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Prefacio

La Convencién Internacional sobre los Derechos del Nifio, en el Articulo 31, reconoce el derecho del nifio al descanso y
el esparcimiento, al juego y a las actividades recreativas propias de su edad y a participar libremente en la vida cultural y
en las artes. El juego y la recreacién ayudan a los nifos y a las nifias a crecer con confianza, asi como a promover su
creatividad e imaginacién, y a fomentar su desarrollo fisico, social, emocional y cognitivo. Cuando las actividades de
juego y recreativas estdn intencionalmente disenadas para nutrir valores positivos y promover el aprendizaje intercultural,
también pueden contribuir a la cohesién social y a fomentar sociedades mds pacificas.

La educacién fisica y otros espacios de juego y recreacién pueden proporcionarle a los nifios, nifias y jovenes oportunidades
para aprender sobre si mismos en relacion con los demds, practicar la resolucién no-violenta de conflictos, comprender
con empatia a los otros y reconciliar sus diferencias de una manera pacifica.

Aprender a jugar juntos, la iniciativa destacada en este folleto, tuvo como objeto introducir el aprendizaje ético e
intercultural en la educacién fisica utilizando como base el programa de Arigatou International Aprender a vivir juntos.
Fue lanzado en Grecia en 2011 por la profesora de educacion fisica, Dra. Angeliki Aroni, con estudiantes de quinto grado
de la Escuela Elemental de Educacién Intercultural en Faliro, Atenas. Aprender a jugar juntos ofrece alternativas al
frecuente uso de juegos y deportes competitivos en la educacidn fisica, y ayuda a promover el entendimiento mutuo y
respeto entre jévenes que viven en sociedades multiculturales.

En contextos de exclusién y discriminacién que afectan a muchos nifos y nifas inmigrantes y refugiados alrededor del
mundo, iniciativas como Aprender a jugar juntos pueden proveer educacién de calidad, inclusiva, relevante y segura para
todos y todas.

Este folleto es el segundo en nuestra Serie de ‘Buenas Pricticas’, una documentacién que tiene por objetivo informar
acerca de la forma en que se ha puesto en préctica el programa de educacién ética en diversos contextos y marcos
educativos. Aprender a vivir juntos es el resultado de la iniciativa sobre educacién ética para ninos y nifias de Arigatou
International y la Red Global de Religiones a Favor de la Nifiez (GNRC por sus siglas en inglés). El manual diddctico se
elaboré con el aval y en estrecha colaboracién con la UNESCO y UNICEF.

Esperamos que este folleto inspire a mds educadores alrededor del mundo para incorporar la ética y los valores en la

educacion fisica y en otras actividades recreacionales, para el mejoramiento del aprendizaje intercultural e interreligioso.
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Keishi Miyamoto Maria Lucia Uribe Torres
Presidente Directora
Arigatou International Arigatou International — Ginebra
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Aprender a vivir juntos
Aprender a jugor juntos

Introduccion: El Contexto Multicultural en Grecia

Durante los dltimos treinta anos, Grecia ha

GREECE

experimentado cambios radicales, muchos de los cuales
han dado lugar a nuevos desafios en el entorno politico y
socioeconémico. En la mayor parte de su historia

reciente, Grecia ha sido un pais de emigracién con un
gran niimero de personas que se dirigieron después de la
Larisa, Segunda Guerra Mundial a Europa occidental, Australia
y Estados Unidos de América. La situacién se invirtié a
finales de los afios 80 cuando los regimenes comunistas
e . de Europa central, Europa del este y la Unién Soviética
fwandy Patra o Athens colapsaron, dando lugar a un flujo inesperado de
inmigrantes econémicos hacia Grecia. Ademds, durante
los anos 90 y 2000, Grecia se convirtié en lugar de
acogida de inmigrantes econémicos y refugiados
politicos de paises asidticos y africanos, muchos de los

Aoy cuales no posefan documentacién legal.
—
L] WOCHA La situacién tuvo lugar en un pais que ‘era considerado
© UNOCHA principalmente mono-étnico, mono-cultural y mono-

religioso, en el que la nacién dominante — en particular
descendientes de la etnia helena y de la religién cristiana ortodoxa — contaba con aproximadamente el 98% de la
poblacién. La definicién dominante de la nacién era étnico-cultural y religiosa, mientras que los elementos civicos y
territoriales tenfan una importancia secundaria a la hora de definir lo que era griego’! La entrada sin precedentes de
inmigrantes tomé por sorpresa tanto al gobierno como a la sociedad, planteando asuntos que iban desde la redefinicién
de la identidad nacional y cultural, para hacer frente a la xenofobia y al racismo, a la necesidad de adoptar una politica
de inmigracién adecuada. Como en muchos otros paises europeos en los que el miedo y la desconfianza hacia los
inmigrantes dieron lugar a la creacién de partidos politicos anti-inmigrantes, en Grecia también aparecieron este tipo de
partidos con actitud agresiva anti-inmigracién, culpando a la inmigracién de males de la sociedad tales como la
delincuencia y el desempleo.

En su intento por abordar la diversidad cultural, étnica y religiosa, ‘el concepto y perspectiva principal adoptada por
Grecia es la integracion, mientras que nociones como tolerancia, aceptacion, respeto o reconocimiento estin mds o
menos ausentes en los debates. Ademds, la mayoria de las veces la integracién se utiliza de manera mds bien vaga para
referirse a asimilacién y, raramente, a un compromiso mutuo de los diferentes grupos para formar una sociedad
cohesionada.’

1 Triandafyllidou, 2011-2012.
2 Triandafyllidou, 2011-2012.
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La Educacion Intercultural en Grecia

Con frecuencia se observan en el entorno escolar comportamientos similares de intolerancia, falta de respeto y
desconfianza hacia los inmigrantes. Las medidas tomadas en educacidn, especialmente en las tltimas décadas (cuando
los sistemas institucionales y legislativos incorporaron en la educacién griega una dimensién de interculturalidad)
formaban parte de un implicito enfoque asimilacionista.? Esto sucedié en parte porque el primer objetivo de la educacién
intercultural desarrollada en los afios 70 y 80 fue integrar a los nifios y nifas de repatriados estableciendo clases
transitorias de reincorporacion, tutoria y apoyo. Esto ultimo se incorporé mds tarde en el sistema general de escuela
publica y se centré en cursos de idiomas, cultura e historia griegas para estudiantes que no tenfan el griego como lengua
materna.

La siempre creciente diversidad étnico-cultural y religiosa de las aulas griegas supone un desafio pedagégico y social para
los educadores, aumentando la necesidad de una ensefianza intercultural e interreligiosa. La educacién intercultural e
interreligiosa necesita ser redefinida dentro del contexto de la realidad actual escolar. Su objetivo deberia no sélo consistir
en la integracién de estudiantes extranjeros, sino también exponer de manera igualitaria a los estudiantes que forman
parte de la ‘mayoria’ a otras culturas y creencias. Este es el prerrequisito para un didlogo y un intercambio intercultural
e interreligioso fructifero, asi como para el entendimiento de la diversidad y de la identidad personal. Se trata de un
enfoque; no sélo del contenido de un curso, y deberfa impregnar el sistema educativo griego desde el pre-escolar hasta la
educaciéon secundaria, abarcando a todas las escuelas, curriculos, programas escolares, disciplinas, estrategias y
materiales.*

El enfoque éptimo de ensefianza intercultural e interreligioso se basa en el didlogo y en el compromiso auténtico con
otras personas y culturas. En este contexto, el papel de la escuela es doble: es un escenario de préctica intercultural y una
institucién educativa que prepara a nifios y nifias para vivir en una sociedad multicultural. Los estudiantes en sistemas
interculturales aprenden a conocer la cultura y el modo de pensar del otro; intercambian puntos de vista y aprenden a
respetar y apreciar la singularidad del otro. También aprenden a vivir en una sociedad basada en el entendimiento mutuo,
el respeto y la comunicacién entre los diferentes grupos y comunidades que la conforman.

El actual modelo de educacién intercultural del Consejo de Europa proporciona un valor adicional al incorporar la
dimensidn religiosa en un esfuerzo por formar ciudadanos responsables y democréticos que respeten la diversidad de
creencias y valores basados en afiliaciones religiosas. El enfoque 6ptimo y contempordneo en educacién intercultural
busca promover el didlogo, el entendimiento mutuo y la coexistencia pacifica en un tiempo en el que el enfoque observado
en el curriculum de varios paises europeos es todavia mono-religioso y mono-cultural.’®

3 Triandafyllidou & Gropas, 2007.
4 Triandafyllidou & Gropas, 2007.
5 Consejo de Europa, 2006.
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1. (¢ Qué es Aprender a jugar juntos?

Aprender a jugar juntos es un programa que

© AngelikiAkoni

pretende promover el aprendizaje de valores
éticos e interculturales a través de clases
de educacién fisica. Estd basado en Aprender
a vivir juntos: Un programa intercultural e
interreligioso  para la  educacion ética,
desarrollado por Arigatou International,
y se puso en marcha en 2011 con estudiantes
de quinto grado de la Escuela Elemental
de Educacién Intercultural de Faliro,
Atenas. Esta escuela se creé en 1996 con
la. Ley 2413/96 concerniente a la
Organizacién y el Funcionamiento de las

Escuelas Interculturales, y cuenta con
100 estudiantes provenientes de alrededor
de treinta paises y cuatro continentes.

Dada la diversidad étnica, cultural, religiosa

y lingiiistica de la poblacién estudiantil, se requieren medidas educativas y enfoques pedagégicos especiales para
conseguir un ambiente de respeto; asi como para promover la comunicacién empdtica sin violencia, la responsabilidad
tanto individual como colectiva, y la reconciliacion. Por esta razén, se eligié Aprender a vivir juntos para ser puesto en
préctica en las horas de la “Zona Flexible’ del curriculum. ‘La Zona Flexible es una novedad curricular de dos horas
introducida con la perspectiva inter-curricular en la que, estudiantes y profesores pueden disefar, desarrollar y poner en
préctica proyectos a través de metodologias sinérgicas, cooperativas y de resolucién de problemas sobre temas, asuntos y

dificultades de la vida diaria que les puedan interesar.”

Aprender a jugar juntos ha sido dirigido por la profesora de educacién fisica de la escuela, la Dra. Angeliki Aroni, desde
septiembre de 2011, fecha en la que empez6 a utilizar varias actividades y técnicas del manual Aprender a vivir juntos.
Con el tiempo, se comprobéd que el enfoque metodoldgico y los conceptos bdsicos del manual se podian adaptar y aplicar
al curriculum de educacién fisica y, entonces, se puso en marcha un programa piloto para la implementacién del
programa. Basdndose en la experiencia acumulada, la profesora utilizé Aprender a jugar juntos con dos clases de quinto
grado durante siete meses consecutivos, entre noviembre de 2012 y mayo de 2013. Cada clase tiene dos horas de educacién
fisica a la semana, lo cual supuso para los estudiantes un total de cuatro horas por semana en el proyecto.

6 Spinthourakis, Karatzia-Stavlioti, & Lempesi, 2007.
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18 estudiantes (5 nifias y 13 nifos) de 10 paises diferentes (Afganistdn, Bangladesh, Egipto, Georgia, Rumania, Rusia,
Sudéfrica, Siria, Ucrania y Estados Unidos de América) participaron en el programa.

Objetivos de Aprender a jugar juntos

Favorecer la autoestima y el empoderamiento — A través de juegos y actividades inclusivas y cooperativas, los alumnos
adquieren una sensacién de satisfaccién, dominan destrezas fisicas, emocionales y sociales, y mejoran su autopercepcién y la
conflanza en si mismos. Esto es especialmente importante para nifios y nifias cuyas habilidades lingiiisticas limitadas les
producen a menudo sentimientos de insuficiencia y de inferioridad en otras materias escolares.

Promover la cohesién social y el contacto inter-étnico — A través de la participacién en tareas fisicas comunes en el contexto
de juegos cooperativos, los nifios y nifias procedentes de diferentes origenes étnicos y culturales desarrollan un mejor
entendimiento intergrupal y son capaces de construir relaciones y amistades mds alld de las barreras sociales, econédmicas y
culturales. Adquieren un sentido de pertenencia, de identidad compartida. De acuerdo con Schulenkorf (2010), los proyectos
deportivos tienen el potencial de crear un ‘estatus de identidad dual’. Los nifos son capaces de expresar sus identidades de
forma complementaria sin que se imponga una sobre otra.

Promover el respeto desafiando los estereotipos étnicos y de género — El deporte es a veces visto como una coartada para
seguir perpetuando los sesgos raciales y de género y supone un vector de discriminacién en forma de sexismo y de racismo. La
influencia tdcita del determinismo biolégico persiste con fuerza, evitando la participacion de ciertas etnias y de las ninas en la
educacién fisicay el deporte. Entre otras cosas, el determinismo bioldgico presupone que las mujeres son fisica y fisiolégicamente
inferiores a los hombres y que, por tanto, son incapaces de participar en ciertas actividades fisicas (por ejemplo, la carrera de
larga distancia y los deportes de contacto como el fatbol) (Kirk, 2012). Las clases inclusivas de educacién fisica, cuidadosamente
disefiadas, pueden poner en cuestién tales estereotipos raciales y de género, y crear un espacio para un mejor entendimiento
que permita a los estudiantes cambiar sus propias percepciones y las de los demds sobre su papel social y sus capacidades.
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Promover una cultura de paz y coexistencia — La investigacion muestra que las actividades fisicas bien disefadas que
incorporan los mejores valores del deporte (respeto por el oponente, juego limpio, trabajo de equipo, responsabilidades
colectivas e individuales, adhesién a normas mutuamente acordadas y reconciliacién) pueden ayudar a las personas a
desarrollar los valores y habilidades necesarios para prevenir y resolver conflictos en sus vidas fuera del deporte. Ademds,
pueden aliviar tensiones entre grupos étnicos opuestos ayuddndoles a adoptar un punto de vista mds critico sobre su
participacion en los conflictos, y permitiéndoles vislumbrar maneras mds pacificas de jugar un valioso papel en la
sociedad.’

¢Como se desarrollé Aprender a jugar juntos?

La Dra. Angeliki Aroni tuvo conocimiento del manual Aprender a vivir juntos en la Conferencia Anual de la Asociacién
Internacional para la Educacién Intercultural de 2009 en Atenas. Su enfoque y metodologias eran claramente apropiados
para sus estudiantes, en linea con sus trabajos realizados para promover el entendimiento mutuo y el respeto, y se ajustaba
bien a las necesidades y desafios de una escuela intercultural. Después de utilizar algunas de las actividades del manual
con sus estudiantes, la Dra. Aroni participé
en el Curso Internacional de Formacién de
Formadores  organizado  por  Arigatou
International en Suiza en diciembre de 2010,
el cual le llevéd a la idea de utilizar el programa
de forma mds sistemdtica con estudiantes
durante la seccién ‘Zona Flexible’ del
curriculum semanal.

En la Escuela Elemental de Educacién
Intercultural de Faliro, los estudiantes estin
distribuidos en clases en funcién de su
dominio de la lengua griega. Habian dos
clases de quinto grado: E1 y E2. El primero

estaba compuesto por estudiantes que habfan
estado en la escuela durante varios afios y
hablaban griego correctamente, mientras que el segundo tenia estudiantes que habian llegado recientemente a Grecia y
hablaban poco o nada de griego. Habian existido conflictos entre ambas clases. Después de discutir sobre el asunto con
los dos profesores de quinto curso, la Dra. Aroni propuso la utilizacién de Aprender a vivir juntos en sesiones conjuntas
para promover el respeto y la cohesién entre los estudiantes. Los profesores estuvieron de acuerdo de forma undnime con
la implementacién del programa.

Fue entonces cuando surgié la idea de combinar Aprender a vivir juntos con la educacion fisica, y empezé a ser claro que
para que los ninos aprendan a vivir juntos, primero tienen que Aprender a jugar juntos.

7 Grupo de trabajo Deporte para el Desarrollo y la Paz Internacional, 2008.
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¢ Por qué utilizar Aprender a vivir juntos en la educacion fisica?

Los objetivos de la educacién fisica estdn directamente conectados con los objetivos generales de los sistemas educativos
de la mayoria de los paises, y también estdn influenciados por el contexto social y cultural. En Grecia, de acuerdo con la
Ley 1566/85, la finalidad de la educacién primaria y secundaria es contribuir al desarrollo integral y armonioso del
potencial mental y psicomotor de los nifios y nifias, de manera que todos ellos, sin importar su género o su origen étnico,
puedan desarrollar una personalidad sélida y vivir pacificamente los unos con los otros. Por consiguiente, la educacién
fisica en Grecia aborda los tres principales aspectos de la personalidad del estudiante (el psicomotor, el emocional y el
cognitivo) en un esfuerzo por desarrollar los conocimientos, las habilidades y las actitudes del estudiante.

Este objetivo estd en concordancia con la perspectiva de Aprender a vivir juntos, el cual concuerda con la Convencién
sobre los Derechos del Nifio en general y, mds especificamente, con el articulo 29, que afirma que la educacién del nifio
deberia estar dirigida al desarrollo de la personalidad del nifio, sus talentos y sus habilidades mentales y fisicas en su
mdximo potencial.

En el curriculum de educacién fisica en Grecia, los objetivos especificos de cada aspecto estdn disponibles en la siguiente
tabla.®

Aspecto psicomotor y fisico

> Desarrollo de las habilidades perceptivas a través de los 6rganos sensoriales (cinestesia, visto, oido, tacto,
equilibrio, ...)

> Desarrollo de la coordinacién

> Desarrollo de las habilidades motoras

> Desarrollo del movimiento expresivo y creativo

> Desarrollo del sentido del ritmo

> Desarrollo de destrezas fisicas (fuerza, velocidad, resistencia, flexibilidad)

> Promocién de la salud y del bienestar

Aspecto emocional

> Desarrollo de habilidades sociales y emocionales (habilidades comunicativas, cooperacién, espiritu
de equipo, participacién igualitaria, auto-disciplina, responsabilidad, auto-percepcién positiva, etc.)

> Cultivar y desarrollar principios éticos (sinceridad, juego justo, aceptacién de la diversidad, respeto a las
normas, respeto a los oponentes, reacciones positivas tanto en la victoria como en la derrota, etc.)

8 Ntdvng, 2011.
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Aspecto cognitivo
> Comprensién de los conceptos bdsicos de la educacién fisica
> Conocimiento sobre la educacidn fisica y el deporte
> Conocimiento sobre las regulaciones de diferentes eventos atléticos y deportivos
> Conocimiento de los ideales olimpicos
> Conocimiento sobre la danza tradicional, la musica y la cancién a nivel local y nacional
> Conocimiento sobre reglas bdsicas de higiene y primeros auxilios
> Desarrollo de la imaginacién y la creatividad
> Adquisicién de hdbitos de ¢jercicio

> Desarrollo de una actitud positiva hacia un estilo de vida durable de ejercicio a través de la comprension

de sus beneficios para la salud

Obviamente, no es tarea ficil para los educadores el poder alcanzar estos objetivos en las dos horas por semana que pasan
con los estudiantes de cada clase. Por tanto, los Principios Rectores del Curriculum Nacional establecen que la prioridad
de la educacidn fisica en la escuela reside en el desarrollo de las habilidades fisicas de los estudiantes y en la mejora de su
salud. Es criterio del educador el desarrollar cuidadosamente un programa de clases que permitan alcanzar varios
objetivos a través de actividades motoras si lo considera conveniente. La Politica Escolar de Deportes institucionalizada
también da respuesta a este asunto acordando mds tiempo al final de cada afio escolar para que los distritos escolares
organicen torneos y eventos deportivos.

Esta politica ayuda a incrementar el nimero de horas en las que los nifios practican actividades fisicas, pero sélo para
aquellos que tienen las habilidades necesarias para clasificarse y participar en los equipos. Esto también puede aumentar
la competitividad entre escuelas y estudiantes e impone como carga a los educadores el practicar deportes especificos
durante el tiempo de clase para mejorar el rendimiento de la escuela en dichos eventos. Existe, por tanto, una necesidad
de proporcionar espacios para superar este enfoque, permitiendo a los profesores utilizar las clases de educacién fisica
para promover no sélo el aspecto fisico y psicomotor sino también, en paralelo y de manera intrinseca, los aspectos
emocionales y cognitivos.

Una respuesta vino de la introduccién nacional de un ‘enfoque interdisciplinario’ de ensefianza que permitié a los
profesores de educacidn fisica incorporar en sus clases varios temas que promueven el interés general o individual en la
persona, el medio ambiente, y las relaciones sociales. Tales temas incluyen una toma de consciencia de los derechos
humanos, los asuntos relacionados con la inmigracién, la injusticia, as{ como reflexiones sobre situaciones problemdticas
tales como las consecuencias de un estilo de vida sedentario, la drogadiccidn, etc. Este ‘enfoque interdisciplinario’ supuso

un marco legal para la idea de combinar Aprender a vivir juntosy la educacién fisica.
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¢Qué hace unico al programa Aprender a jugar juntos?

Tanto estudiantes como profesores manifiestan que disefiar y trabajar con Aprender a jugar juntos ha sido una experiencia
pedagdgica tnica que transformé la manera en la que percibian la educacidn fisica en la escuela. Aunque el potencial del
deporte para la construccion de la paz no era un concepto nuevo, la mayoria de los proyectos de esta naturaleza en Grecia
han sido implementados en entornos educativos no-formales e informales. Esto hace de Aprender a jugar juntos un
programa pionero, uno de los primeros de su tipo. Los siguientes componentes hacen de éste un programa de educacién
fisica Unico.

La educacién fisica es combinada con la educacién ética para promover el entendimiento intercultural — A la
educacion fisica en un entorno educativo formal le fue dado un enfoque pedagdgico y metodolégico mds amplio para
incorporar la educacién ética. La educacién ética contribuye al desarrollo del pensamiento critico, la reflexién y la accidn,
y anima a ver al ‘otro’ no como un competidor sino como alguien de quien aprender. Al enfatizar la reflexién sobre
valores y actividades que promueven la colaboracién y la resolucién pacifica de conflictos, la educacién fisica se convierte
en una herramienta poderosa para Aprender a vivir juntos con otros.

El colectivo estudiantil es muy diverso — Los
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estudiantes, provenientes de diez paises diferentes, no

f ; tenfan un idioma comidn escrito y hablado ni un origen
HH"H ——y socio-econémico similar. Entre ellos, habian nifos de
regiones afectadas por el conflicto cuyos padres habian
". . fallecido o estaban desempleados, nifios que vivian en
j s & : orfanatos o campamentos y eran victimas de
&' , . 5 i discriminacién en la sociedad, y nifos para los que la
o L inmigracién no fue una opcién personal sino una decisién
impuesta. La mayorfa se mostraban recelosos y reacios a
abrirse y a formar relaciones cercanas tanto con los
profesores como con los compaiieros. En algunos casos,
Grecia no era el primer pafs de acogida y tampoco
esperaban que fuera el dltimo.

Jugar es usado para crear lazos con otros y facilitar el
proceso de curacién — El programa dio la posibilidad a
estos nifnos de jugar como una forma de relacionarse con
los demds. Alejado de los deportes competitivos y utilizando el enfoque de Aprender a vivir juntos, el programa les
proporcioné espacio y tiempo para jugar, ya que es el juego lo que conecta a los nifios con la alegria de vivir. Especialmente
con ninos que llevan consigo el trauma del conflicto armado y de la guerra, jugar es una necesidad mds que un lujo (lo
necesitan para alcanzar un sano desarrollo cognitivo, social, emocional y fisico).
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Metodologias y técnicas

El manual Aprender a vivir juntos recomienda cinco metodologias principales basadas en los enfoques pedagégicos de
Janusz Korczak y permite al formador la seleccién del método mejor adaptado a las necesidades de su grupo. Estos son:
experiencia, introspeccion, discusion, resolucién de problemas y cooperacion.

Todos ellos promueven la participacién activa, el involucramiento y la conexién con otros y pueden emplear diversas
técnicas de aprendizaje — juegos, deportes, hablar sobre experiencias personales, juegos de rol, resolucién de problemas,
casos de estudio, dilemas y debates. Incluso en este programa educativo, el aprendizaje basado en la introspeccién fue
incluido cuando, después de juegos y ciertas actividades, se pidié a los estudiantes que reflexionaran en silencio antes de
compartir sus sentimientos y pensamientos.

Aprendizaje basado en la cooperacién y la resolucién de problemas

El aprendizaje cooperativo fue la metodologia principal utilizada para la puesta en marcha de este programa, ya que las
clases de educacion fisica se basaban en juegos y actividades fisicas de cooperacién en las que los estudiantes trabajaban
y jugaban juntos en pequenos equipos. Las actividades fisicas cooperativas fueron incluyentes y centradas en los
estudiantes, tratdndolos como los principales tomadores de decisiones. Anadiendo un elemento de resolucién de
problemas, la profesora también

provocaba un desafio fisico, un -

Angeliki Aroni

problema que requeria que los
equipos trabajaran juntos en la
mejor estrategia. Tenfan que
interactuar verbal y fisicamente,
utilizando  su  creatividad y
pensamiento critico para resolver el
problema. En el proceso, los juegos
cooperativos promovian la
formacién de equipos que, a su vez,
ponia el foco en las relaciones entre
compaferos de equipo — lo que
cuenta no es si el equipo supera el
desafio, sino cémo el equipo trabaja
junto.

Aprendizaje basado en el didlogo

Algunas de las actividades basadas
en el didlogo en Aprender a vivir
juntos fueron adaptadas al contexto de la educacidn fisica para crear didlogos significativos entre los estudiantes que les
permitieran discutir sobre temas relacionados con los derechos de nifios y nifias, deportes y género. La falta de instalaciones
para deportes de interior en la escuela hizo de los dfas lluviosos el momento ideal para esta actividad. Después de una
resistencia inicial, los estudiantes se vieron profundamente inmersos en las discusiones que se iniciaron. Muchos de los
fuertes prejuicios y suposiciones fueron desafiados y analizados aprovechando la diversidad de origenes étnico-culturales
de los estudiantes, que suponia una gran riqueza de visiones del mundo.
q g q
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Aprendizaje basado en la experiencia

El aprendizaje basado en la experiencia se utilizé principalmente cuando los estudiantes de la escuela intercultural
visitaron escuelas vecinas con poblaciones de estudiantes no-inmigrantes para jugar y socializar, pero también al final del
curso académico cuando tenfan que planificar y poner en marcha un proyecto. La implementacién de este proyecto les
ayudé a incorporar e interiorizar los conceptos y valores que habian estado trabajando durante el afio, asi como a
contribuir activamente a una cultura de paz en su comunidad. El proyecto que disefiaron ayudé a nifios y nifnas de
diferentes paises a jugar juntos, no con el objetivo de ganar, sino por la pura diversién y alegria de participar en el juego.

Evaluacion del progreso

Aprender a jugar juntos utiliza cinco modelos de evaluacion disefiados para ayudar
a los participantes a evaluar su propio aprendizaje y los cambios que experimentan
gracias al programa. El método utilizado en Aprender a jugar juntos fue el modelo
‘Compartir con el Grupo’. El resto de modelos propuestos no fueron aplicables,
principalmente debido a la inadecuacién de las habilidades lingiiisticas de los

estudiantes.

Otro de los modelos, ‘la bitdcora de aprendizaje’, fue adaptado como ‘bitdcora de
observacién’ para ser completada por la profesora. Mientras que la bitdcora de
aprendizaje es un diario privado que debe completar cada participante después de

cada sesidn para interactuar consigo mismo y dar cuenta de lo que saben, aprenden,

observan y experimentan, la bitdcora de observacién era un diario guardado por la

profesora que dirigia el proyecto. La profesora lo rellenaba después de cada sesién
con observaciones, comentarios y reflexiones; también registraba contribuciones de los estudiantes durante la puesta en
comun con el grupo que tenfa lugar una vez a la semana. En vez de escribir, era mds fécil para los estudiantes debatir
oralmente y profundizar en las preguntas propuestas (tales como ;qué parte de las sesiones de esta semana crees que fue
la mds valiosa?” y ;qué importancia crees que tuvo?’) ya que siempre habia al menos un estudiante mds que hablaba su
idioma para servir como intérprete. Como los estudiantes no podian conservar ficilmente sus bitdcoras de aprendizaje,
la profesora registrd sus pensamientos en su bitdcora de observacion.

La bitdcora de observacidon demostré ser una valiosa herramienta durante la implementacion del programa, ya que sirvié
tanto para objetivos formativos como de evaluacidn sumarial. Las anotaciones cotidianas de la profesora proporcionaban
informacién sobre el proceso y las actividades llevadas a cabo y servia como una herramienta de evaluacion en curso que
le permitia hacer adaptaciones y cambios sobre la marcha para alcanzar los objetivos del programa. Al mismo tiempo,
servia como evaluacién sumarial al final del programa al suponer una descripcion general de la implementacién y su
efectividad.

Las notas y observaciones de la bitdcora daban una clara imagen de los cambios graduales en el comportamiento y el
sentido compartido de pertenencia del grupo. Las pequefias cosas que podrian haber pasado desapercibidas encontraron
su lugar y su valor: los estudiantes que no aceptaban jugar con algunos de sus compafieros al principio del programa, se
vieron mds tarde haciéndolo con menos objeciones, los nifios que nunca querfan formar pareja con nifias acabaron
eligiéndolas antes que sus compafieros del sexo masculino, los conflictos se redujeron en frecuencia y severidad, el
lenguaje se hizo menos duro y ofensivo. Se trataba de cambios significativos que dan testimonio del impacto del programa.
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2. (;Como se utilizan los médulos de Aprender a vivir juntos en Aprender
a Jugar Juntos?

Los médulos y quiscos de Aprender a vivir juntos fueron adaptados a las caracteristicas y necesidades especificas del
programa en Grecia, seleccionando cuidadosamente las actividades mds apropiadas para el contexto de la educacidn fisica
y su naturaleza dindmica. La finalidad principal fue disenar e implementar actividades fisicas y juegos inclusivos que
ayudaran a promover los cuatro valores de Aprender a vivir juntos (respeto, responsabilidad, empatia y reconciliacién),
para asi poder construir una base comun para la coexistencia pacifica. Aprender a jugar juntos también busca proporcionar
oportunidades de socializacién para los estudiantes de la escuela intercultural con los grupos de estudiantes mds
homogéneos de las escuelas vecinas, y mejorar las relaciones transculturales con el fin crear conciencia y entendimiento
de otras culturas haciendo que el respeto, la responsabilidad, la empatia y la reconciliacién se practiquen mds a menudo.
q y q

Del Médulo 1: Comprensién de Uno Mismo y de los Demds, se seleccionaron los siguientes kioscos: ‘Reconocerse a si
mismo en relacién con los demds’, ;Podemos llevarnos bien?” y ‘Ponerse en los zapatos de los demds’. Durante esta fase
del programa, se exploraron las reflexiones sobre la identidad, especialmente sobre la identidad bicultural de los
estudiantes inmigrantes, para que los nifios y nifias pudieran tomar conciencia e identificarse tanto con su propia
identidad étnica como con la identidad étnica dominante de la mayoria social de la que formaban parte. Del Médulo 2:
Transformar el Mundo Juntos, se cligieron los siguientes kioscos: ‘Los conflictos, la violencia y las injusticias que me
rodean’, ‘Construir puentes de confianza’ y “Trabajar juntos para transformar el mundo’. Esta parte del programa invité
a los nifios y nifas a discutir y reflexionar sobre asuntos relacionados con el conflicto y la violencia que les rodea y a
desarrollar estrategias de reconciliacion para promover la coexistencia y la colaboracién, y para tomar en mano su propia
responsabilidad individual y colectiva. Tuvieron que tomar conciencia de los prejuicios y estereotipos de su propia cultura
y la de los demds, y trabajaron juntos para modificar las percepciones distorsionadas de los demds.

Médulo 1 - Comprensiéon de Uno Mismo y de los Demas

Reconocerse a si
mismo en relacion
con los demas

¢Podemos llevarnos Ponerse en los

bien? zapatos de los demas

Moédulo 2 - Transformar el Mundo Juntos

Los conflictos, la
violencia y las Construir puentes Trabajar juntos para

injusticias que me de confianza transformar el mundo
rodean
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El material presentado a continuacion describe cémo cada médulo fue redisefiado para el programa, cémo se adaptaron
los kioscos y qué actividades concretas se utilizaron en cada médulo y kiosco. Los objetivos de los kioscos se adaptaron
a la naturaleza de la educacion fisica manteniendo el enfoque bdsico de Aprender a vivir juntos.

Juegos multiculturales, juegos de cooperacién y actividades de Aprender a vivir juntos adaptadas a la educacién fisica
Se utilizaron tres categorias principales de juegos y actividades:

1. Juegos multiculturales que, después de jugarse como se acostumbra en su cultura de origen, en algunos casos se
jugaron de forma cooperativa;

2. Juegos de cooperacidn; y

3. Actividades del manual Aprender a vivir juntos adaptadas a la educacién fisica.

Todos estos tipos de juegos y actividades se ajustaron y se utilizaron en conformidad con los médulos y kioscos seleccionados
de Aprender a vivir juntos, como se detalla al principio de la pdgina 21 m4s adelante.

Para que una sociedad pueda ganar en conocimiento y ser testigo de cambios en las actitudes respecto a la cultura, es necesario
que ocurran cambios en los enfoques pedagdgicos. Las escuelas necesitan especialmente hacer una reflexién sobre la riqueza
que supone la diversidad étnica y cultural y hacer referencia al origen de cada estudiante a lo largo del trabajo docente y de
las actividades de clase. Los nifios necesitan aprender, experimentar y apreciar su propia cultura y la de los demds para ser
capaces de coexistir en las sociedades modernas y multiculturales. Una buena manera de conseguir este objetivo es mediante
el juego. Los juegos multiculturales proporcionan a los estudiantes una herramienta atil en la basqueda de si mismos y de
su identidad étnica, pero también un mayor entendimiento de cdmo esta identidad individual encaja y se complementa con
el mosaico de la sociedad de la que forman parte.” Los estudiantes que participaron en Aprender a jugar juntos aportaron
juegos tradicionales y actividades de sus paises de origen, y la profesora les ensené algunos de los juegos tradicionales griegos.

El segundo tipo de juegos utilizados fueron los
juegos de cooperacién especialmente disefiados
para presentar un desafio a los estudiantes que
tenfan que decidir juntos cémo resolverlo,
promoviendo asi la interaccién y la comunicacién
del grupo, las habilidades de resolucién de
problemas y trabajo en equipo. Los juegos de
cooperacion se centran en la participacion, el
desafio y el entretenimiento, mds que en derrotar a
otros. También ponen de relieve un proceso de
reflexién sobre experiencias que ayudan a los
estudiantes a aprender y a practicar la
responsabilidad. Puede haber un elemento de
competitividad en algunos juegos, pero el resultado
no es quedar a un lado o perder. En cambio, podria
implicar un intercambio de equipos para que todo

© Angeliki Aroni

el mundo termine en el equipo ganador.

9 Barbarash, 1997.
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Los juegos de cooperacion también ayudan a marcar el rumbo para la accién. Como el cambio social es a menudo intenso
y extenuante, muchas personas consideran que estos juegos cooperativos ofrecen dinamismo y son una manera amistosa
de unirse de manera pasional dirigidos hacia una meta centrada en la tarea formando equipos con sentido de grupo. En
otras palabras, la diversion y los juegos ayudan a impulsar el cambio social. Otro objetivo de los juegos cooperativos es
animar a los estudiantes a pensar de manera colectiva, como un equipo, para que cada uno en el grupo haga su
contribucién y comparta ideas. Cuando los estudiantes hacen contribuciones, se sienten con apropiacién, y cuanta mds
apropiacién, mds éxito."

La tercera clase de actividades fueron las actividades del manual Aprender a vivir juntos adaptadas a la educaciéon
fisica, en concreto: ‘Mi drbol de la vida’, ‘Comparar’, ‘Las ideas que defiendo’, ‘Que la pelota no toque el suelo’, “Tu

silueta es mia’, “Tiempo de cine’ y ‘Resolucién de problemas en seis pasos’.

Utilizando el proceso de aprendizaje de Aprender a vivir juntos en la educacién fisica

PROCESO DE APRENDIZAJE

MOTIVACION
ACCION |

EXPLORACION
|

DIALOGO

REFLEXION
|

|
DESCUBRIMIENTO

El proceso de aprendizaje descrito en Aprender a vivir juntos se utilizé para disefiar y preparar todas las actividades,
juegos o deportes jugados durante las clases. Este proceso de aprendizaje involucré totalmente a los estudiantes en la
experiencia, les ayudé a hacer las sesiones mds interesantes y llenas de significado, les planted desafios y tareas de

exploracién, les ofrecié oportunidades de didlogo y descubrimiento y les proporciond tiempo para la reflexién y la accién.

10 Fletcher & Kunst, 2006.
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La fase de reflexion del proceso de aprendizaje fue probablemente la mds dificil de incorporar y de poner en prictica, ya
que representa un elemento innovador para una clase de educacién fisica. La reflexidn es una parte esencial del proceso
de aprendizaje, puesto que da la oportunidad a los estudiantes de pensar sobre lo que han hecho, por qué lo han hecho y
cémo los juegos y las actividades sirven para objetivos relacionados con su realidad cotidiana. Proporciona tiempo y
espacio para que los estudiantes vean que lo que podria haber sido simplemente un juego de diversién y entretenimiento
es, en realidad, una actividad dirigida al estudiante y que promueve el didlogo ddndoles la oportunidad de trabajar
juntos, luchar, afrontar el fracaso y dominar los desafios, al mismo tiempo que construyen mejores relaciones y cohesién
de grupo. Por ¢jemplo, mientras reflexionaban sobre los juegos, los nifos tenfan la oportunidad de explorar mds en
profundidad sus sentimientos de enfado, frustracién o vergiienza resultantes de una derrota o ser mds conscientes del

valor de los juegos de cooperacién.

Se utilizaron varios tipos de preguntas para invitar a la reflexion:

> Preguntas abiertas: ;cudl crees que es el objetivo de este juego? ;qué has aprendido de ti mismo? ;qué has aprendido
sobre alguno de tus compaferos?

> Preguntas sobre sentimientos: ;Cémo te sentiste al perder la partida? ;Y cudndo ganaste? ;Cudndo no fuiste capaz
de decidir de qué manera realizar la tarea?

> Preguntas de evaluacién: ;Cudl fue la mejor parte de la clase para ti? ;Qué parte no fue tan buena? ;Por qué?

> Preguntas de resumen: ;Qué es lo que has aprendido hoy? ;Ha habido algo que habrias hecho de otra forma?
;Cémo?
¢
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Médulo 1 - Comprensiéon de uno mismo y de los demas

Kiosco: Reconocerse a si mismo en relaciéon
con los demas

En este kiosco se explora el asunto de la identidad.
Especialmente para aquellos estudiantes que han
estado expuestos a varias culturas, la identidad cultural
y personal puede ser un concepto difuso y sensible.
A través de actividades de este kiosco, los estudiantes
tienen la oportunidad de reconocer su propia identidad,
aprender a respetar la identidad de los demas
y comprender la interconexion existente entre ellas.

Actividades

‘Mi arbol de la vida’™"!

© Angeliki Aroni

11

Aprender a vivir juntos, p. 65.

Esta actividad del manual se utilizé como sesién
introductoria al principio del afio escolar para dar a
los nifios la oportunidad de reflexionar sobre sus
vidas y sus identidades y también de reconocer la
singularidad de la identidad de los demds.
La actividad utilizé las indicaciones del manual y

dos mis:
> Idiomas que hablo
> Deporte/juego favorito

Los nifos consideraron la actividad no sélo muy
interesante sino también una manera excelente de
conocerse un poco los unos a los otros antes de
empezar el afio escolar juntos. Les dio espacio para
hablar de si mismo y descubrir parecidos con sus
compaieros de clase: incluso si hablaban diferentes
idiomas y venian de diferentes paises, les gustaban
los mismos juegos y deportes. Sirvié para romper el
hielo pero también como motivacién para las
sesiones siguientes — varios estudiantes escribieron
sobre sus juegos tradicionales favoritos, despertando
la curiosidad de los demds por saber mds sobre
cémo jugarlos.
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‘Comparar’?

‘Comparar’ se adaptd y se ajust6 a partir de la versién del manual para permitir que los estudiantes exploraran las
diferencias y parecidos entre los juegos o deportes tradicionales practicados en sus respectivas culturas.

En lugar de centrarse en aprender sobre creencias y prdcticas religiosas en el mundo, se pidié a los estudiantes que
preparasen una presentacién sobre un juego o deporte tradicional de su pais de origen. Se les dijo que podian utilizar
material de internet, libros o revistas pero también podfan basarse en su propia experiencia o la de sus familias. El
objetivo central aqui era que los nifios exploraran, descubrieran, identificaran y apreciaran su propia cultura centrindose
en las prdcticas deportivas y los juegos de su cultura. El hecho de reconocer sus propias pricticas culturales distintivas
llevé a los estudiantes a comprender y aceptar mejor las diferencias y similitudes con otras culturas.

En la siguiente tabla aparecen algunas de las preguntas que se les hizo a los estudiantes mientras escribian sobre su
deporte o juego:

Analizando el Juego o Deporte

> Tiene algin significado el nombre del juego/deporte?

> ;Requiere algtin tipo de equipamiento? En caso afirmativo, ;qué tipo? sse puede conseguir ficilmente?

> ;El deporte o juego promueve la cooperacién o la competicién?

> ;Promueve el juego/deporte algin otro valor que no esté directamente relacionado?

> ;Qué habilidades fisicas se requerian, tales como la coordinacién ojo-mano u ojo-pie, agilidad, fuerza, etc.?
> ;La habilidad motora es un elemento critico para poder participar de forma exitosa en este deporte o juego?

> El enfoque del juego o deporte es mantener a los jugadores fisicamente activos o se trata més bien de una
interaccién social y de entretenimiento?

> ;Eljuego o deporte estaba/estd abierto a ambos sexos? (;Se permitia/permite a los nifos y nifas jugar juntos?)

Después de las presentaciones individuales de los juegos, los estudiantes fueron divididos en pequefios equipos y se les
pidi6 que buscaran parecidos y diferencias entre los diferentes juegos y deportes. Tenfan que descubrir si su propio juego
o deporte se jugaba en alguno de los paises de origen de los demds, y si asi era, si se trataba de un deporte parecido o igual
y si tenfa el mismo significado. Se le prest6 especial atencién a valores tales como la competitividad y la cooperacién (pero
también al juego justo y al respeto) que podian formar parte de la naturaleza de los juegos o deportes populares de una
cultura determinada.

Estando de vuelta en un solo grupo, los estudiantes reflexionaron sobre la riqueza y la diversidad del mundo y la
importancia de aprender y respetar las practicas de los demds para poder asi entenderse mejor. Se realizé una lista de los
juegos y se colocé en la pared; luego, con la ayuda de internet y libros sobre juegos del mundo se les pudo poner a la
mayoria de ellos el nombre del pais de origen del juego. Otros, cuyos nombres fueron olvidados o no pudieron encontrarse,
recibieron nombres elegidos por los estudiantes que los presentaron. Se jugé a todos los juegos de la lista durante el afo,

12 Ibid, p. 82.




Serie de Buenas Practicas N° 2 | Aprender a jugar juntos

y el estudiante que originalmente presentd el juego era el responsable de ensenar al resto de la clase con la ayuda del
profesor. De esta manera se desarrollé la categoria de juegos multiculturales.

‘Sillas musicales’

Uno de los juegos que era bien conocido en casi todos los paises de origen de los nifios, era las ‘sillas musicales’. Primero
se jugd a la manera tradicional, en la que los participantes tenfan que correr alrededor de un circulo de sillas mientras
sonaba la mdsica y encontrar una silla para sentarse cuando la musica paraba. Como era tradicién, el profesor quitaba
una de las sillas en cada ronda, de manera que los estudiantes que no encontraban una silla lo suficientemente rédpido iban
siendo descalificados hasta que sélo quedara uno, el ganador. Inmediatamente después del primer juego, se introdujo una
version inclusiva del juego de las sillas musicales. Esta vez, mientras las sillas se retiraban, los estudiantes tenfan que
encontrar una silla y compartirla con alguien, hasta tener que encontrar una manera de cooperar para poder encontrar la
manera de sentarse todos en sélo dos sillas.

Justo después de las dos partidas, el profesor implicé a los estudiantes en una reflexién guiada sobre la experiencia,
analizando las ventajas de los juegos cooperativos. Los estudiantes apreciaron cémo los juegos cooperativos son mds
divertidos para todos los jugadores (no sélo para el mds rdpido y para aquellos que consiguen quedarse hasta el final) y
cémo estos juegos se centran en el desafio colectivo, la participacién y la construccién de equipo.

‘Pelota infinita — voleibol’*?

Este juego se plantea como un juego esténdar de voleibol. Se puede utilizar para practicar cualquier habilidad asociada
con el voleibol. Los estudiantes se dividieron en cuatro equipos para cada partida de pelota infinita. Dos partidas se
jugaron al mismo tiempo para que todos los estudiantes participaran. Se jugé al juego con balones de voleibol (también
se pueden utilizar pelotas inflables o pelotas de playa) pero el objetivo de este juego es el contrario del voleibol. En el
voleibol convencional, el objetivo es hacer que el equipo contrario pierda la pelota, pero en este juego, los dos equipos
trabajan juntos para conseguir mds puntos.

La finalidad del juego es ver cudntas veces los equipos pueden pasarse la pelota por encima de la red sin dejarla tocar el
suelo. Cada pase se contabiliza empezando por uno. Una vez que la pelota toca el suelo, la cuenta se para y los equipos
intentan de nuevo superar el récord médximo. Con dos partidas al mismo tiempo, puede aparecer una competitividad
amistosa entre los dos pares de equipos, pero la finalidad principal de jugar dos partidas a la vez no es ver quién gana sino
permitir participar a todos los estudiantes al mismo tiempo.

13 Disponible en: http://www.mrgym.com/Cooperatives/InfinityBall.htm Fecha de consulta: 2 de Septiembre de 2013
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Kiosco: ¢{Podemos llevarnos bien?

El objetivo de las actividades de este taller es ayudar a
los estudiantes a aprender y valorar lo que significa el
respeto a los demas. Desafian sus actitudes,
percepciones y eventuales estereotipos, y se les anima
a mirar mas alla de ellos.

Actividades
‘Las ideas que defiendo’'*

La actividad ‘Las ideas que defiendo’ del manual Aprender a vivir juntos se utilizé con las siguientes afirmaciones
relacionadas con el deporte:

1. Los nifios son mejores que las nifias en el deporte
Nifios y ninas deberian aprender deportes diferentes

Los atletas negros estin mds dotados para ciertos deportes

El objetivo del deporte es ganar

Respetar las reglas del juego es mds importante que ganar

2
3
4
5
6

. Sélo respeto a aquellos que me respetan a mi

© Angeliki Aroni

14 Aprender a vivir juntos, p. 78.
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El grupo realizé la actividad con todas estas afirmaciones y los estudiantes se divirtieron y afrontaron discusiones que
incitaban a pensar, reflexionando y argumentando sobre las ideas que defendian. Cuando se presentaban argumentos
convincentes, los estudiantes los tomaban atentamente en consideracién y, en varias ocasiones, se cambiaban de sitio en
la sala para mostrar que habfan cambiado de opinidn, ofreciendo una muestra visible del cambio respecto a previos
preconceptos y estereotipos. Las tltimas afirmaciones trataban del respeto sirviendo como introduccién al juego fisico

que seguiria a esta actividad.

‘RESPET O’ juego de relevos'

Los estudiantes fueron divididos en seis grupos de tres para darles un tiempo médximo de participacién. Para este juego,
se necesitaban seis cartas de seis frutas diferentes, por ejemplo: seis manzanas, seis bananas, seis naranjas, seis melocotones,
seis sandias y seis fresas. Detrds de cada carta hay una letra de la palabra respeto. Por ejemplo, una manzana tiene una
R, dos tienen Es (hay dos E en respeto) y asf consecutivamente. Cada carta también tiene una frase describiendo la letra

de la siguiente manera:

R — Reglas: Aprender las reglas y respetarlas

E — Entusiasmo: Traer siempre una buena actitud a clase

S — Seguridad: Mantenerse siempre dentro de las lineas negras del gimnasio, sin joyas y con zapatillas de deporte
P — Propésito: Cada clase tiene un objetivo

E — Esfuerzo: Siempre intenta dar lo mejor de ti mismo

T — Trabajo en Equipo: Juntos, todo el mundo consigue mds

O — Desafio: establece metas y alcdnzalas

Las cartas se ponen bocabajo a un extremo del gimnasio. Los estudiantes, divididos en seis frutas diferentes a su llegada,
se sitlian en seis lineas que estdn marcadas con conos al otro extremo del campo. Se les dice a los estudiantes que se trata
de un juego relajado y divertido y que tendrdn que buscar sus seis manzanas, o la fruta correspondiente, y luego deletrear
una palabra como equipo y ponerla enfrente de su grupo. El juego es también un juego de memoria, puesto que necesitan
mirar atentamente para evitar, en su turno, darle la vuelta a la misma carta que ya habia volteado uno de sus compaifieros.

A la sefial del profesor, la primera persona de cada equipo corre hacia una carta y le da la vuelta. Si se trata de su fruta, la
traen a su equipo y tocan la mano del siguiente estudiante. Si no se trata de su fruta, le vuelven a dar la vuelta y vuelven
para tocar la mano del siguiente estudiante. S6lo pueden voltear una carta en cada turno. Cuando encuentran las seis
frutas, se sientan con su equipo para intentar formar una palabra y entonces animan a los otros equipos. Al final del

relevo, los estudiantes leen cada letra y la clase discute sobre lo que cada una significa.

Los estudiantes pueden ser preguntados verbalmente durante el curso sobre las frases que van con cada letra. Por ejemplo:
Qué significa la S en la palabra respeto?’ Esto es algo excelente para hacer cuando forman filas, al final de la clase o

cuando calientan o hacen estiramientos.

15  Disponible en: http://www.pecentral.org/lessonideas/ViewLesson.asp?ID=4686#.Uf0ay9KxXR4 Fecha de consulta: 2 de Septiembre de 2013
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Etiqueta con cumplido'®

Se eligen dos estudiantes para ser los ‘etiquetadores’. Cada etiquetado debe quedarse congelado en el mismo sitio. Otro
estudiante tiene que acercarse al jugador congelado y hacerle un cumplido. Cuando escuchan el cumplido, el jugador
congelado se descongela y puede volver al juego. Este juego permite a los estudiantes jugar mientras se reconocen y
expresan verbalmente lo que admiran y respetan en los demds. Una regla extra se anadié para evitar que el mismo
cumplido fuera utilizado dos veces.

Kiosco: Ponerse en los zapatos de otro

Las actividades de este taller ayudan a los estudiantes
a conectar con las necesidades y los sentimientos de
los demas, ayudandoles a desarrollar su capacidad de
empatia.

Actividades
‘Tu silueta es mia’"”

Adaptado del manual Aprender a vivir juntos, esta actividad se utilizé con dos modificaciones principales. Primero, se
utilizé tiza para el suelo en lugar de papel de pared y rotuladores de colores dentro de la sala. Segundo, la siguiente
informacién en la silueta tenfa que estar relacionada con la clase de educacién fisica:

En la cabeza: un pensamiento (sobre las clases)

En el corazén: un sentimiento (sobre las clases)

En el estémago: una necesidad (de las clases)

En las manos: un deseo de hacer algo (entrenamiento fisico, un juego o actividad)

En las piernas: una actividad que te gusta o te divierte (un juego o un deporte)

16  Disponible en: http://www.aaps.k12.mi.us/northside.dekeon/northside.dekeon_skills/tag_games Fecha de consulta: 2 de Septiembre de 2013
17 Aprender a vivir juntos, p. 69.
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La reflexién fue de nuevo interesante, ya que al ponerse en las siluetas de otros los estudiantes empatizaron con sus
compaieros y empezaron a entender que no todos tenfan los mismos sentimientos respecto de las clases (por ejemplo, el
menos habilidoso tenfa un sentimiento negativo hacia algunos juegos y diferentes necesidades y deseos de los mds
habilidosos o deportivos). Lo mismo sucedié con nifios y nifias: en varias ocasiones, sus impresiones eran completamente

diferentes.

‘Pensaba que a todos los nivios les divertia e/juaya. Ahora entiendo que cuando no eres tan bueno en

ello, a veces puedes sentirte m/e;:qonzﬂdo e incomodo’,

‘Pensaba que todos mis comparieros pre/ér/ﬂn J’uﬂﬂr en /uﬂar de las lecciones. Después de todo, jeomo
podria alguien no querer jugar? Ahora sé que no es verdad y que la gente a veces quiere hacer lo que se
les da mejor. Para algunos, esto es gimnasia, pero para otros, puede ser matemiticas. Esto no S{ynlfim

que uno es mds iﬂte/[gente que otro, sino diferente’,

Baloncesto con la mano fuerte/dominante atada a la espalda

Se jugé una partida de baloncesto en la que los estudiantes tenian la mano dominante (de escritura) atada a la espalda.
Les parecié extremadamente dificil jugar la partida, pero les sirvié como un buen comienzo de una discusién sobre
diferentes habilidades, puntos fuertes y débiles y también discapacidades.

En la vida cotidiana, cada uno realiza tareas utilizando su mano dominante sin prestarle atencién consciente. La gente
escribe, dibuja, recorta, cose, cocina, sirve, carga, etc., utilizando principalmente (si no exclusivamente) la mano
dominante. En las clases de educacion fisica también, los nifios hacen ejercicios, entrenamientos y tareas con su mano
dominante, teniendo rara vez la ocasién de fortalecer y utilizar la otra mano. Es por esto que jugar al baloncesto con la
mano ‘débil” supuso un desafio para los estudiantes, que reconocieron sentirse raros, incémodos y con dificultades. No
podian ejercer un buen control del balén ni apuntar correctamente a la canasta. Al final de la actividad, varios se dieron
cuenta de que nunca habian pensado en que algo tan simple como jugar al baloncesto por el simple hecho de cambiar la
mano utilizada. Para muchos, erala primera vez que se daban cuenta de cémo las personas con dificultades o discapacidades
se podrian sentir realmente al no poder realizar una tarea fisica considerada fécil por la mayoria de la gente.
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Moédulo 2 - Transformar el Mundo Juntos

Kiosco: Los conflictos, la violencia
y las injusticias que me rodean

Los estudiantes exploraron en este kiosco asuntos
relacionados con el conflicto, las injusticias y la
violencia que muchas veces los acompana. Es
importante para ellos tomar conciencia y darse cuenta
de la capacidad humana para crear y transformar pero
también para destruir, para que sean capaces de
tomar decisiones conscientes y éticas sobre sus
acciones.

Tiempo de cine'®: ‘Quicero ser como Beckham,” una pelicula de tragicomedia britdnica de 2002.

© Angeliki Aroni

18

Ibid, p. 71.

La historia habla de Jess Bhamra, la hija de 18 afios de
Punjabi Sikhs del oeste de Londres y su infatuacién por el
fitbol que se convierte en una fuente de conflicto con sus
tradicionales padres. Aunque no le permiten jugar debido
a su género y su etnia, Jess no sélo se une en secreto a un
equipo sino que se siente atraida romdnticamente por su
entrenador, Joe, un gora (un adjetivo sud-asidtico para
designar una persona de piel amarilla o ligeramente
morena, ya sea de India, Pakistdn u otras regiones; la
palabra significa literalmente ‘blanco’ o ‘de piel clara’ en
lenguas indo-arias como el hindi y el punjabi).

De forma distendida y humoristica, la pelicula aborda el
tema de la discriminacién en forma de sexismo y de
racismo. El padre de Jess no acepta dejar a su hija jugar
porque quiere protegerla del sufrimiento que ¢l habia
sufrido al ser expulsado de un club de cricket durante su
juventud debido a su raza. Los conflictos entre Jess y sus
padres, Jess y su hermana y el entrenador, asi como la
injusticia que siente cuando se le niega acceso a algo que le
encantay que se le da bien, simplemente por su género y su
raza, suponfan una excelente oportunidad para que los
estudiantes en el programa discutieran y exploraran las
acciones individuales de los personajes al mismo tiempo
que pensaban en la forma que tendrian de reaccionar en
una situacién similar.
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iWow!!! No sabia que fas chicas pad/ﬂn 1 jugar al ﬂitbo/ tan bien. Nunca mds me reivé de ellas’
‘Cuando algo te encanta y pones todo tu corazon en ello, podrias hacerlo a pesar de las adversidades’

‘s Podriamos mostrarle esta pelicula a mis padres también?

Partida con arbitraje y juego injusto

Para reforzar la empatia por gente victimas de la
injusticia, se jugé un partido de voleibol en el que
la profesora, de 4rbitro, pitaba faltas deliberadas,
tratando Gnicamente a uno de los equipos de
forma injusta. Los jugadores de ese equipo
empezaron pronto a enfadarse, a quejarse por las
decisiones erréneas y el juego injusto, entrando en
conflicto tanto con la profesora como con sus
contrincantes. Como resultado, su concentracién
cayé e, incluso cuando el drbitro empezé a arbitrar

de forma justa, jugaron mal y perdieron la partida.

En la discusién que siguié a la partida, los
estudiantes reflexionaron sobre la causa de su enfado y lo apropiado de su reaccién. Vieron cémo perder su compostura
y concentracion debido a una situacién injusta puede provocar mayores perdidas. Se dieron cuenta de lo importante que
es mantener la calma y la concentracién en casos de injusticia y conflicto, y pusieron ideas en comun sobre posibles
reacciones a situaciones similares en el futuro.

Algunos estudiantes dijeron que habria sido mejor expresar antes sus sentimientos y quejas a la profesora (justo después
de las dos primeras decisiones injustas) en caso de que no se hubiera dado cuenta. Pero, incluso si la situacién hubiera
continuado, pensaron que deberian haber intentado mantenerse concentrados en su meta, sin dejar que factores externos
afectaran a su juego. Un estudiante apuntd que esto serfa una habilidad atil para aprender ya que, en muchos casos de
juegos deportivos, incluso si el arbitro es justo, los espectadores provocan distracciones deliberadas. Es importante
resaltar que cuando una actividad similar se llevd a cabo meses después, los estudiantes — sin darse cuenta conscientemente
— no se dejaron llevar por el mal arbitraje sino que lo utilizaron como incentivo para jugar incluso mejor para superar el
obstdculo. Pusieron en préctica lo que habian aprendido reflexionando sobre la actividad anterior.
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‘Etiqueta de intimidacién’"

Antes de presentar este juego, el asunto del bullying o acoso escolar ya se habia abordado anteriormente en discusiones
con los estudiantes en el programa. El acoso escolar se habia tratado con otros profesores y a través de eventos en el Dia
Griego contra el Acoso y la Violencia Escolar (el 6 de marzo). Con ocasién de este dia, se utilizé la actividad de Aprender
a vivir juntos, ‘Situaciones injustas’. Se pusieron en la pared fotos mostrando una variedad de situaciones de acoso y
violencia escolar. Se le dio tiempo a los participantes para mirarlas atentamente, después se sentaron en circulo y discutieron
el tema. Se les pidié que hablaran sobre la foto que mds habfa llamado su atencidn, explicar por qué, describir el escenario
que crefan que habian detrds y compartir cémo se sintieron al mirarla y contemplarla.

Los profesores también utilizaron imdgenes para
hablar sobre los diferentes tipos de acoso, las
consecuencias para las victimas y los perfiles de los
acosadores, pero se centraron principalmente en el
papel de los ‘espectadores’. Siguiendo la sugerencia
del manual, ‘no dejar que los estudiantes se sientan
impotentes e indefensos’, el evento se clausuré con
una discusién sobre las formas en las que los
estudiantes pueden intervenir cuando suceden
incidentes de acoso, mientras que previenen también
el acoso en su propia comunidad. Los estudiantes se
dieron cuenta de la importancia de cambiar su

comportamiento de ‘observar’ a ‘apoyar’.

Al haber participado en la actividad anterior, los estudiantes estaban mds familiarizados con el problema, por lo que fue
mds fdcil para la profesora presentar el siguiente juego de etiquetas. Dos estudiantes fueron seleccionados para ser los
‘acosadores’. Su trabajo consistia en perseguir a los estudiantes por cualquier sitio en el patio. Cuando un estudiante es
tocado, tiene que quedarse congelado y poner las manos alrededor de su cara como gritando ‘jayuda!’. Otro estudiante
tiene que pararse enfrente de ellos y preguntarles si necesitan ayuda. El estudiante congelado asiente, y el auxiliador tiene
que encontrar otros dos estudiantes para formar un circulo de ‘solidaridad’ tomdndose de las manos alrededor de la
‘victima’ congelada. La ‘victima’ tiene que pasar por debajo de sus manos para ser rescatada y entonces correr por el patio
de nuevo.

Varios asuntos aparecieron en el debate que siguié a la actividad, incluyendo el gran sentido de apoyo y seguridad que el
circulo procuraba a los estudiantes tocados, asi como el desafio de cooperacién y comunicacién constante que se
necesitaba entre los ‘rescatadores’, quienes tuvieron que actuar en trio para liberar a una ‘victima’. Los estudiantes
‘acosadores’ dijeron sentirse desesperados en algtin punto, ya que aunque estaban haciendo un gran trabajo etiquetando,
sus ‘victimas’ permanecian escapindose porque habfan muchos ‘rescatadores’. La profesora hizo comentarios sobre esta
tltima reflexién, invitando a los estudiantes a pensar sobre el poder que surge cuando las personas deciden trabajar juntas
y unirse contra un acosador. También llamé la atencién sobre el hecho de que la mayoria de los estudiantes en algtin
momento del juego pasaron sobre uno de los tres roles (victima, rescatador y acosador) y les pidié que reflexionaran sobre
situaciones de sus vidas en las que los papeles cambian y la sensacién que les causa este hecho.

19 Disponible en: http://www.aaps.k12.mi.us/northside.dekeon/northside.dekeon_skills/tag_games Fecha de consulta: 2 de Septiembre de 2013
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Kiosco: Construyendo puentes de confianza

En este kiosco, los estudiantes trabajan para construir
puentes de confianza y reconciliar las diferencias. Las
actividades les ayudan a mejorar su comunicacion, asf
como su capacidad de escucha y sus habilidades
cooperativas. Necesitan encontrar maneras de trabajar
juntos para alcanzar metas comunes.

Actividades

‘Que la pelota no toque el suelo

220

Esta actividad, adaptada del manual Aprender a vivir juntos, promueve la cooperacién entre estudiantes y mejora las

habilidades comunicativas. Tal y como se utiliz6 en el programa Aprender a jugar juntos, una vez que los estudiantes

encuentran la manera de cooperar y manejar las dos pelotas en el aire, el profesor afiade una tercera y una cuarta pelota

para plantear un desafio fisico de coordinacién, concentracién y colaboracién a los estudiantes.

Esta actividad, a menudo utilizada
por profesores de educacién fisica
para practicar habilidades de
‘lanzar y atrapar’, supone un gran
desaffo para casi todos los
estudiantes. Para los mds fuertes y
habilidosos, el desafio es adaptar
sus lanzamientos para que los otros
puedan atrapar la pelota. Para
aquellos que tienen miedo de una
pelota caida, el desafio es
simplemente  ser capaces de
atraparla y devolverla sin fallar y
‘arruinar’  la  actividad.  Sélo
después de que todos los
estudiantes han entendido que
para que la actividad funcione
necesitan comunicar y cooperar,

consiguen adaptar sus respectivas

© Angeliki Aroni

2N

habilidades y empiezan a mantener la pelota en el aire. Exploran varias maneras posibles de lanzarla y estudiantes

alternativos para lanzdrsela y descubrir poco a poco la manera més eficiente de hacerlo. No hay nada comparado a su

sensacién de satisfaccién cuando consiguen manejar no solo la primera pelota, sino también la segunda y la tercera.

Durante la fase de reflexién, se discuti6 sobre la adaptacién a situaciones reales de la vida que requieren adaptar fortalezas

individuales para aplicarlas a metas colectivas.

20  Aprender a vivir juntos, p. 115.
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‘Alfabeto’

Estaactividad afiade un desaffo cognitivo al desafio fisico al pedirle a los estudiantes que formen y deletreen correctamente
palabras en inglés. Esto requiere de ellos que comuniquen y decidan sobre la mejor técnica para conseguir la meta,
asignando diferentes papeles a los jugadores en funcién de sus habilidades (velocidad fisica, capacidad para deletrear,
habilidad para formar palabras rdpidamente, dominio del idioma, etc.).

Los estudiantes se ponen en fila unos detrds de otros en cuatro grupos al extremo de un drea definida detrds de un
tendedero de ropa para colgar letras en frente de ellos. A la senal del profesor, cada equipo envia a su primer jugador a la
mesa para recoger una letra y volver a colgarla en su parte de la cuerda. El primer jugador toca al siguiente corredor de
su equipo que se dirige a la mesa y recoge otra letra hasta que uno de los equipos consigue crear una palabra en inglés con
sus letras. Este fue el primero de los cuatro desafios planteados, ya que el profesor queria presentar el principio de
secuenciacidn: incrementar gradualmente el nivel del desafio desde tareas féciles y simples hasta tareas mds dificiles y
exigentes. El segundo desafio para los equipos fue crear una palabra de cuatro letras. El tercero fue crear una palabra de
cinco letras y, por tltimo, crear una palabra con el médximo de letras posible, con cada letra premiada con una cierta
puntuacién como en el juego de Scrabble.

‘Resolucién de problemas en seis pasos’ (decidir qué juegos jugar)

En varias ocasiones de afios
anteriores, la profesora, con
la idea de implicar a los
estudiantes en el proceso de
decision, les habia pedido
que decidieran por s{ mismos
los juegos que querfan jugar
para una clase en particular.
En la mayoria de los casos,
les fue imposible ponerse de
acuerdo y la profesora tuvo
que intervenir como
mediadora y poner una
solucién. Esta vez, durante el
programa  la  profesora
presentd la  técnica de
resolucién de problemas en
seis pasos de Aprender a vivir

juntos. Le pidi6 a los
estudiantes que la utilizaran en cuatro pequenos grupos de cuatro/cinco participantes para encontrar una solucién al
problema. Cada grupo propuso un juego y los cuatro juegos fueron elegidos para la siguiente clase.

21 Ibid, p. 91.
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‘El autobis’??

En este juego, se le dijo a los estudiantes que necesitarian cooperar para poder llevar a cabo la actividad. Su objetivo seria
trabajar juntos para transportar una gran colchoneta alrededor del patio. Se les recuerda la importancia de los riesgos de
seguridad que implica esta actividad. Necesitan recordar especialmente que tienen que moverse a la misma velocidad
que el resto del grupo. Si van demasiado rdpido, podrian hacer caer a otros companeros (o la colchoneta) y alguien podria
resultar herido. Necesitan pensar en los demds y no ‘jugar como burros’, ya que los demds podrian lastimarse. Ademds,
se les recuerda que necesitan levantar y descender la colchoneta juntos. La profesora puede sugerir que cada grupo
designe a una persona como ‘capitdn’ que guiaria (contando) cudndo la colchoneta deberia bajar o subir.

Los estudiantes son divididos en grupos de cuatro o cinco alrededor de una colchoneta. Los desafios siguientes son
explicados (las colchonetas estaban en el suelo mientras se explicaban los desafios) y los estudiantes tratan de superarlos

tras la explicacién, pudiendo hacer preguntas si es necesario.

Desafio 1) Levantar la colchoneta: Los estudiantes
levantan la colchoneta juntos y entonces la vuelven
a bajar al suelo (suavemente) al mismo tiempo. La
profesora puede decidir ‘contar’ verbalmente para
guiar a los estudiantes en el levantamiento la
primera vez, y entonces permitir al ‘capitdn’ que
cuente. Se les deberfa recordar que tienen que
levantar la colchoneta sélo hasta una altura en la

que puedan todavia ver por encima de ella.

Desafio 2) La caida: Los estudiantes levantan la
colchoneta. A la sefal de la profesora, la sueltan
todos al mismo tiempo. La profesora les recuerda
que se alejen al dejarla caer. Cuando todos lo hacen
al mismo tiempo, hace un gran ruido, para su
diversién. De nuevo, la profesora puede darles una

primera pista y luego el capitdn.

Desafio 3) La vuelta alrededor: Los estudiantes

levantan la colchoneta y caminan alrededor del
patio mientras la mantienen arriba (de nuevo, no més alto de lo que pueden ver por encima). Se les da instrucciones a los
estudiantes: seguir derecho, girar a la derecha, a la izquierda, giro en forma de U, hacia atrds, etc.

Desafio 4) La recogida: Algunos estudiantes se dispersan por el patio. Un grupo con una colchoneta viene para ‘recoger’
a cada nifio. El grupo deja caer la colchoneta, el estudiante se tumba en ella y el grupo tiene que levantar de nuevo la
colchoneta. La profesora deberfa alertarles para que tengan cuidado. Es importante que el estudiante en la colchoneta se
tumbe sin moverse y que el grupo la vuelva a poner en el suelo con cuidado sin dejarla caer. Hay que asegurarse de no
recoger mds de dos estudiantes al mismo tiempo.

22 Disponible en: http://www.pecentral.org/lessonideas/searchresults.asp?subcategory=cooperative+learning Fecha de consulta: 2 de Septiembre de 2013
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Desafio 5) El 360°: Los estudiantes giran la colchoneta 360° en un solo intento y luego en la otra direccion.

Desafio 6) La griia: Mientras que la mitad de la clase levanta la colchoneta, la otra mitad se pone debajo sobre manos y
rodillas todos en la misma direccién. La colchoneta desciende suavemente y entonces transportan la colchoneta al ‘garaje’
(al margen) sin dejarla caer.

Para reflexionar sobre esta actividad se le pidié a los estudiantes que revisaran e identificaran comportamientos que
fomentan la cooperacién y comportamientos que obstaculizan el trabajo de equipo.

Kiosco: Trabajar juntos para transformar
el mundo

Después de haber realizado las actividades de los
kioscos anteriores y éste otro, los estudiantes son
motivados y equipados para empezar a pensar en
maneras de tomar la iniciativa y empezar a transformar
su mundo inmediato. Estan preparados para trabajar
con otros en el marco mas amplio de la comunidad
para traer paz a su entorno.

Actividades

Desarrollo de proyectos escolares e inter-escolares dirigidos por los estudiantes

A final de curso, los estudiantes desarrollaron dos
proyectos, uno en el marco de su escuela y otro con
una escuela vecina. Para el primero, en 2012,
disefaron junto a su profesora de educacién fisica un
‘Dia de Juegos de Final de Curso’. Su tarea consistia
en organizar y planificar un Dia de Juegos para
todos los cursos que incorporaria los valores y la
filosofia de Aprender a jugar juntos, que habian
estado poniendo en prictica a lo largo del afo.
Tuvieron que pensar en juegos y actividades que
fueran divertidas para estudiantes de 6 a 12 anos,
pero al mismo tiempo contener el valor de respeto,
cooperacién y juego limpio. Hicieron un gran
trabajo colaborando en tres grupos, cada uno
centrado en planificar juegos y actividades para dos
cursos: 1°y 2°, 3° y 4° y 5° y 6°. Trabajando en el
grupo ampliado, tuvieron que asegurarse de que
todas las actividades eran coherentes, que ninguna
actividad estuviera repetida, que todas dieran el
mismo tiempo de juego y que todos los nifios y nifias

tuvieran la oportunidad de divertirse participando.
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Para el segundo proyecto, desarrollaron el ‘Dia de los Deportes’ en el patio de una escuela elemental vecina en la que la
mayoria de los estudiantes eran de la cultura griega predominante. Como el patio de la Escuela Intercultural no tiene
instalaciones deportivas, los estudiantes pidieron organizar el Dia de los Deportes en otra escuela para poder disefiar
partidos de fatbol, baloncesto y voleibol utilizando el equipamiento de otro patio. Su objetivo para el Dia de los Deportes
era promover la aceptacion de la diversidad, contribuir a la construccién de la paz dentro de su comunidad en un sentido
mds amplio y ofrecer una oportunidad a grupos predominantes y marginados de que socialicen. El dia supuso una
oportunidad para que, nifios de la zona, inmigrantes y refugiados, jugaran por primera vez juntos con un espiritu de
solidaridad y respeto. Los estudiantes formaron equipos mixtos de ambas escuelas y disfrutaron de una mafiana de

deportes haciendo amigos.
Antes de este dia todos mis amigos eran grieqos. jAhora tengo amigos de todas partes del mundo!

‘Hasta /lqy pensaba que los estudiantes grieqos no querian _jugar con nosotros. Ahora creo que

simplemente no nos conocian’

‘Hasta /mﬂ no queria jugar con los niios extrasnjeros que encontraba en el parque. Ahora los invitaré a

Jugar conmigo’

‘No sabia que seria tan divertido tener chicas en mi equipo. Pensaba que no eran tan buenas como los

chicos en los deportes’
. B ) )
s Podemos venir y jugar en su escuela todas la semanas?

‘s Podemos invitarlos a nuestra escuela también? Quiero enseiiarles mds sobre nosotros. Ahora quieren

saber mds.
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3. Desafios

Aprender a jugar juntos afronté tres desafios principales en las fases de preparacién e implementacion.

La falta de recursos adecuados para presentar la informacién y los ejemplos — La mayoria de las iniciativas deportivas
en el contexto de cohesién social y de paz se ponen en marcha en instalaciones y procesos no-formales e informales,
utilizando deportes habituales como fitbol para sus objetivos. Como consecuencia, preparar y disefiar actividades y
juegos para este programa fue no sélo un proceso largo y extenuante, pero también un viaje ‘inseguro’ y ‘arriesgado’,
puesto que la mayoria de ellas no habian sido utilizados en la educacién formal y, por tanto, su eficiencia no estaba
demostrada. Tampoco fue fécil encontrar siempre maneras de integrar el programa en el curriculum formal griego para
educacion fisica en escuelas de primaria.

Idioma — Los estudiantes provenian de diez paises diferentes y hablaban siete idiomas distintos. Su nivel de griego y de
inglés variaba de forma significativa, con algunos de ellos hablando fluidamente, algunos medianamente bien y otros
nada en absoluto. El problema no era tan evidente durante las actividades fisicas y juegos ya que todos ellos se explicaban
fisicamente, pero si durante las partes teéricas (discusiones, reflexiones y la escritura de la bitdcora de aprendizaje). La
solucién encontrada fue pedir a los estudiantes que hablaban griego e inglés que sirvieran de intérpretes de sus compaferos
de la misma lengua materna. En varias ocasiones, la profesora también recurrié a una herramienta de traduccién en linea
para preparar los conceptos principales de la sesion en el idioma de todos los estudiantes, ya que muchas de las palabras
eran desconocidas para la mayoria de ellos, por ejemplo, palabras como reconciliacién y empatia. Claramente, el uso de
la interpretacion enlentecia el proceso y, la mayoria de las veces, se necesitaba mds tiempo del previsto para cada actividad.
Es importante remarcar que, en estas ocasiones, a los estudiantes no les importé emplear el tiempo de sus pausas para
terminar la actividad, lo que les daba 20 minutos extra.

Con el tiempo, tanto su griego como su inglés mejord gracias a las clases de la escuela y el esfuerzo de los profesores, con
lo que la comunicacidn se hizo mds fécil y directa. Los métodos participativos de Aprender a vivir juntos ofrecieron a los
estudiantes un incentivo adicional para trabajar sus habilidades lingiiisticas, ya que querian realmente ser capaces de
contribuir con sus ideas, pensamientos y sentimientos.

Reticencia y Resistencia iniciales de los estudiantes — Los estudiantes que participaron en el proyecto eran muy
reacios al principio, algunos de ellos fueron bastante negativos. La educacién fisica (su asignatura preferida y la mds
divertida) era para ellos un tiempo en el que podian tomar realmente una pausa del ‘pensar demasiado’ y simplemente
jugar y divertirse en juegos, actividades y deportes de competicién. Al principio, no conseguian entender por qué tenian
que cambiarlo por mds ‘pensar’ y ‘reflexionar’ sobre las cosas. Los juegos eran simples juegos después de todo, sno? ;Por
qué tenemos que pensar sobre la derrota en el juego? ;Por qué tenemos que prestar atencion al enfado, la inferioridad, la
impotencia que sentimos al perder? ;Por qué ir mds alld y explorar sobre la idea de juego limpio y de respetar las reglas
del juego, asi como al contrincante?

La resistencia inicial se superé con el tiempo y la persistencia del ‘nuevo’ enfoque de educacidn fisica que, progresivamente,
les hizo reconsiderar sus actitudes y comportamientos. La exposicién a este método unico y diferente (no sélo jugar la
partida sino también profundizar y explotar sus significados y sus valores escondidos), asi como su experiencia de la
satisfaccion que produce la cooperacién y la tolerancia les llevé a un nuevo entendimiento y aceptacién. La resistencia
inicial fue sustituida por entusiasmo y alegria, motivacién intrinseca y satisfaccion.
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4. Evaluacioén de impacto

ngeliki Aroni

Hacia el final del primer afio de programa, la Dra. Aroni pidi6 a los estudiantes que desarrollaran un proyecto relacionado
con el deporte que contribuyera a la promocién de la paz y la justicia en su comunidad. Los estudiantes trabajaron juntos
con ella para organizar un torneo de futbol con la escuela primaria del vecindario. La figura prominente del torneo fue
que los equipos eran mixtos y estaban constituidos por estudiantes de ambas escuelas y de ambos sexos. Los objetivos
eran que los estudiantes de la cultura predominante se conocieran, socializaran y jugaran con estudiantes inmigrantes y
refugiados (muchos de los cuales no hablaban su lengua), y que los nifios y nifas jugaran en equipos mixtos en un
deporte que habia sido tradicionalmente de chicos.

Lo interesante es que, a diferencia de los estudiantes que habian participado en Aprender a jugar juntos en la escuela
intercultural, los estudiantes de la escuela de cultura predominante no estaban contentos con la composicién de los
equipos en el torneo. Acostumbrados a deportes competitivos, querian que su escuela jugara contra la escuela intercultural,
puesto que su inico objetivo era ganar, y que chicos y chicas jugaran en diferentes partidas. Sin embargo, las condiciones
del torneo no eran negociables para los estudiantes de la escuela intercultural, cuya intencién para el proyecto era
incorporar los valores y la filosofia de Aprender a vivir juntos. Como consecuencia, el torneo tuvo lugar tal y como habia
sido originalmente disefiado. Al final, resultd ser una de las mejores experiencias para todos los estudiantes implicados.
Incluso hicieron planes de futuro para poner en marcha partidas similares en diferentes deportes. Se observaron resultados
similares en el Dia de los Deportes que tuvo lugar mds tarde.

Debido a los desafios lingiiisticos mencionados mds arriba, asi como a la edad de los nifios participantes en el programa,
el impacto sélo podia medirse directamente a través de una puesta en comin grupal y de los registros contenidos en la
bitdcora de observacion de la profesora. Revisando las observaciones, comentarios y reflexiones de la profesora, asi como
las contribuciones de los estudiantes en las sesiones de puesta en comun, se observé un impacto en las siguientes dreas:
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Conocimiento — Los estudiantes fueron capaces de adquirir un conocimiento mds profundo sobre su propia cultura y
herencia cuando se les pidié que trabajaran sobre juegos tradicionales de sus paises de origen. Ademds, aprendieron sobre
otros paises no solo jugando a esos juegos tradicionales, sino también escuchando a otros estudiantes explicar y comparar
los elementos de sus culturas presentes en los juegos. Los asuntos de género y los valores de competitividad o cooperacién
estuvieron presentes en muchos juegos y actividades. Los estudiantes también exploraron temas relacionados con la

injusticia y la violencia, adquiriendo un mejor entendimiento de estos problemas y sus causas.

Habilidades — Los estudiantes desarrollaron sus habilidades comunicativas, tanto verbales como no verbales, mientras
explicaban y escuchaban instrucciones y también mientras cooperaban en juegos y actividades para poder afrontar la
tarea que se les presentaba. Como no existia una base lingiiistica comun, se prest6 especial atencién a cultivar el lenguaje

corporal, las posturas, el contacto visual y las expresiones faciales.

Las habilidades de resolucién de conflictos también se desarrollaron a lo largo de todo el programa y se observé un
progreso no sélo durante las clases de educacién fisica sino también en los tiempos de pausa. Los incidentes violentos
disminuyeron y los estudiantes participantes del proyecto se erigieron mediadores de conflictos de nifios menores. Los
estudiantes también desarrollaron habilidades para resolver problemas y tomar decisiones conjuntas.

Actitudes — La resistencia inicial e inclusién la objecién a jugar y reflexionar, divertirse y pensar sobre el juego y la
actividad, fueron sustituidas progresivamente por una actitud de apertura, de voluntad de explorar y de disposicién a
contribuir con comentarios, sentimientos y pensamientos. Los profesores informaron de que el proyecto suponia para los
estudiantes un gran incentivo para trabajar en sus habilidades lingiiisticas; en varias ocasiones, los nifos pidieron a su
profesor que preparara cosas que querfan decir en las discusiones de grupo. Hacia el final del proyecto, la mayoria de los
estudiantes estaban mds dispuestos y mostraban voluntad de querer jugar con nifios con los que no querfan jugar

inicialmente, ya fueran de grupos étnicos ‘contrincantes’ o del sexo opuesto.

Sﬂ/fﬂptiﬂsﬂl’ p]uepe/ear era /ﬂ anica manera 0{6 FESO/VEI’ un Cﬂlfl/qI'CtH. A/TOI’H creo 0][46 /ﬂspﬂ/ﬂbl’ﬂs Son una

mefor manera de hacerlo. Puedes usarlas incluso si la otra personas es mds futzrtc Y mds alta que tu’

‘Pensaba que la educacion ﬁ'sim era sélo por diversion. Ahora creo que puedes aprender muchas cosas

en esta clase. No sélo sobre jueqos y deportes, sino también sobre tus compasieros’

‘Solia reirme de los nifios que no son tan rdpidos Y tan fuertes como yo. Ahora sé que tiene otras ‘cosas

buenas’ (cualidades) y siento lo que hice’
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5. Lecciones aprendidas - Recomendaciones para el futuro

Aprender a vivir juntos puede ser utilizado en diferentes materias escolares — La primera leccién aprendida a partir
de la implementacion del programa es que Aprender a vivir juntos puede ser un poderoso enfoque en varias materias del
programa escolar. Su proceso de aprendizaje no se limita a la aplicacién en clases de sociales, de ética o de religidn, sino
que puede aplicarse de una forma interdisciplinar a varias materias escolares. Es importante que la adaptacién tenga en
cuenta los objetivos de la materia escolar y que introduzca cuidadosamente la perspectiva de Aprender a vivir juntos
dentro de un contexto especifico.

Elidioma importa, pero no nos divide — Una gran leccién aprendida es que, aunque el idioma importa y la ausencia de
una base lingiiistica comtn puede complicar a veces el proceso de aprendizaje, esto no nos divide. Hay otros muchos
tipos de interaccion (en este caso particular, se trataba de jugar) que pueden convertirse en un puente de comunicacién y
de cooperacién. Jugar puede ser la lingua franca para todos los nifios independientemente de sus origenes étnicos y su
lengua materna.

Los nifios y ninas afectados por la violencia y la guerra necesitan especial atencién — Se deberia prestar especial
atencién al llevar a cabo las actividades, puesto que los entornos multiculturales incluyen a menudo nifios que han
inmigrado desde circunstancias extremadamente dificiles; los traumas psicosociales que llevan consigo pueden ser
severos. Los juegos y actividades deberian, en primer lugar y sobretodo, hacerlos sentir seguros, protegidos, reconfortados
e incluidos.

La creatividad es la clave — La creatividad es también de vital importancia. Dado que no existen ejemplos similares en
la educacién fisica formal, los profesores pueden usar su imaginacién y habilidades creativas no sélo para el disenio de
actividades adaptadas que sirvan al objetivo, sino también superar posibles deficiencias de recursos y materiales
disponibles. La infraestructura pobre no deberia ser un obstdculo para crear y proporcionar un programa de alta calidad,
s6lo es un desafio mds que superar.

Hay que remarcar, sin embargo, que se recomienda fuertemente a los formadores que deseen replicar este programa en
sus clases de educacidn fisica o en otra asignatura que estén familiarizados con Aprender a vivir juntos (idealmente,
entrenados en su uso). En concreto, es fundamental que conozcan bien sus conceptos clave y sus principios, asi como el
proceso de aprendizaje, las metodologias propuestas, las técnicas y los modelos de evaluacion.
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¢Como involucrarse en el programa?

Hay varias maneras de involucrarse en el programa Aprender a vivir juntos.

Visite nuestro sitio Web

En el sitio web de educacion ética para nifnos y nifas, se pueden leer las dltimas noticias sobre cémo y dénde se estd
implementando el programa. También se encuentra informacién actualizada acerca de las nuevas traducciones y los
talleres de capacitacion. Las versiones electronicas del manual Aprender a vivir juntos estén disponibles gratuitamente

para su descarga en nuestro sitio web.

Suscribase al boletin de noticias

Peridédicamente se envia un boletin de noticias con informacién actualizada sobre los tltimos talleres, capacitaciones,
traducciones del manual, etc., al que usted puede suscribirse en el sitio web (véase la contraportada).

Comience a utilizar el manual

;Se siente inspirado por el programa Aprender a vivir juntos y por su enfoque de aprendizaje intercultural e interreligioso?
Explore con sus amigos y colegas cémo se puede implementar en su contexto. No dude en ponerse en contacto con
Arigatou International Ginebra para compartir y discutir sus ideas.

Solicite una capacitacion

Si piensa que su comunidad, escuela, institucién o red podria beneficiarse de una capacitacién acerca de cémo utilizar el
manual Aprender a vivir juntos, puede ponerse en contacto con Arigatou International para solicitar la ayuda de eventuales

formadores.

Inscribase en el Campus virtual

En calidad de facilitador o de formador, es posible acceder al Campus en la web, una comunidad de aprendizaje donde

es posible compartir experiencias y aprender de otras personas que utilizan el manual Aprender a vivir juntos.

Promocione el Programa

Arigatou International busca personas y organizaciones que estén

interesados en la promocién y la implementacién a largo plazo del
vivir 'l““tos

aintercult ral o interre!id 0s0
5 H
Sucacion &%

redes. Un prog"ata e

programa Aprender a vivir juntos en sus respectivas instituciones o

Si usted estd interesado en cualquiera de esas actividades o en
obtener un ejemplar impreso o un CD-ROM del manual y de los
materiales relacionados, por favor pdéngase en contacto con

Arigatou International.
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Notas







Arigatou International

Sobre nosotros

Arigatou International es una organizacion no gubernamental,
interreligiosa e internacional, reconocida como entidad de cardcter
consultivo por el Consejo Econdémico y Social (ECOSOCQC), y que
estd comprometida con la construccién de un mundo mejor para los
nifos. Al promover iniciativas basadas en la colaboracién para
garantizar los derechos de los nifios y las ninas y fomentar su
bienestar, Arigatou International se esfuerza por optimizar el
potencial de cooperacién interreligiosa, asi como por involucrar y
desarrollar habilidades en los nifios, nifias y jovenes.

Contactos e informacion

Arigatou International Geneva

1, rue de Varembé
1202 Ginebra
Suiza

Teléfono: + 41 22 734 94 10
Fax: + 41 22 734 19 26

Correo electrénico: mail@arigatouinternational.org

www.arigatouinternational.org
www.cethicseducationforchildren.org



