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E [ juegoy laaccion ludica juegan un gran papel en el desarrollo humano,
especialmente en la infancia, pero también a lo largo de toda la vida. Los be-
nefcios de los juegos y actvidades ltdicas se han incorporado a los procesos
educatvos como herramientas clave para complementar los procesos de ense-
fianza-aprendizaje y para fomentar el desarrollo de habilidades, capacidades y va-
lores en nifios, nifias, adolescentes y personas jovenes y adultas; siendo también un
recurso Utly comprobado para trabajar aspectos como la dimension socioemocional
o el fortalecimiento de las habilidades cooperatvas y critcas.

Los procesos educatvos basados en el juego como herramienta didactca también
pueden tener un gran papel en promover que el alumnado sea capaz de comprender el
mundo, desarrollar capacidades critcas y habilidades para trabajar conjuntamente por
un mundo mas justo, mas igualitario y sostenible. El juego es una parte esencial de la
vida humana: los seres humanos jugamos a lo largo de todo el ciclo vital y es a través del
juego que empezamos a descubrir el mundo. Este descubrimiento exige, cada vez mas,
gue desde temprana edad seamos capaces de comprender la realidad que nos rodea,
primero a nivel local y luego a nivel global, para ir comprendiendo las interconexiones
gue existen entre lo que nos afecta en nuestro entorno mas cercano, lo que afecta a otras
personas en entornos lejanos al nuestro y las causas de estos problemas que nos son co-
munes y nos unen. Por todo esto, el juego se convierte en una potente herramienta para
acompafiar los procesos educatvos desde un enfoque de Educacion para la Ciudadania
Global que fomente la construccion de sociedades mas critcas, responsables y respetuo-
sas con las personas y con el planeta.

Esta guia persigue ser una referencia para el profesorado que desee profundizar en es-
trategias educatvas para incorporar el Aprendizaje Basado en Juegos en los procesos
de ensefianza-aprendizaje desde un enfoque de Educacion para la Ciudadania Global,

orientado a promover la inclusién y la igualdad de oportunidades entre el alumnado.




La guia se organiza en tres grandes secciones: en primer lugar, se presen-
ta el marco tedrico sobre los juegos y sus aplicaciones en el &mbito de la
educacién formal. En segundo lugar, se desarrolla el concepto de Aprendizaje
Basado en Juegos desde una mirada de Educacion para la Ciudadania Global.

Por daltmo, se incluye una compilacion de propuestas practcas para incorporar

el Aprendizaje Basado en Juegos en procesos educatvos orientados a promover la
construccion de Ciudadania Global, especialmente enfocados en promover la part-
cipacion y la cooperacion entre el alumnado.

Esta guia forma parte de un conjunto de cuatro guias dirigidas a la comunidad educatva
europea, en el marco del Proyecto «Métodos Educatvos Transformadores para la Inclu-
sion Social y la Ciudadania Global» (TEMSIC) fnanciado por el Programa Erasmus+ de la
Unién Europea y bajo el liderazgo de las ONGDs Fundacion InteRed (Espafia), Stidwind
(Austria) y CESIE (Italia). Para conocer mas sobre la fundamentacion teérica y conceptual
gue las tres organizaciones hemos construido como marco tedrico de nuestras disertacio-
nes y propuestas, recomendamos la lectura del documento marco® que consttuye el para-
guas tedrico del Proyecto TEMSIC.

1. Disponible en: htps://transformatve-edu.eu/acerca-de/#recursos y
htps://www.intered.org/es/recursos/metodos-educatvos-transformadores-para-la-inclusion-social-
y-la-ciudadania-global-marco






IMPULSOS TEORICOS:
EL JUEGO COMO
HERRAMIENTA EDUCATIVA



«El interés de quien aprende depende de la posibilidad
de hacer sus propios descubrimientos»
Maria Montessori

Todas las personas nacen para jugar, en cualquier parte del mundo. Por lo tanto, el juego como
caracteristca de la humanidad no es una casualidad, sino una realidad natural que también es apre-
ciable incluso en otras especies animales. El juego es una necesidad humana basica y una constante
cultural, y méas aun, es una necesidad y un derecho humano para todos los nifios y las nifias de este
mundo, y, por extension para todas las personas, ya que el juego se mantene a lo largo de la vida. El
juego es una forma informal de probar cosas y explorar, superar los limites, desarrollar la imaginacion
y la creatvidad, pero también las habilidades para resolver problemas y confictos. En el juego, las per-
sonas pueden llegar a conocerse a si mismas, a los y las demas y al mundo que les rodea, sin miedo y
sin presiones. Es la forma primordial de aprendizaje.

La psicologia y la neurobiologia han reconocido e investgado profundamente en las ultmas décadas
sobre el juego como herramienta educatva. En el ambito cientfco, la pedagogia del juego es la dis-
ciplina que se ocupa del juego como herramienta educatva, es decir, como educacién ludica. En las
siguientes paginas, se presentara una descripcion general de qué es la educacién ladica y como enri-
guece y complementa la inclusion en las aulas y la Educacion para la Ciudadania Global. Pero antes de
comenzar a describir la pedagogia del juego, primero debemos aclarar qué es exactamente el juego:
cudles son sus caracteristcas, qué formas puede adoptar y qué funciones cumple.

1.1. Caracteristicas del juego

«Jugar es ‘interpretar’. En el juego, la propia realidad se construye en los pensamientos
y acciones de quienes juegan. Puedes asumir, imaginar cualquier cosa hasta los limites
de tu imaginacion. El juego es el gran espacio libre para experimentar, para probar
salir, vivir, recuperarse de las limitaciones de la realidad cotdiana. En el juego, puedes
hacer lo que quieras con los simbolos fctcios de la realidad» (Baer, 2013).

El juego es uno de los elementos fundamentales de la vida y se considera universal para todos los ni-
fios y nifias (Mogel, 1995). A pesar de la creencia habitual de que el juego solo se lleva a cabo durante
la infancia, los juegos siguen presentes durante todo el ciclo vital, aunque a lo largo de la vida de una
persona cambian y pueden tomar diferentes formas.

¢Cuales son las diferentes facetas del juego y qué tienen en comin? A pesar de lo complejo que resulta
responder a esta pregunta, podemos identfcar cuatro caracteristcas basicas del juego (Heimlich, 2015):
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e(encia al objeto

Caracteristcas
basicas
del juego
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Cada juego tene su propio uni-
verso de realidad. En el juego se crea
una «cuasi-realidad» que acorta, simplifca
y también aliena el mundo. De esta manera,
las personas crean una realidad arbitraria o se dis-
tancian claramente de la realidad mediante el juego.

Este aspecto hace especialmente interesante y relevante
el uso de los juegos en la practca educatva, pero ain es
maés importante desde una perspectva de Educacion para
la Ciudadania Global. Mediante el juego podremos crear es-
pacios y realidades fctcias que nos permitan, de manera
adaptada a cada etapa educatva y a las necesidades del
alumnado, abordar problematcas sociales y globales,

sensibilizar al alumnado y promover que sean capaces

de posicionarse de forma critca ante temas como las
desigualdades sociales y de género, la sostenibili-
dad medioambiental, la interculturalidad y el
respeto a la diversidad de identdades, la
partcipacion social y la justcia so-
cial, entre otros.
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La autoefcacia

En el juego, la persona puede de-
terminar las cosas de forma autonomay
directa, decidir y experimentar su efec-
tvidad y su infuencia sobre la realidad
del juego.

La alegria

Siempre es el punto de partda al
comienzo del juego, al inicio siempre
existe el placer de jugar. Sin embargo,
esta emocion puede tornar en frustra-
cion durante el transcurso del juego, por
ello, cuando planteamos juegos educat-
vos desde una perspectva de inclusion
y de ciudadania global, debemos cuidar
gue promuevan emociones positvas,
aunque la aparicion de emociones des-
agradables también serd una oportuni-
dad para abordarlas desde un abordaje
socioemocional®.

Ademas de estas cuatro caracteristcas que se aplican a todas las formas de juego, hay algunas facetas
del juego que a menudo se manifestan pero que no siempre estan presentes (Heimlich, 2015):

La repetcion

La repetcién constante es tpica,
especialmente con las nifias y nifios de
menor edad, y se utliza para reforzar el
movimiento que acaban de aprender,
para recordar las reglas de un juego de
mesa, para aprender conceptos basicos,
interiorizar normas y valores...

CC:B La imaginacion

o

g Pensar y perderse en las propias
ideas e imaginaciones, que no necesa-
riamente tenen que ser signifcatvas o
correctas, hace que el juego sea creatvo
y que avive laimaginacién humana. Ade-
mas, permite viajar sin moverse del sito,
y tomar contacto a través de la imagina-
ciony la creatvidad con otras realidades
diferentes a la propia, con otras perso-
nas de distntas culturas y que sufren
probleméatcas que no conocemos, pero
cuyas vidas estan relacionadas de mu-
chas formas con la nuestra.

1.2. Formas del juego

Enumerar las formas en que los juegos pueden presentarse es una tarea practcamente imposible. A
modo de ejemplo, a contnuacion presentamos una obra de arte del pintor Pieter Bruegel que data alre-
dedor del afio 1560, ttulada «Juegos infantles», en la cual se representan un total de 90 tpos de juego.

90 tpos de juegos representados en esta pintura (individuales, por parejas y por grupos) y, sin embargo,
es solo un extracto que ciertamente no muestra la totalidad del mundo del juego, ni en aquella época en
la que los juegos tradicionales eran los protagonistas, ni en la actualidad, teniendo en cuenta la expansién
de los juegos digitales en las Ultmas décadas. Esto nos permite hacernos unaidea de la inmensidad y de la
diversidad del universo del juego, y todas las posibilidades de implementarlo en la practca educatva.

2. En el marco del Proyecto TEMSIC, se ha desarrollado la guia Accion Educatva Transformadora: Educacién Socioemocional
para la Ciudadania Global. Disponible en: htps://transformatve-edu.eu/acerca-de/#recursos y
htps://www.intered.org/es/recursos/accion-educatva-transformadora-educacion-socioemocional-para-la-ciudadania-global
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Figura 2: Pieter Bruegel. Juegos infantles®

Numerosas investgaciones han tratado, a lo largo de los afios, agrupar las tpologias y modalidades
que adopta el juego. Para ofrecer un marco estructurado de las formas de juego, tomaremos como
referencia las teorfas de Heimlich, Mogel y Piaget (en Heimlich, 2015):

Juego exploratorio

También llamado juego practco (Piaget) o juego funcional (Mogel). Es la primera forma
de juego para los humanos y comienza alrededor de los 2 meses de edad. Aqui todo se
descubre, explora y examina, por ejemplo las propias partes y funciones corporales.

AN\
B @ Juego de fantasia

i
También llamado juego simbdlico (Piaget) o juego de ilusion (Mogel). Después del pri-
mer afio de vida, las nifias y nifios descubren su propia identdad, inventan cosas, las in-
terpretan y las reinterpretan. Jugar con peluches y mufiecos y también los juegos de disfraces
entran en esta forma de juego. Al comienzo del juego de fantasia, a menudo hay una imitacion
pura de la vida cotdiana, volviéndose cada vez mas abstracto con la edad.

3. Esta representacion fotografca del cuadro de Pieter Bruegel se ha extraido de elcuadrodeldia.com, disponible en:
htps://www.elcuadrodeldia.com/post/140734563048/pieter-brueghel-juegos-de-ni%C3%B1os-1560-%C3%B3leo
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Juego de roles

El juego de construccion

El prop6sito aqui es construir, hacer y disefiar. A partr de los tres afios, los humanos
aprenden a través del juego a construir cosas intencionalmente, conectando y separando
elementos. Esto puede hacerse mediante el uso de bloques de construccion, materiales natu-
rales y, en general, cualquier elemento con que se pueda trabajar de forma manual. Ejemplos
de ello son construir un castllo de arena, un mufieco de nieve o una torre a partr de bloques.

El juego de reglas

y

El juego entre la personay el entorno

Alo largo de su vida, los seres humanos desarrollan las competencias para crear situacio-

nes de juego. Estas situaciones de juego podran tener carécter social (por ejemplo, a través

de la imitacion), relacionado con el objeto (por ejemplo, explorando objetos) o relacionado con
el propio sujeto (por ejemplo, descubriendo las propias capacidades y la propia identdad.).
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1.3. ¢ Qué es la pedagogia del juego?

Tomando como referencia las disertaciones del pedagogo de juegos Toni Wimmer (1997), el término
«pedagogia del juego» es en parte engafioso: el prefjo ped- se refere principalmente a nifios y nifias
(del griego paidos), y la palabra agein que signifca guiar o conducir, pero en la actualidad se utliza
de forma generalizada para referirnos al acompafiamiento educatvo profesionalizado de personas de
todas las edades, no solamente la infancia. Si bien el trabajo pedagdgico basado en juegos ha estado
orientado principalmente a nifias, nifios y adolescentes, también se ha consolidado en el campo de la
educacién de personas adultas (Stangl, 2021).

Mediante el juego, el educador o la educadora persigue un objetvo determinado, tene un mensaje y
transmite valores y acttudes. En el trabajo pedagogico basado en el juego, es decir, en procesos que de
ahora en adelante denominaremos Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), la persona es aceptada como
tal, fortalecida emancipatoriamente, se sitla con su creatvidad en el centro del proceso y asume su
responsabilidad dentro de un grupo (Wimmer, 1997).

La didactca del juego se ocupa de los objetvos de la practca del juego y de su razon de ser. Esta forma-
da fundamentalmente por una pedagogia del juego orientada a la accién. Estrechamente relacionada
con esto esta la metodologia del juego, es decir, como se disefia concretamente el juego, qué procesos
y mecanismos sigue. Desde un enfoque de Educacion para la Ciudadania Global, proponemos la si-
guiente estructura general para los procesos de ABJ, aunque ésta puede variar segun las caracteristcas
del alumnado, los objetvos de la actvidad o los contenidos a abordar:

Defnicion del objetvo de la actvidad: teniendo en cuenta las caracteristcas y necesida-
des del grupo.

Disefo de la metodologia de la actvidad: incluyendo las normas e instrucciones, los mate-
riales necesarios, las fases que compondran la actvidad, los tempos de cada momento, etc.

Preparacion del alumnado: presentar la actvidad al alumnado. Esto puede ser optatvo
segun el nivel de sorpresa y de novedad que se quiera otorgar a la actvidad. Sin embargo,
presentar la actvidad, su mecanica, sus instrucciones y sus tempos, en muchas ocasiones es
de gran ayuda para que el alumnado tenga interés y pueda comprender el objetvo del juego.

Implementacion de la actvidad: puede incluir mayor o menor nivel de abstraccion, mayor o
menos establecimiento de interconexiones entre la realidad local y la global, mayor o menor
abordaje de las desigualdades sociales, econdmicas y de género o de problematcas globa-
les (como la crisis climtca o los procesos migratorios) dependiendo de las caracteristcas y
necesidades del grupo.

Refexion: es quiza el momento mas importante. Se debera otorgar el tempo sufciente para
que el alumnado pueda teorizar sobre lo experimentado y vivido durante el proceso de jue-
go. Sera muy importante atender la expresion emocional del alumnado, pero también ase-
gurar que los conceptos y contenidos que han ido surgiendo han sido comprendidos por el
alumnado de forma correcta, en lugar de haberles generado mayor confusion. Esta refexion
no se trata de un examen, sino de un momento para pausar y pensar sobre los temas que
han surgido durante la sesién y las relaciones causales que identfcan entre ellos.
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Como menciondbamos en la seccion anterior, una de las caracteristcas del juego es que esta sujeto a
la libertad de objetvo y a la voluntariedad: La persona juega porque quiere jugar. La pedagogia del
juego, sin embargo, persigue objetvos educatvos. Debido al contraste entre la funcién original del
juego y la intencion pedagdgica, siempre surgirdn contradicciones en la practca, por eso decimos que
la estructura general que acabamos de proponer (defnicion, disefio, presentacion, implementacion,
refexion) fuird y cambiara en cada contexto. Para que la pedagogia del juego siga siendo vivay diversa,
este trabajo pedagdgico con el juego requiere por parte del educador o educadora que guia el proceso,
una refexion contnua y también necesita incorporar elementos como la sorpresa, la diversion, la
movilizacion de emociones, el contacto o la variedad (Nager, 2014).

Otras funciones y habilidades que debe tener en cuenta el educador o educadora, es la responsabilidad
de crear una atmésfera en la que todos y todas las estudiantes sientan seguridad y comodidad. Una
forma de hacer esto es involucrandose de forma actva y ejemplar en la practca ludica, al menos al
inicio, para que el alumnado sienta seguridad y motvacion hacia la actvidad.

Por lo tanto, una de las primeras habilidades que se deben trabajar es la capacidad de motvar al alum-
nado a partcipar actvamente en la practca ludica. Sin embargo, en funcién del objetvo de la actvi-
dad, podremos defnir si es un requisito o no la partcipacion de todas las personas. Por ejemplo, si el
objetvo de la practca ludica es contribuir a consolidar dinamicas de colaboracion y de cooperacion a lo
interno del grupo y promover las relaciones entre el alumnado, podemos decir que todo el alumnado
deberia partcipar sin excepcion. Sin embargo, si estamos realizando algin tpo de juego cooperatvo,
en el que hay un objetvo comun, y por algin motvo algin alumno o alumna no se siente con comodi-
dad en la practca, podemos manejar la situacion ofreciendo algin cambio en el juego (como cambiar
de rol o de lugar, ser vigilante del juego, velar porque se cumplan los acuerdos establecidos, tomar
notas, guiar, animar y motvar al grupo...). Como educadores y educadoras debemos movernos sobre
la linea entre garantzar la partcipacion y garantzar la seguridad del alumnado.

La seguridad es uno de los aspectos mas importantes a la hora de implementar ejercicios ludicos. Esto
incluye tanto la seguridad fsica como la seguridad psicolégica. Antes de que comience un juego,
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Asegurar que los procesos de ABJ que implementamos con el alumnado cumplen con los
criterios de:

e Disponibilidad: que contemos con el apoyo insttucional, l0s recursos humanosy pro-
fesionales, recursos materiales, espaciales y econémicos, la formacion profesional y
todos los elementos necesarios para implementar procesos ludicos de calidad.

e Accesibilidad: en términos de accesibilidad material (infraestructuras arquitectonicas
adaptadas a necesidades especiales), facilidades en los momentos en que la presencia-
lidad no puede ser garantzada (por ejemplo mediante procesos a distancia que man-
tengan la dimension lGdica del aprendizaje), y la no discriminacion (que no excluyan por
ningiin motvo: nacionalidad, sexo, religion, necesidades educatvas especiales...)

= Aceptabilidad: que las actvidades de ABJ sean fexibles, contextualizados y coheren-
tes con el contexto y las necesidades del alumnado.

e Adaptabilidad: que respondan a las necesidades de las y los estudiantes en contextos
culturales y sociales variados y diversos.

e (Calidad: que cuenten con un fuerte fundamento teérico y pedagdgico, estableciendo
mejoras en la calidad a través del analisis y evaluacion de las experiencias repetdas
de ABJ con cada grupo de alumnado.

e Sostenibilidad: que sean contnuadas en el tempo para garantzar el aprendizaje sis-
témico y vivencial en el alumnado a través de las distntas etapas educatvas.

e Partcipacion: que el centro escolar cuente con una cultura insttucional, espacios,
instrumentos y herramientas que posibiliten la implicacion actva de todas las perso-
nas en los procesos de ABJ.

Promover que el alumnado sea capaz de identfcar y reconocer los DDHH: Poner en el cen-
tro los valores de los DDHH permite también que el alumnado los interiorice y los defenda
desde sus primeros afios, empoderandose y siendo capaces posteriormente de identfcar
cuando se producen violaciones y restricciones en el ejercicio de estos derechos, los gru-
pos que las sufren y los motvos detras de ello, asi como los canales y medios para actuar y
contrarrestar las opresiones. Esto también incluye que el alumnado aprenda a reconocer e
identfcar a los ttulares de obligaciones.

Orientar los procesos de ABJ hacia la sensibilizacion sobre la interdependencia global de
la ciudadania y de los territorios: aprovechando las actvidades ludicas para incorporar el
abordaje de las probleméatcas globales y sus manifestaciones en las realidades locales, las
interconexiones entre los problemas que sufren los colectvos vulnerados y el modelo de
organizacion socioeconomica imperante a nivel global. Esto podremos hacerlo en diferentes
niveles de profundidad en funcién de las edades del alumnado.

Dirigir los procesos de ABJ hacia la accién transformadora: al incorporarlo al ABJ, el en-
foque de derechos nos orienta a tomar partdo: a ponernos del lado de los colectvos més
vulnerables al conocer a través de la realidad ludica las violaciones de derechos que sufren
numerosos colectvos y comprendiendo el papel de la raza humana en la destruccion del
planeta.

A
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2.1.2. Enfoque de Geénero y Coeducacion®

Incorporar el enfoque de género en los procesos de ABJ implica tener en cuenta, a la hora de planifcar
cualquier actvidad ludica con el alumnado, las diversas formas de desigualdad y de vulneracion de
los derechos de las mujeres y las nifias en todos los niveles: politcos, social, econémico, cultural..., asi
como la incorporacion del uso del lenguaje inclusivo en los espacios de juego. Al mismo tempo, desde
un enfoque coeducatvo, el objetvo de las actvidades basadas en juego en el aula debera ser buscar
el reequilibrio de las relaciones de poder entre hombres y mujeres, permitendo que el alumnado sea
consciente de las desigualdades de género para posicionarse como agentes de cambio a favor de la
igualdad de género.

Algunas orientaciones basicas para promover que las actvidades ludicas sean implementadas desde
un enfoque de género y coeducacion son:

Tomar conciencia sobre los procesos de socializacién diferenciada por género y de la trans-
misién de los roles culturales de género a través de los juegos: Sabemos que las personas
vivimos procesos de socializacion diferenciados en funcién del género que se nos asigna al
nacer, que marcan todo nuestro ciclo vital. Para Simone de Beauvoir (1985). la socializacion
de género, el aprendizaje y la repetcion contnua de los roles de género a través de la fami-
lia, el jardin de infancia, la escuela, el grupo de pares, los medios de comunicacion, la publi-
cidad, etc. suponen la (re)produccion contnua de roles de género, binarismo e ideas pre-
dominantes de masculinidad o feminidad. Los juegos no son una excepcién a esta realidad.
Debemos ser conscientes de ello para que, a la hora de seleccionar y planifcar los juegos
que implementaremos en el aula, uno de los criterios principales sea evitar la perpetuacion
de los estereotpos y roles culturales de género, especialmente de aquellos que posicionan
«lo masculino» en una categoria de superioridad frente a «lo femenino» y de aquellos que,
de alguna forma, contribuyen a perpetuar las violencias machistas.

Identfcar los estereotpos y roles culturales de género presentes en los procesos de ABJ:
Para poder planifcar actvidades ludicas que rompan los estereotpos y roles culturales de
género y promuevan la igualdad, debemos ser capaces de identfcar estos estereotpos y
roles en los juegos que utlizamos o las actvidades ltdicas que planifcamos. A contnuacién
desarrollamos algunos a partr de las contribuciones de Judith Butler (2004):

— En el caso de las nifias, especialmente en la infancia, todavia hoy en dia la mayoria de
juegos disponibles para las chicas reproducen el rol reproductvo (por ejemplo bebés,
cocinas, productos de limpieza...) y perpettan los ideales de belleza heteronormatvos,
(maquillaje de juguete, accesorios de ropa y cabello...) Son juguetes orientados a desa-
rrollar en las nifias acttudes de carifio, empata, roles de cuidado, preocupacion por la
belleza... promoviendo el imaginario machista en el que las mujeres quedan relegadas a
un segundo plano, valoradas Unicamente si cumplen los estandares de belleza, fuera de
las esferas publica y productva, y, por lo tanto, invisibilizadas ellas y sus aportes.

5. En el marco del Proyecto TEMSIC se ha desarrollado la guia «Accién Educatva Transformadora: Orientaciones curriculares
desde la Coeducacion para la Ciudadania Global». Recomendamos su lectura para profundizar en la incorporacion del en-
foque coeducatvo y de género en el curriculo escolar. Disponible en: htps://transformatve-edu.eu/acerca-de/#recursos y
https://www.intered.org/es/recursos/accion-educativa-transformadora-orientaciones-curriculares-desde-la-coeduca-
cion-para-la
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— Al'mismo tempo, los juegos dirigidos a los nifios generalmente estan orientados a pre-
pararlos desde temprana edad para una vida profesional posterior, para el interés por la
tecnologia y la artesania, asi como la asertvidad, la fuerza y la competencia. Ejemplos de
juguetes que contribuyen a que los nifios vivan su proceso de socializacién asumiendo
ser «los fuertes», «los valientes», «los que trabajan» son las excavadoras, automoviles,
bancos de artesanos y juguetes técnicos, los juegos compettvos, los juegos que simulan
armas blancas, armas de fuego o de guerra, que promueven la normalizacion de la vio-
lencia. Exponer a los nifios desde temprana edad a este tpo de juegos favorece también
que interioricen un modelo de masculinidad hegeménica en el que sentmientos como la
tristeza, la verglienza, la derrota o las ganas de llorar, no sean apropiados y por lo tanto
no deben expresarlos.

Promover actvidades basadas en juegos sin distnciones de género: La practcay el uso de
juegos diferenciados seguin el género tene su materializacion a la hora de plantear actvida-
des ludicas en el aula, independientemente de la edad del alumnado. A medida que aumen-
ta la edad, se va viendo mas la separacion y distanciamiento entre chicos y chicas, y la con-
solidacion de los roles culturales y estereotpos de género. A la hora de plantear cualquier
actvidad basada en juego con el alumnado, deberemos prestar especial atencion al uso del
lenguaje inclusivo, evitar que aparezcan expresiones, frases hechas o chistes machistas, y
propiciar la atencion y la actuacion necesarias cuando se manifesten. Deberemos promover
el uso indistnto de juguetes sin diferenciar su uso y disfrute por razones de género, y plan-
tear actvidades ludicas basadas en la cooperacion y colaboracién entre chicos y chicas, en
lugar de promover los juegos de competcién del tpo «chicos contra chicas».

Apostar por un posicionamiento claro y explicito a favor de la igualdad de género: Esta-
bleciendo normas y lineamientos claros en los procesos de ABJ en los que se especifque la
cero tolerancia ante cualquier discriminacién o violencia por motvos de género. No se trata
de asustar al alumnado o predefnir su comportamiento, sino mas bien de visibilizar la cero
tolerancia hacia este tpo de violencia como un valor que debe guiar su forma de relacionar-
se presente y futura.

Visibilizar a las mujeres: Por ejemplo incluyendo en las actvidades Iudicas cuentos, cancio-
nes o historias protagonizadas por mujeres, o en grupos de mayor edad, incluyendo temas
como las contribuciones de las mujeres en la conservacion de los ecosistemas, la interde-
pendenciay los cuidados, abordando la identfcacién y prevencién de las violencias machis-
tas. También es importante visibilizar los intereses de las alumnas, ya que en ocasiones, por
facilidad, se tende a hacer uso de juegos o actvidades ltdicas que tenen como base juegos
gue les interesan a los chicos, y no tanto a ellas. En este sentdo, son de gran valor los proce-
sos de consulta con el alumnado para conocer sus gustos y preferencias.

Ser conscientes y capaces de comprender y respetar de la diversidad sexual y de género
desde un enfoque no binario: Comprender que la categorizacion hombre/mujer = mascu-
lino/femenino no sirve para responder a la diversidad sexual y de género presente entre el
alumnado y que debemos ampliar nuestro conocimiento y formacién para responder a sus
necesidades y asegurar el cumplimiento de los derechos de todo el alumnado, incluido el
alumnado del colectvo LGTBIQ+.

A
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2.1.3. Enfoque de Interculturalidad e Inclusion

Este enfoque desenmascara, denuncia y quiere eliminar practcas que se manifestan en acttudes de dis-
criminacion, segregacion, rechazo de la persona «diferente», racismo o xenofobia, sostenidas por el uso
de prejuicios, estereotpos y generalizaciones. Aplicandolo al ABJ, nos ayudara a abordar la interculturali-
dad en el aula, y también (en un plano superior) a analizar las relaciones de poder Norte Global-Sur Global
y como el sistema neocolonial afecta a nuestra concepciéon del mundo contribuyendo a la desigualdad.

Algunas orientaciones béasicas para promover que las actvidades de ABJ sean implementadas desde un

enfoq

ue de interculturalidad e inclusion son:

Realizar un analisis de la diversidad cultural de cada grupo de alumnado con gue trabajamos:
Un primer paso para poder atender las necesidades individuales del alumnado es compren-
der y conocer las realidades de sus paises y culturas. En ocasiones, implementamos en el
aula actvidades o practcas que pueden chocar o ser contrarias a los valores culturales o
costumbres del alumnado en sus paises y culturas de origen, o que simplemente les resultan
ajenas (o no las entenden por la barrera idiomatca) y por lo tanto no logran identfcarse
con ellas. Realizar este analisis es de vital importancia para poder adaptar las actvidades
segun las especifcidades del alumnado que compone el grupo, para que todos y todas pue-
dan disfrutarlas en igualdad de oportunidades y condiciones, sintendo que sus culturas y
costumbres han sido tenidas en cuenta y respetadas.

Realizar un analisis mas profundo de los diversos contextos culturales y sociopolitcos de
los que procede el alumnado: ser conscientes de la diversidad cultural presente entre el
alumnado con el que trabajamos no es sufciente. En muchas ocasiones, la diversidad de
nacionalidades, etnias y culturas en el aula es el resultado de los procesos migratorios que el
alumnado y sus familias han vivido, que, en muchas ocasiones, pueden haber venido mot-
vados por causas en sus paises de origen como guerras, violaciones a los DDHH, crisis polit-
cas, crisis climatca y desastres naturales, la busqueda de mejores oportunidades educatvas
y laborales... La carga que el proceso migratorio tene en el alumnado es enorme y tene
repercusiones directas en su bienestar emocional, especialmente en el alumnado pertene-
ciente a grupos cuyos derechos se ven mas vulnerados (contextos de pobreza, alumnado
con discapacidad, nifias, alumnado del colectvo LGTBIQ+...), a esto se suma la posible barre-
ra idioméatca, el choque cultural, los procesos de exclusion social, educatva e insttucional
y muchas otras barreras a las que se enfrenta el alumnado de origen migrante. Por ello, es
muy importante que el profesorado sepa reconocer estas realidades para poder adaptar
cualquier practca educatva a las necesidades individuales de cada alumno y alumna.

Identfcar y deconstruir los propios prejuicios y sesgos culturales: ser capaces de recono-
cer nuestros propios prejuicios hacia otras nacionalidades y culturas, reconocer la infuencia
que tenen en nosotros y nosotras los estereotpos que se perpetdan, por ejemplo, a través
de los medios de comunicacion y los discursos politcos. Aceptar que debemos trabajar en la
deconstruccion de la mentalidad neocolonialista propia de las sociedades occidentales y que
se manifesta en nosotros y nosotras mismas, para poder desprendernos de los prejuicios
en el momento de la practca educatva y poder construir ambientes inclusivos en los que
traslademos al alumnado la importancia del respeto y valor por la diversidad cultural, en
este caso a través del juego.
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Investgar e incorporar en los momentos de practca ludica juegos y actvidades de distn-
tos lugares y culturas del mundo: Especialmente de los paises y culturas que estan repre-
sentados entre el alumnado. Los juegos varian de una cultura a otra en sus formas, conte-
nidos y reglas: los juegos presentes en la cultura occidental no son los mismos que los que
se juegan en las culturas orientales o en paises del Sur Global. Una investgacion de estas
caracteristcas puede hacerse, bien desde el rol docente como tarea investgatva, o bien
involucrando al propio alumnado, proponiendo rellenar fchas, elaborar una presentacion,
preguntar a familiares (o hablando como docentes directamente con familiares cuando el
alumnado todavia es muy joven para realizar estas tareas). Elementos que pueden incor-
porarse son: juegos populares o tradicionales, juguetes propios de cada cultura, cantcos,
rimas, expresiones verbales e incluso instrumentos musicales que acomparien la practca. Ir
incorporando elementos que refejen la diversidad cultural en los juegos que utlizamos en
el aula, permitra que el alumnado reconozca y aprenda a valorarlos como algo mas cercano
y conectado a su realidad; y contribuira a que el alumnado migrante o perteneciente a otras
culturas, se sienta incluido y valorado.

Orientar la practca ludica al desarrollo de competencias que faciliten la comprension so-
bre el mundo y su diversidad: promover el desarrollo de la competencia global, de habilida-
des critcas y socioemacionales, que favorezcan que el alumnado sea capaz de comprender
las interconexiones entre los problemas que afectan a su realidad local y a la realidad global,
y las causas comunes que los generan.

Promover espacios y momentos para la refexion a partr de la vivencia: Dedicar el tem-
po necesario a la refexion tras el juego, para favorecer la deconstruccion de los posibles
estereotpos, valores o acttudes discriminatorias, racistas o supremacistas (aunque sea de
forma implicita) que puedan nombrarse y/o manifestarse durante la practca del juego; y en
su lugar promover valores como respetar, admirar y valorar como algo positvo la diversidad
de culturas y de identdades.

2.1.4. Enfoque de Participacion

Abordar los procesos de ABJ desde un enfoque de partcipacion implica la promocion desde el juego de
la partcipacion democrétca a través del debate, el dialogo y la toma de decisiones de forma colectva,
construyendo una ciudadania actva y una escuela como espacio politco, social y cultural. Requiere
reconocer e incorporar los saberes diversos en las practcas ludicas que se pongan en marcha (de las
mujeres, de las diferentes culturas y pueblos, de las clases sociales, etc.) e incorporar en ellas elementos
de sensibilizacion y refexidn sobre las probleméatcas que afectan a la humanidad de forma local y global.

Algunas orientaciones basicas para promover que las actvidades ludicas sean implementadas desde
un enfoque de partcipacién son:
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Tomar el concepto de Humanidad como punto de partda para poner en marcha cualquier
actvidad basada en juego: Tomando como referencia los Derechos Humanos para propiciar
espacios de juego que sean democratcos, abiertos y partcipatvos. En estos espacios, las
diferentes condiciones previas del alumnado se consideran enriquecedoras para los proceso
de ensefianza-aprendizaje y para toda la experiencia educatva y se promueve la partcipa-
cion de todos y de todas como un valor esencial para el éxito de las metodologias ludicas.

Plantear metodologias que promuevan la partcipacién democratca: La implementacién
metodoldgica y didactca de practcas educatvas basadas en un enfoque partcipatvo incluye
diversidad de estrategias: juegos de simulacion, discusiones, cambio de perspectva, juegos de
rol, juegos basados en la indagacion y en proyectos o problemas... todas aquellas metodolo-
gias que hagan posible que el alumnado experimente, a través de la realidad ludica, las pro-
bleméatcas locales y globales y su relevancia para la vida individual y colectva. También para
promover la partcipacion, podremos establecer lineamientos y criterios especifcos a la hora
de planifcar actvidades de ABJ, por ejemplo, que la partcipacion de la totalidad del alumnado
sea un requisito indispensable para lograr el objetvo de la actvidad, o asignar cambios en el
juego, por ejemplo cambiando los lugares o los roles que interpreta el alumnado para fomen-
tar la partcipacion del alumnado que presenta menores indices de partcipacion.

Utlizar el juego como herramienta para el desarrollo de habilidades promotoras de la par-
tcipacion y la cooperacion: A través del juego, se desarrollan habilidades y competencias
adicionales a las que se logran a través de los procesos tradicionales de ensefianza-apren-
dizaje. Las nifias, nifios, jovenes y personas adultas que juegan mucho e intensamente, pre-
sentan mayor preparacion en estas tres areas del desarrollo humano que se relacionan di-
rectamente con los procesos de partcipacion y cooperacion y, por tanto, pueden contribuir
a posicionarse como ciudadanos y ciudadanas critcas y responsables: (Krenz, 2001):

e Enel area emocional: el juego promueve habilidades para reconocer, experimentar y
procesar las emocionesy los sentmientos; un mejor procesamiento de decepcionesy
fracasos (geston de la frustracién); mayor facilidad para soportar situaciones confusas;
menor disposicion a la agresividad; mayor resiliencia, mayor resistencia emocional...

e En el &rea social: el juego favorece una mayor capacidad de escucha; menos pre-
juicios hacia otras personas: desarrollo del pensamiento critco, mejor disposicion a
cooperar; mayor sentdo de responsabilidad; mejor percepcion de la justcia y de la in-
justcia; mayor capacidad para la resolucion de confictos; una mayor apertura al cultvo
de relaciones interpersonales y de amistades, una mayor capacidad de empata...

e En el area cognitva: el juego favorece un mejor pensamiento légico; mayor capaci-
dad de concentracion; mejores habilidades de memoria; mayor apertura perceptva;
vocabulario y lenguaje mas diversos y ricos; mejor comprension de cantdades, nime-
ros, colores y formas; mayor imaginacion y capacidad mas inteligente para ver a tra-
vés de los intentos de manipulacién; desarrollo de estrategias creatvas de resolucion
de problemas...
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Abordar la geston de la frustracion a través del juego: A todo el mundo le ocurren im-
previstos, errores y otros «contratempos», probablemente varias veces a lo largo del dia'y
muchas veces a lo largo de la vida. Esto también sucede en las situaciones de juego, donde
puede suceder que no se logren los objetvos perseguidos, generando la aparicion de la
frustracién. En una cultura positva de cometer errores, los fracasos se ven como una opor-
tunidad para aprender y crecer, como un paso hacia la meta que buscamos, favoreciendo asi
contextos educatvos mas partcipatvos e inclusivos. Los fracasos se deben abordar de ma-
nera respetuosa en el grupo y recopilar ideas sobre lo que se puede cambiar en el préximo
intento para que funcione. La pregunta no es ¢ Quién tuvo la culpa? sino ¢Por qué sucedi6 de
esa maneray como podemos mejorar? De esta forma, promovemos valores de cooperacion
y apoyo entre quienes componen el grupo. Cuando surgen situaciones de frustracion entre
el alumnado y vemos que intentan «buscar a los culpables» de un fallo, es un momento para
pausar la actvidad y abordar el problema, de manera que no escale a un plano superior.
Para ello es importante fomentar una cultura positva de cometer errores. Pero no solamen-
te se trata de aprender a convivir con los fallos como parte de cualquier proceso, sino tam-
bién a identfcar la propia frustracion, su origen, como se manifesta en cada persona, qué
sentmientos nos genera, como infuye en nuestro bienestar y en nuestras acttudes hacia
las otras personas. Reconocer y abordar la propia frustracion es esencial para poder resolver
los confictos y fortalecer la empatay la asertvidad.

Fomentar una cultura positva de cometer errores mediante el juego: Admitr los errores
y fallos es difcil para la mayoria de nifios y nifias y también para las personas jovenes y
adultas. Cometer errores puede provocar estrés, verglienza y miedo, en gran parte, como
consecuencia de los proceso de socializacion que vivimos desde la infancia, en los que el
fracaso es considerado como algo negatvo dentro del ideario mercantlista y materialista,
en lugar de considerarse como una parte del proceso de aprendizaje y como parte de la vida
en si. Aveces, el miedo al castgo, la verglienza de que alguien se ria del fracaso propio, es
demasiado grande. Es un desafo formar una cultura positva del fracaso, para poder aceptar
honestamente que cometer errores es humano. Es importante que el alumnado entenda
gue un dia puede fallar otra persona, pero al dia siguiente puedo fallar yo; y que un fallo no
signifca una derrota, sino que siempre es un aprendizaje. La clave esté en intentar otorgar
un valor positvo a lo que habitualmente se le otorga un valor negatvo, en este caso el fallo,
abordandolo como una oportunidad para mejorar la cohesion del grupo y para interiorizar
valores de cooperacién en lugar de competcion.

Orientar la practca ludica al fortalecimiento de la resiliencia: Entendiendo la capacidad de
resiliencia como un motor que propicia la partcipacion mediante las ganas de querer cont-
nuar avanzando a pesar de las adversidades. Para establecer una cultura positva de cometer
errores, primero se debe fortalecer la resiliencia de las personas que lo componen. Esto se
puede lograr a través de una experiencia ltdica de éxitos y fracasos, seguida de un proceso de
refexion y transformacion colectva®.

6. Algunos ejemplos practcos relacionados con esto se pueden encontrar en la guia del Proyecto TEMSIC Accién Educatva
Transformadora: Educacion Socioemocional para la Ciudadania Global que puede consultarse en:
htps://transformatve-edu.eu/acerca-de/#recursos y
htps://www.intered.org/es/recursos/accion-educatva-transformadora-educacion-socioemocional-para-la-ciudadania-global
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Aprovechar el impulso generado por el juego para propiciar la implicacién del alumnado en
la transformacion de la realidad local y global: Empezando por plantear actvidades que «re-
vuelvan» las inquietudes del alumnado de forma adaptada a cada etapa para que sean capa-
ces de reconocer, identfcar y actuar ante las desigualdades socioecondmicas y las dindmicas
de poder Norte-Sur que han marcado y marcan los procesos humanos locales y globales. Por
ejemplo, utlizando juegos que permitan al alumnado de educacion infantl identfcar elemen-
tos relacionados con el cambio climatco; o incorporando actvidades ltdicas que aborden los
Objetvos de Desarrollo Sostenible con el alumnado de educacion primaria; o preparando retos
globales y juegos cooperatvos dirigidos al alumnado de educacién secundaria y educacion supe-
rior que aborden de forma directa, local y global, probleméatcas como las violencias machistas o
la crisis climatca. A la intervencion lidica en cada etapa educatva le podemos agregar el compo-
nente «accion» vinculando lo trabajado y aprendido a través del juego con organizaciones locales
que trabajan para contrarrestar los efectos de las probleméatcas identfcadas.

2.1.5. Enfoque de sostenibilidad ambiental

Aplicar este enfoque en los procesos de ABJ implica saber que formamos parte de un todo, tomar con-
ciencia de nuestra eco-dependencia con el medio ambiente y el planeta, cuidar el espacio natural al
gue pertenecemos y del que somos responsables.

Algunas orientaciones béasicas para promover que las actvidades ltdicas sean implementadas desde un
enfoque de sostenibilidad ambiental son:

Realizar un andlisis de los materiales y elementos que utlizamos en los procesos de ABJ:
Si pretendemos que el alumnado comprenda e interiorice a través del juego valores rela-
cionados con el cuidado del planeta, debemos empezar por ser conscientes del impacto
medioambiental que tenen los recursos que utlizamos para la practca ludica y para la prac-
tca educatva en general. Optar por el uso de materiales reciclados 0 més sostenibles, de
produccién local o elementos naturales, entre otros, es un punto de partda. Ademas, de-
bemos hacer esto visible ante el alumnado, es decir, explicarles y mostrarles por qué hemos
elegido unos materiales y no otros, de forma que comprendan la importancia de poner en
marcha pequefias acciones que pueden tener un gran impacto. Otra via es también promo-
ver este tpo de acttud responsable entre el resto del profesorado, y contribuir a que estas
decisiones pasen a formar parte de la cultura insttucional del centro educatvo, de forma que
no existan acciones aisladas e individuales, como por ejemplo un programa de reciclado de
residuos (que es una accion muy positva) sino que desde la insttucionalidad escolar se esta-
blezca un compromiso con la sostenibilidad como un valor transversal del centro educatvo.
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Abordar mediante los procesos de ABJ la crisis climatca planetaria: incorporando en forma
de juegos y actvidades ludicas, conceptos como el cambio climatco, la huella ambiental,
la deuda ecoldgica, la sobreexplotacion de recursos naturales, las consecuencias del uso de
combustbles fosiles, el efecto invernadero, el descongelamiento de los casquetes polares, la
aparicién de nuevas enfermedades infecciosas, la pérdida de la biodiversidad, el aumento del
nivel del mar... entre muchos otros. Las actvidades que planteemos en el aula pueden estar
orientadas directamente a que el alumnado se familiarice y sea capaz de reconocer y expresar-
se sobre estas problematcas globales. Por ejemplo, con el alumnado de menor edad podre-
mos preparar algun juego de cartas en el que los animales se emparejan con su ecosistema,
pero visibilizando los impactos negatvos que estamos provocando en dichos ecosistemas a
través de nuestro modelo de desarrollo y consumo. Con el alumnado de primaria, podremos
empezar a abordar los ODS a través de juegos de preguntas y respuestas, utlizando recursos
como cuentos o historias y aumentando su complejidad progresivamente’. Con el alumnado
de mayor edad, podremos proponer juegos en los que se conviertan en agentes investgadores
que deben contribuir a desmantelar el modelo de desarrollo causante de la crisis climatca.®

Incorporar en los procesos de ABJ cosmovisiones mas respetuosas con la vida y con el
planeta: Especialmente a la hora de refexionar con el alumnado sobre lo vivido y aprendi-
do a través del juego, asegurarnos de visibilizar, por ejemplo, el paradigma del Buen Vivir
de los pueblos indigenas de América Latna, que entende que la dignidad de las personas
es inseparable del contexto y que el valor mas importante es el respeto por la vida y la
naturaleza.

Promover mediante los procesos de ABJ un concepto de felicidad mas respetuoso con el
planeta: Ayudando al alumnado a comprender que la felicidad no es «lo que tengo» sino
«lo que soy», en contra de los valores de acumulacion que nos vende el sistema capitalista
en que vivimos. Mostrar al alumnado que somos felices y nos divertmos jugando y que
para jugar necesitamos muy pocas cosas materiales. Orientarles para que comprendan
el valor de lo inmaterial (las relaciones, los cuidados, las emociones, los aprendizajes...)
sobre lo material (los juguetes, la moda, los dispositvos electrénicos...) y que entendan
el impacto positvo que tendra para el planeta ir reduciendo nuestro consumo de aquellas
cosas materiales que no necesitamos e ir adoptando acttudes de consumo mas respon-
sables y sostenibles.

Orientar los procesos de ABJ de forma que el alumnado se posicione como agente de cam-
bio y de transformacién en benefcio de la sostenibilidad medioambiental: Sensibilizar al
alumnado y mostrarles herramientas y recursos que pueden poner en marcha para generar
un cambio positvo en su realidad local y global. Mediante el juego podemos promover que el
alumnado invente soluciones imaginatvas y creatvas a la crisis climatca, que podran materia-
lizarse en acciones concretas adaptadas a la edad y caracteristcas de cada grupo.

7. Algunos ejemplos de juegos dirigidos a educacion infantl y primaria para abordar la sostenibilidad ambiental desde un
enfoque transformador son Sos, ten y Ble, en busca de la Agenda de los niumeros (htps://www.intered.org/es/recursos/
sos-ten-y-ble-en-busca-de-la-agenda-de-los-numeros) o jCuidado! jEn peligro! (htps://www.intered.org/es/recursos/jue-
go-de-cartas-cooperatvo-cuidado-en-peligro) desarrollados por Fundacion InteRed.

8. Un ejemplo de juego cooperatvo para alumnado a partr de 11 afios es Extncion, desarrollado por Fundacion InteRed. Se presen-
ta en formato «sala de escape» y permite, desde un enfoque educatvo transformador y para la ciudadania global, abordar la sos-
tenibilidad ambiental y de la vida. Se encuentra disponible en: htps://www.intered.org/es/recursos/juego-cooperatvo-extncion
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2.2. El juego en el aula: algunas metodologias de ABJ para la
promocion de la inclusion, la igualdad de oportunidades
y la construccion de ciudadania global

Con base en todo lo expuesto anteriormente, a través de esta guia animamos al profesorado a in-
corporar la educacién ludica para abordar temas relacionados con los enfoques de la Educacion para
la Ciudadania Global, tomandolos bien como tema central a la hora de planifcar e implementar los
procesos de ABJ, o bien teniéndolos muy presentes y como guia para abordarlos a medida que surjan
cuestones relacionadas con ellos, siempre de forma adaptada a la edad y caracteristcas especifcas de
cada grupo.

A contnuacion presentamos algunas categorias de metodologias de ABJ que se pueden implementar
en el aulay que contribuyen a la construccion de ciudadania global, al tempo que promueven la in-
clusién en el aula y la igualdad de oportunidades entre el alumnado. Estas son pequefias pinceladas
para que el profesorado contnde su viaje y se anime a investgar y profundizar mas en el fascinante
mundo del ABJ.

2.2.1. New-Games (Juegos Nuevos)

El término «New-Games» fue acufiado en 1974 desde la pedagogia estadounidense®. La caracteristca
especial de este tpo de juego es que nadie gana y nadie pierde, no hay victoria ni derrota, sino que la
atencion se centra en la diversion por jugar. Al igual que en los juegos cooperatvos (que explicaremos
maés adelante), el énfasis esté en el trabajo en equipo. Otra caracteristca de esta metodologia es que
incorpora elementos de ejercicios de confanza y juegos creatvos, a través de los cuales quienes jue-
gan puedan formar parte del disefio del juego, adaptandolo a sus necesidades a medida que el juego
avanza: lo importante no son las reglas, sino las personas que componen el grupo.

9. htp://www.newgamesfoundaton.org/
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Los «New-Games» se pueden adaptar a personas de diferentes capacidades fsicas y mentales, promo-
viendo asi la inclusion social de un grupo heterogéneo y diverso, gracias a su versatlidad y caracter in-
clusivo (LeFevre, 2002). El autor, en su libro «Best New Games»*° describe algunos de los grupos con los
gue se pueden implementar esta metodologia de juegos, como por ejemplo, contextos de educacion
formal bésica, secundaria, superior y universitaria; contextos de educacion no formal, especialmente
dirigidos a grupos juveniles y adolescentes; el mundo profesional, por ejemplo en reuniones, conferen-
cias y eventos; grupos culturales; servicios de salud mental, servicios de terapia fsica y ocupacional...

Los «New-Games» buscan promover la diversion y fortalecer la confanza entre quienes componen
el grupo, creando un espacio seguro y calido en el que lo importante es pasarlo bien. De esta forma,
se pueden utlizar para crear espacios educatvos de encuentro que ofrezcan a todo el alumnado la
oportunidad de partcipar. Quien lidera el juego ve y promueve la diversidad de partcipantes como
un recurso positvo y, por lo tanto, también puede tener un efecto en una forma inclusiva de pensar y
comportarse por parte de quienes partcipan en la actvidad, que se traslade a sus vidas cotdianas. Los
«New-Games» requieren realidades, puntos de vista y estrategias de busqueda de soluciones diferen-
tes, ya que a veces se requiere «la sabiduria de muchas personas»*! para alcanzar el objetvo comun
deseado. Las fortalezas que resultan a partr del juego se convierten en fortalezas para la vida, fortale-
ciendo asi la autoestma, la autoconfanzay el sentdo de comunidad.

Algunos ejemplos practcos de «New-Games» se describen en el apartado 3 de esta guia, como los
juegos rapidos sin material (apartado 3.1) y los rompehielos (apartado 3.2).

2.2.2. Juegos cooperativos

Los juegos cooperatvos son desafos y tareas que deben resolverse de forma conjunta, sin competen-
cia, sino a través del trabajo en equipo. Promueven un sentdo de comunidad a través de la experiencia
de éxitos conjuntos, pero también a través del fracaso «exitoso» conjunto. Como se ha mencionado
anteriormente, promover una cultura positva de cometer errores y trabajar la geston de la frustracion
son elementos esenciales para la partcipacion del alumnado, y los juegos cooperatvos permiten tra-
bajar estas habilidades, asi como el sentdo de comunidad y pertenencia a un grupo.

El objetvo de los juegos cooperatvos es principalmente mejorar la capacidad de cooperar de las per-
sonas que componen el grupo. Se debe apoyar al alumnado para que se traten entre si con respeto y
cooperen de tal manera que logren un objetvo como grupo. Ofrecen oportunidades de partcipacion
y colaboracién basadas en la igualdad que no se pueden lograr a través de los juegos compettvos tra-
dicionales, ademas de que son la herramienta mas adecuada para abordar tematcas de interés social
y con un componente emocional y global.

En los juegos cooperatvos, el alumnado también aprende a percibir y nombrar sus propios limi-
tes. Aprenden a respetar sus limites personales y a comunicarlos claramente al mundo exterior sin
temor a sentrse avergonzados o tener que estar a la altura de la presion para actuar. Los nifios, nifias
y adolescentes tenen la oportunidad de salir voluntariamente de su zona de confort personal y ex-
pandirla dentro de la partcipacion en los juegos cooperatvos. Es importante siempre tener en cuen-
ta que cada grupo es diferente y tene sus propias necesidades, limites y difcultades.

10. Una previsualizacion gratuita de parte del contenido de la obra esta disponible en: htps://books.google.es/books?hl=es&I-
r=&id=Hcf03sWXIiMC&oi=fnd&pg=PR1&dq=lefevre+new+games&ots=-eLyyxv1LK&sig=sbRDYp319twcVh1WGJgIKwURhI|4#-
v=onepage&q=lefevre%20new%20games&f=false

11. «La sabiduria de las multtudes» es un libro del autor estadounidense James Surowiecki que describe por qué los grupos
son mas inteligentes que los individuos y cémo podemaos usar el conocimiento colectvo para la accion social.
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e forma coje
e d % anapartrdefa y;
Y Vive, . .
S @*® ciy
& N
34
N
v—
Elementos
clave de los
Juegos
cooperatvos ‘
N
S
A
L
]
D)
ge)
o
B
S
e
En cuanto al rol del educador o la educadora como guia de los juegos cooperatvos, el principio rector
a seguir deberia ser algo asi como «tanto como sea necesario, pero o menos posible», adoptando una
acttud de observacion, percibiendo las situaciones y roles de quienes juegan desde el exterior (ya que
el grupo que se encuentra jugando, a menudo no percibe conscientemente estos elementos porque esta
inmerso en la tarea del juego). Sin embargo, quien guia el juego tene la responsabilidad de intervenir en
12. Adaptacion a partr de Gallego, R. (2014)
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caso de un posible peligro para alguna de las personas del grupo que juega, situaciones de discrimi-
nacion, exclusién o violencia. Para ello, es importante realizar un analisis preliminar de los peligros
gue pueden manifestarse durante la implementacion de los juegos, como se ha mencionado ante-
riormente.

Otra tarea importante de la persona que guia el juego cooperatvo es elegir métodos o variaciones
apropiados para que el grupo que juega sea desafado consistentemente y en la medida adecuada a
sus capacidades®. Para ello, se debe tener en cuenta la singularidad de cada grupo y sus caracterist-
cas concretas. En este punto la imaginacién es un elemento fundamental: los desafos que enfrenta
el alumnado como equipo para lograr este objetvo comudn pueden estar conformados por diferentes
tpos de actvidades, las cuales pueden ser fsicas, l6gicas, de desarrollo, creatvas ... lo importante es
que las pruebas lleven al grupo a cooperar entre si, aprovechando la fuerza del conjunto.

Algunos ejemplos practcos de juegos cooperatvos se describen en el apartado 3.3 de esta guia.

2.2.3. La Ludopedagogia*

La ludopedagogia®® busca, promueve y se propone transformar la realidad en la que vivimos y de la
gue somos parte. Su tarea, en linea con la educacion emancipadora, es trabajar en grupos desde el
juego para promover espacios de transformacién individual y colectva. El principio rector es jugar
por un mundo més equitatvo, mas justo, mas libre y feliz, mediante procesos colectvos basados en
el juego como canal que permita experimentar otras formas de conectar a nivel individual, colectvo y
con el entorno local y global.

Al ser una propuesta metodolégica esencialmente vivencial, entende el juego como espacio-tempo
de ensayo, como un laboratorio donde manipular la realidad, desarmarla, desafarla y darle un nuevo
signifcado, cuestonando la realidad y desafando lo establecido. Para ello persigue crear en el grupo la
incertdumbre y las ganas de comprender los problemas, las preguntas y sus respuestas.

Los componentes de la intervencion ludopedagdgica pueden resumirse en:

El escenario

Lo espacial, lo
sensorial, los ob-
jetos, su disposi-
cion, los colores y

El guion

Como instalar la
realidad ludica y
facilitar la entra-
da ajugar.

La trama

Las metéaforas en
juegoy lo que pro-
vocan entre quie-
nes partcipan.

El después

Evaluar y sistematzar, con
una doble evaluacion: la
“evaluacion caliente” al
fnal de la actvidad (re-

gistro mas emocional de
como me sent y lo que
me pas0) y la evaluacion
més relajada, a los pocos
dias (mas racional, de re-
gistro).

los materiales.

13. Adaptacion a partr de htp://www.kooperatonsspiele.net/?page_id=25

14. Para conocer en mayor profundidad sobre la Ludopedagogia, recomendamos la lectura del material de InteRed «Lu-
dopedagogia: Jugar para conocer, conocer para transformar», disponible en: htps://www.intered.org/es/recursos/ludope-
dagogia-jugar-para-conocer-conocer-para-transformar

15. El concepto fue acufiado en 1989 en Uruguay, por el centro de formacion e investgacion de La Mancha, de quienes
extraemos gran cantdad de referencias, descripciones y aprendizajes que quedan refejados en este apartado.

16. Paulo Freire, 1985
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Para la Ludopedagogia resulta fundamental planifcar y armar la ruta de los juegos para poder ins-
talar la realidad ludica en 'y para el grupo en especifco. Esto requiere plantear los juegos no como
actvidades aisladas o sueltas, si no como una cadena de eslabones en la que cada experiencia esta
conectada con el resto y es esencial para construir un signifcado de forma procesual. Se diferencia asi
de intervenciones ludicas puntuales, apostando por una naturaleza de proceso, como un viaje a través
del juego.

La Ludopedagogia apuesta por un rol transformador de la persona que guia el proceso. Asi, algunas
acttudes y habilidades clave para guiar procesos ludopedagogicos son: la alegria y el placer por la act-
vidad; la confanza en el proceso; poner en el centro a las personas y no a la dinamica; la perspicacia y
las ganas de investgar y mejorar la propia metodologia; trabajar desde la resiliencia para hacer frente
a las resistencias del grupo; intervenir y observar el juego a intervalos; escuchar desde la sensibilidad
los fendmenos que suceden y se manifestan en el grupo; ser capaz de dar apoyo al grupo hasta que
éste sea capaz de sostenerse por si mismo de forma comoda y fuida; observar y comprender las emo-
ciones que surgen en si mismo 0 misma y aceptar que cada grupo es diferente y que, por lo tanto, las
metodologias y resultados no son lineales.



PROPUESTAS PEDAGOGICAS
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En este apartado se incluyen algunas propuestas para implementar actvidades de ABJ inclusivas y
equitatvas en el aula educatva. El objetvo es que el profesorado disponga de algunos ejemplos préc-
tcos que puedan sumar a sus recursos educatvos para seguir profundizando a través de la practca
docente en los procesos de ABJ.

Mediante las propuestas planteadas estaremos persiguiendo que el alumnado pueda vivenciar, a tra-
vés del juego, procesos de transformacion personal, colectva y social mediante experiencias que le
conecten con la realidad de su grupo, pero también con la realidad global, al tempo que favorecemos
la partcipacion y la inclusién del alumnado en el contexto escolar. Los juegos propuestos pueden ser
adaptados a cualquier grupo de edad si se complejizan de forma adecuada a las caracteristcas y nece-
sidades del alumnado.

En el apartado 2 de esta guia hemos presentado algunas orientaciones para implementar proceso de
ABJ incorporando los enfoques de la Educacion para la Ciudadania Global, aspectos que consideramos
imprescindibles a la hora de planifcar cualquier actvidad ludica en el aula, especialmente si deseamos
gue tenga un caracter transformador.

En cuanto al contenido de esta Ultma seccidn, en primer lugar presentamos algunos ejemplos de jue-
gos rapidos sin material adaptables a cualquier grupo de edad y situacion educatva. A contnuacién se
incluyen una serie de juegos «rompehielos» ideales para ser el punto de partda de alguna actvidad
o dinamica de grupo. Por altmo, se presenta un apartado de juegos cooperatvos, con ejemplos con-
cretos para trabajar la cooperacion y el trabajo en equipo, asi como algunas propuestas de juegos que
se pueden poner en marcha en cualquier momento dentro del contenido de una sesion ya preparada.
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3.1. Juegos rapidos sin material
iIFUSION!

—

OBIJETIVO

sentdo

Fortalecer el a
de comunidad Y per-‘

tenencia dentro de
grupo Y reconocer a
diversidad como un

valor positvo.

10 minutos

LAl

10 + partcipantes

MATERIAL Edad:

No requiere material a partr de 6 afios

(opcional algunos
pafiuelos o cuerdas)

DESCRIPCION

El grupo se encuentra disperso en la sala.
El educador o educadora que lidera la sesion empieza el juego para dar ejemplo: Llamara o se dirigira

hacia un alumno o alumna con quien tene algo en comdn, por ejemplo, usan gafas, camiseta blanca, tenen el
pelo rubio... y explica por qué elige a esa persona. Deberan darse la mano y decir en voz alta: «jFUSION!» (también si desean evitar contacto
fsico pueden aferrarse a los extremos de un pafiuelo o cuerda).
Luego, esta segunda persona hara lo mismo, debera encontrar y unirse con otra persona con quien tenga algo en comin y aferrarse a
ella al grito de «jFUSION!», pero ahora seran las 3 personas encadenadas las que tendran que gritarlo.
Se repite el proceso hasta que al fnal, todo grupo esta conectado entre si. Cada vez son mas las personas que deben gritar «jFUSION!».
Para que la Gltma persona pueda llegar a gritarlo, debera encontrar algo en comdn con la persona que inicid el juego. De esta forma,
se conformara un circulo cerrado, y en ese momento todo el grupo podré gritar al unisono «jFUSION!» y celebrar el fn de la dindmica.
El juego se puede repetr tantas veces como se desee, siempre habra diferentes secuencias. La cadena deja en claro que algo une a

todas las personas del grupo y que, a pesar de las muchas diferencias en el grupo, todos y todas pertenecen por muchos motvos a una
misma unidad global.

Variacion
Las similitudes no solo pueden referirse a caracteristcas externas o fsicas, sino que en rondas consecutvas pueden centrarse en las

similitudes internas/personales, por ejemplo, un pasatempo comun, un rasgo comun, un sentmiento coman, una experiencia coman,
pertenencia a la misma cultura o nacionalidad...

REFLEXION
Para la fase de refexion, las siguientes preguntas pueden resultar Gtles:

e ¢ Te resulto difcil encontrar puntos en comdn con alguien? ;Qué puntos en comUn te sorprendieron?

= ;Aprendiste aspectos nuevos sobre alguien que no conocias antes?

* ¢Qué piensas ahora sobre las cosas en comun que unen a todos los seres humanos entre si?

e ¢Hay mas cosas que nos unen o que nos separan? ;Y si todas las personas fuéramos iguales? ¢ Consideras la diversidad como algo
positvo? ;Te consideras capaz de valorar otras culturas y personas?

< Posiciénate: piensa en una manera de valorar y tratar con respeto a otras personas, incluso si son diferentes a t, y comprométete
a ponerla en préactca.
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IZOOM!

—

OBIETIVO

Reforzar las capgcndades
de concentracion, c00-
eracion Y comunica-

cion dentro del grupo.

5 minutos

!

5 + partcipantes
Edad:

a partr de 4 afios

MATERIAL

Cronémetro (opcional)
o un reloj de pared

DESCRIPCION

El objetvo del juego es darle al sonido «zoom» una vuelta lo més rapido posible alrededor del circulo formado

por el alumnado. Como historia del juego, se puede explicar que queremos saber si el grupo puede romper el récord mun-
dial existente. Por supuesto, esto solo funciona en conjunto y cuando todo el grupo esta concentrado. Se trata de un juego excelente
para que todo el alumnado pueda formar parte de un objetvo comun, y especialmente interesante para incluir alumnado en riesgo de
exclusion escolar, ya que no requiere ni siquiera dominar el idioma para formar parte del proceso.
El grupo forma un circulo cerrado, ya sea en sillas o de pie. Se les pide que giren la cabeza hacia la derecha. Después de una cuenta
regresiva de tres segundos, el educador o educadora pasa la palabra «zoom» a la persona que esta a su izquierda lo mas rapido posible
moviendo la cabeza de derecha a izquierda y gritando «jZoom!». Al mismo tempo, se inicia el cronémetro. Ahora el «<zoom» se pasa
de persona a persona en el circulo, nadie puede quedarse fuera. Tan pronto como el educador o educadora recupera el «zoom» de la
persona a su derecha, el cronémetro se detene.
Por supuesto, el récord mundial atn no se habra roto después de la primera vez, jse necesita practca para eso! Este juego se puede
jugar bien como un ritual durante varios dias seguidos a una hora concreta, por ejemplo, siempre a las 11:55, motvando al grupo a ir
mejorando el tempo que tardan en dar la vuelta al circulo. (El «récord mundial» para un grupo de 70 personas es de 7,54 segundos; por
lo tanto, para un grupo de alumnado de 35 deberfa estar alrededor de los 4,5 segundos, una meta practcamente imposible de lograr,
pero precisamente esa difcultad puede promover atin mas la partcipacion y el deseo de lograr el objetvo).
Lo que contribuye al éxito de este método es, por un lado, la velocidad: se trata de que todo el grupo gane una competencia contra el
tempo, por otro, la liberacion de adrenalina a corto plazo promueve el espiritu de equipo y la «unién» com(n. Ademas, cada persona
dentro del grupo es un eslab6n importante en una cadena, sin la cual el método no puede funcionar. De modo que todos y todas son
igualmente importantes y contribuyen al logro del objetvo comun.

REFLEXION

Una fase de refexion larga no es tan importante aqui y tampoco es aconsejable, ya que de lo contrario se pierde el «fujo» y el efecto
positvo estmulante obtenido del juego. Este método puede aportar vivacidad, especialmente a los grupos tranquilos, y promover la
inclusion y la partcipacion del alumnado que presenta mayores difcultades.

Las posibles preguntas de refexion pueden ser:

= ¢Qué crees que contribuyo al exito colectvo?

e ¢Qué hubiera pasado si solo una persona no hubiera pasado el «zoom»?

e ¢Qué otras tareas podemos hacer ayudandonos mutuamente para obtener mejores resultados?
e ¢Podemos mejorar el tempo obtenido? (y asi volvemos a realizar otra ronda)
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«LUIDADUENDES»

OBJETIVO

Una semana

Promover que el alum-
nado sepa reconocer Y
valorar las tareas de cul-

dados.

6;pmtdpwﬂes
Edad:

a partr de 6 afios

MATERIAL

Materiales que
habitualmente se
encuentran en el aula

DESCRIPCION

Cada alumno y alumna escribe su nombre en un trozo de papel. Los trozos de papel se mezclan en un reci-
piente y se redistribuyen, pero nadie puede tener su propio nombre. A partr de ahora sera un secreto el nombre que tengamos. Para
esa persona seras su «Cuidaduende», es decir, un duende que le cuidara durante una semana. Esto signifca hacer algo bueno por esa
persona durante esa semana sin llamar la atencion. El objetvo sera tener uno o varios actos de cuidado hacia la otra persona, por
ejemplo, dejandole una fruta que le guste en su mesa, una tarjeta con alguna frase bonita, limpiando y ordenando su pupitre sin que se
dé cuenta... El alumnado tendra que esforzarse por conocer a la persona que tene que cuidar para poder hacer algo que realmente le
ayude en su vida cotdiana.

El o la educadora indicara el dia de la semana siguiente en que se desvelara el secreto y todo el mundo sabra quién fue su «Cuidaduende».

REFLEXION

Este ejercicio trata de ser consciente de las tareas de cuidados que recibimos en el dia a dia y que muchas veces no valoramos, pero
que permiten que funcione mejor nuestra vida cotdiana y que, a gran escala, son las que permiten que el mundo avance aunque se
encuentren invisibilizadas, no remuneradas y reducidas a la esfera privada. También permite identfcar y visibilizar quién las realiza
habitualmente en nuestro hogar y en nuestro entorno méas cercano, habitualmente las mujeres.

Tras la resolucion de quién era él o la «Cuidaduende» de quién, podremos dedicar un momento a refexionar a través de las siguientes
preguntas:

e ;Qué hizo tu «Cuidaduende» por t?

e ¢ Te resulto difcil o facil pensar en algo relevante para el cuidado de la otra persona?

e ;Qué ha cambiado en el grupo tras esta experiencia de cuidado?

< Piensa: En tu dia a dia, ¢quién suele asumir las tareas de cuidado que necesitas para que tu rutna funcione? (Preparacion de la
comida, limpieza del hogar, compras y gestones del hogar, llevarte al médico, darte carifio...)

= ;Crees que valoras lo sufciente todas estas tareas de cuidados? En caso negatvo, ;por qué no las valoras tanto como se merecen?
¢Son valoradas como se merecen por el sistema y por la economia?

= ¢Eres consciente de que, por lo general, el reparto de estas tareas no es equitatvo, y que habitualmente son las mujeres quienes
asumen esta carga, afiadida a su jornada laboral remunerada?

< Posiciénate: Piensa en una forma en que podrias involucrarte en esas tareas de cuidados, y como podrias fomentar que en tu
hogar exista un reparto mas equitatvo de las mismas.

A medida que el grupo es de mayor edad se pueden introducir conceptos de refexion como: la distribucion de tareas en funcién del
género, la doble y triple jornada laboral de las mujeres, la invisibilidad de las tareas de cuidado, las cadenas globales de cuidado, la
esfera pdblica y la esfera privada, trabajo productvo/ remunerado y trabajo reproductvo/ no remunerado...
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3.2. Rompehielos

SALUDQOS DESDE EL MUNDO

MATERIAL

Imagenes de saludos
(solo para version 1)
Ver pagina siguiente.

Tarjetas de saludos
(solo para version 2)

India

Tibet (algunos
grupos éetnicos)

Malasia

Medio Oriente
«Salaam»

Estados Unidos
Kenia

Islas Aleutanas
Japon

Ameérica Latna
Tailandia

Algunos paises
mediterraneos

Rusia
Turquia
Polinesia
Guinea

Otros

OBJETIVO
Fortalecer el sentdo de
comunidad dent

rupo y reconoce
?/ergidad de identdades
como un valor positvo

&

10 minutos
ro del

r ladi- consecutvos

wi

Edad:

Juntar las manos frente al pecho e inclinarse un poco hacia la otra persona.

Sacar la lengua

Tocar las yemas de los dedos de una mano. Luego poner la mano en el corazon y
decir: «Mi corazon te saludax.

Levantar la mano hacia el corazén, inclinar levemente la cabeza (por respeto, un poco
maés profundamente que la otra persona), luego colocar la mano en la frente y bajar-
la desde alli en un movimiento ondulado hacia abajo y luego deslizarla hacia arriba de
nuevo. Simate a este gesto con las palabras: «As-Salaam-Alaykum» (La paz sea contgo).

Un frme apretdn de manos acompafiado de contacto visual directo.

Un aplauso amistoso de cooperacion mutua que se convierte en un apretén de ma-
nos brevemente frme.

Tocar a la otra persona en la cabeza o en el hombro.
Flexion respetuosa del tronco (un arco) en un angulo de unos 15 grados.
Un abrazo breve y unos golpecitos cordialmente en la espalda.

Hacer una reverencia con las manos cruzadas frente al pecho. Cuanto més alto tenga
las manos sobre el pecho, mayor seré el respeto. Sin embargo, esto se convierte en
un insulto si levanta las manos por encima de la cabeza.

Dos besos consecutvos y a la vez en las mejillas (o choque mutuo de mejillas)

Un frme apreton de manos seguido de un «abrazo de 0so» con 2-3 besos en las mejillas.
Dar la mano con ambas manos o abrazar y besar ambas mejillas.

Abrazarse y frotarse la espalda.

Un apreton de manos largo y suave, acompafado de un constante «\Wawawawawawa ...»

Tantos como el alumnado proponga o investgue

durante varios dias

a partr de 3 afios

10 + partcipantes
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Imagenes de saludos para la version 1

DESCRIPCION

Version 1

El educador o educadora imprime tarjetas con los 3 dibujos de saludos (ver materiales necesarios para la versién 1). Cada alumno y
alumna eligen el saludo con el que quieren que el resto del grupo les salude. El simbolo «mano» signifca saludar moviendo la mano, sin
contacto; el simbolo «chocar esos 5» implica chocar los cinco con un toque corto y el simbolo «abrazo» con un abrazo calido.

Esto permite al alumnado sentrse bienvenidos y bienvenidas en la clase al mismo tempo que se mejora el ambiente grupal, se refuer-
zan las relaciones entre el alumnado y se fomentan la inclusion y la partcipacion. Se pueden incorporar tantas formas de saludo como
el alumnado desee y convertrlo en un ritual al inicio de la jornada.

Version 2 (no se requieren habilidades de lectura)

El alumnado aprende un nuevo saludo de otra parte del mundo cada dia (ver tarjetas de los saludos en los materiales necesarios), El o la
docente se encarga de explicar en qué consisten los distntos saludos y sus lugares de origen. El alumnado podra establecer similitudes
con los saludos de la cultura propia, y podran comentar y debatr sobre ellos en grupo. Después de 1 a 2 semanas, cuando ya se haya
conversado e intercambiado opiniones sobre todos los saludos, cada alumno y alumna puede decidir por si mismos como les gustaria
que el resto les salude. De esta forma, deberan aprender los saludos elegidos para saludarse durante el resto de la semana.

Para alumnado de mayor edad que si cuente con habilidades de lectoescritura, se puede establecer un trabajo en parejas o grupos en el
que deberan investgar sobre el origen y la historia de los saludos que se han ido aprendiendo y explicarlo al grupo grande.

REFLEXION

Una vez fnalizado el juego, el alumnado podra refexionar durante una sesion sobre sus impresiones tras el proceso. Las siguientes
preguntas orientadoras pueden ser Utles:

e ¢Hay rasgos comunes entre saludos de paises lejanos entre si? ;cudl es, al fny al cabo, el objetvo de todos los saludos a pesar de
las diferencias culturales?

= ¢Crees que es importante conocer las costumbres de personas de otras culturas, por ejemplo de tus compafieros y comparieras?
¢por qué?

e Piensa: ;,Cémo podemos convertr nuestro aula en un espacio mas inclusivo que tenga en cuenta todas las identdades culturales
que hay en ella?

= Posicionate: Escribe, con tus compafieros y compafieras, una lista de pasos para que vuestra aula sea culturalmente inclusiva y
comprometeros a cumplirlos durante el curso escolar.
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ISLAS SIN FRONTERAS

—

OBIETIVO
profundizar en el auto-

conocimiento Y desper-

tar el sentdo de comu- - o
nidad Yy pertenencia a
una entdad global co-

mun.

1-2 horas

5 + partcipantes

Edad:

a partr de 6 afios

MATERIAL

Papel de periddico,
crayones, lapices, tje-
ras, hilo de lana de
varios colores

DESCRIPCION

Para esta actvidad se requiere disponer de un espacio amplio.
El alumnado comienza la sesion dibujando o escribiendo en una hoja de periodico una descripcion
propia, incluyendo todas las caracteristcas que considere importantes (su nombre, edad, gustos e intereses-
comida, series, libros, juegos, animales, deportes, pais de origen, barrio donde vive...)

Cada hoja de periodico sera su «isla personal» y las pondran todas distribuidas por el suelo, de manera que puedan sentarse o situarse
de pie encima de ellas. Cada persona se presenta al grupo grande desde su isla, diciendo en voz alta las caracteristcas que la defnen.
Es importante que el grupo esté atento a lo que dice cada persona, para poder establecer conexiones entre si. Cuando la persona haya
terminado de presentarse (unos 15 segundos), el resto del grupo tendré 10 segundos para conectar su hilo con ella si se ha sentdo iden-
tfcada con algo de lo que ha dicho. Cuando todos los hilos estan conectados con esa persona, empezara a hablar otra persona nueva,
y el proceso se repite hasta que todo el alumnado se haya presentado y todas las conexiones se hayan hecho.

REFLEXION
Algunas preguntas que pueden guiar la fase de refexién son:

e ¢Cémo te sentste al escribir tu perfl, fue facil / difcil revelar cosas sobre t a todo el grupo?
= ;/Como te sentste estando solo/sola en la «isla»?

e ;Qué sentste al conectar las islas y hacer contacto con las deméas?

Para profundizar en la refexion, el o la docente pedira al alumnado que tome su «isla» y que las junten todas entre sf, creando una gran

isla compuesta por todas las demas. El alumnado debera refexionar e intercambiar ideas, sobre lo positvo que tene la diversidad en
todas sus formas.
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3.3. Juegos cooperativos

.,DONDE ESTA EL PANUELO?

OBIJETIVO

Reforzar la cooperacion
dentro del grupo. au-
mentar 12 capacidad de
respuesta grupa\, fortg-
lecer las capacndadgs e
negociacion y planifca-
cién en grupo

P4

15 minutos

7 - 25 partcipantes
Edad:

MATERIAL a partr de 5 afios

Un pafiuelo u otro objeto
que quepa en la mano, una

cuerda larga (puede ser
una linea pintada en el
suelo), cronémetro

DESCRIPCION

Para este juego es necesario disponer de un espacio amplio. Lo ideal es que partcipe un nimero
grande de alumnado, por ejemplo, toda la clase (alrededor de 20 estudiantes).
El o la docente (o algiin/ estudiante que lo desee) tendra la funcién de liderar la actvidad. El resto
se situaré en una fla detras de una linea, cada persona al lado de la otra. Quien lidera el juego coloca el
pafiuelo en el suelo unos 20 o 30 metros delante del grupo. A su vez, la persona que lidera el juego se alejara
unos cuantos metros mas hacia delante, dando la espalda al grupo.

El grupo dispone de 2-3 minutos para construir una estrategia para llegar al pafiuelo y traerlo de vuelta hasta la linea de salida. Deberan
negociar de manera que todos y todas formen parte del proceso y tengan en algiin momento el pafiuelo en sus manos. Terminados los
2-3 minutos, la persona que lidera (que esta mirando en direccion opuesta al grupo) gritara en voz alta: «;DONDE ESTA EL PANUELO?
i1,2,3!». Mientras esta diciendo esta frase, el resto del grupo tene la oportunidad de moverse. Cuando termina de decir la frase, se da

la vueltay el resto del grupo debe permanecer inmavil. Se repite el proceso para que el grupo vaya avanzando.
Si hay personas que son vistas moviéndose, deberan regresar al punto de salida, pero pueden seguir ayudando al objetvo comun: las
personas que regresan al punto de partda podran ir formando una linea recta juntando pie con pie de forma que se van acercando
hacia el pafiuelo. Asi el camino que debe hacer el pafiuelo para regresar sera menor, y se habra logrado el objetvo cuando llega a esa

linea de personas, en lugar de tener que regresar hasta la linea original.

REFLEXION

Este método es excelente para que el alumnado comprenda que mas que la rapidez individual, el poder esta en juntar las fortalezas de
todo el grupo. Después del juego, las siguientes preguntas se pueden utlizar para la refexion:

= (Como te sentste durante el juego? ;Pudiste reconocer roles entre tus comparfieros y compafieras? ¢Se respetd la metodologia
cooperatva o surgieron comportamientos mas propios de la competcion?

* ¢Qué fue lo mas difcil? ¢ Fue facil llegar a un acuerdo sobre la estrategia? ¢ Surgieron momentos de frustracién o de mal manejo
de las emociones?

= ¢Crees que sin el trabajo en equipo habriais logrado el objetvo comin? Si repetmos la actvidad ¢seria méas sencillo poneros de
acuerdo en la estrategia para lograr el objetvo comdn?

< Piensa: ¢En qué otras actvidades escolares podéis implementar un momento de refexion conjunta para colaborar y establecer un
objetvo comdn, en lugar de hacerlo de forma individual?

< Posicionate: Busca momentos propicios para la colaboracion entre compafieros y comparfieras y promueve que en las actvidades
escolares se dé mayor atencion al trabajo cooperatvo en lugar del compettvo.
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EL TREN

OBJETIVO

:‘ r;
Reforzar la cooperacion

au-
dentro del grupo
mentar 1a capacidad de

respuesta grupal.

10 minutos

MATERIAL

6 + partcipantes

Edad:

a partr de 7 afios

Balones

DESCRIPCION

El alumnado se coloca formando una fla mirando hacia el frente, de manera que quedan viendo la espalda de quien tenen delante.
Se colocara un balén o pelota entre cada persona, de forma que quede sujeta entre la espalda de una y el pecho de otra. Ahora cada
persona debe poner sus manos sobre los hombros de quien tene delante. El objetvo es avanzar hasta llegar a un punto determinado
(puede ser una de las paredes o una linea de meta) sin que ningln baldn caiga al suelo. Si un baldn cae al suelo, la persona no podra
recolocarse en el mismo sito que estaba, si no que pasara al primer lugar de la fla. La persona que ocupaba antes el primer lugar debera
ocupar el lugar de la persona que dejo su sito libre. Mientras tanto, el resto del grupo tendra la tarea de ayudar a la persona que pasa
hacia atras a identfcar el lugar que debe ocupar; todo ello cuidando que no sigan cayendo balones.

Una vez que se ha llegado a la meta, se puede hacer el mismo camino a la inversa (se sugiere que el o la docente establezca la linea
de meta en una direccion que exija alguna curvatura o ir cambiando la linea de meta a medida que el tren avanza, asi se difculta cada
vez mas). Esto no requiere cambio de posicion de nadie, sino simplemente ir caminando hacia atras. La Gltma persona sera ahora la
primera, solo ella podra darse la vuelta para ir guiando al resto del grupo, ya que solo ella sabra donde esta la nueva linea de meta. La
forma de guiar no podra ser con palabras, sino con las manos. Ahora sera mucho mas difcil mantener los balones mientras se juega con
las manos. Para indicar «caminar recto» tocara con ambas manos las de la persona de atras; para indicar «girar a la derecha» tocara la
mano derecha de la persona de atrés, para indicar «girar a la izquierda» tocaré la mano izquierda de la persona de atras. La tarea de
cada persona sera ir pasando la sefial hacia la siguiente persona, para ir moviendo el tren en la direccidn correcta hacia la meta. En esta
fase si se caen los balones se hace también el cambio con la primera persona del tren.

REFLEXION
Una vez fnalizada la actvidad, se puede hacer una ronda de refexion a través de algunas preguntas:

e ;Qué ha resultado mas facil, la primera ronda en la que todo el grupo podia ver la linea de meta o la segunda, en que solo una
persona podia verla?

e ;Essencillo atender a tantas instrucciones y al mismo tempo lograr el objetvo comin? ¢aunque no sea facil, merece la pena el
resultado?

e Mas alla del resultado obtenido, del tempo necesitado y de los balones que han caido al suelo, ¢ha sido un proceso divertdo?
¢hemos aprendido a actuar rapido ante los errores? ;hemos aprendido a ayudarnos en lugar de recriminarnos los fallos?
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CAMPO DE MINAS

—

OBJETIVO \
Reforzar la cooperacion .
dentro del grupo au-

mentar 12 capacidad de = —
respuesta grupal

10 minutos

7 - 25 partcipantes

Edad:

a partr de 6 afios

MATERIAL

Materiales que se
suelen encontrar en
el aula de educacion
fsica (aros, pelotas,
cuerdas, conos,
cintas...)

DESCRIPCION

Se requiere de un espacio amplio para esta actvidad.
El alumnado se sitGa formando una hilera. Delante estaran dispersos los obstaculos (las minas) que
deberan esquivar. Ahora, el alumnado debera darse la vuelta, quedando 1 mirando al frente, 1 hacia atras y
asi sucesivamente. Tomaran sus manos entre si, y al sonido de la sefial deberan avanzar lo mas rapido posible hasta
terminar de esquivar todos los obstéaculos. Para lograrlo, el alumnado que va mirando hacia el frente debera guiar (sin trones ni golpes)
al alumnado que va mirando hacia atras, respetando también sus ritmos. Si se choca en algtn punto con algin obstaculo, todo el grupo
debera regresar al punto de salida.
Cuando hayan llegado a la meta, deberan hacer el recorrido hacia atras para intercambiar los roles.

REFLEXION
Después del juego, las siguientes preguntas se pueden utlizar para la refexion:

= ¢Essencillo atender a tantas instrucciones y al mismo tempo lograr el objetvo comdn? ¢aunque no sea facil, merece la pena el
resultado?

e Mas alla del resultado obtenido, del tempo necesitado y de los obstaculos chocados, ¢ha sido un proceso divertdo? ¢hemos
aprendido a actuar rapido ante los errores? ;hemos aprendido a ayudarnos en lugar de recriminarnos los fallos?
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3.4. Juegos para cualguier momento

EQUILIBRIO CONJUNTO

OBIJETIVO

promover 1a confanza
y mejorar las relaciones
interpersona\es dentro

del grupo.

&

10-20 minutos

&

2 + partcipantes
(se recomienda
jugar en parejas)

Edad:

a partr de 9 afios

MATERIAL

Por cada pareja 1 lapiz
0 1 palo de madera,
(aprox. 20 centmetros.)

DESCRIPCION

El alumnado se dispersara en parejas por el espacio. En cada pareja, elegiran quién llevara el lapiz
0 palo de madera apoyado vertcalmente en la punta de los dedos. Quien lleve el lapiz o palo de
madera ird con los ojos cerrados y debera dejarse guiar por su pareja. Cuanto mayor sea la relajacion, la
concentracion y la confanza en la otra persona, mayores seran las posibilidades de mantener el lapiz o palo de
madera en equilibrio.
El rol de la pareja sera el de guiar y evitar que se cruce o acerque al resto de compafieros y compafieras que estan haciendo el mismo
ejercicio. Una vez se ha logrado mantener el equilibrio durante 1 minuto, los roles se invierten dentro de la pareja.

REFLEXION

Una vez que todo el alumnado ha logrado cumplir con el objetvo, se puede refexionar a partr de las siguientes cuestones:

e ;Como te sentste durante la actvidad? ;En algin momento sentste frustracion, enfado, alegria, excitacion...?

e ;Como fue la colaboracion con tu pareja? ,Como fueron las instrucciones para cumplir el objetvo?

= ;Crees que si tu grupo de clase colaborara mas entre si, lograria mejor sus objetvos?

e ;Como puedes ayudar a tus compafieros y compafieras a «<mantener en equilibrio su lapiz» en el dia a dia? ;Qué cosas pueden ser
ese «lapiz»? ¢qué cosas son «tu lapiz» y como te pueden ayudar a sostenerlo?
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LA MARCHA DEL PODER

OBJETIVO

(;\‘ ',

Fomentar 12 compren—

sion sobre 1as desigual-

dades de Qénero, las A

desigualdades sociales
economicas desde

una perspectva global
e interseccional

30 minutos

10 + partcipantes

MATERIAL Edad:

a partr de 12 afios

Cinta adhesiva, tarjetas de
roles, lista de frases, vendas
para los ojos (opcional)

Listado de roles

= Nifio de 6 afios con movilidad reducida, que vive en un entorno rural no adaptado a sus necesidades.

< Nifia de 8 afios, no ha aprendido a leer ni a escribir, tene que cuidar a sus hermanos menores
mientras su madre trabaja

< Joven de 16 afios, tene internet en casa, vive en un barrio seguro cerca del insttuto al que asiste. Decidio ir al insttuto publico
para estar con sus amigos, aunque su familia queria que fuera a un insttuto privado de renombre en la capital.

= Joven de 17 afios, en su ultmo afio de beca escolar. Le gustaria seguir estudiando, pero la situacién econdmica la obliga a ir a
trabajar al negocio familiar (pequefia tenda de alimentacién).

= Nifia de 15 afios, recientemente ha descubierto que esta embarazada. Ha vivido situaciones de violencia fsica y sexual en el am-
bito familiar.

< Nifio de 12 afios, con buen desempefio escolar, vive en una zona insegura afectada por el narcotrafco y la presencia de bandas
armadas. Finalmente, €l y su familia emigran a otro pais mas seguro.

= Joven de 17 afios, ya tene claro lo que va a estudiar en la universidad y su familia con mucho esfuerzo ha logrado reunir los recursos
para poder pagar los materiales y el transporte. Su casa queda arruinada por la repentna subida del lecho del rio en la temporada de
lluvias y tenen que mudarse a otro pueblo. Antes esto no pasaba, pero la crisis climatca esta teniendo estos impactos en su entorno.

= Nifio de 7 afios, tene un trastorno del espectro autsta, pero su centro escolar no tene los recursos para atender sus necesidades,
ni su familia tene los fondos para buscar apoyo.

= Nifio de 13 afios. Obtuvo muy buenas califcaciones en su pais, pero ahora no habla el idioma local y no puede seguir el ritmo
de las clases.

= Qtras (incluyen diferentes niveles de inequidad)

Listado de frases

Me siento segura/o en el espacio en el que vivo.

Mi familia puede apoyarme cuando necesito ayuda para mis estudios.

Puedo dedicar mi tempo al estudio y mis pasatempos.

No tengo que cuidar a otros miembros de mi familia.

A mi edad, no tengo que trabajar para contribuir a la economia familiar.

Tengo buena autoestma.

Puedo moverme de manera segura y silenciosa en mi vecindario.

No necesito apoyo personal para funcionar en mi dia a dia.

Me siento feliz

No me preocupo por mi futuro porgue las cosas me van bien.

No he tenido que cambiar de pais.

Cuando me aburro en casa, puedo ir a jugar con mis amigos y amigas a la calle.
Si lo necesita, mi familia puede contar con algin apoyo de los servicios sociales del Estado.
Otro
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DESCRIPCION

Se colocan dos lineas de cinta adhesiva en cada extremo del aula/espacio abierto. La separacion entre ambas lineas debe ser de entre
6y 12 metros, aproximadamente. Las lineas deben ser lo sufcientemente largas para que todo el alumnado se coloque sobre ellas.
Las tarjetas con los roles se distribuyen al alumnado en un cuenco. Habré tantas tarjetas como estudiantes y se garantzara que los roles
sean lo mas diversos posible. Cada estudiante saca una tarjeta e interioriza su papel.

Los y las estudiantes se sitlan sobre una de las lineas, cada estudiante al lado del siguiente y mirando hacia la otra linea de cinta ad-
hesiva desde el frente, como su horizonte (la linea de meta). Se les explica que dejan de ser quienes son y desde este momento son la
persona que aparece en su tarjeta. Se les indica que se encuentran en un contexto mas o menos vulnerable (aqui se pueden especifcar
paises y contextos dentro de paises, por ejemplo, espacios rurales, periferia, barrios marginales, situaciones de crisis, etc.).

Se les dan las instrucciones: Primero, se taparan/cerraran los ojos durante el ejercicio. No podran ver lo que hace el resto del grupo a su
alrededor. Se les indica que den un paso adelante cada vez que se sientan identfcados e identfcadas con cada frase que se dictara en
voz alta (ver listado de frases en la seccion «materiales»). Una persona dictara las frases en voz alta.

Las frases se terminan de leer cuando no quedan més o cuando alguien ha llegado a la «linea de meta». Habréa estudiantes que han
avanzado mucho, y otros poco o nada.

REFLEXION

Se les pide que abran los ojos sin moverse del sito y miren el lugar que ocupan con respecto al resto. Se les explica que la «meta» es el
derecho a una educacion inclusiva y de calidad (en linea con el ODS 4). Al estudiante que ha avanzado mas se le pide que lea su tarjeta
y al que ha avanzado menos se le pide que lea la suya. Se fomenta la discusion haciendo preguntas sobre el origen de estas diferencias.
Algunas preguntas para orientar el proceso de refexion son:

= ¢Por qué algunas personas han avanzado mas y otras menos?

« ;Todas estas personas tenen los mismos derechos? Entonces, ;por qué unas han llegado mas lejos que otras? ¢Es justo?

e ;Qué pasa con el caso de las nifias? ¢Por qué son las nifias las mas vulnerables?

e ¢Qué tendria que pasar para que todas las personas lleguen a la meta? ;Es posible?

= Amedida que la edad del grupo es mayor, se pueden incorporar conceptos como desigualdades sociales y de género, justcia, Dere-
chos Humanos, rol del Estado en la garanta de derechos ... Se recomienda dedicar un tempo a hablar sobre la interseccionalidad:

= Posicionate: piensa en una forma en la que puedes contribuir a mejorar la situacion de las personas con menos oportunidades:
¢Puedes ayudar a alguien cercano a t a superar alguna de estas barreras? ;Puedes colaborar con una insttucion social a través
del voluntariado? ¢ Puedes organizar una recogida de frmas o iniciar una campafia para ayudar a visibilizar los problemas de las
personas en situacion de vulnerabilidad o exclusion social? ¢ Podéis elaborar algiin material informatvo sobre estas problematcas
y presentarlo al resto de la comunidad educatva?
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