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Wayna®

Wayna® nace de la necesidad de cristalizar en una herramienta pedagogica las
metodologias que Fundacion Semilla lleva realizando hace mas de 10 anos en talleres
juveniles de prevenciéon de violencias, fomento del involucramiento y valoraciéon de la
diversidad.

Bajo esta premisa, y con el objetivo de reducir los impactos y las expresiones de la
violencia escolar, Fundaciéon Semilla se reunié con IDEMAX, plataforma que ayuda a
organizaciones a disenar estrategias innovadoras que promuevan la transformacion y
el comportamiento creativo, para desarrollar un set de juegos que pudiesen ser
utilizados en contextos escolares y fortalecer la convivencia.

Mediante el desarrollo de un proceso investigativo, y bajo los lineamientos de la
Educacion para la Ciudadania Mundial de UNESCO, se trabajo en la construccion de
seis juegos, agrupados en tres ejes de aprendizaje: emociones, empatia y diversidad.

El resultado es Wayna®, herramienta que potencia el desarrollo de habilidades
sociales de quienes participan, propiciando una mejora en la convivencia escolar y la
comunidad educativa a través de la gamificacion o metodologias de juego.
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3Por qué jugar

‘en clases?

El juego forma parte de nuestra naturaleza; humanos y animales generan la habilidad
de jugar durante su proceso de desarrollo, y si bien podemos llegar al acuerdo de que
los juegos son divertidos, cabria preguntarnos 3son una forma de aprender?, o bien
como educadoras, educadores o profesionales de la educacién podriamos
preguntarnos, 3qué tan efectivos son los juegos al momento de querer generar
aprendizaje en jovenes? Estas son preguntas legitimas y pertinentes, por lo mismo, en
las siguientes paginas queremos darte la certeza de que jugar al interior de la sala de
clases puede ayudar a la labor docente, y volver el proceso de ensefianza-aprendizaje
uno mucho mas significativo tanto para docentes como para quienes estudian.

7{ntecederttes de las melodologias lidico-particpativas

Las metodologias ludicas tienen antecedentes desde larga data. En la antigua Grecia se
sefalaba el juego como una herramienta para el desarrollo de la virtud humana y del
trabajo intelectual. Se creia que el juego forjaba disciplina y ayudaba a combatir la
corrupcion. Se animaba a padres y madres a dar juguetes a sus hijos e hijas debido a
que ello ayudaba a fortalecer la mente para actividades que realizarian ya en la etapa
de madurez. Asi, “en Grecia, el juego tenia una serie de funciones que buscaban
contribuir al desarrollo fisico, ayudar en si mismo a la educaciéon estéticay moral de los
ciudadanos, desarrollar el espiritu creador y fomentar el espiritu competitivo”
(Gonzélez, 2012, en Zuluaga y Gémez, 2016, p. 238).

Ya en tiempos mas recientes, una de las primeras teorias psicolégicas que aborda el
juego como una herramienta para el aprendizaje, a comienzos del siglo XX, también
rescataba la capacidad de las actividades ludicas para preparar a quien se encuentra
en estado de desarrollo para su vida adulta. Su autor, Edouard Claperéde, fue un
psicologo y pedagogo suizo que postulaba que el ambiente alegre y entusiasta podia
facilitar el aprendizaje para quien se encuentra estudiando.




Pero el respaldo més importante que han tenido las
metodologias ludicas se encuentra en una tradicion
de pensamiento llamada constructivismo, que
forma parte de las teorias del aprendizaje en la /£ s+ .

psicologia; sus tres autores representativos son: =2if: E

Piaget, Vlygotsky y Ausubel. El constructivismo, de 'ﬁ'-r: . éJugar y
forma muy general, postula que el aprendizaje no 4 aprender?

es un resultado de estimulos externos ni tampoco sy

una mera disposicién interna, sino una compleja conen ) UiGNS dudas respectoa g
. ., . - . [a efectividad del juego, en
interaccion de distintos factores. El conocimiento 1

' eSta primera parte te
daremoS un par de
arqumentoS para hacerte
cambiar de opinion.

no seria asi un ejercicio de mimesis o copia de la
realidad, sino que una construcciéon a partir de los
esquemas internos que cada persona posee al
momento de interactuar con el medio que le
rodea.

Como puedes darte cuenta, esto es muy importante porque cuestiona el modelo bajo
el cual se encuentra construido el sistema escolar, ;lo ves?¢ La escuela tradicional,
funciona bajo el esquema denominado conductista, en donde a quien estudia se le
ensefa a repetir y memorizar una serie de contenidos que no se corresponden
necesariamente con sus necesidades y/o intereses.

Veamos un poco mas en profundidad lo que planteaba el constructivismo. Jean
Piaget, psicologo de Ginebra, concibié el conocimiento como un proceso de
consolidacion y elaboracion de la accion del sujeto sobre el mundo y no solamente
como una acumulacién de contenidos. Este proceso tiene un tiempo, entendido en
dos sentidos: como duracién, tiempo cronoldgico que toma el desarrollo de alguna
capacidad o momento de aparicién de la misma en el crecimiento del nino, y como
sucesion, tiempo en el cual se marca una secuencia en la cual ciertos logros del
conocimiento aparecen luego de algunos y antes que otros, porque siguen una
secuencia logica de consolidacion (Arias y Flores, 2011, p. 95-96).

Piaget representa un antecedente que refuerza la efectividad de las metodologias
ludicas debido a que pone el énfasis en la interaccion dentro del aprendizaje, la que
requiere de la participacion y no de la simple escucha. En la teoria de Piaget “se
comprende la dimension del desarrollo de los individuos (Mejia, 2011); ademas, los
juegos serios no limitan que el hombre idee nuevas perspectivas y lidere el desarrollo
de las mismas para formar soluciones viables que se puedan trasladar a un contexto
real” (Zuluaga y Gomez, 2016, p. 239).
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Lev Vygotsky, psicdlogo ruso, por su lado refuerza el papel de una tercera persona en
el proceso de aprendizaje, por lo cual es asociado a ser un autor menos individualista
que Piaget. Vygotsky acuna el término de la zona de desarrollo préoximo, que describe
la distancia entre el nivel actual de desarrollo de aprendizaje y el nivel de desarrollo
potencial que puede ser alcanzado. El primero, es definido por la independencia que
se tenga para resolver problemas, mientras que el segundo plantea la resolucion de
problemas bajo la guia y/o colaboracién de un par capacitado.

En la obra de Vygotsky, aprender es un proceso de
participacion, interaccion y  colaboracion
mediante la actividad y comunicaciéon con otras
personas. Cuando las personas construyen el
conocimiento con otras, escuchando, haciendo
autocorrecciones y reconociendo lo valioso de los
puntos de vista ajenos estan creando una nueva
El aprendizaje no es un realidad. El autor plantea que alguien que tenga
gjercicio de memoria Sino bajo rendimiento, al trabajar en pareja con otra
de comprension. [ ] d it dimient | de f
persona de alto rendimiento, eleva de forma
= significativa la calidad de su aprendizaje pues,
entre otras cosas, utiliza el fondo de la memoria
de su compafero (Gonzales et al. 2011, p. 534).
Este aprendizaje les estd capacitando no solo en el proceso de ensenanza, sino
también para ejercer sus roles sociales de manera més integral, constructiva y
solidaria.

Por ultimo, David Ausubel, psicologo y pedagogo estadounidense, viene a
complementar las teorias anteriores integrando la nocién del aprendizaje significativo.
Este concepto, que se ha vuelto bastante popular, busca apartarse de la linea de
aprendizaje basada en la repeticion o la memoria, y senala el papel de los
conocimientos previos en la adquisiciéon de nuevos. Ausubel plantea una clara critica a
la practica educativa estandarizada que ve a quienes estudian como receptaculos
vacios esperando ser llenados con conocimiento. Aprender es sindbnimo de
comprender, por ende, solo es significativo aquel aprendizaje que es comprendido y
no memorizado.

Asi, desde el constructivismo podemos encontrar un antecedente importante para las
metodologias que utilizan lo ludico debido a que a través del juego se fomenta el
desarrollo psico-social, la conformacion de la personalidad, se evidencian valores y se
adquieren saberes, y permite a quien estudia recrear sistemas reales donde primero,




de manera individual, replantea estructuras cognitivas, para luego interactuar con
pares de igual o mayor capacitacion, con quienes generar soluciones (idem, p. 239),
es decir, -y como ya te habras dado cuenta- lo ludico también forma parte de esta
forma de comprender el aprendizaje, desde una vereda distinta al sistema que pone
en el centro la memorizacion de contenidos.

&Qué beneficios posee la melodologia de fuego?

Las metodologias que utilizan el juego como medio para el aprendizaje significativo, o
bien la llamada gamificacion, estdn adquiriendo cada vez mayor repercusion en los
contextos educativos, debido a que los estudios que han abordado sus impactos
sefalan multiples beneficios tanto para estudiantes como para el profesorado
(Gonzélez y Blanco, 2008; Fitz-Walter, Tjondronegoro y Wyeth, 2011; Barata et al.,
2013; Li et al., 2013; Gonzélez, Mora, 2014; Ortiz et al, 2018). Las metodologias de juego
pueden resultar complementarias a estrategias didacticas mas tradicionales o
expositivas, pudiendo adaptarse a distintas situaciones y objetivos pedagogicos,
dentro de la cotidianidad de un establecimiento educacional.

Segun los estudios, la metodologia de juego presenta beneficios respecto a otras
metodologias en contextos educativos en al menos 3 dimensiones: interés, motivacion
e inmersion. Veamos en qué consiste cada una de ellas.

En primera instancia, el juego representa una
4 \ dinamica innovadora al interior de la sala de clase
1 debido a que se escapa de la rutina escolar, y se
\’, -/ ) L Q acerca a los intereses de quienes estudian. Esto

RS \;'\:f " Interes, logra captar la atencidén e interés de quienes se
P 4 Motivacion encuent‘r’en p(jarticipand.o (Jj[e Ia‘dingmica y facozli‘lita‘ la
e Inmersion generaciéon de una instancia de aprendizajes

significativos. El interés siempre estara en el lado
Son tres beneficios que contrario del aburrimiento, por ende “un disefio
posee [a metodologia de

juego por-Sobre fas curr‘lcular” basado en los pr|nc%|p|os, de la
metodologias gamificacion ayuda a mantener el interés de los

Q tradicionales. alumnos  evitando que el proceso de
aburrido o sin interés” (Ortiz et al. 2018, p. 6).

ensefanza-aprendizaje se convierta en algo
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En segundo lugar, las metodologias de juego en contextos educativos representan una
forma motivadora de aprendizaje. La motivacion la diferenciamos del interés en la medida
que la primera involucra una decision personal de compromiso hacia una actividad y
determina la intensidad del esfuerzo y persistencia en dicha actividad (Garris, Ahlers y
Driskell, 2002). Segun Soriano (2001) la motivacion no es constante y posee un constante
flujo, diferenciando dos tipos de motivacion: extrinseca e intrinseca.

La motivacion extrinseca proviene de estimulos externos al individuo, por ejemplo, la que
se produce mediante el uso de premios o incentivos al aprendizaje tales como notas,
galardones o reconocimientos. Mientras que la motivacion intrinseca proviene desde la
persona misma, es decir, desde lo que le reporta interés o atraccion: “En esta linea,
Valderrama (2015) sefiala el juego como una actividad intrinsecamente motivadora en la
que nos implicamos por puro placer. Defiende que el juego nos permite crear situaciones
de aprendizaje y experimentacion para desarrollar habilidades de inteligencia emocional y
social” (Ortiz et al. 2018, p. 6). El juego desarrolla un proceso de motivacién intrinseca en la
medida que los contenidos son entregados en un contexto de persuasion e invitacion en
lugar de obligacion.

Por ultimo, el juego representa una actividad inmersiva, por ende, invita a “profundizar en
ella, saber méasy lograr un nivel de conocimiento méas amplio” (idem, p. 7). Las actividades
inmersivas logran captar la atencion en toda su amplitud, generando una
compenetracion y complicidad con la accién que se encuentre realizando.

En una dinamica tradicional de ensefanza, la sensacién de inmersion es muy dificil de
alcanzar debido a que los contenidos provienen desde la figura de quien ensefa, pero
cuando los contenidos provienen desde una motivacién intrinseca, se facilita la
experiencia inmersiva. Es por esto que el juego es relevante pedagodgicamente: “La
gamificacion es una herramienta que puede convertir el aprendizaje en una actividad
inmersiva. Perrotta y otros autores (2013) sefalan que el hecho de aprender mediante
disfrute y diversion puede ser un medio para introducir a los alumnos en un estado de
flow. Este estado, traducido al espanol como flujo, refiere a la sensacién de inmersién
completa en una tarea” (idem, p. 7).

T fuego fambién facilita la convivencia escolar

La convivencia escolar es la coexistencia de quienes conforman la comunidad educativa.
Tornar positiva dicha interrelacion, es algo dificil de lograr, debido a que involucra una
forma de interaccion que va més all4 de la simple ausencia de conflictividad, sino que
supone un intercambio con miras a construir un entramado social orientado a la
conformacion de una comunidad.

77




Incorporar el juego en las aulas contribuye a fortalecer la cohesion entre pares, a la
creacion de una cultura de respeto y a incrementar la autoestima de nifos, ninas y
jovenes dado que el jugar brinda la posibilidad de imaginar otra vida y obliga a quienes
participan de él a examinar los riesgos asociados a cada una de las decisiones que
deben tomar, asi como las consecuencias positivas y negativas que se desprenden de
estas una vez que son adoptadas.

El juego se encuentra dentro de lo que podriamos denominar una pedagogia de la
convivencia, opuesta a la pedagogia disciplinar, que pone énfasis en los elementos
punitivos del quehacer docente. Sin duda la disciplina juega un rol al interior de los
procesos de aprendizaje de las y los jévenes, sin embargo, cuando esta es impuesta
como una medida punitiva y sin mayor explicacion ni fundamento, no colabora en el
desarrollo de un proyecto educacional que busque la reflexién o el consentimiento en
torno alas normas comunes al interior del establecimiento. “La convivencia precisa de
un reglamento fundado en la razon. Un codigo que regule el comportamiento, y en el
que queden recogidos los derechos y los deberes de las personas. Las normas deben
ser realistas y consensuadas; de lo contrario, se viven como imposiciones que hay que
transgredir” (Martinez Otero, 2005).

Por otro lado, desde la psicologia se ha demostrado que la disciplina reducida a un
castigo muchas veces no logra mostrarse eficiente para corregir un comportamiento
indeseado: "Castigar es una manera de provocar ansiedad, tension muscular, estrés. La
ansiedad desorganiza la conducta, lo cual hace mas dificiles los aprendizajes, lo cual
genera castigos, lo cual eleva la ansiedad. En el nifno, con menos controles del
pensamiento sobre la conducta cuanto menor es su edad, la elevacion de la ansiedad

/ tensibn muscular se traduce en una respuesta muscular global, la hiperactividad”
(Wernicke, 2000, p. 13).

B La convivencia escolar y el clima escolar son
B factores decisivos para el aprendizaje de
L || quienes se encuentran estudiando.

La convivencia
escolar 'mP"Ca » El clima escolar se define como la percepcion
conSt,"U"' N que tienen quienes forman parte de un
comunidad. B centro educacional respecto del tipo de
] relaciones interpersonales que ahi tienen
GEl juego puede lugar. “(...) a medida que empeora el clima
ayudarnos en esta = escolar, se incrementa significativamente la

tarea? violencia, y lo inverso sucede cuando el clima
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escolar mejora. Asimismo, se establecio que la relacion entre docentes y alumnos es
mé&s importante en la determinacion de escenarios violentos que el sentido de
pertenencia, mostrando asi la relevancia de las relaciones interpersonales en la
violencia escolar” (Tijmes, 2012, p. 107). El clima escolar tiene gran incidencia tanto en
el desarrollo de quienes estudian, emocional y socialmente, como también en su
aprendizaje.

Utilizado como herramienta pedagogica, el juego permite trabajar las relaciones
humanas y mejorar la convivencia y el clima escolar. Esto debido a que permite
resignificar la pregunta por las reglas que lo constituyen (normas sociales), por las
relaciones esperadas entre quienes participan de él (comunidad educativa) y por la
responsabilidad que le cabe a cada jugador o jugadora respecto de sus acciones
(jovenes-estudiantes), todo esto mediante la reflexién acerca de la experiencia que
despliega y constituye al propio juego en su dindmica interna. De este modo, ofrece la
posibilidad de generar espacios de encuentro entre quienes estudian que trasciendan
los limites del aula, que es donde regularmente interactuan, segun ciertos parémetros
ya establecidos. Asi, se permite visibilizar otros modos de convivir, construir
solidaridades y relaciones de compaferismo.

T fuego como forma de trabajar las emociones

Una caracteristica de la educacién formal es la carencia que posee respecto a la
alfabetizaciéon emocional. Esto pese a que “es fundamental que la escuela sea un
entorno propicio para la construccion de una sana vida emocional” (Pacheco-Salazar,
2017). Si logramos integrar el componente emocional, significaria un ejercicio
educativo més integral, puesto que esto genera un entendimiento més profundo de
variables que afectan las formas de socializacién no siempre consideradas dentro de
los marcos institucionales.

sPor qué se dice que en la escuela tradicional no se trabajan las emociones, si es que
como profesionales de la educacion estamos lidiando constantemente con problemas
de diversa indole en la escuela?

Duschatzky y Slkiar (2000) nos dicen que no es que en las escuelas no existan
emociones, o que quienes educan no tengan la capacidad de comprender y dar cabida
alas emociones de sus estudiantes, sino que en la educacion formal las emociones son
tratadas de manera subalterna con respecto a la razén, y de esta manera la instituciéon
educativa tradicional provoca un exceso de procesos orientados a lo
técnico-cientifico en desmedro de aprendizajes que tengan que ver con lo emocional.
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Si bien de manera tradicional el estudio de las
emociones es abordado como una cuestion e

individual que responde a procesos quimicos
o psicologicos, es fundamental que
entendamos que un ejercicio pedagodgico
orientado hacia una alfabetizacibn emocional

debe comprender las emociones como el .vv Emociones en el “
resultado de procesos sociales y colectivos espacio escolar

que son construidos en un marco cultural e Fl Sistema escolar no
historicamente situado. Por lo tanto, la est4 pensado para
ausencia de una adecuada integracion de la hacerse cargo de [as
emocionalidad en el proceso educativo ’ emociones, Sin embargo,
significa una debilidad en la formacion de odemoscamblaresto.e

actores sociales con compromisos solidarios
y colectivos en la medida en que las emociones
responden a construcciones sociales.

A partir de esto, podemos decir que un trabajo en torno a la emocionalidad es un
factor fundamental para intencionar relaciones sociales construidas desde el enfoque
de la pedagogia de la convivencia, ya que ayuda a construir relaciones pedagogicas
més justas y dotadas de un mayor contenido dialédgico.

Al respecto, Ortiz et al. (2018) concluye en su estudio que el juego tiene una gran
influencia en el desarrollo cognitivo de los estudiantes, por ende, en las emocionesy
en los procesos de socializacion que se generan a lo largo de su desarrollo.

Por ultimo, creemos que el juego también tiene una utilidad en el reconocimiento de
la otra persona, y esto puede ayudar en el ejercicio de la empatia, muy relacionado
con el desarrollo de la emocionalidad. Para Garcia-Baré (1999), “toda empatia es una
intuicion representativa donde hay una vivencia que se enfrenta o se hace presente a
mi conciencia (...) [y después] me sumerjo en la vivencia del otro” (Mufioz, 2017, p.
87-88). El trabajo sobre las habilidades de empatia supone un ejercicio pedagodgico
que extienda y profundice el desarrollo de habilidades ciudadanas participativas,
criticas y comprometidas, ya que permite aceptar la diversidad de las personas con
las cuales se convive, para lo cual los juegos pueden ser una excelente estrategia como
veremos mas adelante.
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- “*+  En sintesis... . *+

El juego posee antecedentes que lo validan como una forma de aprendizaje
significativo que abre puertas para poder trabajar otros elementos
indispensables en la labor educativa.

La emocionalidad, la empatia y la diversidad son elementos fundamentales
para construir relaciones pedagbgicas en base al didlogo y en el marco de
una convivencia armonica. Asi, el juego nos ayuda en la medida que nos
permite detonar procesos colectivos de participacion sustentados en la
solidaridad y el reconocimiento, para asi generar una cultura escolar que
camine a lo comunitario.

+ -+ - + -+ -+
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En esta segunda parte podremos ver en qué consisten los ejes de aprendizaje de
Wayna®, los juegos que los componen y también orientaciones respecto a las
disposiciones que deben tener quienes quieran aplicar el juego, probleméticas que se
pueden trabajar con ellos, las habilidades que desarrolla cada juego, junto con
sugerencias de aplicaciéon y elementos a observar durante su funcionamiento.
Adicionalmente para cada eje proponemos preguntas problematizadoras para poder
trabajar luego de la aplicacion de los juegos y actividades sugeridas para profundizar
en las teméticas.

El eje de Emociones esta dirigido a reconocer y expresar lo que se siente. Las
personas jovenes se encuentran en una etapa muy compleja a nivel emocional.
Este eje de aprendizaje busca facilitar el desarrollo de su bienestar emocional,
entregadndoles herramientas para mejorar su capacidad de reconocer y expresar
emociones, ademas de identificar las emociones de otras personas, entendiendo que
pueden reaccionar de manera diferente, mejorando asi su capacidad de empatizar
con alguien més. El eje de emociones se compone de los juegos "2 Ciudades” y
"Actuemos”.

1{abilidades o disposiciones previas de quien Se encuentre facilitando

El eje de Emociones contempla dos juegos en donde se requiere de la intervencion
activa de quien se encuentre a cargo de la actividad. Durante el desarrollo del primer
juego, "2 Ciudades”, cuyo objetivo es introducir a quienes se encuentren participando
en la dindmica del juego, se requerirdn de habilidades relacionadas con el manejo de
grupo y la motivacién para la realizaciéon de dindmicas ludicas y una disposicion
constante al movimiento y al juego.




Quien se encuentre facilitando la actividad debe invitar a quienes se encuentren
presentes a romper el hielo y la quietud de la cotidianidad escolar, a relajarse,
desinhibirse y salir de la zona de confort.

Problematicas con las cuales trabajar:

+ o+ + + + + 1 + A 1

El eje de Emociones puede utilizarse para trabajar las .
siguientes problematicas: n o

+ +
5 Conﬁictos personales
.+ Mala comunicacién

» Desmotivacion

» Desercion

+

oy + +

« Conflictos entre grupos
* Problemas de sociabilidad
* Individualismo  + +

4L

* Marginacioén o aislamiento*
« Agresiones fisicas )

» Agresiones verbales

- Falta de cohesion .
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N
Juego 1: Introduce a quienes participan en los 3 pilares del
* programa, generando un espacio ludico y de confianza para que

puedan expresarse libremente y afianzar una identidad grupal.

++.‘,-++
o . 5 o
CGiudades . . . . . . . .. . . .. ..

Sugerencias de aplicacion

"2 Ciudades” es un juego que involucra el
movimiento y la interaccién del grupo presente,
por ende, requiere de una participacion activa y
una disposicion al juego que no es facil de lograr
en un contexto escolar en donde se premia la
tranquilidad, el silencio y la quietud. Es por esto
que se requiere generar una atmoésfera de

Habilidades
desarrolladas
durante el juego:

distencion antes de empezar a jugar el juego. En
este cometido es fundamental la motivacién de
quien(es) se encuentren coordinando el juego,
intentando transmitir la energia que permita salir

» Trabajo en equipo
» Fomento de liderazgos
» Confianza

* Autoestima

» Comunicaciéon

del estado pasivo de la cotidianidad en el aula.

El espacio en donde se desarrolla el juego también es vital para una correcta
aplicacion. Este debe ser amplio, por lo que se sugiere salir de la sala de clases a un
lugar abierto o bien acondicionar el espacio para tener la mayor cantidad de espacio
disponible que se pueda, sacando sillas y mesas. El juego opera generando equipos,
por ende, también puede ser una estrategia para asegurar el buen funcionamiento una
distribucién dirigida de los equipos, cuidando mantener la heterogeneidad vy
diversidad de ellos.

Es importante destacar que si bien se trata de un juego en donde "2 Ciudades” se
encuentran compitiendo, este intenciona cambios constantes en los equipos,
tratando de evitar una identidad rigida de grupo y asi evitar posibles conflictos que
broten de la competitividad. Quien se encuentre coordinando la aplicacién es
importante que haga énfasis en los aspectos colaborativos de las dinamicas y no
tanto en el objetivo de ganar.




Observaciones a considerar durante el desarrollo del juego

"2 Ciudades” es un juego que se nutre de las situaciones de desorden y caos, por
ende, quien se encuentre dirigiendo la aplicacion del mismo debe entender que una
aplicacion al pie de la letra no es posible ni tampoco deseable.

Se debe mantener la flexibilidad en este y en todos los juegos que conforman Wayna®,
para abrirse a la improvisacion y tratar de aprovechar el desorden como una
oportunidad pedagbgica. Lo que se debe buscar disminuir es la indiferencia ante la
dinamica, pero nunca desincentivar las apropiaciones que se generan
espontaneamente durante la aplicacion. Cada grupo de estudiantes tendré una
forma distinta de jugar y se debe trabajar con ello.

Pese a esto, es bueno mantener la atencion en las logicas relacionales que se dan
durante la aplicacién y cuidar las conductas agresivas que pueden surgir durante el
juego, fijando un marco de respeto que no puede ser violado. Ademas, es importante
observar si el trabajo en equipo que se desarrolla es efectivamente un esfuerzo
colectivo o si se dan logicas autoritarias. Es comlUn ver que personas asuman
disposiciones avasalladoras con el resto, dictando 6rdenes de cdémo realizar las
actividades y no dando espacio para una reflexion de grupo. Estos elementos pueden
ayudarnos posteriormente a analizar como concebimos el trabajo grupal.

- [}
'Juego 2: Introduce en la alfabetizacion emocional. Quienes

participan ejercitan la expresion de sus emociones y amplian
el conocimiento respecto a distintos sentimientos propios
y/o de otras personas. ,
' . - 1 - -

"actuemos’

Sugerencias de aplicacion

Habilidades “Actuemos” posee un conjunto de pasos y
desarrolladas orientaciones que requieren de una explicacion
durante el juego: clara, por ende, es necesario que quien
coordine la aplicacion haya tenido la
oportunidad de jugarlo previamente vy

» Expresion de emociones , . . .
g comprenda la logica de funcionamiento del

« Comunicacién no verbal

+ Desarrollo de vocabulario juego.
emocional
« Identificacion de
emociones
e )Semilla
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Pese a esto, lo importante es que el juego pueda ser fluido, y se sugiere evitar
constantes intervenciones de quien lo coordina para darle espacio a la improvisacion
que surge en cada grupo humano. Aun cuando no se sigan las reglas al pie de la letra,
el objetivo del juego se cumplira, por ende, se debe priorizar la fluidez a una aplicacion
perfecta.

Se recomienda la utilizacion de lapices que puedan ser borrables, para poder corregir
en caso de necesitar hacerlo. Si el grupo con el cual se juega es numeroso, se sugiere
una identificacién visual de cada mesa (1, 2, 3...) para no confundirlas y poder coordinar
de mejor manera la aplicacion del juego. También se recomienda tener un espacio
amplio en donde se pueda jugar y tratar de no hacerlo en mesas pequenas y, por
ultimo, tener un recipiente en donde puedan dejar las cartas del juego puede ayudar
a mantener ordenado el espacio de trabajo.

El juego contiene actividades cronometradas, por lo cual es importante que los
grupos asignen alguien que pueda monitorear el tiempo, asi como anotar el puntaje
de cada equipo.

Observaciones a considerar durante el desarrollo del juego

Una primera impresion al momento de jugar "Actuemos” es que existe una opcion
correcta al momento de asignar una expresion a una emocion, pero uno de los
objetivos del juego es comprender que la expresion de una emocién para ciertas
personas es distinta que para otras. No existe una alternativa correcta al momento de
asignar emociones primarias y secundarias a una cara, y finalmente todo se reduce a lo
que sentimos y a como lo expresamos.

Es interesante tomar notay observar la cantidad de disensos que existen entre quienes
juegan al momento de identificar emociones, debido a que esto proporcionaré
informacion relevante para ser trabajada luego de terminado el juego. Las reflexiones
que podemos obtener a partir de la reflexion grupal tienen que ver con el entender
que no reaccionamos de igual manera a los mismos estimulos, o que no expresamos
de la misma manera la misma emocion.

“Actuemos” es una oportunidad para entender como sentimos y analizar nuestras
emociones en un tablero que nos muestra parte de la extension a la cual pueden llegar
nuestros sentimientos, pero también es una ocasion para conocer emocionalmente a
quienes tenemos alrededor. Sugerimos intencionar el juego para comprender como
sienten quienes tenemos alrededor.




Preguntas problematizadoras para trabajar el eje de Emociones

+= + + -+
Se recomienda, una vez .
terminados los juegos,
trabajar colectivamente -+ :;Nos resulta dificil trabajar en g
con las siguientes equipo? ;Por quée
preguntas para motivar la * 5Qué tanto conocemos a quienes
reflexion grupal: - tenemos al lado? E

* ;Sabemos reconocer nuestras
emociones y las del resto?

- e+ ;Generamos empatia con quienes —+
tenemos alrededor?

Segundo efe de aprendizafe: Empaia

Este eje se enfoca en el reconocimiento de la otra persona, en desarrollar la capacidad
de reconocer y aceptar desde la individualidad de alguien maés, entendiendo las
diferentes maneras de sentir, pensar y actuar de cada persona, de manera de construir
una relacion basada en el respeto, la comprension y la comunicacion. El eje de
Empatia se compone de los juegos "Hashtag” y "Clones”.

T{abitidades o disposiciones previas de quien Se encuentre faciliiando

En el eje de Empatia es indispensable tener una disposicion abierta a promover un
ambiente de respeto y comprension frente a las distintas situaciones que el juego
exige, manteniendo una actitud reflexiva y dispuesta a dialogar con las diversas
perspectivas y reacciones, para asi lograr un ejercicio de la empatia que efectivamente
permita comprender en su integridad la existencia de una presencia otra.
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Problematicas con las cuales trabajar:

+ F o+ T + + +

4 -+ +

El eje de Empatia puede utilizarse para trabajar Ias
siguientes problematicas:

« Casos de bullying o acoso escolar
« Conflictos personales
« Discriminacién

» Racismo

« Violencias de género

* Prejuicios

« Agresiones fisicas
« Agresiones verbales +

1
, - 7, -
-

1
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Sugerencias de aplicacion

En “Hashtag, la dindmica del juego es de fé4cil
comprension, por lo tanto, invita a la autonomia del
grupo para llevar a cabo la sesion, esto otorga la
libertad de innovar sobre las reglas del juego, asi como
también plantea la necesidad en sus participantes de
lograr acuerdos. Sin embargo, es importante tener en
cuenta que siempre surgirédn preguntas respecto de la
modalidad del juego; . las personas
estdn bastante acostumbradas a desarrollar las
actividades siguiendo de manera irrestricta las reglas
planteadas, esto supone un problema cuando hay algo
gue no esté mencionado por las mismas.

Juego 3: Invita a reflexionar sobre las distintas conductas que
promueven o mitigan la violencia, y como estas tienen efecto sobre _
otras personas. También instala la reflexion por la colaboracion y la .

h aS’htag ayuda mutua durante el desarrollo del juego. B
\ ) . -~ \ - U PR = N\

_ - s = . s

Habilidades
desarrolladas
durante el juego:

- Solidaridad
* Creatividad
« Desarrollo de la personalidad
» Comunicacion

- Compaiierismo

* Humildad




Lo anterior exige que quien coordine la actividad tenga la disposicion de propiciar un
ambiente de juego que permita la emergencia de la creatividad y lograr acuerdos.
Todo lo anterior requiere, primero que todo, una disposicion de confianza hacia el
grupo que esté participando del juego, esto significa otorgar la libertad para que se
apropien y reinventen el juego de acuerdo a las interrogantes que vayan surgiendo.

El contenido de las tarjetas puede ocasionar que algunas tensiones y roces al interior
del grupo sean evidenciadas, esto puede llevar a la emergencia de situaciones de
conflicto. Es importante que estas situaciones sean manejadas desde la intension de
solucionar efectivamente los problemas y no invisibilizar la situacion conflictiva, para
ello se sugiere aprovechar el espacio de juego como una dinamica en que se pueda
reflexionar en torno a los conflictos y problemas para a partir de alli, solucionarlos.

También habria que mencionar que este es un juego que podria llegar a propiciar
instancias para burlas y situaciones vergonzosas. Precisamente uno de los objetivos es
el de visibilizar estas situaciones de manera controlada y reflexionar en torno a ellas,
para ello se sugiere mantener la atencion en las distintas dinamicas que aparecen en el
desarrollo del juego, esto significa tener la disposicion de no intervenir (a menos que
sea estrictamente necesario) en las relaciones y formas entre quienes participan de
este juego. Es importante tener en cuenta que una sobreintervencion muchas veces
evita los conflictos, pero también bloquea las potencialidades que el juego tiene de
afectar positivamente las relaciones de convivencia.

Observaciones a considerar durante el desarrollo del juego

“"Hashtag” permite observar las relaciones que se dan entre participantes a partir de la
competencia, sin embargo, el juego busca tensionar esta idea a partir de la idea de la
colaboracion. En este sentido, es importante observar las distintas disposiciones de
sus participantes desde la reflexividad que intenciona el juego, esto significa fijar la
atencion en la presencia o ausencia de formas de colaboracion, la manifestacion de
situaciones de vergiienza o reticencia a participar.

También es importante indagar hasta qué punto el objetivo de llegar a la meta sigue
siendo la principal motivacion de sus participantes, esto es fundamental por cuanto
habilita o dificulta los distintos ejercicios de empatia y colaboracion que el juego
desarrolla.

Como en todas las relaciones humanas el juego puede generar conflictos, es
importante utilizar estas instancias como situaciones en las que se puede indagar de
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mejor manera las distintas problematicas que subyacen en los grupos con los cuales se
trabaja, para ello se sugiere mantener en todo momento una actitud reflexiva que
aisle los prejuicios que pueden tener tanto estudiantes como quien coordina la
sesion. En este sentido, es fundamental comprender que toda situacién de conflicto
que surja es una situacion importante para las personas involucradas, por tanto, exige
de la preocupacion y entendimiento de quien coordine la sesion.

Es importante que el desarrollo de "Hashtag” no exceda el numero de personas
sugerido por las instrucciones, puesto que es un juego por turnos. En la medida en que
se aumenta la cantidad de participantes por grupo, también aumentan los intervalos
de juego en que cada participante tiene un rol activo, comprometiendo el interés de
sus participantes en el juego.

Finalmente, es fundamental observar todos aquellos elementos que sean ajenos a una
dindmica de juego propiamente tal. Es esperable que quienes participen jueguen vy
disfruten, sin embargo, también es posible que no lo hagan. En este sentido, es
importante preguntarse por qué ocurre ello y las respuestas son tan variadas como
contextos educativos existan. Aqui es fundamental que la persona que coordine
ademés de tener una actitud reflexiva y curiosa respecto de la dinamica que esta
propiciando, también es importante que conozca el contexto humano con el cual
se esta relacionando y/o que contraste sus impresiones con aquellas personas que
tengan un acercamiento mas cotidiano a ese grupo.

/

N

clones

Sugerencias de aplicacion

Habilidades
desarrolladas
durante el juego:

Durante la aplicacion de "Clones” se ponen en
evidencia una serie de situaciones y contextos que
invitan a poner en préactica la imaginacion de
quienes participan, pero también sirve como
instancia ideal para indagar y conocer de mejor
forma como reaccionarian las distintas personas
ante episodios especificos.

» Reconocimiento de otras
personas

* Imaginacién

« Creatividad

* Eliminacién de prejuicios




Para lo anterior, es necesario que quienes participan comprendan de buena forma la
dinamica del juego, esto puede significar que quien coordine la sesibn deba acompanar
la primera ronda del mismo. Sin embargo, es necesario que quienes participen logren
una autonomia para la dinamica del juego. Esto es fundamental puesto que una vez
comprendida la estructura del juego, quienes juegan logran centrar su atencion en las
situaciones que se plantean, de esta manera se involucran mucho mas en desplegar la
imaginacion que exige el juego en lugar de pensar si se esté jugando bien o mal. Una vez
logrado este ambiente de entendimiento sobre el juego, se logra que las situaciones del
mismo sigan siendo ficticias, aunque las respuestas y reflexiones en torno a ellas
comienzan a ser cada vez mas comprometidas.

El juego ofrece un sinnumero de reacciones ante las distintas situaciones y contextos
planteados. Esto propicia un abanico amplio de respuestas posibles, pero también tiene
el riesgo que quienes juegan respondan con las opciones esperadamente correctas;
esto sucede muchas veces por miedo a la reaccion del grupo a las respuestas,
verglenza u otras situaciones. Es importante plantear un ambiente de confianza en
donde se respeten las decisiones de quienes participen y propiciar un espacio de
juego en que se acepten las distintas reacciones, siempre y cuando estas no sean, a su
vez, discriminadoras o burlescas.

Este es un trabajo complejo, pero un paso inicial consiste en plantear que cada reaccion
es individual y personal, asi como la suposicion de aquellas reacciones, por lo tanto, es
de esperar que estas sean diversas y que no existan reacciones correctas o incorrectas,
sino maneras diversas de comportarse y enfrentar distintas situaciones y contextos.

Observaciones a considerar durante el desarrollo del juego

“"Clones” presenta una gran riqueza ludica pero también evidencia una serie de
elementos necesarios a considerar previos a realizar el juego. En primer lugar, es un
juego que al plantear situaciones ficticias da lugar a una serie de comentarios, risas e
incomodidades que son necesarias de prestar atencion puesto que es ahi donde se
logran rescatar los problemas méas complejos que aquejan al grupo educativo.

Por otro lado, el juego tiene una gran variedad de reacciones posibles ante las
situaciones ficticias, esto ayuda a evidenciar un correlato de las formas de reaccién
naturalizadas en estudiantes, por ejemplo, la naturalizacion de comportamientos
violentos o vergonzosos ante determinados casos y contextos. A fin de cuentas, estas
observaciones dicen relacion con la predisposicion a relacionarnos con nuestras
situaciones, contextos y personas cercanas.
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Es fundamental que, por parte de quien coordine las sesiones, las observaciones
derivadas de la experiencia del juego no estén cubiertas de una superioridad moral
que juzgue y niegue las actitudes y reacciones que se pueda encontrar al interior del
grupo, sin embargo, tampoco pueden ser pasivas e ignorar aquellos comportamientos
que se posicionen desde un ejercicio de violencia y discriminacion.

El desafio se plantea entonces en observar minuciosamente aquellas reacciones mas
repetidas en estudiantes, indagar cobmo y de qué manera se comportan, asi como
también preguntarse por aquellas reacciones que no estan teniendo; posteriormente
realizar una reflexion en torno a ellas sin imponer la perspectiva ética y valérica propia
por encima de la perspectiva de quienes participan. Para estos fines, se sugiere no
solamente hacer una observacion y reflexion de las reacciones de quienes juegan, sino
también de las propias reacciones y juicios de valor que como educadores estamos
incorporando.

Finalmente, también es importante indagar en qué medida quienes participan del
juego logran acertar a la reaccion que tendria tal o cual persona ante una determinada
situacién y contexto, esto ayuda a dar cuenta de las afinidades, conocimientos y
cercanias al interior de cada grupo.

Preguntas problematizadoras para trabajar el eje de Empatia

“+ - -+ -+
Se recomienda, una vez
terminados los juegos,
trabajar colectivamente
con las siguientes
preguntas para motivar la
reflexion grupal:

» ;COmo estan siendo las formas de
empatia al interior del grupo?

* 5Qué cosas no dejan desarrollar una
actitud mas empética®

» ;En qué d&mbitos estamos tendiendo
a tener actitudes poco empaticas?

 ;Con qué cosas estamos logrando

<+

actitudes empatl.cas?. S
* ;Hay personas al interior del grupo
con las que decidamos no tener o
N actitudes empéticas? ;Por qué?
+

<+
+ 4 + & +— -




El Ultimo eje de aprendizaje se enfoca en la capacidad de entender el valor de la
individualidad a nivel sistémico, en la necesidad de aprender que las personas poseen
distintos origenes, historias personales, intereses y habilidades, fomentando una
actitud de apertura hacia lo desconocido, que alejada de los prejuicios, permita
aprovechar los beneficios de las diferencias. El eje de Diversidad se compone de los
juegos “El experimento”y "Versus”.

T{abilidades o disposiciones previas de quien Se encuertlre facilitando

El Ultimo pilar de aprendizaje se enfoca en la capacidad de entender el valor de la
individualidad desde una perspectiva social y colectiva. Es decir, se funda en la
necesidad de aprender que las personas poseen distintas biografias, origenes,
historias, intereses y habilidades personales. Esto provoca una gran variedad de
personalidades dentro de cada grupo humano, lo cual le otorga una riqueza
construida desde las diferencias de cada individualidad, en donde el desafio consiste
en desarrollar la capacidad de aceptacion de aquellas diferencias, pero también la
necesidad de desplegar una capacidad reflexiva y comprensiva que nos impulse a
generar un interés genuino en aprender y abrazar esa diversidad como fuente de
aprendizaje propio y enriquecimiento del colectivo.

Por lo tanto, lo que se propone es una actitud de apertura hacia aquello que es
desconocido, sobre lo cual muchas veces se construye un muro de prejuicios que no
permite aprovechar los beneficios de las distinciones particulares y las diferencias de
cada quien. Sin embargo, es fundamental comprender que la promocién de la
diversidad no puede defender pensamientos y acciones que atenten contra el
bienestar de las personas o con actitudes que promuevan la violencia y el menoscabo.
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Problematicas con las cuales trabajar:

s a4

+ +
El eje de*Diversidad*puedé utilizarse para trabajar las
siguientes problematicas:  +

Habilidades
desarrolladas
durante el juego:

« Eliminacion de prejuicios
* Creatividad

» Comunicacién

« Eficacia argumental
» Confianza

++ Casos de bullying o acoso escolar
* Discriminacién b .

“ « Racismo . + F
« Violencias de género

"« Conflictos entre grupos

, * Marginacion o aislamiento,
* Falta de cohesion

Sugerencias de aplicacion

“El Experimento” es un juego que exige desplegar
la capacidad de comunicacién y la imaginacion
para poder transmitir y argumentar debidamente.
Para ello se sugiere acompanar la primera ronda
del juego luego de la explicaciéon, a fin de que
quienes se encuentren jugando logren
comprender la dindmica de manera practica, sin
embargo, es necesario que este
acompahamiento inicial no coopte el proceso
total del juego.




Para que la aplicacion sea mas sencilla se sugiere explicar la dinamica general del juego
omitiendo las casillas de “transporte”, solo una vez que alguien caiga dentro de
aquellas casillas explicar la dindmica que alli sucede.

Por otro lado, el juego da la posibilidad de innovar en su desarrollo y dindmica, por
ejemplo, brinda la chance de determinar colectivamente quién es aquel personaje
mas idéneo para cumplir las misiones (segln se plantea en las instrucciones), como
también que la persona que haya retirado la tarjeta de mision otorgue el punto
individualmente; otra forma, es ignorar el apartado de “necesitas” de las tarjetas y
solo utilizar la leyenda de la mision, dejando al albedrio de cada quien que presente a
su personaje y justifique su idoneidad para tal o cual situacién. En cada una de las
distintas formas, el juego aporta al trabajo de prejuicios. Es importante otorgar
libertad de juego y creatividad en el desarrollo del mismo.

Se sugiere, finalmente, tener en cuenta que la dinamica del juego busca la
interaccion y comunicacioén entre el grupo de juego, en este sentido, la dinamica
del tablero de juego y avanzar hacia la meta es la estructura que posibilita el
objetivo mas profundo; en este sentido, es importante que, independiente de los
cambios que se puedan hacer a sus reglas y procesos, se mantenga de manera activa
el desarrollo de la comunicacién, la composicién imaginaria y la justificacion del por
qué de cada personaje.

Observaciones a considerar durante el desarrollo del juego

“El Experimento” busca cuestionar los prejuicios asociados a los estereotipos que han
sido socialmente construidos. En este sentido, es importante observar cuales y como
son las distintas expresiones de esos prejuicios, esto significa evidenciar bajo qué
casos se evidencian estas situaciones, asi como también lograr dilucidar cuéles son
aquellos estereotipos que estan marcados mas fuertemente en estudiantes.

Para lograr lo anterior, es necesario mantener una disposicion que cuestione los
propios prejuicios de quien educa, asi como también las prenociones valéricas y
morales de cada quien. Este es un ejercicio complejo que no solo deben llevar a cabo
estudiantes, sino también aquellas personas que desempenan el ejercicio educativo;
asimismo esta reflexion y cuestionamiento de las propias valoraciones que hemos
construido dentro de nuestras vidas es algo que tiene que ser trabajado y reflexionado
de manera profunda, seria, respetuosa y promocionando, ante todo, la diversidad de
ser y existir en las comunidades educativas. Este juego permite identificar aquellos
elementos que deben ser trabajados mas urgentemente dentro del grupo.
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En este sentido, hay que observar aquellos prejuicios y estereotipos que se
evidencian, pero también indagar en los origenes de estas opiniones y valoraciones, a
partir de ello surge la posibilidad de trabajar de manera mas profunda y reflexiva
posteriormente.

También puede ser enriquecedor indagar en aquellas respuestas que, estando en
desacuerdo, son mencionadas por quienes participan con el fin de no dar lugar a
juicios y burlas por parte de sus pares. Esto también apunta a identificar aquellas
tensiones que son progresivamente naturalizadas al interior de distintos grupos
educativos, pero también da cuenta de los discursos predominantes dentro del
mismo. Por ejemplo, puede suceder que en un grupo de estudiantes se haya
naturalizado el acoso o bullying como expresion de violencia, lo cual lleva a que
quienes no estén a favor, decidan realizar actos de acoso o bullying como forma de
defensa y/o legitimacién dentro del grupo especifico. Situaciones similares pueden
ocurrir en el marco del juego, episodio que es de particular importancia para lograr
comprender las tensiones que subyacen dentro de un grupo.

Sugerencias de aplicacion

“Versus” es uno de los juegos mas complejos de
Wayna®. Exige un trabajo previo en que se haya 3 Habilidades
construido un respeto minimo entre quienes desarrolladas
juegan. En este sentido, la primera sugerencia de durante el juego:
aplicacion consiste en plantear la actividad
como una instancia de respeto a las distintas
personas, asi como también seriedad a la hora
de desarrollar argumentos y posicionamientos
respecto de cada tema planteado.

« Capacidad de argumentacion

- Defensa de ideas

» Entendimiento

» Construccion colectiva de
ideas

« Eficacia argumental




En segundo lugar, es importante desplegar un numero limitado de tarjetas de ilustracion
y de tarjetas de concepto sobre la mesa de juego, esto debido a que permite un
ejercicio creativo mayor a la hora de construir argumentos, pero también evita que haya
una saturacion conceptual sobre la mesa que dificulte de sobremanera el juego.

Por otro lado, también es importante propiciar la reflexion sobre cada argumento, a fin
de provocar un ejercicio doble; primero, el de valorar las construcciones
argumentales ajenas, incluso si estas son distintas de las propias, pero también
cuestionar reflexivamente los origenes éticos y morales de cada argumentacion. En
este sentido, es pertinente propiciar una discusion reflexiva y comprender que la
adquisicion de habilidades de debate no es un fin en si mismo, sino que es parte de
un proceso que aporte a una sociedad mas justa, diversa e inclusiva. Es importante
que quien modere el juego, lo haga propiciando argumentos que se construyan en base
a la diversidad y la pluralidad y no desde valoraciones monoliticas y conservadoras.

Finalmente, es necesario considerar que el juego posibilita la emergencia de conflictos
dentro de cada grupo, es importante utilizar esta instancia para promover la solucion de
los mismos desde el didlogo y el debate. Al respecto, es fundamental comprender que
se pueden provocar procesos de ensefanza y aprendizaje mutuos a partir de la
emergencia de conflictos y no de su omisiéon. En otras palabras, la posibilidad de
evidenciar los conflictos ya existentes dentro del contexto de juego plantea la
posibilidad de avanzar hacia formas mas amenas de convivencia.

Observaciones a considerar durante el desarrollo del juego

Al igual que en el juego precedente, es importante observar sobre aquellas teméticas
en que se manifiestan més fuertemente los prejuicios y preceptos ético-morales que
no incorporen una valoraciéon efectiva sobre la diversidad. De igual manera, se debe
poner énfasis en aquellas tematicas que provoquen mayor incomodidad y reticencia
a ser discutidas, pues es alli donde se encuentran las principales situaciones a ser
tratadas dentro del grupo en particular.

Siguiendo lo anterior, es una buena estrategia de observacion incorporar tematicas de
debate que sean contextualizadas a las situaciones evidenciadas previamente, por ello
se han incorporado tarjetas que proponen temas abiertos. Sin embargo, es importante
considerar en todo momento la promocion de la diversidad y la inclusion; en este
sentido las distintas observaciones tienen que cuestionar las construcciones de los
argumentos de quienes juegan desde esa vereda. Primero reflexionarlos internamente,

e )Semilla

fundacion



poniéndolos en contraste con las valoraciones propias, realizando un ejercicio de
auto-cuestionamiento y después discutir aquellas observaciones de manera colectiva
junto a quienes estan jugando.

Finalmente, es necesario poner especial atencién a aquellas situaciones en que
alguien deje de jugar, ya sea por timidez o por temor a recibir burlas, por la inseguridad
del argumento o de la idea que se tiene. También puede ocurrir que sus
argumentaciones son rechazadas por el grupo, en este ultimo punto, se pueden
encontrar tanto aquellos argumentos que han sido efectivamente mal construidos,
ante lo cual habria que focalizar un trabajo de construccion argumental, como
también podria suceder que se nieguen aquellos argumentos construidos
adecuadamente, pero que no son aceptados por una resistencia de las demas
personas participando . Esta situacién es particularmente delicada, sin embargo, da
una clara evidencia sobre las lineas de trabajo posteriores ante las cuales se debe
reflexionar una vez terminada la ejecucion del juego.

Preguntas problematizadoras para trabajar el eje de Diversidad

“+ + +
Se recomienda, una vez — *3S0mos un grupo diverso? ;Qué hace de

terminados los juegos cada persona alguien diferente?
trabajar colectivamen’te * ;Promovemos la diversidad? ;Creemos

. . que falta ser personas més diversas?
con las siguientes . * ;En qué situaciones se pasa a llevar la
preguntas para motivar la diversidad de las personas?
reflexion grupal: - (Ej.: escuela, barrio, familia, etc.)

* sNuestra sociedad promueve la =¥
diversidad? ;Son diversas las
[ instituciones de nuestra sociedad? +
(Ej.: escuela, familia, iglesias, policia, etc.)
* ;Qué hacemos para promover una -+
L sociedad mas inclusiva y que valore la
diversidad? 5 -

+ 4 = + -




7lctividades para profundizar corfenidos en clases

Wayna® permite profundizar muchos de los contenidos que aparecen durante la
aplicacion de los juegos. A continuacion, te proponemos un par de actividades que se
pueden realizar durante las clases para densificar los conocimientos y habilidades que
se trataron durante los seis juegos de Wayna®.

Actividad 1

Competencias integradoras

Competencias individuales Objetivo de aprendizaje

Capacidad para entablar Desarrollar actitudes de Reconocer la importancia de la empatia
relaciones empéticas con empatia. para las sociedades modernas y como
quienes tenemos alrededor. cultivarla en cada persona.
Tiempo estimado Materiales Niveles Asignatural(s)
45 min. Pizarra, plumoén Ultimos niveles de Lenguaje, Ciencias Sociales.
o tiza. ensefanza basica y media.
+ + + 1 -+ +
v — -
Paso 1 7 Sl e AR \s\\"“\% +
B e ES S SV +
+ e 4

La actividad parte tratando de construir una nocion colectiva de lo que es la empatia. Se
pregunta abiertamente a la clase: 3Qué es la empatia? ;Como podemos definirla?

Se deben ir anotando las respuestas en la pizarra. t
+ + + + + +
+ + + P + +
Paso 2 /Ay s ey Bl T S U
w > Y
+ L 4 Y +

Se llega a un consenso grupal y se escribe en la pizarra la definicion grupal.
Luego se realiza otra pregunta abierta al grupo: 3Es importante la empatia hoy? ;Qué
sucede en un mundo en donde no hay empatia? +

+
+ + + + ¥ "
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+ + + + + + + +
Paso 3 + +g7¢,‘, o | + T
+ + + — + i

Se define la empatia segun el investigador Roman Krznaric, profesor de sociologia y
politica en la Universidad de Cambridge, y asesor en cuestiones de empatia para Oxfam
y para Naciones Unidas: “Es la habilidad de ponerse en el lugar de otra persona, y
también de usar ese entendimiento para guiar mis acciones hacia las deméas personas.
Esto diferencia a la empatia de la bondad o de la piedad. Tampoco se debe confundir
con la regla social de “no hacer a la demas gente lo que no quieres que te hagan a ti”.

Se pregunta a la clase 3Por qué la empatia no es esto ultimo? + "

+ + + + + +

+ + t + + 1 -+
‘.

+ +
Paso 4 + = -K*H _@W% + +
el ek | T e\
f\ T—

+ + L S + +

Orientaciones para desarrollar la empatia. Segun estudios del profesor Krznaric, la
empatia puede desarrollarse mediante 6 practicas:

1.Tener curiosidad ante personas desconocidas y no enjuiciarlas antes de conocerlas.

2.Transformar prejuicios en similitudes: Trata de primar las similitudes que posees con
las demas personas antes que las diferencias.

3.Personificando a alguien: Un proverbio de los “nativos” americanos, dice "camina una
milla en los zapatos de otra persona antes de criticarle", es importante imaginar qué
siente y piensa la otra persona para ejercer la empatia.

4.La conversacion como instrumento de fusion: En la conversacion se sugiere tratar de
imaginar lo que la otra persona esté sintiendo justo en ese momento, eso ayudard a que
cultives la humildad y por lo tanto que valores a quien tienes al frente por lo que es.

5.Empatia masiva: Busca la manera de vincular este sentimiento con demandas
colectivas, por ejemplo, de un pueblo o nacion. La empatia como motor de una iniciativa
social asegura una sincronia de causas que se traduce en fortaleza plena.

6.Maximo nivel de empatia: Una vez que eres capaz de cumplir las practicas anteriores
con relativa habilidad, entonces ha llegado el momento de practicarla en su nivel mas
complejo: empatiza con tus personas opuestas y, por qué no, con quien tengas
enemistad.

+ + * + & Ty - o
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Para terminar la actividad se pregunta abiertamente: 3;Alguien ha podido practicar
alguna de estas recomendaciones? +
Se invita a contar la experiencia. + +
+ + + + + +

Actividad 2

Competencias integradoras | Competencias individuales Objetivo de aprendizaje

Identificar experiencias, Apertura emocional, Identificar elementos perjudiciales en la
accionesy agtitudes que le sensibilidad. convivencia y tratar de eliminar
afectan a quienes tenemos comportamientos dafiinos para el resto.

alrededor.
Tiempo estimado Materiales Niveles Asignatural(s)
1:20 min. Espacio amplio, Todos los niveles. Todas las asignaturas.
colchonetas, madeja
de lana.

+ + t + + + 1

Paso 1 a7 + G/~ sl prom Bl M"Q\é + S

{of— > F\=\) +

+ + - 3

La actividad comienza haciendo un pequerno diagnostico respecto de la convivencia en
el curso o en el colegio. Se sugiere preguntar a quienes se encuentren presentes ;cé6mo
nos tratamos en el dia a dia en la escuela? ;Cuales son los principales conflictos que
podemos ver a diario?

+
Luego se enfatiza en la necesidad de aprender a convivir y a respetar a quienes tenemos
alrededor para construir un espacio en donde podamos sentirnos a gusto y en donde
nadie sea objeto de abuso, exclusion y/o discriminacion.

+ + i + + + + + +
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+
Paso 2 + + @-HI\«.’V#T\‘ *L\K\% ar +
[T «

- + == 3
Se invita a quienes se encuentren presentes a sentarse en el suelo. Se explica que la
actividad consiste en contar una experiencia a lo largo de nuestras vidas en donde
hayamos sido objeto de violencia, o bien en donde hayamos ejercido violencia hacia
alguien. La persona que cuenta la experiencia sujeta la madeja de lana, y luego que haya
terminado tira la madeja a alguien mas para que cuente su experiencia, pero debe
sostener un pedazo para que se vaya armando una red de lana. Asi, se va tirando la
madeja hasta que todo el grupo haya contado una experiencia. Es importante sostener
la lana antes de tirar la madeja para que se vaya construyendo una red y podamos
visibilizar que todas las violencias se encuentran entrelazadas.
Es importante exigir respeto absoluto, ya que la actividad suele contener experiencias
muy dolorosas e intimas. Quien se encuentre coordinando la actividad debe velar en
todo momento por mantener ese respeto.

+ + +

+ + * 4 + O+ + + L
+ + + + + 1 + +
Paso3 + - G7 ﬂ ~ E Q@% + +

@ ST +
- + - 3 1

El cierre debe contener una reflexién grupal respecto a que nuestras acciones, muchas
veces, tienen consecuencias muy dolorosas y profundas en el resto, y que con
pequenos gestos o actitudes podemos provocar o evitar sufrimiento a quienes tenemos

Irededor.
+areeor + . + n + . +
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en el horizonte
curricular: Chile

L Wapnas en el tforizonte Curricular

|. Waynae en el Sistema Escolar Chileno.

Una vez revisados los fundamentos conceptuales de Waynae y la descripcion de cada uno de sus
juegos, resulta fundamental conocer la coherencia de esta herramienta pedagogica con los
lineamientos generales del sistema escolar chileno. En este sentido, conviene responder las
siguientes preguntas:

eentiende por

caci6n?

Segun la Ley N° 20.370 General de Educacion, “"La educacion es el proceso de aprendizaje
permanente que abarca las distintas etapas de la vida de las personas y que tiene como finalidad
alcanzar su desarrollo espiritual, ético, moral, afectivo, intelectual, artistico y fisico, mediante la
transmision y el cultivo de valores, conocimientos y destrezas. Se enmarca en el respeto y
valoraciéon de los derechos humanos y de las libertades fundamentales, de la diversidad
multicultural y de la paz, y de nuestra identidad nacional, capacitando a las personas para
conducir su vida en forma plena, para convivir y participar en forma responsable, tolerante,
solidaria, democrética y activa en la comunidad, y para trabajar y contribuir al desarrollo del
pais”.

En esta definicion legal de educacion se complementa la idea de educacién como desarrollo
integral del individuo, es decir como potenciacion de sus habilidades, actitudes y conocimientos
individuales. Y por otro lado, la necesidad de mantener los sentidos y estructuras generales de la
sociedad, focalizando los esfuerzos en la integracién de las (nuevas) generaciones. Waynae al
abarcar los ejes de Emociones, Empatia y Diversidad, apunta precisamente hacia una formacion
integral de ninos, ninas y jovenes, en el contexto de una sociedad democréatica y compleja.




ué objetivos busca el sistema |
- escolar chileno?

z

En esta definicion legal de educacion se complementa la idea de educacién como desarrollo
integral del individuo, es decir como potenciacion de sus habilidades, actitudes y conocimientos
individuales. Y por otro lado, la necesidad de mantener los sentidos y estructuras generales de
la sociedad, focalizando los esfuerzos en la integracion de las (nuevas) generaciones. Wayna al
abarcar los ejes de Emociones, Empatia y Diversidad, apunta precisamente hacia una formacién
integral de nifos, ninas y jévenes, en el contexto de una sociedad democrética y compleja.

La Ley N° 20.370 General de Educacion, en su Articulo 29, establece que la educacién bésica
tendré los siguientes objetivos:

1) En el ambito personal y social:

a. Desarrollarse en los ambitos moral, espiritual, intelectual, afectivo y fisico de acuerdo a su
edad.

b. Desarrollar una autoestima positiva y confianza en si mismos.

c. Actuar de acuerdo con valores y normas de convivencia civica, pacifica, conocer sus derechos
y responsabilidades, y asumir compromisos consigo mismo y con los otros.

d. Reconocer vy respetar la diversidad cultural, religiosa y étnica y las diferencias entre las
personas, asi como la igualdad de derechos entre hombres y mujeres, y desarrollar
capacidades de empatia con los otros.

e. Trabajar individualmente y en equipo, con esfuerzo, perseverancia, responsabilidad y
tolerancia a la frustracion.

f. Practicar actividad fisica adecuada a sus intereses y aptitudes.

g. Adquirir habitos de higiene y cuidado del propio cuerpo y salud.

2) En el ambito del conocimiento y la cultura:

a. Desarrollar la curiosidad, la iniciativa personal y la creatividad.

b. Pensar en forma reflexiva, evaluando y utilizando informacion y conocimientos, de manera
sistematica y metddica, para la formulacién de proyectos y resoluciéon de problemas.

c. Comunicarse con eficacia en lengua castellana, lo que implica comprender diversos tipos de
textos orales y escritos adecuados para la edad y expresarse correctamente en forma
escrita y oral.

d. Acceder a informacion y comunicarse usando las tecnologias de la informacion y la
comunicacién en forma reflexiva y eficaz.

e. Comprender y expresar mensajes simples en uno o mas idiomas extranjeros.

f. Comprender vy utilizar conceptos y procedimientos matemaéticos basicos, relativos a
nameros y formas geométricas, en la resolucién de problemas cotidianos, y apreciar el
aporte de la mateméatica para entender y actuar en el mundo.
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g. Conocer los hitos y procesos principales de la historia de Chile y su diversidad geogréfica,
humana y socio-cultural, asi como su cultura e historia local, valorando la pertenencia a la
nacion chilenay la participacion activa en la vida democrética.

h. Conocer y valorar el entorno natural y sus recursos como contexto de desarrollo humano, y
tener habitos de cuidado del medio ambiente.

i. Aplicar habilidades basicas y actitudes de investigacién cientifica, para conocer vy
comprender algunos procesos y fendmenos fundamentales del mundo natural y de
aplicaciones tecnolbgicas de uso corriente.

J. Conocer y apreciar expresiones artisticas de acuerdo a la edad y expresarse a través de la
musica y las artes visuales”.

Por su parte, el Articulo 30 de la misma Ley, establece para la educacion media, los siguientes
objetivos:

1) En el ambito personal y social:

a. Alcanzar el desarrollo moral, espiritual, intelectual, afectivo y fisico que los faculte para
conducir su propia vida en forma autbnoma, plena, libre y responsable.

b. Desarrollar planes de vida y proyectos personales, con discernimiento sobre los propios
derechos, necesidades e intereses, asi como sobre las responsabilidades con los demas y,
en especial, en el ambito de la familia.

c. Trabajar en equipo e interactuar en contextos socio-culturalmente heterogéneos,
relaciondndose positivamente con otros, cooperando y resolviendo adecuadamente los
conflictos.

d. Conocery apreciar los fundamentos de la vida democréticay sus instituciones, los derechos
humanos y valorar la participacion ciudadana activa, solidaria y responsable, con conciencia
de sus deberes y derechos, y respeto por la diversidad de ideas, formas de vida e intereses.

e. Desarrollar capacidades de emprendimiento y hébitos, competencias y cualidades que les
permitan aportar con su trabajo, iniciativa y creatividad al desarrollo de la sociedad.

f. Tener habitos de vida activa y saludable.

2) En el ambito del conocimiento y la cultura:

a. Conocer diversas formas de responder a las preguntas sobre el sentido de la existencia, la
naturaleza de la realidad y del conocimiento humano.

b. Pensar en forma libre y reflexiva, siendo capaces de evaluar criticamente la propia actividad
y de conocer y organizar la experiencia.

c. Analizar procesos y fendmenos complejos, reconociendo su multidimensionalidad vy
multicausalidad.

d. Expresarse en lengua castellana en forma clara y eficaz, de modo oral y escrito; leer
comprensiva y criticamente diversos textos de diferente nivel de complejidad, que
representen lo mejor de la cultura, y tomar conciencia del poder del lenguaje para construir
significados e interactuar con otros.




e. Usar tecnologia de la informacion en forma reflexiva y eficaz, para obtenerla, procesarla 'y
comunicarla.

f. Comprender el lenguaje oral y escrito de uno o més idiomas extranjeros, y expresarse en
forma adecuada.

g. Comprender y aplicar conceptos, procedimientos y formas de razonamiento matematico
para resolver problemas numéricos, geométricos, algebraicos y estadisticos, y para modelar
situaciones y fenébmenos reales, formular inferencias y tomar decisiones fundadas.

h. Comprender y aplicar conceptos, teorias y formas de razonamiento cientifico, y utilizar
evidencias empiricas, en el analisis y comprensién de fenbmenos relacionados con cienciay
tecnologia.

i. Conocer la importancia de la problematica ambiental global y desarrollar actitudes
favorables a la conservacion del entorno natural.

j. Comprender y valorar la historia y la geografia de Chile, su institucionalidad democrética y
los valores civicos que la fundamentan.

k. Conocer los principales hitos y procesos de la historia de la humanidad y en especial
aquellos aspectos de caracter politico, culturales y religiosos de relevancia para la sociedad
chilena y tener conciencia de ser parte de un mundo globalizado.

I. Tener un sentido estético informado y expresarlo utilizando recursos artisticos de acuerdo
a sus intereses y aptitudes.

En términos simples, el proceso educativo busca reforzar el vinculo social de cada (nuevo)
sujeto, internalizando en él o ella, el conjunto de conocimientos, valores y aprendizajes
necesarios para desenvolverse con otros y otras, asi como también preparandolo para su
incorporacion al mundo del trabajo. "Como se trasluce de los planteamientos anteriormente
enunciados, no se puede pensar en los procesos educativos sin tener en vista una mirada de
la sociedad que se construye y del sujeto que deseamos habite esta sociedad. En ese sentido,
el acto educativo no es neutro. Qué se ensena y como, son opciones coherentes con
determinados modelos sociales y de individuo, que sirven de soporte a la generacion del acto
educativo” (Banz, 2008, p.2).

En buenas cuentas, estos objetivos configuran el tipo de sujeto que se pretende construir en
el sistema formal de ensefnanza, combinando armoniosamente elementos ético-valéricos
como la valoraciéon del esfuerzo personal y el autoestima; componentes politico-ciudadanos
relacionados con el ejercicio de derechos y cumplimiento de deberes en un régimen
democratico y elementos econdmico-productivos orientados a la insercion laboral futura. En
este sentido “uno de los desafios mas importantes que se plantea la sociedad moderna es su
capacidad para incorporar a toda la poblacion en calidad de fuerza de trabajo, desde el punto
de vista econbmico, y en la calidad de ciudadanos, desde el punto de vista politico”
(Magenndzo et al. 1997, p.22). Frente a estas posibilidades, Waynae se enfoca directamente en
los componentes ético-valdricos y politico-ciudadanos, pudiendo constituirse en una potente
herramienta para desarrollar los objetivos planteados.
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<t aQuées la ciudadania?

Actualmente, uno de los conceptos claves para entender el funcionamiento de las sociedades
modernas es el de ciudadania. “La ciudadania es aquel estatus que se concede a los miembros
de pleno derecho de una comunidad. Sus beneficiarios son iguales en cuanto a los derechos y
obligaciones que implica” (Marshall, 1998, p.37). La ciudadania se levanta como un principio de
igualdad y pertenencia en una sociedad, asi como también como un conjunto de derechos y
deberes propios de esta pertenencia. La configuracién que adquiera la ciudadania, define el
grado de participacion de las personas en la toma de decisiones, las formas de relacionarse
con las autoridades politicas, el grado de organizacion social o comunitaria, los diferentes
derechos y deberes existentes, entre otros muchos elementos. Es necesario sefalar que la
ciudadania no puede ser considerada un don del Estado o un atributo otorgado por la
institucionalidad vigente hacia las personas en forma unidireccional. La ciudadania también
conlleva la iniciativa y el accionar de la sociedad civil, sus formas organizativas y su capacidad
de movilizacion para enfrentar conflictos y satisfacer necesidades. “Los criticos de la
concepcion ortodoxa de la ciudadania le imputan ver su desarrollo como un proceso apoyado
por la mano benefactora del Estado, minimizando tanto el papel que ha jugado la lucha por la
conquista de los derechos en el reforzamiento de la ciudadania, como la importancia de que
los derechos tengan obligaciones como contrapartes de ellos” (Urzta et al, 2000, p.11).

De esta forma, es posible distinguir entre la “ciudadania pasiva” y la “ciudadania activa”. La
primera de ellas corresponde al modelo clasico de ciudadania, como posesion y ejercicio de
determinados derechos y deberes reconocidos y administrados por el Estado, mientras que la
segunda, pone el énfasis en la sociedad civil como actor social, que reclama derechos a las
autoridades pero que ademas, participa y se responsabiliza por su comunidad, construye
instancias organizativas, se moviliza frente a situaciones conflictivas y transforma su entorno si
fuese necesario. Waynae apuesta precisamente al desarrollo de habilidades y actitudes por
parte de ninos, ninas y jovenes que les permitan configurar una ciudadania activa y
responsable frente a su propia comunidad.

sSe debe fomentar la ciuda

adania
~enlas escuelasy liceos?

Si. De acuerdo ala Ley N° 20.911 de Formacién Ciudadana, “los establecimientos educacionales
reconocidos por el Estado deberan incluir en los niveles de ensenanza parvularia, basicay




media un Plan de Formacion Ciudadana, que integre y complemente las definiciones
curriculares nacionales en esta materia, que brinde a los estudiantes la preparacion necesaria
para asumir una vida responsable en una sociedad libre y de orientacion hacia el mejoramiento
integral de la persona humana, como fundamento del sistema democréatico, la justicia social y
el progreso”.

Sin embargo, surge un grave problema cuando, “dentro de los pardmetros de esta nueva
filosofia publica, a la ciudadania no solo se le retira del terreno del debate histérico, sino que
se la define, ademas alrededor de un discurso de unidad nacional y fundamentalismo moral
que priva a la vida publica de sus mas dindmicas manifestaciones politicas y democréticas”
(Giroux, 1993, p.17). Es decir, se construye la ciudadania como una pasiva tenencia de derechos
y deberes, los cuales no fomentan realmente la conformacién de opinion o el debate sobre
asuntos publicos o politicos, desvalorandose la participaciéon activa, asi como las
organizaciones independientes de ciudadanos/as. Mas aun, “la educacion civica ya no fomenta
el desarrollo de ciudadanos que posean los atributos sociales y criticos como para mejorar la
calidad de vida publica. En vez de ello, a los maestros se les pide una vez mas que alienten en
sus alumnos el desarrollo de caracter, que les ensefien un sentido claro del bieny el mal, y que
fomenten las habilidades del logro personal, las cuales, a su vez se traducen en las virtudes del
trabajo arduo, la autodisciplina, la perseverancia, la industria, y el respeto por la familia, el
aprendizaje y el pais” (Ibid., p.40). Es necesario sobrepasar esta postura pasiva y acritica sobre
la ciudadania y el orden social vigente, apuntando a la generacion de ciudadanos/as activos
que se responsabilicen de los problemas sociales de su comunidad, apostando por la accion
colectiva y transformadora que permita el progreso armonioso de la sociedad chilena. Resulta
fundamental entonces, que la formacion ciudadana que se desarrolle en los establecimientos
educacionales se contextualice en las caracteristicas y necesidades que las propias
comunidades sientan como prioritarias, apuntando al desarrollo de comunidades educativas
orgénicas, activas y reflexivas.

Los tres ejes de aprendizaje de Waynae (Emociones, Empatia y Diversidad), buscan desarrollar
en niflos, ninas y jévenes caracteristicas que les permitan reconocerse a si mismos/as, a los
demas, articularse socialmente en su propio contexto, interactuar con las autoridades
publicas y la institucionalidad y mejorar progresivamente sus condiciones de vida, siendo
absolutamente coincidente con este nuevo enfoque de formacion ciudadana. No se trata de
ver a las y los ciudadano/as solo como sujetos de derechos, sino ademés, como agentes
sociales capaces de transformar la realidad social. Tal es el objetivo de la formacién ciudadana
en la actualidad y tal como se revis6 anteriormente, las metodologias ludico participativas
brindan un contexto propicio para ello.
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~ :Qué deben realizar los "W
establecimientos educacionales |

_para formar en ciudadania?

De acuerdo a la Ley N° 20.911 de Formacién Ciudadana, cada comunidad educativa debe
disenar y ejecutar un Plan de Formacién Ciudadana que contemple algunas de las siguientes
actividades:

i. Una planificacion curricular que visibilice de modo explicito los objetivos de aprendizaje
transversales que refuerzan el desarrollo de la ciudadania, la ética y una cultura democratica
en las distintas asignaturas del curriculum escolar.

ii. La realizacion de talleres y actividades extraprogramaticas, en los cuales haya una
integracion y retroalimentacion de la comunidad educativa.

iii. La formacion de docentes y directivos en relacion con los objetivos y contenidos
establecidos en esta ley.
iv. El desarrollo de actividades de apertura del establecimiento a la comunidad.
v. Actividades para promover una cultura de didlogo y sana convivencia escolar.
vi. Estrategias para fomentar la representacion y participacion de los estudiantes.
vii. Otras que el sostenedor en conjunto con la comunidad educativa consideren pertinentes.

La propuesta didactica de Waynae perfectamente puede ser considerada una actividad
curricular con objetivos explicitos sobre ciudadania. También puede ser parte de las
herramientas metodologias de un taller o actividad extraprogramética. Finalmente, Waynae
también puede incluirse en actividades que promuevan la cultura del didlogo y sana
convivencia escolar al interior de algun curso en particular o la comunidad educativa en
general, por lo que resulta absolutamente pertinente y recomendable incluir a Waynae en los
Planes de Formacion Ciudadana de escuelas y liceos.

De hecho, la formacién ciudadana y la convivencia escolar no pueden ser consideradas
simples contenidos de una asignatura, taller o actividad en particular al interior de un
establecimiento educacional. Lejos de aquello, ambos conceptos constituyen fenédmenos
sociales complejos y dinamicos, compuestos por las formas de relacionarse entre los
diferentes miembros de cada comunidad. Las politicas publicas sobre formacién ciudadanay
convivencia escolar, instalan estos conceptos como parte de los aprendizajes necesarios de
desarrollar en las y los estudiantes, es decir, como algo que tiene que ensenarse y aprenderse.
En otras palabras, se tiene que aprender a convivir y esto sélo se logra a través de la
experiencia misma de la convivencia, asi como se tiene que aprender ciudadania a través del
ejercicio directo de la misma. Nuevamente, resulta pertinente recordar que las metodologias
ludico participativas, al proponer tipos concretos de relacion entre las y los participantes,
propician un escenario ideal para formar en ciudadania y mejorar la convivencia escolar.




3Qué es la convivencia escolar?

La Politica Nacional sobre Convivencia Escolar entiende a este fendmeno como el conjunto de
relaciones sociales que se desarrollan al interior de las comunidades educativas.
Especificamente, se plantea a la convivencia escolar “como un fendbmeno social cotidiano,
dindmico y complejo, que se expresa y construye en y desde la interaccion que se vive entre
distintos actores de la comunidad educativa, que comparten un espacio social que va creando
y recreando la cultura escolar propia de ese establecimiento” (MINEDUC, 2015, P. 25). Esta
definiciéon permite comprender por una parte, que existen muchos tipos de convivencia
escolar de acuerdo a la forma como se relacionan los diferentes actores escolares en cada
unidad educativa. Por otro lado, visualiza la convivencia como un fenbmeno cambiante y
compuesto de diferentes dimensiones, cada una de las cuales puede ser abordada vy
gestionada pedagbdgicamente.

3Qué enfoques se debe tener

en cuenta para gestionar la
convivencia escolar?

La Politica Nacional de Convivencia Escolar define explicitamente los siguientes seis enfoques
o miradas que debieran cruzar el abordaje de la convivencia en los distintos centros
educativos:

El primer enfoque propuesto por la politica publica, sostiene que la
convivencia escolar es el contexto donde acontece la actividad pedagbgica y es parte
constitutiva de ella. Es decir, concibe a la convivencia, no como un fenédmeno estético, sino
como una dinamica social que progresivamente puede mejorarse a través del desarrollo de
conocimientos, habilidades y actitudes por parte de las y los estudiantes. Surge la necesidad
de cruzar el curriculo oficial con la gestion de la convivencia escolar, por tanto, conlleva el
desarrollo de aprendizajes especificos. Los diferentes componentes de Waynae apuntan
precisamente al desarrollo de aprendizajes que permiten a las y los estudiantes relacionarse
de mejor manera, mejorando con ello la convivencia escolar.

La politica publica considera a cada uno de los actores de la
comunidad educativa como sujeto de derecho, es decir, miembros activos de una comunidad
que pueden ejercer efectivamente sus derechos y cumplir adecuadamente sus deberes.
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En este sentido, la institucion escolar adquiere el caracter de garante delos derechos de nifos,
ninas y jovenes. Waynae permite el desarrollo de habilidades y actitudes que potencian el
ejercicio de derechos y cumplimiento de deberes, apostando por una ciudadania activa y
responsable frente a su entorno social inmediato.

- Enfoque Participativo: La politica publica reconoce las especificidades de los diferentes
actores que componen la comunidad educativa, asi como también senala explicitamente la
necesidad de fomentar su participacion organica en la cotidianeidad de las escuelas y liceos.
Se menciona explicitamente la necesidad de reconocer y fortalecer los centros de
estudiantes, centros de apoderadas/os, consejos de profesores/as y consejos escolares de
cada establecimiento, asi como se instala la hecesidad de desarrollar experiencias concretas
de ciudadania escolar como parte de la construccion de sujeto que se desarrolla en los
centros educativos. Las metodologias ludico participativas de Waynae pueden servir como
gatillo motivacional para fomentar espacios participativos entre las y los estudiantes de un
establecimiento educacional.

« Enfoque de Género: Este enfoque de la politica publica viene a visibilizar la matriz patriarcal
de nuestra sociedad y por ende, de nuestras escuelas. Propone avanzar en la igualdad de
género y la no discriminacién hacia la diversidad sexual como parte constitutiva de la buena
convivencia, para lo que cada establecimiento deberia desarrollar acciones concretas. En este
sentido, la progresion de los componentes de Waynae: emociones, empatia y diversidad, asi
como especificamente los juegos “El Experimento” y “Versus”, del eje “Diversidad”, puede
constituirse en herramientas concretas para abordar estas delicadas problematicas desde una
perspectiva pedagobgica.

« Enfoque de Gestion Territorial: Este enfoque parte del hecho de que cada unidad educativa
se encuentra inserta en un territorio determinado, es decir, en un contexto geogréfico y social
especifico, lo que deberia traducirse en alianzas y rede de apoyo con otras instituciones
publicas y organizaciones sociales del mismo sector.

« Enfoque Inclusivo: La politica publica busca reconocer y valorar la diversidad social existente
en las diferentes unidades educativas, buscando instalar practicas institucionales no
discriminatorias que permitan el encuentro de actores escolares diferentes en temas
econdmicos, culturales, politicos, ritmos de aprendizaje, diversidad de géneros, etnias,
generaciones, etc. La idea es pasar incluso mas alla del enfoque integrador, cambiando el foco
de atencion desde el grupo minoritario y sus caracteristicas hacia el conjunto de la comunidad
escolar y sus niveles de apertura a su propia realidad. Nuevamente, la progresion de los
componentes de Waynae: emociones, empatia y diversidad y sus diferentes juegos, posibilitan
la apertura de un grupo curso hacia la diversidad que lo compone, permitiendo que a través
de dinamicas ludicas, las y los estudiantes vayan reconociéndose mutuamente en sus
diferencias y valorando la riqueza que ello conlleva.




« Enfoque de Gestion Institucional: El Ultimo enfoque de la politica publica posiciona a la
convivencia escolar como un fenémeno posible de ser abordado e intervenido, es decir, frente
al que la institucion escolar debe diagnosticar, planificar, ejecutar y evaluar acciones concretas
a través de sus diversos instrumentos de gestion tales como el Proyecto Educativo
Institucional (PEI), Plan de Mejoramiento Educativo (PME) y los diferentes Planes de Gestion,
etc. El horizonte esté puesto en el mejoramiento continuo de la convivencia escolar de cada
establecimiento, para lo que Waynae se levanta como una herramienta concreta y versatil. En
este sentido, La Ley N° 20.536 sobre Violencia Escolar, establece que “todos los
establecimientos educacionales deberdn contar con un encargado de convivencia escolar,
que sera responsable de la implementaciéon de las medidas que determinen el Consejo Escolar
o el Comité de Buena Convivencia Escolar, segun corresponda, y que deberén constar en un
plan de gestiéon”. Tal como se ha ido especificando, es absolutamente pertinente vy
recomendable incluir Waynae como parte de este Plan de Gestion.

¥ Desde otra perspectiva, N
'$Como se organiza el curriculo |

_ enChilez g

El sistema escolar chileno posee un curriculo oficial vigente para todos los establecimientos
educacionales con reconocimiento oficial del estado, sean estos publicos o privados (con o sin
subvencion estatal). Este curriculo se ha ido configurando progresivamente desde la década
de los "90, a través de diversos Decretos del Ministerio de Educacion, estableciendo objetivos
de aprendizaje y planes de estudio para cada nivel educativo y asignatura.

Segun el Decreto N° 614 del MINEDUC, “un aspecto central que se defini¢ a partir de ese
momento fue establecer una diferencia entre el instrumento marco o base, que define en
forma abierta los aprendizajes minimos de cada afo, y los Programas de estudio, que
constituyen un ordenamiento temporal de estos aprendizajes en el ano. Se admite asi que los
aprendizajes minimos pueden ser complementados y, por ende, se entrega a los
establecimientos educacionales la libertad de expresar su diversidad, construyendo
propuestas propias que respondan a sus necesidades y a las caracteristicas de su proyecto
educativo”. En otras palabras, el sistema escolar chileno establece a través de las bases
curriculares los objetivos de aprendizaje vigentes en todo el pais, pero otorga flexibilidad y
autonomia a las comunidades educativas para que articulen sus propias propuestas didacticas
de acuerdo a sus caracteristicas particulares y sus respectivos Proyectos Educativos
Institucionales (PEI).
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~ Entonces, ;Es pertinente |

~ utilizar Wayna® en clases?

Si. El marco curricular vigente permite que cada unidad educativa implemente metodologias y
didacticas pertinentes a su propia realidad y Proyecto Educativo Institucional, por lo que la
inclusion de metodologias ludicas-participativas, y de Waynae propiamente tal, es una opcién
valida y coherente con el actual marco curricular.

La inclusion de metodologias Iudico-participativas entre las metodologias de clase
utilizadas en los establecimientos educacionales no soélo amplian el abanico de
posibilidades para las y los docentes, constituye también una posibilidad de didlogo vy
encuentro generacional muy provechoso, ya que permite que estudiantes y profesores/as
se relacionen, aunque sea momentaneamente, en logicas diferentes a la tradicional clase
expositiva, permitiendo mayores grados de cercania y confianza, asi como de mutuo
reconocimiento de sus similitudes y diferencias sociales e individuales. Las metodologias de
Waynae, ademés de diversificar los modelos pedagogicos utilizados, originan diversos tipos de
convivencia al interior del aula. Las dinamicas de clase, las posibilidades de participacion y
opinion sobre los temas tratados, el tipo de ejercicios predominantes (grupales o individuales,
colaborativos y competitivos), el reconocimiento de las experiencias y conocimientos previos
de las y los estudiantes, entre muchos otros elementos, mejoraré significativamente el tipo de
convivencia o las relaciones sociales de cada curso donde se aplique.

Los diferentes juegos de Waynae instalan didlogos formativos y dindmicas relacionales,
idealmente disenadas para la formacion ciudadana de las y los estudiantes y el abordaje
pedagogico de la convivencia tanto en los centros educativos como en la sociedad en general.
La apuesta es que las y los estudiantes, guiados por un/a docente, vayan experimentando las
diferentes actividades ludicas y desarrollando la capacidad de reconocer emociones y dialogar
sobre ellas, a través de los juegos “Dos Ciudades” y "Actuemos”; también que generen empatia
y se esfuercen por comprender otras visiones de las cosas a través de los juegos “Hashtag” y
“Clones”; finalmente, se espera que comiencen reconocer y valorar la diversidad y la inclusion
a través de los juegos “El Experimento” y “Versus”. Se trata de seis dispositivos ludicos que
tiene como centro el desarrollo integral de las y los estudiantes, generando ademés motivacion
y cohesion grupal de cada curso.

Es necesario recordar que las metodologias de clase pueden ser consideradas tan
importantes como los contenidos ensefados en dichas clases. En este sentido, las
metodologias y didacticas que utilice un/a docente para ensefiar a sus estudiantes los
aspectos fundamentales de la democracia o los derechos humanos, son tan importantes para




el aprendizaje como las definiciones formales de dichos conceptos. Las opciones
metodoldgicas nunca son neutrales. Si se muestra coherencia entre metodologias vy
contenidos se favorece un aprendizaje mas significativo y profundo, mientras que si ambos
elementos se disocian, los aprendizajes se dificultan fuertemente. Aprender a ser un/a
ciudadano/a, requiere comenzar a vivir procesos de participacion y expresion ciudadana, vivir
la experiencia de ser parte de un grupo, exigir y manejar informacion, ejercer derechos y
cumplir deberes, debatir ideas e intervenir el entorno, sélo con esa experiencia, el aprendizaje
se vuelve significativo, es decir, con sentido e impacto en la vida de las y los estudiantes. El
desarrollo de juegos y dindmicas participativas, como las propuestas por Waynae, constituyen
contextos coherentes y adecuados para el desarrollo de aprendizajes significativos sobre
convivencia y ciudadania.

*" Yespecificamente, ;En N
- quénivel y asignaturase
% puede utilizar Wayna®? _g

Si bien Waynae esté disenado para ser utilizado con personas a partir de los once afios de
edad, esto depende mayormente de las caracteristicas y habilidades de las y los participantes,
por lo que el limite puede ser redefinido por quien dirija su aplicacién en cada ocasion. Esto
posibilita una amplia gama de posibilidades de aplicacion, las que incluyen el trabajo
pedagbgico con estudiantes en el aula, actividades con las familias, jornadas de trabajo entre
docentes, etc.

En el caso del trabajo con estudiantes, es necesario sefalar que el actual marco curricular, tal
como se ha senalado anteriormente, establece objetivos de aprendizaje y contenidos minimos
obligatorios para cada nivel educativo y asighatura del curriculo, pero permite que cada centro
educativo implemente metodologias de clase y didacticas de acuerdo a sus propios Proyectos
Educativos Institucionales. A continuacién se desglosan tres ejemplos distintos del uso de la
herramienta:

Cuadro 1:Presenta ejemplos de usos més flexibles y adaptables de los juegos para utilizarlos
libremente como herramienta pedagoégica en distintas asignaturas.

Cuadros 2-3:Presentan de forma esquemaética, los Objetivos de Aprendizaje que pueden ser
trabajados utilizando los diferentes juegos de Waynae, en la asignatura de Orientacion en 5°y
6° ano basico.

Cuadros 4-8:Presentan de forma esquemaética, los Objetivos de Aprendizaje que pueden ser
trabajados utilizando los diferentes juegos de Waynae, en la asignatura de Lenguaje y Literatura
desde 5° afo béasico a IV° ano medio.
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Mas alld de la posible utilizacion de los diferentes juegos de Wayna® tal cual fueron disefiados,
para el logro de otros objetivos de aprendizaje, es posible la utilizacion de Wayna® de una
manera mucho méas versatil y flexible, tomando los elementos que la componen y
adaptandolos a los requerimientos y condiciones necesarias para la realizacién de distintas
actividades. Es decir, como una herramienta pedagogica al servicio de quien la aplique, como
se ejemplifica en el siguiente cuadro:

Cuadro 1 Otras Posibilidades de Uso

Juego

Sugerido

Educacién Fisica: Definir nuevos desafios para ser incorporados al juego
relacionados con la realizacion colectiva de ejercicios o juegos deportivos.

2 ciudades

Filosofia, Religion u Orientacion: Definir las emociones trabajadas en el juego.
Generar debates sobre sus manifestaciones e implicancias.

Artes: Disefar nuevas tarjetas o simbolos que grafiquen las emociones utilizadas
en el juego.

A actuemos

Artes: Disefiar nuevas tarjetas rojas, verdes o hashtag para el juego.

Lenguaje: Redactar croénicas o bitacoras a partir de desarrollo del juego. Inventar
nuevas tarjetas para el juego.

# hashtag

Lenguaje o Filosofia: Redactar nuevas situaciones, contextos y situaciones para el
juego o bien, reacciones diferentes para contextos y situaciones ya existentes.
También se puede generar debates en torno a las reacciones existentes o nuevas.

Artes: Disefiar nuevos personajes para el juego.

Lenguaje o Filosofia: Redactar nuevas misiones o solicitar ensayos que expresen
de forma argumentada su eleccion de personajes para realizar alguna de las
misiones solicitadas.

& el experimento

|
|
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Lenguaje, Orientacion o Filosofia: Generar debates generales al interior del
curso a partir los temas abordados o solicitar ensayos argumentativos a las y los
estudiantes sobre los enunciados planteados.

V¥ versus




Wayra ®: sugerencias de juegos en Orientacion 5y 6

En los siguientes cuadros se presentan de forma esquematica, los nimeros de los Objetivos de
Aprendizaje que pueden ser trabajados utilizando los diferentes juegos de Wayna®, en la
asignatura de Orientacion en 5%y 6° ano basico, segun el curriculo vigente:

Cuadro 2

Orientacion
en 5° Afio Basico !

Cuadro 3

Orientacion
en 6° Ao Basico 2

Objetivo de Aprendizaje N°

N°1: Demostrar una valoracién positiva de si mismo
reconociendo habilidades, fortalezas y aspectos que requiera
superar.

Juego

Sugerido

2 ciudades
A actuemos

reconociendo habilidades, fortalezas y aspectos que requiera
superar.

N°2: Distinguir y describir emociones y reconocer y practicar 2 ciudades
formas apropiadas de expresarlas, considerando el posible A actuemos
impacto en si mismo y en otros.
# hashtag
N°6: Manifestar actitudes de solidaridad y respeto, que
favorezcan la convivencia, como:
» Actuar en forma empética (poniéndose en el lugar del otro). # hashtag
-fUtiIiz)ar un buen trato (por ejemplo, saludar, despedirse, pedir por @ clones
avor). = .
« Evitar y rechazar toda forma de violencia y discriminacién, ya sea GO LA
por etnia, género, religion, nacionalidad, etc. V versus
« Respetar el derecho de todos a expresar opiniones y ser diferente.
* Prestar ayuda especialmente a quien lo necesite.
* Respetar el ambiente de aprendizaje.
o G (G Juego
Objetivo de Aprendizaje N Sugerido
N°1: Demostrar una valoracion positiva de si mismo .
2 ciudades

A actuemos

N°2: Distinguir y describir emociones y reconocer y practicar
formas apropiadas de expresarlas, considerando el posible
impacto en si mismo y en otros.

2 ciudades
A actuemos

N°6: Manifestar actitudes de solidaridad y respeto, que
favorezcan la convivencia, como:

« Actuar en forma empética (poniéndose en el lugar del otro).

« Utilizar un buen trato (por ejemplo, saludar, despedirse, pedir
por favor).

« Evitar y rechazar toda forma de violencia y discriminacion, ya sea
por etnia, género, religion, nacionalidad, etc.

* Respetar el derecho de todos a expresar opiniones y ser
diferente.

* Prestar ayuda especialmente a quien lo necesite.

* Respetar el ambiente de aprendizaje.

# hashtag

@ clones

el experimento
V¥ versus

T Segin N° 433/2012 y N° 439/2012 del Ministerio de Educacion.
2 Seglin Decretos N° 433/2012 y N° 439/2012 del Ministerio de Educacion.
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Wayna 8: sugerencias de juegos en L enguaje desde 5 “a LV'*

En los siguientes cuadros se presentan de forma esquematica, los nimeros de los Objetivos de
Aprendizaje que pueden ser trabajados utilizando los diferentes juegos de Wayna®, en la
asignatura de Lenguaje desde 5° ano basico hasta IV° ano medio, segun el curriculo vigente:

Cuadro 4

Lenguaje y Literatura
en 5° Afio Basico

Objetivo de Aprendizaje N°

N;1:dLeer de manera fluida textos variados apropiados a su
edad:

» Pronunciando las palabras con precision.

» Respetando la prosodia indicada por todos los signos de
puntuacion.

« Decodificando de manera automatica la mayoria de las palabras
del texto.

Juego
Sugerido

# hashtag

@ clones

& el experimento
V¥ versus

N°2: Comprender textos, aplicando estrategias de
comprension lectora; por ejemplo:

* Relacionar la informacion del texto con sus experiencias y
conocimientos.

* Releer lo que no fue comprendido.

 Formular preguntas sobre lo leido y responderlas.

* |[dentificar las ideas méas importantes de acuerdo con el
proposito del lector.

» Organizar la informacion en esquemas o mapas conceptuales.

A actuemos

@ clones

& el experimento
V¥ versus

N°4: Analizar aspectos relevantes de narraciones leidas para
profundizar su comprensién:

« Interpretando el lenguaje figurado presente en el texto.

 Expresando opiniones sobre las actitudes y acciones de los
personajes y fundamenténdolas con ejemplos del texto.

» Determinando las consecuencias de hechos o acciones.

. tDeicribiendo el ambiente y las costumbres representadas en el
exto.

* Explicando las caracteristicas fisicas y sicolégicas de los
personajes que son relevantes para el desarrollo de la historia.

» Comparando textos de autores diferentes y justificando su
preferencia por alguno.

@ clones
el experimento
V¥ versus

N°6: Leer independientemente y comprender textos no
literarios (cartas, biografias, relatos histéricos, libros y
articulos informativos, noticias, etc.) para ampliar su
conocimiento del mundo y formarse una opinién:

« Extrayendo informacion explicita e implicita.

» Haciendo inferencias a partir de la informacion del texto y de sus
experiencias y conocimientos.

* Relacionando la informacion de iméagenes, graficos, tablas, mapas
o diagramas, con el texto en el cual estén insertos.

« Interpretando expresiones en lenguaje figurado.

» Comparando informacion.

» Formulando una opinion sobre algun aspecto de la lectura.

» Fundamentando su opinién con informacion del texto o sus
conocimientos previos.

3 Seguin Decretos N° 433/2012 y N° 439/2012 del Ministerio de Educacion.

@ clones
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c 9 Lenguaje y Literatura
en 5° Ano Basico

Objetivo de Aprendizaje N°

N°7: Evaluar criticamente la informacién presente en textos de

diversa procedencia:

» Determinando quién es el emisor, cuél es su propésito y a quién

dirige el mensaje.

+ Evaluando si un texto entrega suficiente informacion para
responder una determinada pregunta o cumplir un propésito.

Juego
Sugerido

& el experimento
V¥ versus

N°8: Sintetizar y registrar las ideas principales de textos leidos
ara satisfacer propodsitos como estudiar, hacer una

investigacion, recordar detalles, etc.

@ clones
& el experimento
V¥ versus

N°20: Distinguir matices entre sinénimos al leer, hablar y
escribir para ampliar su comprensioén y capacidad expresiva.

@ clones
& el experimento
V¥ versus

N°23: Comprender y disfrutar versiones completas de obras de
la literatura, narradas o leidas por un adulto, como:

« Cuentos folcléricos y de autor.
» Poemas.

* Mitos y leyendas.

« Capitulos de novelas.

* Otros.

2 ciudades

N°24: Comprender textos orales (explicaciones, instrucciones,
noticias, documentales, entrevistas, testimonios, relatos, etc.)
para obtener informacion y desarrollar su curiosidad por el

mundo:

* Relacionando las ideas escuchadas con sus experiencias

personales y sus conocimientos previos.

* Extrayendo y registrando la informacion relevante.
* Formulando preguntas al profesor o a los compafieros para
comprender o elaborar una idea, o aclarar el significado de una

palabra.

» Comparando informacion dentro del texto o con otros textos.
» Formulando y fundamentando una opinién sobre lo escuchado.

2 ciudades
el experimento
V versus

N°25: Apreciar obras de teatro, peliculas o representaciones:

« Discutiendo aspectos relevantes de la historia.
» Describiendo a los personajes segin su manera de hablar y de

comportarse.

2 ciudades
A actuemos

N°26: Dialogar para compartir y desarrollar ideas y buscar

acuerdos:

» Manteniendo el foco en un tema.
« Aceptando sugerencias.

» Haciendo comentarios en los momentos adecuados.
» Mostrando acuerdo o desacuerdo con respeto.

» Fundamentando su postura.

Semilla

fundacion

2 ciudades
& el experimento
V¥ versus




Objetivo de Aprendizaje N°

N°28: Expresarse de manera clara y efectiva en exposiciones
Lenguaje y Literatura orales para comunicar temas de su interés:

en 5° Aiho Basico

* Presentando las ideas de manera coherente y cohesiva.

» Fundamentando sus planteamientos con ejemplos y datos.

+ Organizando las ideas en introduccioén, desarrollo y cierre.

« Utilizando un vocabulario variado y preciso y un registro formal,
adecuado a la situacién comunicativa.

» Reemplazando algunas construcciones sintacticas familiares por
otras mas variadas.

» Conjugando correctamente los verbos.

* Pronunciando claramente y usando un volumen audible,
entonacioén, pausas y énfasis adecuados.

» Usando gestos y posturas acordes a la situacion.

 Usando material de apoyo (power point, papeldgrafo, objetos,

etc.) de manera efectiva

Juego
Sugerido

@ clones
& el experimento
V¥ versus

N°30: Producir textos orales planificados de diverso tipo para
desarrollar su capacidad expresiva:

» Poemas.

» Narraciones (contar una historia, describir una actividad, relatar
noticias, testimonios, etc.).

» Dramatizaciones.

2 ciudades
& el experimento

e e e ]

N°1: Leer de manera fluida textos variados apropiados a su
edad:

* Pronunciando las palabras con precision.

» Respetando la prosodia indicada por todos los signos de
puntuacion.

» Decodificando de manera automatica la mayoria de las palabras
del texto.

# hashtag

@ clones

el experimento
V¥ versus

N°2: Comprender textos, aplicando estrategias de
comprension lectora; por ejemplo:

* Relacionar la informacion del texto con sus experiencias y
conocimientos.

* Releer lo que no fue comprendido.

» Formular preguntas sobre lo leido y responderlas.

. Srgani;ar la informacién en esquemas o mapas conceptuales.

* Resumir.

A actuemos

@ clones

el experimento
V¥ versus

4 Seglin Decretos N° 433/2012 y N° 439/2012 del Ministerio de Educacién.




Objetivo de Aprendizaje N° Juego

Sugerido
N°3: Leer y familiarizarse con un amplio repertorio de
Lenguaje y Literatura literatura para aumentar su conocimiento del mundo,
en 6° Afio Basico desarrollar su imaginacion y reconocer su valor social y
cultural; por ejemplo:
# hashtag
» Poemas.
 Cuentos folcloéricos y de autor. Slclones i
« Fabulas. & el experimento
* Leyendas. V¥ versus
* Mitos.
* Novelas.
* Historietas.
* Otros.

N°4: Analizar aspectos relevantes de las narraciones leidas para
profundizar su comprension:

« |dentificando las acciones principales del relato y explicando
cémo influyen en el desarrollo de la historia.

» Explicando las actitudes y reacciones de los personajes de
acuerdo con sus motivaciones y las situaciones que viven.

- Describiendo el ambiente y las costumbres representadas en el | @ clones

texto y explicando su influencia en las acciones del relato. B el experimento
* Relacionando el relato, si es pertinente, con la épocay el lugar en

ciue se ambienta. VY versus

« Interpretando el lenguaje figurado presente en el texto.

» Expresando opiniones sobre las actitudes y acciones de los
personajes y fundamenténdolas con ejemplos del texto.

* Llegando a conclusiones sustentadas en la informacion del texto.
» Comparando textos de autores diferentes y justificando su
preferencia por alguno.

N°6: Leer independientemente y comprender textos no
literarios (cartas, biografias, relatos histéricos, librosy
articulos informativos, noticias, etc.) para am_pliar su
conocimiento del mundo y formarse una opinién:

« Extrayendo informacion explicita e implicita.
* Haciendo inferencias a partir fcje la informacion del texto y de @ clones
sus experiencias y conocimientos. .
* Relacionando la informacion de imégenes, gréaficos, tablas, Rlelespelnente
mapas o diagramas, con el texto en el cual estan insertos. V versus

« Interpretando expresiones en lenguaje figurado.

» Comparando informacién entre dos textos del mismo tema.
 Formulando una opinién sobre algiin aspecto de la lectura.
» Fundamentando su opinién con informacion del texto o sus
conocimientos previos.

N°7: Evaluar criticamente la informacién presente en textos de
diversa procedencia:

* Determinando quién es el emisor, cuél es su proposito y a quién
dirige el mensaje. ; ; ;
» Evaluando si un texto entrega suficiente informacion para

d determinad t li Asit V¥ versus
responder una determinada pregunta o cumplir un proposito.
+ Comparando la informacién que se entrega sobre una misma
noticia en distintas fuentes.

& el experimento

e )Semilla

fundacion




Objetivo de Aprendizaje N°

N°9: Desarrollar el gusto por la lectura, leyendo habitualmente
Lenguaje y Literatura diversos textos.

en 6° Ano Basico

Juego
Sugerido

# hashtag

@ clones

& el experimento
V¥ versus

N°20: Ampliar su capacidad expresiva, utilizando los recursos
gue ofrece el lenguaje para expresar un mismo mensaje de
iversas maneras; por ejemplo:

+ Sindnimos, hiponimos e hiperénimos.
* Locuciones.

» Comparaciones.

« Otros.

2 ciudades
& el experimento

V¥ versus

N°23: Comprender y disfrutar versiones completas de obras de
la literatura, narradas o leidas por un adulto, como:

» Cuentos folcléricos y de autor.
» Poemas.

* Mitos y leyendas.

« Capitulos de novelas.

* Otros.

2 ciudades

N°24: Comprender textos orales (explicaciones, instrucciones,
noticias, documentales, entrevistas, testimonios, relatos,
reportajes, etc.) para obtener informacion y desarrollar su
curiosidad por el mundo:

* Relacionando las ideas escuchadas con sus experiencias
personales y sus conocimientos previos.

« Extrayendo y registrando la informacion relevante.

» Formulando preguntas al profesor o a los comparieros para
comprender o elaborar una idea, o aclarar el significado de una
palabra.

» Comparando informacién dentro del texto o con otros textos.

» Formulando y fundamentando una opinion sobre lo escuchado.

« |[dentificando diferentes puntos de vista.

2 ciudades
& el experimento

V¥ versus

N°26: Apreciar obras de teatro, peliculas o representaciones:

« Discutiendo aspectos relevantes de la historia.

* Describiendo como los actores cambian sus tonos de voz y su
gestualidad para expresar diversas emociones.

« [dentificando algunos recursos gue buscan provocar un efecto
en la audiencia (efectos de sonido, musica, efectos de
iluminacion, etc.).

2 ciudades

A actuemos

N°27: Dialogar para compartir y desarrollar ideas y buscar
acuerdos:

» Manteniendo el foco en un tema.

» Complementando las ideas de otro y ofreciendo sugerencias.
» Aceptando sugerencias.

» Haciendo comentarios en los momentos adecuados.

» Mostrando acuerdo o desacuerdo con respeto.

» Fundamentando su postura.

2 ciudades

@ clones

& el experimento
V versus




Objetivo de Aprendizaje N°

N°29: Expresarse de manera clara y efectiva en exposiciones
Lenguaje y Literatura orales para comunicar temas de su interés:

en 6° Aho Basico

* Presentando las ideas de manera coherente y cohesiva.

» Fundamentando sus planteamientos con ejemplos y datos.

« Organizando las ideas en introduccion, desarrollo y cierre.

» Usando elementos de cohesién para relacionar cada parte de la
exposicion.

« Utilizando un vocabulario variado y preciso y un registro formal
adecuado a la situacidbn comunicativa.

» Reemplazando algunas construcciones sintacticas familiares por
otras més variadas.

» Conjugando correctamente los verbos.

« Utilizando correctamente los participios irregulares.

» Pronunciando claramente y usando un volumen audible,
entonacién, pausas y énfasis adecuados.

» Usando gestos y posturas acordes a la situacion.

« Usando material de apoyo (power point, papelégrafo, objetos,
etc.) de manera efectiva.

» Exponiendo sin leer de un texto escrito.

@ clones

Juego
Sugerido

[ el experimento
V¥ versus

N°31: Producir textos orales espontaneos o planificados de
diverso tipo para desarrollar su capacidad expresiva:

» Poemas.

. Na'rrgciones'(con'tar una historia, describir una actividad, relatar
noticias, testimonios, etc.).

» Dramatizaciones.

2 ciudades

& el experimento

Cuadro 6 Objetivo de Aprendizaje N°

N°1: Leer habitualmente para aprender y recrearse, y
seleccionar textos de acuerdo con sus preferencias y

Lenguaje y Literatura
propésitos.

en 7° Ao Basico 5

Juego
Sugerido

# hashtag
@ clones

[ el experimento
V versus

N°2: Reflexionar sobre las diferentes dimensiones de la
experiencia humana, propiay ajena, a partir de la lectura de
obras literarias y otros textos que forman parte de nuestras
herencias culturales, abordando los temas estipulados para el
curso y las obras sugeridas para cada uno.

@ clones
2 el experimento
V¥ versus

N°8: Analizar y evaluar textos con finalidad argumentativa coma
columnas de opinién, cartas y discursos, considerando:

* La postura del autor y los argumentos e informacion que la
sostienen.

« La diferencia entre hecho y opinion.

« Su postura personal frente a lo leido y argumentos que la
sustentan.

E el experimento
V¥ versus

5 Segun Decreto N° 614/2013 del Ministerio de Educacion.

e )Semilla

fundacion



Lenguaje y Literatura
en 7° Aiho Basico

Objetivo de Aprendizaje N°

N°9: Analizar y evaluar textos de los medios de comunicacion,
como noticias, reportajes, cartas al director, textos
publicitarios o de las redes sociales, considerando:

« Los propésitos explicitos e implicitos del texto.

* Una distincion entre los hechos y las opiniones expresados.

* Presencia de estereotipos y prejuicios.

« El anélisis e interpretacion de imagenes, gréficos, tablas, mapas o
diagramas, y su relacion con el texto en el que estén insertos.

* Los efectos que puede tener la informacién divulgada en los
hombres o las mujeres aludidos en el texto.

Juego
Sugerido

& el experimento
V¥ versus

N°10: Leer y comprender textos no literarios para
contextualizar y complementar las lecturas literarias
realizadas en clases.

@ clones
& el experimento
V¥ versus

N°16: Aplicar los conceptos de oracion, sujeto y predicado con
el fin de revisar y mejorar sus textos:

* Produciendo consistentemente oraciones completas.
+ Conservando la concordancia entre sujeto y predicado.
+ Ubicando el sujeto, para determinar de qué o quién se habla.

& el experimento

N°20: Comprender, comparar y evaluar textos orales y
audiovisuales tales como exposiciones, discursos,
documentales, noticias, reportajes, etc., considerando:

« Su postura personal frente a lo escuchado y argumentos que la
sustenten.

* Los temas, conceptos o hechos principales.

+ Una distincion entre los hechos y las opiniones expresados.

« Diferentes puntos de vista expresados en los textos.

« Las relaciones que se establecen entre imé%enes, texto y sonido.

* Relaciones entre lo escuchado y otras manifestaciones artisticas.

* Relaciones entre lo escuchado y los temas y obras estudiados
durante el curso.

V¥ versus

N°21: Dialogar constructivamente para debatir o explorar ideas:

» Manteniendo el foco.

@ clones
& el experimento

« Demostrando comprension de lo dicho por el interlocutor. € clones )

* Fundamentando su postura de manera pertinente. E el experimento

* Formulando preguntas o comentarios que estimulen o hagan V versus
avanzar la discusion o profundicen un aspecto del tema.

* Negociando acuerdos con los interlocutores.

» Considerando al interlocutor para la toma de turnos.
N°22: Expresarse frente a una audiencia de manera claray
adecuada a la situacion, para comunicar temas de su interés:

* Presentando informacion fidedigna y que denota una 2 ciudades
investigacion previa. N € clones

* Siguiendo una progresion tematica clara. .

+ Dando ejemplos y explicando algunos términos o conceptos E el experimento
clave para la comprensién de la informacion. V¥ versus

+ Usando un vocabulario variado y preciso y evitando el uso de
muletillas.

» Usando material visual que apoye lo dicho y se relacione
directamente con lo que se explica.
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¢ S A f NIC Juego
o Objetivo de Aprendizaje N Sugerido
N°23: Usar conscientemente los elementos que influyen y
c D Lenguaje y Literatura configuran los textos orales:
en 7° Ano Basico ) .
c 3 Comparando textos orales y escritos para establecer las 2 ciudades
diferencias, considerando el contexto y el destinatario @ clones
v ¢ Demostrando dominio de los distintos registros y empledndolos Eel . ¢
adecuadamente seguin la situacion SHexpsypens
Utilizando estrategias que permiten cuidar la relaciéon con el V¥ versus
2 otro, especialmente al mostrar desacuerdo
o Utilizando un volumen, una velocidad y una diccién adecuados al
proposito y a la situacion.
< 4
-
¢ . . . e e Juego
- Cuadro 7 Objetivo de Aprendizaje N Sugerido
S N°1: Leer habitualmente para aprender y recrearse, y £ hashtag
K Lenguaje y Literatura selecgipnar textos de acuerdo con sus preferencias y @ clones
A en 8° Ao Basico ¢ propdsitos. - X
el experimento
) V¥ versus
c N°2: Reflexionar sobre las diferentes dimensiones de la €cl
experiencia humana, propiay ajena, a partir de la lectura de cones
) obras literarias y otros textos que forman parte de nuestras E el experimento
> herencias culturales, abordando los temas estipulados para el W versus
¢ e curso y las obras sugeridas para cada uno.
N°9: Analizar y evaluar textos con finalidad argumentativa
c como columnas de opinién, cartas y discursos, considerando:
v | .sléastFi)gr?grjwra del autor y los argumentos e informacién que la el experimento
> v « La diferencia entre hecho y opinién. V versus
» Con qué intencion el autor usa diversos modos verbales.
p) « Su postura personal frente a lo leido y argumentos que la
» sustentan.
(9
-~ N°10: Analizar y evaluar textos de los medios de
) comunicacién como noticias, reportajes, cartas al director,
2 textos publicitarios o de las redes sociales, considerando:
(4 « Los propésitos explicitos e implicitos del texto.
+ Una distincion entre los hechos y las opiniones expresados. el experimento
~ * Presencia de estereotipos y prejuicios. V versus
« La suficiencia de informacion entregada.
v ¢ « El anélisis e interpretacion de imégenes, graficos, tablas, mapas
o diagramas, y su relacion con el texto en el que estén insertos.
C « Similitudes y diferencias en la forma en que distintas fuentes
J presentan un mismo hecho.
v
(
B
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. ¢ 6 Segun Decreto N° 614/2013 del Ministerio de Educacion.
v~
fundacion
-
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Objetivo de Aprendizaje N°

N°11: Leer y comprender textos no literarios para
Lenguaje y Literatura contextualizar y complementar las lecturas literarias
realizadas en clases.

Juego
Sugerido

@ clones
& el experimento
V¥ versus

Contenido n°17: Usar adecuadamente oraciones complejas:

* Manteniendo un referente claro.
* Conservando la coherencia temporal. ;
» Ubicando el sujeto, para determinar de qué o quién se habla.

& el experimento

N°21: Comprender, comparar y evaluar textos orales y
audiovisuales tales como exposiciones, discursos,
documentales, noticias, reportajes, etc., considerando:

« Su postura personal frente a lo escuchado y argumentos que la
sustenten.

* Los temas, conceptos o hechos principales.

« El contexto en el que se enmarcan los textos.

* Prejuicios expresados en los textos.

» Una distincion entre los hechos y las opiniones expresados.

« Diferentes puntos de vista expresados en los textos.

« Las relaciones que se establecen entre iméagenes, texto y sonido.

» Relaciones entre lo escuchado y los temas y obras estudiados
durante el curso.

@ clones
[E el experimento
V¥ versus

_rgzz: Dialogar constructivamente para debatir o explorar
ideas:

» Manteniendo el foco.

» Demostrando comprension de lo dicho por el interlocutor.

» Fundamentando su postura de manera pertinente.

» Formulando preguntas o comentarios que estimulen o hagan
avanzar la discusion o profundicen un aspecto del tema.

» Negociando acuerdos con los interlocutores.

» Reformulando sus comentarios para desarrollarlos mejor.

» Considerando al interlocutor para la toma de turnos.

@ clones
& el experimento
V¥ versus

N°23: Expresarse frente a una audiencia de manera claray
adecuada a la situaciéon para comunicar temas de su interés:

« Presentando informacién fidedigna y que denota una
investigacion previa.

« Siguiendo una progresion tematica clara.

» Recapitulando la informacién més relevante o mas compleja para
asegurarse de que la audiencia comprenda.

» Usando un vocabulario variado y preciso y evitando el uso de
muletillas.

» Usando conectores adecuados para hilar la presentacion.

» Usando material visual que apoye lo dicho y se relacione
directamente con lo que se explica.

2 ciudades

@ clones

el experimento
V¥ versus

N°24: Usar conscientemente los elementos que influyen y
configuran los textos orales:

» Comparando textos orales y escritos para establecer las
diferencias, considerando el contexto y el destinatario.

» Demostrando dominio de los distintos registros y empleandolos
adecuadamente segun la situacion.

« Utilizando estrategias que permiten cuidar la relacion con el
otro, especialmente al mostrar desacuerdo.

« Utilizando un volumen, una velocidad y una diccion adecuados al
propésito y a la situacion.

2 ciudades

@ clones

& el experimento
V¥ versus
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¢ . oo SIS Juego
o Cuadro 8 Objetivo de Aprendizaje N Sugerido
N°1: Leer habitualmente para aprender y recrearse, y 8 hashtag
c 9 Lenguaje y Literatura seleccionar textos de acuerdo con sus preferencias y el
en I° Afio Medio 7 propésitos. s °I°"es _—
Cc b el experimento
V¥ versus
v C
N°2: Reflexionar sobre las diferentes dimensiones de la @ clones
o experiencia humana, propiay ajena, a partir de la lectura de > )
v on obras literarias y otros textos que forman parte de nuestras el experimento
herencias culturales, abordando los temas estipulados para el WV versus
o curso y las obras sugeridas para cada uno.
L4
- N°9: Analizar y evaluar textos con finalidad argumentativa
como columnas de opinién, cartas, discursos y ensayos,
¢ considerando:
o * La tesis, ya sea explicita o implicita, y los argumentos e
informacion que la sostienen. & el experimento
N + La diferencia entre hecho y opinién. i
J « Si la informacion del texto es suficiente y pertinente para V¥ versus
P sustentar la tesis del autor.
» La manera en que el autor organiza el texto.
= » Con qué intencion el autor usa preguntas retoéricas, oraciones
) desiderativas y oraciones dubitativas.
¢ » Su postura personal frente a lo leido y argumentos que la
sustentan.
)
> N°10: Analizar y evaluar textos de los medios de comunicacion,
¢ como noticias, reportajes, cartas al director, propaganda o
c cronicas, considerando:
c * Los propdsitos explicitos e implicitos del texto.
) « Las estrategias de persuasion utilizadas en el texto (uso del
¢ humor, presencia de estereotipos, apelacion a los sentimientos,
> etc.) y evaluandolas. E el experimento
v « La veracidad y consistencia de la informacion. W versus
* Los efectos causados por recursos no linguisticos presentes en
P el texto, como disefio, iméagenes, disposicion grafica y efectos de
) audio.
c « Similitudes y diferencias en la forma en que distintas fuentes
~ presentan un mismo hecho.
) * Qué elementos del texto influyen en las propias opiniones,
J percepcion de si mismo y opciones que tomamos.
¢ q q
N °11: Leer y comprender textos no literarios para
o contextualizar y complementar las lecturas literarias @ clones
realizadas en clases. & el experimento
v« V v
ersus
C
J
v
(
)
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Lenguaje y Literatura
en I° Ao Medio

Objetivo de Aprendizaje N°

N°19: Comprender, comparar y evaluar textos orales y
audiovisuales  tales como exposiciones, discursos,
documentales, noticias, reportajes, etc., considerando:

» Su postura personal frente a lo escuchado y argumentos que la
sustenten.

» Una ordenacion de la informacion en términos de su relevancia.
* El contexto en el que se enmarcan los textos.

* El uso de estereotipos, clichés y generalizaciones.

» Los hechos y las opiniones expresadas y su valor argumentativo.
« Diferentes puntos de vista expresados en los textos.

* La contribucién de imégenes y sonido al significado del texto.

« Las relaciones que se establecen entre imagenes, texto y
sonido.

* Relaciones entre lo escuchado y los temas y obras estudiados
durante el curso.

Juego
Sugerido

@ clones
& el experimento
V¥ versus

N°20: Resumir un discurso argumentativo escuchado,
explicando y evaluando los argumentos usados por el emisor.

@ clones
& el experimento
V¥ versus

%’21: Dialogar constructivamente para debatir o explorar
ideas:

Manteniendo el foco.

Demostrando comprension de lo dicho por el interlocutor.
Fundamentando su postura de manera pertinente y usando
informacion que permita cumplir los propositos establecidos.
Distinguiendo afirmaciones basadas en evidencias, de aquellas
que no lo estan.

Formulando preguntas o comentarios que estimulen o hagan
avanzar la discusion o profundicen un aspecto del tema.
Negociando acuerdos con los interlocutores.

Reformulando sus comentarios para desarrollarlos mejor.
Considerando al interlocutor para la toma de turnos.

V¥ versus

N°22: Expresarse frente a una audiencia de manera claray
adecuada a la situacion para comunicar temas de su interés:

Presentando informacion fidedigna y que denota una
investigacion previa.

Siguiendo una progresion temética clara.

Relacionando la informacion ya dicha con la que estan
explicando.

Usando un vocabulario que denota dominio del tema.

Usando conectores adecuados para hilar la presentacion.
Usando material visual que se relacione directamente con lo que
se explica y destaque solo lo més relevante.

2 ciudades

@ clones

[E el experimento
V¥ versus

N°23: Analizar los posibles efectos de los elementos
lingiiisticos, paralingiiisticos y no lingiiisticos que usa un
hablante en una situacion determinada

A actuemos




Cuadro 9

Lenguaje y Literatura

en II° Afio Medio 8

Juego

Objetivo de Aprendizaje N° Sugerido
N°1: Leer habitualmente para aprender y recrearse, y & hashtag
seleccionar textos de acuerdo con sus preferencias y
propositos. @ clones
& el experimento
V¥ versus
N°2: Reflexionar sobre las diferentes dimensiones de la € clones
experiencia humana, propia y ajena, a partir de la lectura de .
obras literarias y otros textos que forman parte de nuestras E el experimento
herencias culturales, abordando los temas estipulados parael | v versus

curso y las obras sugeridas para cada uno.

N°9: Analizar y evaluar textos con finalidad argumentativa
como columnas de opinién, cartas al director, discursos y
ensayos, considerando:

» La tesis, ya sea explicita o implicita, y los argumentos e
informacion que la sostienen.

* Los recursos emocionales que usa el autor para persuadir o
convencer al lector, y evaluandolos

« Fallas evidentes en la argumentacion, por ejemplo, exageracion,
estereotipos, generalizaciones, descalificaciones personales,
entre otras.

« El efecto que produce el uso de modalizadores en el grado de
certeza con que se presenta la informacion.

» La manera en que el autor organiza el texto.

» Con qué intencioén el autor usa distintos elementos Iéxicos
valorativos y figuras retoricas.

« Su postura personal frente a lo leido, refutando o apoyando los
argumentos que la sustentan.

& el experimento
V¥ versus

N°10: Analizar y evaluar textos de los medios de comunicacién,
como noticias, reportajes, cartas al director, propaganda o
cronicas, considerando:

* Los propésitos explicitos e implicitos del texto, justificando con
ejemplos sus afirmaciones sobre dichos propositos.

- Las estrategias de persuasion utilizadas en el texto (uso del
humor, presencia de estereotipos, apelacion a los sentimientos,
etc.) y evaluandolas.

» Las evidencias que se entregan o se omiten para apoyar una
afirmacion.

- Los efectos causados por recursos no lingtisticos (como disefio,
imagenes, disposicion gréfica y efectos de audio) y linglisticos
(uso de imperativo, figuras literarias, expresiones populares,
palabras en otros idiomas, intertextualidad, modalizaciones, etc.)
presentes en el texto.

« Similitudes y diferencias en la forma en que distintas fuentes
presentan un mismo hecho.

* Qué elementos del texto influyen en las propias opiniones,
percepcion de si mismo y opciones que tomamos.

E el experimento
V¥ versus

N°11: Leer y comprender textos no literarios para
contextualizar y complementar las lecturas literarias
realizadas en clases.

8 Seglin Decreto N° 614,/2013 del Ministerio de Educacion.
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V¥ versus




Lenguaje y Literatura
en lI° Ao Medio

Objetivo de Aprendizaje N°

N°19: Comprender, comparar y evaluar textos orales y
audiovisuales tales como exposiciones, discursos,
documentales, noticias, reportajes, etc., considerando:

* Su postura personal frente a lo escuchado y argumentos que la
sustenten.

» Una ordenacioén de la informaciéon en términos de su relevancia.

« El contexto en el que se enmarcan los textos.

« El uso de estereotipos, clichés y generalizaciones.

* Los argumentos y elementos de persuasion que usa el hablante
para sostener una postura.

+ Diferentes puntos de vista expresados en los textos.

* La contribucion de imagenes y sonido al significado del texto.

. La_sdrelaciones que se establecen entre imagenes, texto y
sonido.

* Relaciones entre lo escuchado y los temas y obras estudiados
durante el curso.

Juego
Sugerido

@ clones
E el experimento
V¥ versus

N°20: Evaluar el punto de vista de un emisor, su.razgnamiento
uso de recursos retoéricos (vocabulario, organizacion de las
ideas, desarrollo y progresion de los argumentos, etc.).

@ clones
E el experimento
V¥ versus

!“1;21: Dialogar constructivamente para debatir o explorar
ideas:

Manteniendo el foco.

Demostrando comprension de lo dicho por el interlocutor.
Fundamentando su postura de manera pertinente y usando
informacién que permita cumplir los propésitos establecidos.
Distinguiendo afirmaciones basadas en evidencias, de aquellas
que no lo estan.

Retomando lo dicho por otros a través del parafraseo antes de
contribuir con una idea nueva o refutar un argumento.
Negociando acuerdos con los interlocutores.

Reformulando sus comentarios para desarrollarlos mejor.
Considerando al interlocutor para la toma de turnos.

V¥ versus

N°22: Expresarse frente a una audiencia de manera clara 'y
adecuada a la situacion para comunicar temas de su interés:

Presentando informacion fidedigna y que denota una
investigacion previa.

Siguiendo una progresion tematica clara.

Graduando la cantidad de informacién gue se entrega en cada
parte de la exposicion para asegurarse de que la audiencia
comprenda.

* Usando un vocabulario que denota dominio del tema.
» Usando conectores adecuados para hilar la presentacion.

Usando material visual que destaque solo lo mas relevante y/o
explique los conceptos mas complejos.

2 ciudades

@ clones

& el experimento
V¥ versus

N°23: Analizar los posibles efectos de los elementos
lingiiisticos, paralingiiisticos y no lingiiisticos que usa un
hablante en una situacion determinada.

A actuemos




Cuadro 10

Lenguaje y Literatura

en llI° Afio Medio ?

Juego

Objetivo de Aprendizaje N° Sugerido
N°1: Interactuar con propiedad en diversas situaciones
comunicativas, predominantemente argumentativas,
expresando los fundamentos de sus puntos de vista y v
evaluando los argumentos de los interlocutores, valorando el MEIELS
dialogo como un medio para intercambiar opiniones, disentir
legitimamente y lograr consensos.
N°2: Valorar la comunicacién verbal, no verbal y paraverbal al 2 ciudades
sustentar una posicién e influir positivamente en la formacion A act
de ideas y actitudes. actuemos
@ clones
& el experimento
V¥ versus
N°3: Producir textos orales de intencién literariay no
literarios, bien estructurados y coherentes, para expresarse,
narrar, exponer y argumentar, utilizando el registro de habla & el experimento
adecuado y un vocabulario variado, pertinente y preciso V versus
segln el tema, los interlocutores y el contenido, para
comunicar los mensajes con eficacia.
N°6: Leer comprensivamente, con distintos Eropésitos, textos
en soportes impresos y electronicos, que aborden temas de & el experimento
diversos ambitos, que le permitan construir diferentes V versus
visiones de mundo.
N°7: Leer comprensivamente variados textos, identificando
argumentaciones formadas por tesis y argumentos, en
situaciones publicas o privadas y evaluando la validez de los V¥ versus
argumentos o planteamientos presentes en los textos leidos.
N°8: Leer comprensivamente, interpretando y reinterpretando| @ clones
los sentidos globales de los textos, a partir de inferencias Bel . "
complejas e informacién del contexto sociocultural de su S HSXBEHINSINLO
produccioén. V¥ versus
N°11: Utilizar adecuadamente un Iéxico amplio y variado,
incorporando, de manera flexible y precisa, palabras, 2 ciudades
expresiones y terminologia de acuerdo con contenido, Bel iment
propésito y audiencia. SaSXpenmSne
V¥ versus

9 Segun Decretos N° 256/2009 y N° 280/2009 del Ministerio de Educacién.

Semilla

fundacion




Cuadro 11

Lenguaje y Literatura
en IV° Afio Medio 10

Objetivo de Aprendizaje N°

N°1: Interactuar con propiedad en diversas situaciones
comunicativas, predominantemente argumentativas,
integrando puntos de vista ajenos a favor de sus propias
argumentaciones y evaluando la validez de los argumentos
propios y ajenos, valorando el didlogo como un medio para
intercambiar opiniones, disentir legitimamente y lograr
consensos.

Juego
Sugerido

V¥ versus

N°2: Valorar la comunicacién verbal, no verbal y paraverbal
como medio para abordar un tema desde nuevas perspectivas
y expresar sus argumentos en forma coherente, precisay
convincente.

2 ciudades

A actuemos

@ clones

& el experimento
V¥ versus

N°3: Producir textos orales de intencioén literariay no
literarios, bien estructurados y coherentes, para expresarse,
narrar, exponer y argumentar, utilizando el registro de habla
adecuado y un vocabulario variado, pertinente al contenido y
preciso, y de manera flexible, una variedad de recursos
verbales y de apoyo necesarios para comunicar los mensajes
con eficacia.

E el experimento
V versus

N°6: Leer comprensivamente, con distintos propositos, textos
en soportes impresos y electrénicos, que aborden temas de

[E el experimento

3
!
z
|
|

diversos ambitos y que se abran a diferentes visiones de V¥ versus
mundo.
N°7: Leer de manera comprensiva variados textos que
presentan, predominantemente, argumentaciones formadas
por tesis, argumentos, contraargumentos y refutacion, en WV versus
situaciones publicas o privadas, evaluando la validez de los
planteamientos presentados.
N°8: Leer comprensivamente, interpretando y reinterpretando
los sentidos globales de los textos, a partir de inferencias @ clones
complejas e informacién del contexto sociocultural de su & el experimento
produccion. V versus
N°11: Utilizar adecuadamente un |éxico amplio y variado,
explorando, de manera flexible, precisa y creativa, el uso de 2 ciudades
nuevas palabras, expresiones y terminologia de acuerdo con E el experimento
contenido, propésito y audiencia. ety

V¥ versus

10 Seglin Decretos N° 256/2009 y N° 280/2009 del Ministerio de Educacion.




g Fmalmente, 3Contr|buye

Wayna®ca desarrollar una :
‘educacion de calidad? g

Unos de los esfuerzos mas significativos de la politica publica por ampliar el concepto de
calidad educativa, se encuentra en el Decreto N° 381 del Ministerio de Educacion, que
establece los Otros Indicadores de Calidad. Estos indicadores “son un conjunto de indices
que entregan informacién relacionada con el desarrollo personal y social de los estudiantes de
un establecimiento de manera complementaria a los resultados en la prueba SIMCE vy al logro
de los Estandares de Aprendizaje. Asi, estos indicadores amplian el concepto de calidad de la
educacioén al incluir aspectos que van mas alla del dominio del conocimiento académico”
(MINEDUC, 2013, p. 2).

Cabe senalar, que “la evaluacion de la calidad educativa supone un consenso béasico en lo que
puede entenderse como tal, y si se puede reducir al logro de objetivos académicos en las areas
de lenguaje y matemaéticas; o si debe incluir la totalidad de los aspectos considerados en los
Objetivos Fundamentales y Contenidos Minimos obligatorios” (Redondo, 2004, p. 22). En este
sentido, estos indicadores se posicionan de forma contundente en el debate sobre el
concepto de calidad educativa, generando una apertura e intento de superaciéon de la vision
academicista que existe respecto a los resultados de pruebas las pruebas estandarizadas,
abarcando las siguientes ocho dimensiones educativas:

. Autoestima académica y motivacion escolar.

. Clima de convivencia escolar.

. Participacion y formacion ciudadana.

. Habitos de vida saludable.

. Asistencia escolar.

. Retencion escolar.

. Equidad de género (referida solo a la diferencia de resultados en las pruebas SIMCE entre
hombres y mujeres).

8. Titulacion técnico-profesional.

NO OB WDN A

Frente a esta mayor diversidad de indicadores de calidad educativa, las estrategias
metodolédgicas de Waynae parecen estar directamente relacionadas con los indicadores de
“Autoestima académica y motivacién escolar”, "Clima de convivencia escolar” y “Participacion
y formacién ciudadana”.

Semilla
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1T Wanae y las orientaciones de LINESCO

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO),
sostiene que la educaciéon es la encargada de desarrollar al maximo las competencias y
habilidades de las personas como una forma de contrarrestar las tensiones y desigualdades
propias del sistema capitalista.

Para ello proponen implementar el principio de “educacién durante toda la vida” (Delors, 1996)
como uno de los pilares de los sistemas formales de ensefnanza. Este principio consiste en abrir
el acceso a la informacién y las instancias de capacitacion a todos/as las personas durante
diferentes etapas de su desarrollo, es decir, entendiendo a la educacién como un proceso
necesario de renovar y fortalecer continuamente de acuerdo a las expectativas e intereses
individuales y las necesidades sociales. Sostiene que el concebir la educacién durante toda la
vida, significa dar espacio a la continua capacitacion de los individuos para perfeccionar y
profundizar sus conocimientos y habilidades en contextos flexibles y diversos; un proceso
donde las personas no sélo se integran a su sociedad, sino ademas, se potencian a si mismas
en medio de las constantes transformaciones globales.

La propuesta conlleva la necesidad de establecer una educacion basica o general de calidad
para todos/as, que permita posteriormente diversificar la oferta educativa de acuerdo a
nuevas necesidades y condiciones sociales. Se intenta "compaginar una cultura general
suficientemente amplia, con la posibilidad de estudiar a fondo un numero reducido de
materias. Esta educaciéon general sirve de pasaporte para una educacion permanente” (lbid,
p.17), abierta a diversas trayectorias, de acuerdo a gustos e intereses sociales e individuales.

La educaciéon durante toda la vida, abarca cuatro dimensiones educativas bésicas, las que
permiten a los actores, desenvolverse en la sociedad actual y constituyen verdaderos pilares
curriculares para el sistema escolar.

Estas dimensiones son:

* Aprender a conocer : Desarrollar conocimientos y aprender a aprender.

* Aprender a hacer : Desarrollar habilidades y destrezas préacticas.

* Aprender a ser : Desarrollar grados de autonomia y autoestima.

» Aprender a convivir : Desarrollar relaciones sociales valoradas positivamente.

Estas dimensiones se complementan en una construccion de sujeto o tipo de persona integral,
que desarrolla habilidades y destrezas frente a su propio contexto. La utilizacién de los juegos
de Waynae de forma sistemética y consciente, podria incidir significativamente en el desarrollo
de al menos dos de ellas: Aprender a ser y Aprender a convivir, que posicionan conjuntamente,
a la convivencia como uno de los pilares del proceso pedagogico.




La convivencia en las escuelas adquiere gran importancia pues no sélo es entendida como el
contexto donde se desencadenan los aprendizajes, sino como una parte fundamental de
dichos aprendizajes. En otras palabras, las relaciones sociales entre estudiantes, docentes,
directivos y deméas miembros de la comunidad educativa, constituye una importante instancia
u oportunidad de aprendizaje para los actores que mantienen dichos vinculos. La idea es
reconocer la convivencia escolar como parte fundamental de la pedagogia y la construccion
de sujeto que se realizan cotidianamente en la escuela (Torres, 1991). Por ejemplo, una relacion
vertical y frontal de traspaso de conocimientos entre un profesor/ay sus estudiantes, generara
determinados aprendizajes cognitivos, pero ademés desencadena otros aprendizajes, en
relacion al trato vertical y distante entre quienes poseen y no poseen el conocimiento.

“Los centros educativos, como toda institucion, generan procesos al margen de los discursos
formales en los que se basa su organizacion. Es lo que se conoce como curriculum oculto, o el
conjunto de procesos que discurren por debajo del control educativo que el profesorado
realiza de forma consciente y planificada. Gran parte del curriculum oculto estd formado por
los sistemas de comunicacion, las formas que adquiere el poder y los estilos de convivencia
que tienen lugar en la institucion escolar” (Ortega, 2000, p.33).

Posteriormente, en el ano 2012, las Naciones Unidas definen la Agenda para el Desarrollo
Sustentable 2013, de la que se desprenden diecisiete objetivos a nivel global. UNESCO asume
esta agenda, promoviendo activamente la Educacion para la Ciudadania Mundial, la que “se
reflere a un sentido de pertenencia a una comunidad méas amplia y a una humanidad comun.
Hace hincapié en la interdependencia politica, econdbmica, social y cultural y en las
interconexiones entre los niveles local, nacional y mundial” (UNESCO, 2015). Se trata de ampliar
el concepto ya revisado de ciudadania mas alld del contexto de un Estado Naciéon vy
posicionarlo a nivel global con todas las tensiones y problemas que esto conlleva. Significa
asumir mayores posibilidades de diversidad étnica y nacional, problemas globales de
contaminacién y agotamiento de recursos, gobernabilidad y participacion planetaria, etc.

UNESCO propone que ciudadania mundial también debe ser formada y configurada en la
escuela, abarcando las siguientes dimensiones de aprendizaje:

+ Cognitivo: Adquisicion de conocimientos, comprensién y pensamiento critico acerca de
cuestiones mundiales, regionales, nacionales y locales, asi como de las interrelaciones y la
interdependencia de diferentes paises y grupos de poblacion.

» Socioemocional: Sentido de pertenencia a una humanidad comun, compartiendo valores y
responsabilidades, empatia, solidaridad y respeto de las diferencias y la diversidad.

» Conductual: Accion eficaz y responsable en el &mbito local, nacional y mundial con miras a
un mundo mas pacifico y sostenible” (UNESCO, 2015).

e )Semilla
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Se trata de componentes del conocer, el sentir y el actuar socialmente que combinan
perspectivas locales, regionales y globales en la cotidianeidad de los sujetos. "La educaciéon
para la ciudadania mundial aspira a ser un factor de transformacién, inculcando los
conocimientos, las habilidades, los valores y las actitudes que los educandos necesitan para
poder contribuir a un mundo mas inclusivo, justo y pacifico”.

Obviamente, la idea de una ciudadania mundial es més bien una proyeccién que una realidad.
Avanzar en dicha direccion conlleva asumir diferentes problematicas locales, nacionales y
globales de gran complejidad y larga data, construyendo iniciativas colectivas que habiliten a
los sujetos para incidir efectivamente en las decisiones sobre estos temas. Esta construccion
no es facil ni rapida, sino més bien requiere esfuerzos sisteméticos en diversos ambitos de la
vida social y por sobre todo, en los sistemas educativos.

La escuela como institucion formadora tiene un rol fundamental en la conformacién de
ciudadanos/as interesados en los temas publicos, con los conocimientos y habilidades que les
permitan traspasar lo individual y articular espacios sociales dialogantes y movilizados. “La
dimensién mas dificil de abordar, entre las tres dimensiones de la educacion para la ciudadania
mundial es la dimensién socio-emocional que tiene que ver con la formaciéon de actitudes y
valores. A través del aprendizaje en el aula, se puede adquirir informacién y conocimiento,
pero los valores, los sistemas de creencias y las actitudes se forman a través de experiencias
acumuladas y procesos de socializacion” (UNESCO, 2016), donde, tal como se ha dicho, la
utilizacion de dispositivos ludicos en los procesos pedagdgicos puede brindar el contexto
apropiado para lograrlo.




Ulna mitvada amplia sobre la violencia escolar

Wayna® tiene como objetivo principal el disminuir las expresiones cotidianas de violencia en
contextos escolares, utilizando como estrategia el fortalecimiento de la convivencia y la
ciudadania. En este horizonte, es muy importante comprender que, si bien esta herramienta
pedagodgica puede dar grandes resultados aplicada de forma correcta, no basta para erradicar
las violencias de nuestros establecimientos educacionales.

No hay un camino corto para erradicar las expresiones de violencia entre jovenes y en nuestra
sociedad, debido a que la violencia muchas veces responde a matrices culturales de las cuales
es dificil salir; o bien, un comportamiento violento puede significar un mecanismo de defensa
para quien vive en un entorno social vulnerado. De cualquier forma, el primer paso para
erradicar las expresiones de violencia, es comprender a qué nos referimos cuando hablamos
de ella.

Para definir violencia, lo primero es desprendernos de la nocién superficial y reduccionista de
ella sobre todo en contextos escolares, en donde se entiende y reduce a la agresion fisica.
Como senalan Batsche y Knoff: “La violencia escolar, tradicionalmente ha sido definida como
actos de ataque, robo o vandalismo. Esta definicion ha sido limitada a estos comportamientos
porque son una realidad observable, ampliamente reportada y facil de documentar” (Batsche
y Knoff, 1994, pég. 166). Esta mirada es reduccionista debido a que “(...) omite elementos
criticos. Primero, excluye el dolor emocional y psicolégico que resulta de la dominacion;
segundo, tiende a enfocarse sobre lo visible e intencional de las relaciones interpersonales; y
tercero, ignora la violencia de los procesos sociales que danan desde una perspectiva
sistémica” (Stuart, 2000, pag. 17).

Si queremos erradicar las expresiones de violencia, debemos aproximarnos a ella de un modo
integral y expansivo. Para hacerlo, se debe reemplazar la idea de “fuerza” por el concepto de
“poder” y las relaciones simbélicas que rodean dicho fenbmeno. En este sentido, la violencia
seria el ejercicio del poder para danar a alguien o algo, lo que a su vez se suele concebir - el
dafo - como un sufrimiento fisico y/o psiquico. Sin embargo, una mirada integral y expansiva
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nos dice que el dano puede ocurrir en muchas dimensiones, més alla de la fisica o psiquica,
incluyendo la emocional, material, econémica, social, identitaria, moral, ética, etc. (Stuart,
2000).

Por otra parte, el poder se ejerce entre personas, pero también desde instituciones,
comunidades, Estados, etc., y siempre involucra una relacién en donde existe un lado que
ejerce el poder y otro que lo padece (sojuzgado): “El poder es una relacion que esté localizada
en el espacio, es el tiempo y en la sociedad (...) no puede ser entendido meramente como
sindnimo de represiéon: el poder construye, el poder crea, el poder articula y estructura toda
la sociedad. Siempre a favor de quien lo detenta (...) un agente tiene la capacidad de generar
una relacién de poder, cuando en el embate con otro agente, consigue realizar una nueva
relacion social (de poder)” (Lopez, 2009, pags. 53-54).

Al tener esta compresion del fendmeno de la violencia, entendemos que puede ser ejercida de
innumerables formas y en distintos planos. Al respecto, Duarte y Aguilera reconocen 3 planos
de andlisis en torno a la violencia entre jovenes y en contextos escolares: estructural,
institucional y situacional. Sobre la violencia estructural: “Son inherentes a las logicas del
orden social dominante. Estas violencias aparecen en la cotidianidad como un orden legitimo,
el que posee como componentes fundantes el uso de la fuerza legal para su existencia”
(Duarte y Aguilera, 2009, p. 12). Mientras que la violencia institucional se refieren a “los modos
en que determinados sectores de la sociedad ejercen control sobre la poblacién, afectando
sus posibilidades de despliegue y crecimiento en pos de mantener las fuerzas de dominacion,
el statu quo y sus condiciones de privilegio y poder” (Duarte, 2005, p. 14). Por ultimo, la
violencia situacional corresponde a “situaciones especificas que pueden observarse en la
cotidianeidad, cuyos efectos aparecen en el imaginario y la corporeidad social como mas
tangibles e inmediatos” (Idem, p. 16).

Es por esto que Wayna® debe ser integrado en una mirada holistica que aspire a construir
espacios educativos en busqueda permanente de relaciones establecidas desde el
respeto, el reconocimiento y el didlogo, mas que desde la imposicién de una figura de
poder. Los establecimientos educacionales deben ampliar la mirada de la violencia, no solo
a las manifestaciones fisicas y entre pares, sino también a las expresiones simbdlicas y
entre quienes componen la totalidad de la comunidad educativa.
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Fundacion Semilla es una institucion sin fines de
lucro compuesta por un equipo multidisciplinario,
con diversos intereses y la motivacibn comun de
impulsar espacios de formacion, autoestima,
participacion e involucramiento para jovenes.

Creemos que, mediante la elaboracion de
metodologias ludicas y participativas centradas en las
necesidades e intereses de las juventudes, es posible
entregar las herramientas para que fortalezcan
nuestra sociedad y revitalicen el espacio publico.
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