, de
alcanzar los objetivos educativos de una forma amena y diferente que responde mejor a sus

necesidades como sujeto del mundo actual en el que le ha tocado vivir.

Queremos aclarar que, dado que el TFG tiene unas limitaciones muy concretas tanto de tiempo
como de tamafo, no se han podido desarrollar més ciertos contenidos teoéricos ni realizar una

profundizacion mayor en las relaciones existentes entre el juego y el AC.

Asi mismo, al ser una propuesta que no se ha experimentado atn por falta de tiempo, habra que
esperar a ver los resultados de su aplicaciéon en el aula para poder determinar las dificultades y
limitaciones que surgen durante su desarrollo. A partir de ellas se podran tomar las medidas
oportunas para modificar la intervencion adaptandola mas a las necesidades y circunstancias

concretas de cada aula.

PROSPECTIVA

A partir de esta propuesta, se abren diversas posibilidades de actuaciéon enfocadas a:

e Intervenir con los profesores y direccion de los colegios ayudandoles no solo a que
comprendan la importancia de reestructurar la forma de ensefiar para responder
adecuadamente a las necesidades de los alumnos en la sociedad actual, sino a motivarles
para que arriesguen y se pongan en funcionamiento de una forma realista y beneficiosa

también para ellos.

¢ Entender que el AC ofrece grandes beneficios para la persona y, por tanto, para la educacion
actual, sin menospreciar otras posibilidades que se pueden combinar con él, adecuando las
actuaciones en los colegios en base a sus circunstancias y posibilidades, partiendo siempre
de la realidad que tienen delante (alumnos, profesores, recursos...) desde la base de que
ninguna metodologia o técnica son “absolutas” sino que sirven en funcién de los objetivos
que se pretenden y desde una concepcion “ecléctica” de la ensefianza: “El método lo impone

el objeto” (en este caso, el sujeto).
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Descubrir las posibilidades de recursos sencillos, motivadores y asequibles para utilizarlos

de diversas formas en el proceso de ensenanza-aprendizaje.

Descubrir la importancia del juego de mesa no solo como “acto de ocio” sino, también,
como “acto de aprendizaje” de forma divertida dentro del aula y la posibilidad de utilizarlo

como recurso en cualquier tipo de estructura o metodologia de ensenanza.

Idear y aplicar variantes de la propuesta que se ha realizado.

Seria muy interesante la posibilidad de llevar a cabo investigaciones sobre la eficacia real a corto,

medio y largo plazo del uso de los juegos (como recurso integrado en el curriculo):

En cuanto a sus ventajas como recurso de AC: qué aportan a diferencia de otro tipo de
recursos; si suponen una ayuda real a la hora de cohesionar los grupos y facilitan la

implantacion de estrategias...

En cuanto al incremento del desarrollo de capacidades y habilidades en el &mbito del
aprendizaje escolar, independientemente de las metodologias utilizadas,(mejora en la
atencion, en la memoria, en el razonamiento, en la comprension, en la coordinacion 6culo-
manual, en la percepcion, en la agilidad mental, en la btisqueda y aplicacion de estrategias
de resolucion de problemas, en la resoluciéon de conflictos, en afrontar dificultades, en las

relaciones sociales...).

No podemos dejar de sefalar que, previo a todo esto, es necesario hacer un trabajo personal
para descubrir algo esencial: qué es educar y por qué ensefiamos. Y la respuesta va mas alla
del mundo en el que nos toca vivir. Tiene que servir en cualquier circunstancia. Si no, no
vale. Por ello, si no nos hacemos esta pregunta y, sobre todo, si no encontramos la
respuesta, cualquier método, cambio, estructura....que intentemos llevar a cabo, seran
ineficaces en el tiempo, nos “aplastardn” a nosotros y a nuestros alumnos y seguiremos

dando vueltas y vueltas sin entender que el hombre solo camina cuando sabe donde va.
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ANEXO 1. CUADRO DE PUNTOS.

EQUIPO 1 EQUIPO 2 EQUIPO 3 EQUIPO 4 EQUIPO 5 EQUIPO 6 EQUIPO 7

Individual | Grupal | Individual | Grupal | Individual | Grupal Individual | Grupal Individual | Grupal Individual | Grupal Individual | Grupal

12 Sesion

22 Sesion

32 Sesion

42 Sesion

52 Sesion

62 Sesion

SUBTOTAL

TOTAL
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ANEXO 2. FICHA DE JUEGO.

NOMBRE DEL JUEGO:
Equipo:

Fecha:

N2 de jugadores: Edad:
Duracién:

Material necesario:

Objetivo:

Cémo se juega:

Reglas que hay que respetar:

56




TFG

Munoz Otero, M2 Elena

Conocimientos y habilidades:

VALORACION:

EQUIPO 1:

EQUIPO 2:

EQUIPO 3:

EQUIPO 4:

EQUIPO 5:

EQUIPO 6:

EQUIPO 7:
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ANEXO 3. HOJA DE AUTOEVALUACION GRUPAL

(Adaptada del colegio Artica, Cooperativa de ensefianza J.R.Otero)

HOJA DE AUTOEVALUACION DEL EQUIPO

NOMBRE DEL EQUIPO:

CURSO: FECHA:
NOMBRE DEL ALUMNO ROL BIEN REGULAR | MAL
Supervisor
Moderador
Speaker
Coordinador

TRABAJO EN EQUIPO SI NO

¢Hemos realizado todos las tareas que teniamos que hacer?

éNos hemos esforzado todos?

¢Hemos aprendido todos a jugar a nuestro juego?

¢Hemos participado todos al hablar?

¢Hemos escuchado a todos cuando hablaban?

¢Hemos mantenido un nivel de ruido adecuado?

¢Hemos respetado los roles de los demds ayuddndoles asi a que pudieran hacerlo bien?

¢Nos hemos ayudado todos a aprender?

COMPROMISO: {QUE PODEMOS HACER PARA MEJORAR COMO EQUIPO?

1.

Firma:
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ANEXO 4. PUNTUACIONES DEL TORNEO

EQUIPO 1

EQUIPO 2

EQUIPO 3

EQUIPO 4

JUEGO 1

JUEGO 2

JUEGO 3

JUEGO 4

JUEGO 5

JUEGO 6

JUEGO 7

TOTAL

59
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ANEXO 5. FIGURAS.

PROPUESTA DE INTERVENCION:

FIGURA 1. TIPO DE AGRUPAMIENTO

B

& b

o

Fig. 1 (adaptacion) http://www.jrotero.org/files/file/LAB-IACEP-PP.pdf
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Distribucion de los alumnos en los juegos. Los niUmeros son los alumnos y las letras los equipos iniciales de
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Distribucion de las mesas en el torneo para dejar espacio y facilitar los cambios.
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