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Introduccién

El Informe Académico de Actividad Profesional que presento, lo llevé a cabo en
la Organizaciéon No Gubernamental “Odisea”, que se encuentra ubicada dentro del
Parque Ecologico Loreto y Pefia Pobre por lo cual, en el primer capitulo daré una resena

de los antecedentes del parque y asi dar a conocer mi lugar de trabajo.

Mostraré los programas con los que trabaja Odisea, por ejemplo el “Programa
Jugando a Conservar el Planeta,” que fue uno en los que pasé mas tiempo como
animadora. Ademas de mencionar algunas de las actividades que se llevan a cabo en
uno o en todos los programas. Asimismo, los objetivos y el organigrama de la

institucién.

Dado que la Institucién Odisea esta enfocada a la educacion ambiental no formal
a través de juegos, manualidades y experiencias vivenciales, en el segundo capitulo
exhibiré de una manera general el concepto de educaciéon ambiental, sus antecedentes y

las bases y objetivos que dieron lugar a la educacién ambiental no formal y la definicién

de ésta.

De igual manera expondré lo que es el juego, desde el punto de vista de varios
autores y la clasificaciéon que hacen para éste y la importancia que tiene como recurso
didactico, indispensable en la ensenanza del medio ambiente dentro de la Institucion

Odisea, asi como para la educacion ambiental en si.

En el tercer capitulo, describiré mi actividad laboral dentro de la institucion y
presentaré el proyecto-practica: Instructivo de juegos para el animador de Odisea, que
elaboré durante la materia de Practicas Escolares en el tercer y cuarto semestre de la

carrera de Pedagogia, y €l cual es motivo de este Informe de Actividad Profesional.



Por ultimo expongo las conclusiones, la valoracién critica, los anexos y la
bibliografia para la realizaciéon del presente trabajo, y para consulta de quien esté

interesado.



Capitulo 1: La Organizacién No Gubernamental
“"Odisea”

Antecedentes de [a institucion

A consecuencia de las desastrosas condiciones ambientales vividas por la Cd. de
Meéxico, la fabrica de papel Loreto y Pefia Pobre cambio sus instalaciones al Estado de

Tlaxcala y su espacio se destind como area de Reserva Ecologica.

El convenio fue realizado el 15 de junio de 1987, mediante el cual se adquiere una
superficie de terreno de 21,233.00 m?, para lo cual se establece una reglamentacion que
estipula la prohibicion estricta relativa a construir o modificar inmueble alguno en dicho
terreno, creandose El Parque de Loreto y Peria Pobre, cuya administracién se encuentra

a cargo del Gobierno del Distrito Federal en Tlalpan.

Dentro del parque se llevan a cabo numerosas actividades que se pueden realizar
en grupo o en familia. Las actividades que se imparten son talleres de caracter ecologico
que ayudan a desarrollar la creatividad de los pequefios, adolescentes y adultos, al igual

que algunos cursos, con gran variedad de opciones.
Actividades y servicios que ofrece el parque:

% Restaurante “El Rinoceronte Ecologico”. - Eventos sociales, buffet, servicio de

alimentos y fuente de sodas.

¥ Restaurante “La Casa del Pan”. Servicio de alimentos, elaboracion de pan, asi como

cursos de reposteria.



La Granja Orgdnica. Venta de productos de granja y hortaliza, difunde
informacion sobre productos naturales de alimentos y cultivos, asi como
asistencia en la elaboracion de éstos.

Cerdmica “Tin Nena”. Decoracion con pintura, venta de accesorios, clases de
repujado v arte en hojas de maiz.

Colorantes importados “Colorim”. Talleres de plastilina, Tai-Dai, pintura de
playeras con crayon, batik, tefiido v pinta de cajitas, decoracién de objetos.
Nutrisa. Venta de productos naturales.

Laboratorio “Mamd Tierra”. Crean juguetes a partir de material reciclado, ademas
de proporcionar juegos y actividades al aire libre para grupos escolares.

Escueln de inicincion musical “Sonajas”. Clases de musica para nifios y/o adultos.
Centro de-Educacion y Arte “C.E.A.” Venta de libros para todas las edades, talleres
de titeres para teatro guifiol, pintura y cuentos con material reciclado.

Educacion ambiental y comunicacion ecolégica “Odisea”. Ofrece manualidades y
visita guiada a su granja, hortaliza e invernadero. Ademas realiza campamentos
ecolégicos, talleres con juegos al aire libre, botanica, deportes, etc., a grupos,
familias y escuelas.

Liceo Intercontinental “C.E.P.E.].” A.C. Es una opcién para adolescentes y jovenes
adultos con retardo mental en el desarrollo, causado por diferentes etimologias.
Escuela Montessori “Tocani”. Taller experimental basado en el sistema Montessori
para nifios de 1 a 6 afios, donde desarrollan actividades de autosuficiencia,
apoyados con el material didactico correspondiente.

Asociacion Montessori Mexicana. Promocion y difusién del sistema Montessori
mexicano entre los padres de familia y poblacién general.

La Casa Ecologica Autosuficiente. Fue realizada con la colaboracién de distintas
instituciones entre las que destacan el Gobierno del Distrito Federal, Loteria
Nacional para la Asistencia Publica, IBM, UNAM, IPN, en esta casa se exhibe una
propuesta 6ptima de utilizacién y aprovechamiento maximo de todos los

recursos naturales al alcance en la zona de su construccién y manufactura.
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% Fundacion “El Manantial” I.A.P. Brinda visitas guiadas a la Casa Ecologica

Autosuficiente y talleres con material de deshecho a grupos escolares.

La institucion No Gubernamental Odisea, comienza con sus programas de
educacion, recreaciéon y aventura en el ano de 1985, teniendo como director al biclogo
Mauricio Rendén, ademds colabora con programas de conservaciéon, educacion, e
investigacion, como el Programa de las Naciones Unidas sobre el Medio Ambiente
(PNUMA), el Programa Universitario de Medio Ambiente (PUMA, correspondiente a la
UNAM), y pertenece a la Asociacion Norteamericana de Educadores Ambientales

(NAAEE) y a la Asociacién de Educacién Experiencial (AEE), entre otros.

Su oficina se encuentra ubicada en el local 6D dentro del parque, realiza
actividades con escuelas de nivel preescolar hasta bachillerato, y en fines de semana

brinda manualidades con materiales de desecho para diferentes edades.
Funciones de (a institucion.

El grupo “Odisea”, se preocupa por sensibilizar a nifios y adultos acerca de las
necesidades de conservar el ambiente. En cada uno de sus programas las actividades se
orientan a despertar la conciencia de uno mismo y del entorno, buscando desarrollar en
los participantes una personalidad en donde las emociones y actitudes, de la mano con
el conocimiento, nos permitan influenciar la forma en que nos relacionamos con el

mundo natural.

Los programas de educacion formal deben apoyarse y complementarse con
actividades que despierten en los participantes el interés no s6lo por conocer diversos

aspectos del medio natural sino también por recuperar los lazos afectivos con la

naturaleza.



Con ingredientes como aventura, convivencia, respeto, entusiasmo, exploracién,
profesionalismo y compromiso entre otros, se ofrecen los programas de educacion no
formal, en donde se les da sentido a los valores personales, sociales, a través del medio

que incrementa la autoestima y el espiritu de comunidad.

Con un grupo multidisciplinario de profesionales capacitados en Ecologia,
Pedagogia, primeros auxilios, animacién y organizacion de grupos, brinda programas
que buscan la perfecta combinacién e integracion de actividades que se disefian de
acuerdo con las caracteristicas de los participantes, permitiendo la participacion

individual y colectiva, escolar o empresarial encaminados a la conservacién del medio.
Los programas de [a institucion

Los programas que lleva a cabo el grupo Odisea son jornadas escolares, talleres,
cursos de primavera y verano, ademas de campamentos, todos ellos enfocados en la
Ecologia y Educacién Ambiental, dirigidos a grupos y escuelas, estas actividades son de

tipo pedagégico.

Uno de los programas es el de “Jugando a conservar el planeta”, en el cual se
trabajan las Jornadas de Ecologia y Educacion Ambiental, para grupos y escuelas en
diversas areas naturales, apoyando a las instituciones de educacion formal (de un modo

no formal), en aspectos relacionados con la conservacion del medio ambiente

fomentando la comunicacion ecologica.

Estas jornadas tienen el objetivo de integrar aprendizajes tanto del dominio
cognoscitivo, como del afectivo, al mismo tiempo que se participa activamente en la
conservacion de la naturaleza. Cada jornada puede tener una duraciéon aproximada de

cuatro horas en el bosque y/o en el parque, y se realizan actividades en tres 4reas

principales:



> Ecologico - Agropecuaria
» Recreativo - Deportiva

2 Expresion creativa

Las actividades van dirigidas a escuelas privadas y publicas de nivel preescolar,
primaria, secundaria y bachillerato. En ocasiones asisten estudiantes de nivel superior,
profesores, padres de familia y personas con capacidades especiales. Estas se llevan a
cabo en el Bosque de Tlalpan, en el Parque Ecoldgico de San Nicolas Totolapan (ubicado
en el Km. 11 % de la carretera Picacho-Ajusco), y en el Parque Ecolégico Loreto y Pefa

Pobre, las cuales estdn enfocadas, segin el nivel.

Dentro de las Jornadas Escolares las actividades que se realizan tratan de abordar

las tres areas mencionadas anteriormente:

Pista de recorrido

Pista de orientacion

Destrezas

Juegos y canciones

Academia de animales silvestres
Lunch

Taller

$ ¢ ¢ + *+ + P

Pista de recorrido. Es un recorrido que se realiza en el Bosque de Tlalpan o en el
parque de San Nicolas Totolapan, con la finalidad de ensefarles los elementos floristicos
y faunisticos del lugar. Durante e] recorrido se les habla y explica acerca de la flora para
que conozcan la funcion que cumplen los arboles, arbustos, etc., en el medio ambiente y
como un elemento basico en su orientacién dentro de la zona, abarcando asi el area

ecologico-agropecuaria



En el parque Loreto v Pefia Pobre no hacen un recorrido ni una pista de
orientacion, pero para cubrir el area ecologico-agropecuaria entran al invernadero y
conocen la hortaliza. Aqui, se les habla acerca de la funcién que cumple cada una, sus
diferencias, sus ventajas v desventajas, ademas de la composta que ahi mismo se
prepara y cuales son los beneficios de ésta. Para nifios menores de seis afios, sélo se les
explica acerca de los elementos que necesita una planta para crecer, y las diferencias que

existen entre las hojas de las mismas para saber a cual pertenecen..

Pista de orientacion: Con la ayuda de un mapa y una brijula, los nifios mayores
de 6 anos y adolescentes, se adentran y recorren el Bosque de Tlalpan, esto con la

finalidad de que sepan utilizar estos instrumentos.

En el parque de San Nicolas Totolapan, se les da una explicacion a través de un
mapa en relieve del lugar en donde se ubican, y los efectos positivos y negativos que

trae consigo el lugar.

Juegos y canciones. Los juegos y las canciones, procuran la integracion y
cooperacion entre los miembros de cada equipo y son puestos por el animador. Los
juegos ecologicos mantienen el objetivo de rescatar algunos elementos sobre problemas
actuales que atafen a Ja sociedad ademas de desarrollar las habilidades psicomotoras y
al mismo tiempo conocer aspectos de la naturaleza resaltando la importancia de la

union y el trabajo en equipo. Estos se ubican dentro del 4rea recreativo-deportiva.

Academia de animales silvestres. Esta academia abarca el area ecologico-
agropecuaria. Cuando los nifios asisten al Bosque de Tlalpan se les da un cacahuate que
tienen que clavar en un palito para dérselo a las ardillas, mientras se los dan tienen que
observar como comen v cémo son, ademas los animadores les ensefian acerca del

ambiente en el que viven las ardillas y su comportamiento ante los humanos. Asi los



nifios conocen mas sobre los diferentes animales que habitan en el bosque y conviven

con ellos.

En el parque de San Nicolas Totolapan, los participantes conocen a los pecaris,
venados cola blanca, zorros, truchas, los cuales se encuentran en jaulas y/o pequefias
reservas protegidas y algunas veces se alcanzan a ver y oir aguilas que sobrevuelan el
lugar, también se les da una explicacion acerca de dichos animales y algunos otros que

son caracteristicos de la zona.

A los jovenes de secundaria y/o bachillerato, se les ensefian algunas formas de

reconocer rastros de los animales silvestres que aun habitan el lugar.

En el parque de Loreto y Pefia Pobre, conocen la granja de pequerias especies, se
les da una explicacién de la funcién q_ue cumple una granja v de los animales que ahi
hay, se les muestran las diferencias entre unos v otros (aunque pertenezcan a la misma
especie). gallos y/o gallinas, patos y/o patas, conejos, un borreguito y codornices,

ademas de que pueden tocarlos.

Destrezas. En el parque de San Nicolas Totolapan, se realizan actividades en las
que se necesitan de la habilidad, seguridad y disposicién entre los participantes, como
son: circuito de cuerdas con tirolesa, escalada en roca, rapel y puente colgante o paso de
sargento. Todas éstas se realizan con la seguridad adecuada: cascos, mosquetones,

cuerdas, arneses, etc.

Lunch. El lunch es un tiempo determinado que se enfoca especificamente en la
alimentacion de los nifos, es cuando ellos tienen un espacio para comer, descansar y

relajarse.



Taller. La actividad de taller son manualidades que se les dan a realizar a los
nifios durante la jornada, basandose en materiales organicos e inorgénicos de reuso por
ejemplo: masa de aserrin, barro, cartones de huevo, papel reciclado, botellas de plastico,
alebrijes, bisuteria, pintura, cuadros con semillas y més; asi se complementa con el area

de expresién creativa.

Otro de los programas que ofrece el grupo Odisea, son los cursos de primavera y
el de verano: “Un verano para toda la vida” El curso de primaverz;l se da en la
temporada de semana santa y el curso de verano se da durante las vacaciones escolares
de cambio de afio, segun el programa de la Secretaria de Educacién Publica (SEP). Los
participantes son nifios de 2 a 12 afios en curso de primavera, y en el de verano se
amplia un poco més hasta los 14 anos. Al igual que en las jornadas ecolégicas, los cursos
tratan de abarcar las cuatro 4reas, y se incluye el area de club cientifico en donde
realizan experimentos cientificos con materiales naturales y de reuso, para conocer

diversos fenémenos de la naturaleza.

En el curso de verano ademas, se programa una visita por semana fuera del
bosque (cuevas del Xitle, carrera x-trem en los arenales, brigada de limpieza en el rio de
los Dinamos, escalada en roca, visita al zoologico de los Coyotes, etc.), con el fin de que
conozcan otras zonas para su entretenimiento, recreacién y diversién. Las visitas son

unica y exclusivamente para nifios mayores de 6 afios.

Otros de los programas son los campamentos que se realizan en diferentes partes

de la republica:

& Monarcas. Son visitas guiadas que se llevan a cabo en Cerro Pel6n, en el Estado
de Morelos, para conocer acerca de la migracién de la mariposa monarca y las
problemaéticas y estrategias para su conservacion. Para poder ver a las monarcas,

los campamentos se realizan durante los meses de enero a marzo.
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Amigos del mar. Se realizan expediciones dentro de la Bahia Banderas, ubicada
en el estado de Navarit, para poder observar y a veces hasta tocar a las ballenas
jorobadas que afno con afo viajan miles de kilémetros desde las heladas aguas del
norte para completar su ciclo reproductivo en aguas mexicanas. En esta bahia
también es posible observar diversas especies de delfines y otras especies
marinas que arriban durante los meses de febrero a marzo.

El Garapacho. Es un campamento que se lleva a cabo en un lugar que se llama .
Playa Ventura, ubicada en el estado de Guerrero. Aqui, se realizan caminatas

nocturnas en busca de tortugas marinas y sus nidos, esto con el propoésito de

participar activamente en la conservacion de éstas, especificamente de la tortuga

Golfina y Laud o Garapacho, esta ultima la mas grande del mundo y en peligro-

de extincién.

Las expediciones estdn disefiadas para familias, nifios mayores de 6 afos y/o

adultos y grupos que asi lo soliciten, éstas son coordinadas por asesores especialistas.

Ademaés de las actividades mencionadas se llevan a cabo otras, que complementan y/o

refuerzan los objetivos propuestos en cada uno de los campamentos.

Oﬁjetivos de (a institucion “Odisea”

°,
Ixd

®,
o

Que los asistentes a los diferentes programas de “Odisea” adquieran:

Conceptos basicos acerca del medio y de las relaciones entre los elementos que lo

componen.

Actitudes que permitan la adquisicion de valores para participar activamente en

la conservacion del medio.



< Capacidades para llevar a cabo analisis criticos que permitan evaluar medidas v

programas relativos al medio.

Organigrama de [a institucion

DIRECCION

SUBDIRECCION

COORDINACION

|
I ]

ASESORES ANIMADORES

L AUXILIARES L MONITORES

Funciones del personal dentro de la institucién.

@ Director: La direccion esta a cargo del Bidlogo Mauricio Rendén egresado de la
UNAM vy profesor de biologia en la preparatoria INHUMYC. El se encarga de
administrar y organizar las visitas escolares y campamentos.
@ Subdirectora: La profesora Patricia Latapi Clausell egresada de la Normal Superior
de Maestros, se encarga de promocionar las Jornadas en diferentes escuelas o
colegios.
@ Coordinadora: Carla Nava Monroy, estudiante de Pedagogia en la UNAM es quien
selecciona, capacita, observa y evalta a los monitores y animadores que estaran en
cada una de las jornadas escolares considerando edades y caracteristicas de cada
" uno, ademas de organizar las actividades que se llevaran a cabo en cada una de ellas.
@ Asesores y Auxiliares: En las jornadas escolares y en el curso de primavera, hay un
asesor quien tiene a su cargo las actividades de la granja y su planeacion. En el curso

de verano existen diferentes asesores, encargados de poner actividades de acuerdo a
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las diferentes 4reas, generalmente son animadores que se escogen por su experiencia
o son especialistas en alguna. La funcion de los auxiliares es la de colaborar con el
asesor en su actividad desde la planeacion (qué se va a hacer, en dénde, qué material
se va a utilizar, etc.), cuidando que todos los integrantes del equipo cuenten con el
material necesario para realizarla, procurando atender a todos y ayudandolos en la
elaboracién de dicha actividad.

@ Animadores y monitores: Los animadores y monitores son jévenes de entre 16 y 25
anos, la gran mayoria estudiantes de nivel medio superior y superior. Animadores;
su funcién es la de interactuar directamente con un grupo dentro de las jornadas,
motivandolos y guidndolos en los recorridos, ensefiandoles a conservar el medio
ambiente a través de actividades deportivas, asi como talleres, juegos, canciones, etc.,
ademas de establecer una relacién afectiva les aporta seguridad fisica y emocional,
dinamizando al equipo, movilizandolo y ayudandolo a sacar partido de todos sus
recursos personales, materiales y técnicos, favoreciendo la cooperacioén y el trabajo
de equipo para facilitar el cumplimiento de los objetivos de la institucién. Monitores;
son el apoyo de los animadores, atienden necesidades particulares de los

participantes y colaboran sustentando los aspectos técnicos ensefiados.

Cuando comencé el anteproyecto del instructivo de juegos, me ubicaba dentro de
las Jornadas Escolares como monitora, y con el trascurso del tiempo y del proyecto en si

mismo, ascendi al puesto de animadora.

Como la institucion esta enfocada a la educacién ambiental no formal, y al juego
como forma de aprendizaje, el siguiente capitulo estara orientado a dar una explicacion

general de los conceptos de cada uno y en Jos ctales me enfoqué para la elaboracién del

instructivo.



Capitulo 2: La educacién ambiental en el ambito no

formal.

Antecedentes histéricos de la educacion ambiental.

El término de educacion ambiental empieza a ser utilizado con mayor frecuencia
en los afos sesentas, principios de los setentas, cuando los gobiernos y paises de primer
mundo se van dando cuenta de las graves condiciones que se estan dando en todo el
planeta. Sin embargo, si tuviéramos que establecer el origen de la educacién ambiental
en un sentido estricto, tendriamos que mencionar a las sociedades anﬁguas en donde se

preparaba a los hombres en estrecha y arménica vinculacién con su medio ambientel.

Otros antecedentes muestran que a principios del siglo pasado, en relacién con
los movimientos de modernizacion educativa se encuentra la escuela moderna de Ferrer
y de Guardia, creada en Barcelona en 1901, en la que se prestaba especial atencién al
estudio de la naturaleza; afios méas tarde se funda en esa misma ciudad la Escuela del

Bosque, en la que la ensefianza de la naturaleza desempefia un papel fundamental.

Para 1970 ya era comun que existieran en varias naciones europeas, en Estados
Unidos e incluso en algunos paises subdesarrollados, agencias o ministerios
especificamente destinados a la conservacién del medio ambiente, con areas de

promocién y educacion ambientales?.

' Cf. SMITH-SEBASTO, N.J. (1997). ; Qué es Educacion Ambienial? www.nres.uinc.edu/outreach/pubs/ei9709.pdf

? BALLESTEROS, C. A. (s/a). Primer seminario de educacion ambiental. Guadalajara, Jalisco: Universidad de
Guadalajara. p. 14
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En el afio 1972, se lleva a cabo la Conferencia de las Naciones Unidas sobre el Medio

Humano, realizada en Estocolmo, Suecia; es entonces cuando la educaciéon ambiental

adquiere relevancia v se le otorga vigencia internacional. De esta conferencia de

Py

Estocolmo, se establece el Principio 19, que sefala:

“Es indispensable una educacién en labores ambientales, dirigida tanto a las generaciones jovenes
como a los adultos, y que preste la debida atencion al sector de la poblacion menos privilegiada,
para ensanchar las bases de una opinién publica bien informada y de una conducta de los
individuos, de las empresas y de las colectividades, inspirada en el sentido de su responsabilidad
en cuanto a la proteccion y mejoramiento del medio en toda su dimensién humana. Es tambien
esencial que los medios de comunicacion de masas eviten contribuir al deterioro del medio humano
y difundan, por el contrario, informacion de caracter educativo sobre la necesidad de protegerio y
mejorarlo, a fin de que el hombre pueda desarroliarse en todos los aspectos”™

En Estocolmo basicamente se observa una advertencia sobre los efectos que la

accién humana puede tener en el entorno material. Hasta entonces no se plantea un

cambio en los estilos de desarrollo o de las relaciones internacionales, sino més bien la

correccion de los problemas ambientales que surgen de los estilos de desarrollo actuales

o de sus deformactones tanto ambientales como sociales.

Mas tarde, se lleva a cabo en Belgrado (Yugoslavia, 1975), un evento en el que se le

otorga a la educacion una importancia capital en los procesos de cambio. Se recomienda

la ensefianza de nuevos conocimientos tedricos y practicos, valores y actitudes que

constituiran la clave para conseguir el mejoramiento ambiental. Se definen también las

metas, objetivos v principios de la educacién ambiental:

Los principios recomiendan considerar el medio ambiente en su totalidad, es
decir, el medio natural v el producido por el hombre. Constituir un proceso
continuo y permanente, en todos los niveles y en todas las modalidades

educativas. Aplicar un enfoque interdisciplinario, histérico, con un punto de vista

* Idem.



mundial, atendiendo las diferencias regionales v considerando todo desarrollo v

crecimiento en una perspectiva ambiental.

» La meta de la accion ambiental es mejorar las relaciones ecologicas, incluyendo las
del hombre con la naturaleza v las de los hombres entre si. Se pretende a través
de la educacion ambiental lograr que la poblaciéon mundial tenga conciencia del
medio ambiente v se interese por sus problemas conexos y que cuente con los -
conocimientos, aptitudes, actitudes, motivaciones y deseos necesarios para '
trabajar individual y colectivamente en la busqueda de soluciones a los

problemas actuales v para prevenir los que pudieran aparecer en lo sucesivo.

e Los objetivos se refieren a la necesidad de desarrollar la conciencia, los
conocimientos, las actitudes, las aptitudes, la participacion v la capacidad de

evaluacién para resolver los problemas ambientales®.

En el documento denominado Carta de Belgrado que se deriva de este evento se
sefiala la necesidad de replantear el concepto de Desarrollo y un reajuste del estar e
interactuar con la realidad, por parte de los individuos. En este sentido se concibe a la
educacion ambiental como herramienta que contribuya a la formacién de una nueva
ética universal que reconozca las relaciones del hombre con el hombre y con la
naturaleza; la necesidad de transformaciones en las politicas nacionales, hacia una

reparticion equitativa de las reservas mundiales y la satisfaccion de las necesidades de

todos los paises.

En la conferencia que se llevd a cabo en Thilisi (URSS, 1977), se acuerda la
incorporacion de la educacion ambiental a los sistemas de educacion, estrategias;
modalidades y la cooperacion internacional en materia de educacién ambiental. Entre

las conclusiones se mencioné la necesidad de no solo sensibilizar sino también modificar

* SMITH-SEBASTO. Op. Cit. p. 12
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actitudes, proporcionar nuevos conocimientos v criterios y promover la participacion
directa v la practica comunitaria en la solucion de los problemas ambientales. En
resumen se plante6 una educacion ambiental diferente a la educacion tradicional,
basada en una pedagogia de la accion v para la accion, donde los principios rectores de
la educacion ambiental son la comprension de las articulaciones econémicas politicas v
ecologicas de la sociedad v la necesidad de considerar al medio ambiente en su

totalidad.

De la conferencia que se dio en Moscii (URSS, 1987), surge la propuesta de una
estrategia Internacional para la accion en el campo de la Educacién v Formacion
Ambiental para los aios 1990 - 1999. En el documento derivado de esta reunion se
mencionan como las principales causas de la problematica ambiental a la pobreza, y al
aumento de la poblacion, menospreciando el papel que juega el complejo sistema de
distribucion desigual de los recursos generados por los estilos de desarrollo acoplados a
un orden internacional desigual e injusto, por lo que se observa en dicho documento

una carencia total de vision critica hacia los problemas ambientales.

En la llamada Cumbre de la Tierra que se llevé a cabo en Rio de Janeiro (Brasil, 1992)
se emitieron varios documentos, entre los cuales es importante destacar la Agenda 21 que
contiene una serie de tareas a realizar hasta el siglo XX1. En la Agenda se dedica un
capitulo, el 36, al fomento de la educacién, capacitacién, y la toma de conciencia;
establece tres areas de programas: La reorientacion de la educacion hacia el desarrolio

sostenible, el aumento de la conciencia del publico, v el fomento a la capacitacion.

Paralelamente a la Cumbre de la Tierra, se realiz6 el Foro Global Ciudndano de Rio
9.2. En este Foro se aprobaron 33 tratados; uno de ellos lleva por titulo Tratado de
Educacion Ambiental liacia Sociedades Sustentables y de Responsabilidad Global el cual parte
de senalar a la Educacion Ambiental como un acto para la transformaciéon social, no

neutro sino politico, contempla a la educacion como un proceso de aprendizaje



permanente basado en el respeto a todas las formas de vida. En este Tratado se emiten
16 principios de educacién hacia la formacion de sociedades sustentables v de
responsabilidad global. En ellos se establece la educacion como un derecho de todos,
basada en un pensamiento critico e innovador, con una perspectiva holistica v dirigida a
tratar las causas de las cuestiones globales criticas y la promocién de cambios

democraticos.

En el Congreso Iberoamericano de Educacion Ambiental, que se llevé a cabo aqui en
Meéxico en el Estado de Guadalajara en 1992, una de las conclusiones a las que se llego,
consider6 entre los aspectos de la educacién ambiental, el fomento a la participacién
social v la organizacion comunitaria tendientes a las transformaciones globales que
garanticen una optima calidad de vida y una democracia plena que procure el

autodesarrollo de la persona.

Otras reuniones celebradas en diferentes partes del mundo de manera paralela a
las senaladas fueron: Chosica, Perii 1976; Managua 1982, Cocoyoc, México 1984, Caracas

1988; Buenos Aires 1988; Brasil en 1989 y Venezuela 1990.

Sin embargo, las reuniones v conferencias més significativas han sido las
resumidas anteriormente, ya que éstas establecieron las bases para definir las metas, los
objetivos, los principios, que se deben incluir en una educacién ambiental para el

mejoramiento a favor del hombre, de la sociedad v del mundo entero.

Asl, se define a la educacién ambiental como un proceso continuo en el cual los
individuos y la colectividad toman conciencia a partir del analisis de la realidad global
de su medio v adquieren los valores, las competencias y la voluntad para hacerlos

capaces de actuar en la resolucion de los problemas actuales y futuros del ambiente
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adquiriendo un compromiso ante la modificacion en un sentido positivo, de la relacion

sociedad-hombre-naturaleza>.

A raiz de que comienza a definirse la educacién ambiental, muchas
organizaciones no gubernamentales empiezan a incursionar en este &mbito, ademas de
que se les incluyve en la mision de intentar conseguir cambios individuales y sociales que
provoquen la mejora ambiental y un desarrollo sostenible®, que es en general el objetivo
principal que pretende alcanzar la educacién ambiental, a través de sus seis objetivos,
planteados en la Primera Conferencia Intergubernamental sobre Educacién Ambiental en

Tbilisi, capital de Georgia, URSS, en 1977, v que siguen vigentes hasta la fecha:

Ofijerivos de la Educacion Ambiental

a) Crear conciencia sobre el medio ambiente y sus problemas.

b) Ditundir conocimientos que permitan enfrentarlo adecuadamente.

c) Crear y modificar actitudes que permitan una verdadera participacion de los
individuos en la proteccién y mejoramiento del medio ambiente. .

d) Crear la habilidad necesaria para resolver los problemas ambientales.

e) Crear la capacidad de evaluacién de medidas v programas en términos de factores
ecologicos, politicos, sociales, economicos, estéticos y educativos.

f) Asegurar una amplia participacion social que garantice una accién adecuada para

resolver los problemas ambientales’.

Con estos objetivos se pretende que las organizaciones formales y no formales,
colaboren con la mision de informar, sensibilizar, v ensefar los elementos basicos para

ordenar v controlar el medio en una forma positiva, ademas de otorgar las herramientas

*Cf. Union Internacional para la Conservacion de Ja Naturaleza (UICN)
° ~ Concepio de educacion ambiental. monografias.com
"BALLESTEROS. C. A. Op. Cit.p. 16



necesarias para lograr cambios en la mejora del ambiente, y de modificar la forma de

pensar que se tiene acerca de la educacion ambiental.

Estos objetivos fueron también mencionados v analizados en el Segundo Seminario
de Educacién Ambiental, que se llevé a cabo en Tlaquepaque, Jalisco (1997), en este mismo
seminario, se examinaron las perspectivas de la educacién ambiental en la region
iberoamericana a 20 anos de Tbhilisi. Asimismo se analizaron los avances de las
resoluciones acordadas en el Primer Congreso Iberoamericano de Educacion Ambiental
v los nuevos retos considerando las condiciones actuales de la region para el transito

hacia el desarrollo sustentable®.

En este segundo seminario, el programa de educacién ambiental de la SEDUE
formula un objetivo general que es el de “condyuvar al mejoramiento de las relaciones del
liombre con la naturaleza a través del conocimiento y aplicacion de los principales contenidos y
procedintientos metodologicos de la educacion ambiental®” y establece tres lineas de accion: la

educacion formal, la capacitacién y la educacion no formal.

En cuanto a educacién ambiental no formal se refiere, las acciones mas relevantes
fueron: la realizacion de talleres ambientales infantiles, la realizaciéon de talleres de
“basura y artesania” v el disefio de material didactico de difusion!®. La actividad de
mavor demanda por parte de la poblacién fue la de los talleres de “basura y artesania”,
debido a que promueven la reutilizacion de residuos solidos, que son uno de los

problemas fundamentales de las ciudades.

Sin embargo, en materia de educacién no formal, el desarrollo de la educacién

ambiental se ha presentado basicamente a partir de propuestas independientes que han

: ALBA. Gamino: citada por Luz Ma. Hemmandez. En Propuesia para un curso de induccién...

HERNANDEZ. V. L. (2002). Propuestu para un curso de induccion en educacion ambiental para el Parque
Ecologico de Xochimilco. Tesina de Pedagogia. México. UNAM
' BALLESTEROS. Op. Cit. p. 19
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partido desde el asistencialismo, la educacion popular, desarrollo de la comunidad v
movimientos de autogestion, etc., los cuales ademds de representar el medio mas
importante para la difusion de la educacién ambiental en nuestro pais se han
caracterizado por beneficiar a la comunidad a partir de acciones que pretenden curar los
males sociales v mejorar las condiciones econémicas, sociales y culturales de la
comunidad e incorporarlas a la actividad productiva del pais. La dinadmica central de
estas propuestas gira en torno a la bisqueda de soluciones para problemas concretos. En -
estas actividades intervienen generalmente Organizaciones No Gubernamentales

(ONGs), la Iglesia, el Estado y particulares’?.

Educacion amﬁienta[noforma[

Hablamos de una educacién ambiental no formal, porque dentro del fendmeno
educativo se pueden considerar a todas aquéllas instituciones que educan, en el sentido
de socializar y formar intelectualmente a los educandos como ambitos educativos. La
escuela y la familia constituyen los ambitos de mayor influencia, aunque también
pueden considerarse importantes los medios de difusiéon masiva, los centros religiosos,

de trabajo, de recreo, los sindicatos, etc.

Por su intencionalidad y sus caracteristicas, la educacién adopta diversas

modalidades que se pueden designar como educacién formal, no formal e informal.

Educacién formal. Hace referencia al sistema educativo estructurado en funcion
de determinados planes v programas de estudio y contempla una educacion
sistematizada, jerarquizada v progresiva, con una meta de ensefianza internacional para

alcanzar aprendizajes conscientes.

'""HERNANDEZ. V. L. Op. Cit. p. 34
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Educacién no formal. Esta modalidad surge en la busqueda de crear formas
alternativas de educacién distintas a la escolarizada, pretende generar un cambio en las
condiciones socioeconémicas de los educandos, a través de programas realizados con un
proposito especifico. Esta modalidad espera producir aprendizajes conscientes pero sus
objetivos, no necesariamente, corresponden a un plan formalizado ya que buscan
solucionar problemas especificos de la comunidad. Los programas dentro de esta
modalidad complementan la educacion formal propiciando los procesos educativos

favoreciéndolos en lo cognitivo v valoral.

Educacion informal. Hace referencia a los procesos permanentes de aprendizaje
que toda persona vive en sus relaciones sociales asi como en sus practicas cotidianas.
Los procesos de aprendizaje propiciados ocurren en forma sistematica, no jerarquizada
v frecuentemente sin una intencionalidad explicita. La familia, los centros religiosos, de
trabajo v recreo asi como los medios de difusion masiva, son los principales ambitos

donde la modalidad de educacion informal tiene lugar!2.

La educaciéon ambiental no formal se entiende como "la transmision de
conocimientos, aptitudes y valores ambientales fuera del sistema educativo
institucional, que conlleve la adopcion de actitudes positivas hacia el medio natural y
social, que se traduzcan en acciones de cuidado y respeto por la diversidad biologica y
cultural que fomenten la solidaridad intra e intergeneracional. Se reconoce que la
educacion ambiental no es neutra, sino que es ideologica, ya que esta basada en valores

para la transformacioén sociall®."

Aunque parezca que la educacion ambiental no formal no es planificada o

estructurada, en el comun de la gente es todo lo contrario. Como expresa Sureda: "la

:: Cfr. BILBAO. D. M. (1999-2000). Cuudurnu de practicas escolares. México: UNAM: Colegio de Pedagogia p. 27
CASTRO. R. E. y Balzaretti. K. (2004). Lu educacion ambiental no formal, posibilidades y alcances.

hop: www.educacion,jalisco.2ob.mx consulta educar |3




educacion ambiental no formal, acoge aquellos fendémenos educativos que aunque se
realicen al margen del sistema estructurado de ensefianza, es decir, al margen de la
escuela, estan organizados expresamente para lograr determinadas disposiciones
cognitivas y valorativas, se trata pues de procesos intencionales, estructurados v

sistematicos.13"

El destinatario de la educaciéon ambiental no formal es la poblacién en general:
mujeres, nifos, nifias, jovenes, etcétera. La finalidad es convertir personas no
sensibilizadas en personas informadas, sensibilizadas y dispuestas a participar.
activamente en la resolucion de los problemas ambientales. Sin embargo, no se puede
esperar que de la sola adquisicion se derive necesariamente un cambio de conducta.
Parece suficientemente demostrado que las relaciones entre conocimientos, actitudes v
comportamientos no son de causa/efecto, aunque si se influyen mutuamente. Se debe,
por lo tanto, planificar actividades especificas para trabajar las actitudes v los

comportamientos.

O@'en’vos de la educacion amﬁienra[no_forma[

* Contribuir a una clara toma de conciencia sobre la existencia e importancia de la
interdependencia econémica, social, politica v ecologica.

* Fomentar la participacion e implicacion en la toma de decisiones, la capacidad de
liderazgo personal y el paso a la accion. Se entiende a la capacitacion no sélo como la
adquisicion de técnicas, sino como un compromiso de participacion.

* Pasar de pensamientos v sentimientos a la accion.

* Promover la cooperacion v el didlogo entre individuos e instituciones.

* Promover diferentes maneras de ver las cosas‘.

* Facilitar el intercambio de puntos de vista.

* Crear un estado de opinién.,

" SUREDA. J. y Colom, J. A. (1989). Pedagugiu umbiental. Barcelona: CEAC p. 35



* Preparar para los cambios.

» Estimular v apovar la creacion v el fortalecimiento de redes.

* Incorporar contenidos emergentes v progresistas con mds rapidez que la educacion
ambiental formal.

* Posibilitar para la realizacion de transformaciones fundamentales.

Para la realizacion de las diversas actividades de educacion ambiental no formal,
es necesario determinar, los contenidos y las formas de abordarlos, pasando asi por

etapas \ conceptos para su ejecucion.

Las etapas por las que deben pasar las actividades de educaciéon ambiental no

formal son:

Sensibilizacién. Esta etapa se utiliza ar-1tes de empezar cualquier actividad. Se centra la
atencién en el participante basandose en el concepto complejo de medio ambiente,
analizandolo como un espacio que debe conservarse, protegerse, increimentado actitudes
para un desarrollo sustentable, donde se hace consciente la participacién en un ambiente
compuesto por lo econdémico, lo politico, lo cultural y lo ecosistémico... factores que se
influyen mutuamente. Se valora la responsabilidad individual y colectiva en la realidad

local frente al problema del deterioro’>.

Reflexion. Durante esta fase del proceso, se reflexiona acerca del sistema de valores
como una manera de vernos a nosotros mismos v el papel que se ocupa frente a la
naturaleza v con los demas. El desarrollo de los valores es principalmente un proceso
social que se va forjando progresivamente en las personas. Se distinguen los valores
como la autoestima, la voluntad, la colaboracion, la participacion, la solidaridad, la

tolerancia, el respeto a la diversidad... se exponen, se dialoga en torno a ellos para

" CASTRO.R.E. Op. Cit. p. 7
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suscitar o formar la responsabilidad, la cultura del didlogo v la construccion de

esperanzas.

Concientizacién. Se trabaja desde una perspectiva historica de los roles humanos, para
situarse en un contexto especifico determinado por el problema abordado y por las
acciones con las que se desea participar. Al final del proceso se pretende favorecer el
cambio actitudinal. Se toma conciencia para instrumentar acciones que conlleven al

establecimiento de cambios de conducta y habitos a favor del medio ambiente.

Una herramienta para lograr el proceso de las etapas de sensibilizacion, reflexion
v concientizacion, es hacer uso de dinamicas v juegos para despertar la capacidad de
percibir el medio ambiente y la conciencia, a través de diferentes estimulos, tales como
juegos, canciones, poemas, cuentos, etc. El uso de la imaginacién, la creatividad, el
conocimiento y la voluntad, son la materia prima para realizar acciones a favor del
medio ambiente, bajo estas circunstancias se lograra involucrar e interesar a los

destinatarios?¢.

' CASTRO.R_E. Op. Cit.p. 8
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Capitulo 3: El juego como recurso didactico, en la

educacién ambiental, dentro de [a institucién.

E[juego

“Jugar no es estudiar ni trabajar, pero jugando, el nifio aprende a conocer v -

comprender el mundo que le rodea!”.”

Dentro de las Jornadas Escolares, una de las actividades que se llevan a cabo son
los juegos, los cuales tienen la funcién de reforzar los conocimientos aprendidos en la
escuela, ademas de inculcar valores, habilidades, emociones, actitudes, entre otras, a

favor del medio ambiente.

Con los juegos se pretende que los participantes analicen situaciones reales que se
encuentran a su alrededor diariamente, aunque ellos no estén muy enterados al
respecto, y a través de dicho analisis, puedan dar soluciones simples, que puedan
aplicar tanto en su casa, como en la escuela, o en algunos otros lugares. Ademas de

adquirir una actitud de amor, respeto v una conciencia en pro de la naturaleza y todo lo

que implica.

Hacer que las personas se ubiquen en determinadas situaciones usando diversas
técnicas, es importante porque se explota la imaginacion para la participacion y se
desarrolla no sélo una capacidad de intelecto, sino de los sentimientos, logrando que

durante estas situaciones el sujeto o grupo se identifique con determinados seres,

"MORENO. M. J. (Coor.) (2002). Aprendizaje a iraves del juego. Archidona, Malaga: Aljibe. P 12



objetos o situaciones que aparentemente le son ajenos, pero que finalmente logra

considerarios como algo importante!s.

Basandonos en la teoria cognoscitiva v desde la aportacion que hace Jean Piaget,
el juego lo relaciona directamente con la génesis de la inteligencia. Esta regulado, desde
el punto de vista de los mecanismos que conducen a la adaptacion, por la “asimilacion”,
es decir, a través del juego el nifo adapta la realidad y los hechos a sus posibilidades v
esquemas de conocimiento. El nino repite v reproduce diversas acciones teniendo en

cuenta las imagenes, los simbolos v las acciones que le resultan familiares v conocidas’®.

Piaget parte de la idea de que el juego evoluciona y cambia a lo largo del
desarrollo en funcion de la estructura cognitiva, del modo de pensar concreto de cada
estadio evolutivo. En consecuencia, v atendiendo a la evolucion cognitiva se pueden
detectar cuatro grandes categorias de juego: juego funcional o motor, de construccion,

simbolico v de reglas.

En la siguiente tabla aparecen senalados los juegos predominantes en cada rango
de edad. Asi, en los 2 primeros anos, el juego motor es el tipo de juego en el que el nifio
ocupa la mayor parte del tiempo. Entre los 2 y los 6 afios, el jugo simbolico, aunque el
juego funcional no desaparece. Entre los 6 v 11 afios el juego de reglas simple, aunque se
podria observar en la actividad ludica del nifto momentos dedicados al juego funcional,

al simboélico o al de combinacion.

" CASTRO.R.E.Op. Cit. p. 8
" MORENO. M. J. Op. Cit. p.38



ETAPAX - ~_TIPOS DE JUEGO

'Sensoriomotora (0-2 afios)  Funcional Funcional \ Funcional Funcional
Preoperacional (2-6/7 afios)  Funcional | Funcional | Simbélico | Construccion

| | !
Operaciones Concretas ‘Funcional | Simbolico ‘. Reglas (simple) | Construccion
(6/7-11 afios) '_ !
Operaciones Formales " Funcional | Simboélico | Reglas ‘ Construccion

(11-adelante afios) ' {complejo)

Categorias del juego

€ Juego Funcional. Durante los dos primeros afios de vida y antes de que aparezca
la capacidad de representacion v el pensamiento simbolico, el nifio implica
actividades que incluven tanto las acciones que el nifio realiza sobre su propio
cuerpo como sobre los objetos, caracterizadas por ausencia de simbolismo. Son
acciones que carecen de normas internas v se realizan por el placer que produce la
accion en si misma, sin que exista otro objetivo distinto al de la propia accion. Por
ejemplo: miran y se llevan a la boca sus manos, emiten sonrisas al mismo tiempo que
mueven espontaneamente sus brazos y manos.

4 Juego Simbélico. En el juego simbdlico predomina el descubrimiento, y por lo
tanto la imaginacion, lo importante en este tipo de juego no son las cosas o los
objetos sino mas bien lo que el nifio pueda hacer con ellos, por lo que el juguete en
este tipo de juego vendria a ser cualquier objeto que el nifio pueda transformar con
su imaginacion. Por ejemplo: podria utilizar un trocito de madera “como si” fuera un
barco, arrastrar sobre el suelo una caja de cerillos, imaginandose un coche, etc.

€ Juego de Construccion. Por juego de construccion entendemos todas aquellas
actividades que conllevan la manipulacion de objetos con la intencién de crear algo,

como por ejemplo, construir un castillo de arena, hacer una torre con bloques, etc.

k8

MORENO. M. }. Op. Cit. p. 39
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@ Juego de Reglas. Este tipo de juego esta constituido, como su nombre lo indica,
por un conjunto de reglas v normas que cada participante debe conocer, asumir, v
respetar si quieren realizar sin demasiadas interferencias v obstaculos la actividad.
Aqui, el nifo inicia formas de juego eminentemente sociales en las que comparte la

tarea con otras personas. Por ejemplo: jugar al escondite, al futbol, o algun juego de

mesa.

Dentro de Odisea el juego es un factor importante ya que a través de él se le
puede ensefar a los nifios lo que es la ecologia, la cooperacién, la integracién v sobre
todo la importancia de saber que aprender también puede ser divertido. Ademas de

motivarlos a despertar su instinto de aventura, de admiraciéon y de respeto hacia todo lo

que les rodea.
Finalidad y tipos de juegos
Los juegos que se llevan a cabo en Odisea tienen diferentes finalidades:

Integracion: Este tipo de juegos busca que los miembros de un equipo empiecen a

conocerse y a relacionarse para lograr un acoplamiento que genere un ambiente

agradable, de confianza v de seguridad.

Cooperacion: Los juegos de cooperacion permiten que los integrantes del equipo
se ayuden mutuamente, se tengan respeto unos por otros y que se den cuenta que

trabajando juntos las cosas salen mejor, del mismo modo les brinda confianza v

seguridad.

Juegos ecolégicos. A diferencia de los juegos mencionados anteriormente, los

juegos ecologicos tienen un objetivo que consiste en profundizar la relacién afectiva del



individuo con su medio ambiente, concientizandolo para que realice acciones concretas

para el mejoramiento del medio.

Competencia. Algunos juegos que utiliza Odisea para la integracién o
cooperacién entre los integrantes de un equipo, también muestran la capacidad de
competencia entre los diferentes equipos que se formen, de esta manera, se les ensefia a
los nifios el sentido de competir, no solo por el hecho de ganar sino tambien de que

cuando compiten obtienen un mayor conocimiento y aprendizaje.
Los diferentes tipos de juegos se clasifican en:

v Baja actividad fisica

v Alta actividad fisica

Baja actividad fisica. Estos juegos se caracterizan por tener poca actividad

motriz y regularmente la actividad intelectual predomina.

Alta actividad fisica. Estos juegos requieren de un mayor esfuerzo fisico y

precaucion, por parte de los participantes y por parte del animador.

En los programas de Odisea, la actividad que mas se lleva a cabo es la del juego.
Por ejemplo, una jornada dura aproximadamente cuatro horas dentro de las cuéles, una
o hasta dos, estan dirigidas al juego, por eso la importancia de realizar un instructivo

para éste tipo de actividades dentro de las jornadas.

Durante las actividades de educacién ambiental no formal se fomenta una actitud
de cooperacion, esto hace que las personas comprendan que actuar juntos es el pilar
para dar respuestas y solucion a los problemas ambientales. Una herramienta util para

lograr la cotaboracién de todos es el juego, no de competencia, sino de cooperacién, en
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donde se logran objetivos individuales en funcion de que los demas también logren los
suyos?!. Este también es uno de los ideales que establecieron en la Conferencia de Tbilisi
v que pretende alcanzar la institucion Odisea a través de sus juegos v programas en si:
insistir en el valor v en la necesidad de la cooperacion local, nacional e iternacional para

prevenir v resolver los problemas ambientales.

Jueqos cooperativos

A través de la cooperacion nos damos cuenta que los problemas ambientales son
mas faciles de resolver, sobre todo si estamos concientes de éstos, vy si todos trabajamos
en equipo, en la casa, en la escuela, en el trabajo, etc, podremos ayudar a mantener’
nuestro medio ambiente, para el futuro de nuestros hijos o nietos, empezando desde un

nivel micro hasta llegar a un nivel macro.

Para Antonio Moreno, los juegos cooperativos son actividades ludicas cuya
caracteristica primordial es proponer la cooperacién como unica forma de interaccion
entre sus participantes. Dicha cooperacién es un tipo de comportamiento que exige la
accién conjunta de varias personas con la intencién de alcanzar un objetivo comun. En
los juegos cooperativos, esta accién conjunta debe implicar la participacion de todos
mediante acciones coordinadas. Ese proceso debe suponer un enriquecimiento personal,
v una exploracion gratificante de las posibilidades creativas en un ambiente donde

nadie es discriminado, excluido, derrotado o eliminado.

Otro de los ideales que pretende alcanzar la institucion Odisea con los juegos
cooperativos, ademas de ensenar los valores de proteger y cuidar a la naturaleza, v
como lo senala Antonio Moreno, basandose en los escritos del psicdlogo canadiense

Terry Orlick®, es la de evitar los efectos negativos de Ja competicion sobre la autoestima,

-  CASTRO y Balzareni . On. Cit. p. §
~~ Citado por Antonio Moreno. Up. Cit. p. 139



proporcionando experiencias de éxito v sentimientos de aceptacion, promoviendo los
comportamientos cooperativos, asi como, responder a las propias demandas de los

nifnos acerca de mavor participaciéon v diversion en los juegos.

El hecho de sentirse bien consigo mismo y ver que los demds piensan y actuan
muv parecido a como lo hacen ellos, les da la confianza de jugar y de interactuar con
otros nifios, percibiendo que no son los unicos en los que cae la responsabilidad de
proteger el medio ambiente v al notar que otros también se interesan y son responsables,

les da la seguridad y motivacion para trabajar en equipo.

Ademas, en la investigacion que realizé Orlick en colaboracién con otros, llegaron
a la conclusion de que los valores aprendidos en juegos cooperativos pueden ser
aplicados en otros contextos de la vida real, por eso la relevancia de este tipo de juegos

dentro de la institucién.

Una de las aportaciones de los juegos cooperativos, es la competencia intergrupal,
la cual aparentemente entra un poco en contradiccion con la idea defendida de Orlick
de jugar unos con otros para superar desafios, en vez de contra otros para superarles.
Sin embargo, uno de los métodos mas extendidos dentro del aprendizaje cooperativo
como equipos-juegos-torneos, se basa en implantar una competencia entre grupos. Este
método parte de que la competicidn intergrupal bajo determinadas condiciones tiene
ciertas ventajas, va que, fortalece la cooperacion intragrupal y no presenta algunos
inconvenientes de la competicion interpersonal. Ademas de reforzar los lazos de
cooperacion, la competiciéon intergrupal puede resultar un potente elemento
motivacional para la implicacion de los nifios, la busqueda de soluciones originales, la
estimulacion de la dinamica cooperativa v la interdependencia positiva entre los

miembros del grupo.
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Esta también es una forma de trabajar en Odisea, sobre todo en los cursos de
verano en donde se dividen los grupos por edades, v en donde se hacen también
actividades tipo torneos. Esta forma de competicién no entra en conflicto con los valores
de cooperacion, igualdad v participacién que se pretenden transmitir. Una posible
explicaciéon que senala Orlick, es que los jugadores se enfrentan a resultados de
referencia de otro grupo v no de forma directa con el mismo y ya que siempre se
obtienen resultados satisfactorios, les hace sentirse competentes y no perdedores, el cual

también es un componente positivo y relevante que no puede faltar en Odisea.

El resultado del grupo no es importante como punto de evaluacion, sino que,
desde el principio se hace hincapié en que la participacién de todos, su capacidad para
cooperar, la originalidad de las ideas aportadas, etc., son los principales elementos para

sentirse orgullosos v de alguna forma ganadores por el trabajo y esfuerzo que hicieron.

Como se puede ver, el juego es una actividad integradora, que no solamente
compone y desarrolla la imaginacion y la creatividad, sino que también estimula la
psicomotricidéd y el intelecto; por tal motivo, esbozaré la teoria del desarrollo
cognoscitivo y psicomotor de Jean Piaget, pues fue en la que me apoyé para conocer las

caracteristicas del nifo y asi, poder clasificar los juegos dentro del instructivo.

Desarrollo cognoscitivo

Jean Piaget, psicologo suizo, motivado por el deseo de entender y explicar la
naturaleza del pensamiento v razonamiento de los nifios, a través de sus
investigaciones, lo llevaron a atirmar que el r-1iﬁo normal atraviesa por seis estadios
principales en su desarrollo cognitivo: 1) Estadio de reflejos hereditarios; 2) Estadio sensorio-
motor; 3) Estadio de ln inteligencia prdctica; 4) Estadio del pensamiento intuitivo, -muchos
otros autores juntan estos dos tltimos estadios llaméndolos el Estadio pre- operatorio-; 5)

Estadio de operaciones concretas y 6) Estadio de operaciones légico formales.
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Aunque Piaget asigno un margen de edad aproximado para cada uno de los
diferentes estadios, existen marcadas diferencias en el ritmo del crecimiento de cada
nifio, por lo que es comun que el nifio muestre algunas conductas caracteristicas de un

estadio v ciertas conductas caracteristicas de otro.

Se le llama desarrollo cognoscitivo a la forma en que trabaja la mente de una
persona, desde que nace hasta la .edad adulta (Teoria del desarrollo de Jean Piaget),
gracias a este trabajo los pensamientos existen v se le dan soluciones a los problemas.
Tanto los pensamientos como las soluciones cambian gradualmente, con el tiempo v la

experiencia>.

El desarrollo cognoscitivo estd compuesto por tres procesos intelectuales

fundamentales en la construccion del conocimiento:

Adaptacién al medio. Recepcion de informacion mediante los sentidos (percepcion).
Asimilacién. Incorporacion de la informacion recibida a la informacion va
establecida en su mente.

Acomodacion. La informacion se convierte en permanente dentro de su memoria.

El desarrollo cognoscitivo también esta compuesto por las estructuras, que son las
habilidades mentales que se presentan en cada etapa del desarrollo, y por el contenido

que consiste en la conducta que se presenta gracias a las estructuras.

¥ MAIER. H. (1984). Tres teorias del desarrollo del nifo: Erikson. Piager v Sears. Amorrortu, Buenos Aires. 1984,
p. 63
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Etapas del desarrollo cognoscitivo

@®Estadio de reflejos hereditarios: Aproximadamente durante el primer mes de
vida, se modifican gradualmente los reflejos del bebé cuando aprende una conducta
voluntaria, chuparse el dedo, succionar, reir, etc.

@®Estadio sensorio-motor: Las respuestas reflejas se hacen mas precisas v se
organizan en esquemas conductuales que pueden seleccionarse en funcion del medio
ambiente. Se adquiere el concepto de permanencia del objeto. Aparecen las
reacciones circulares primarias (repeticion de movimientos corporales). El bebe
practica la prension v chupeteo de los objetos, al mismo tiempo que los examina v
agarra, por el simple hecho de experimentacion.

®Estadio de la inteligencia practica: De éste aparecen las reacciones secundarias
(repeticion de movimientos con objetos), el nifio revela ligeras alteraciones en la
conducta o utiliza un objeto para ver cudles son los resultados producidos; la
resolucion de problemas depende en gran parte de las percepciones sensoriales
inmediatas. No es la Jogica lo que guia al nifio, sino el razonamiento transductivo y la
intuicion.

@Estadio del Pensamiento intuitivo: Dentro de éste el nifo adquiere la capacidad
de identificar relaciones causales. Piaget ha sefialado que durante la primera y la
segunda infancia, el uso de herramientas fisicas y de instrumentos simbolicos, son
complementarios del lenguaje. Durante esta etapa el nifio aprende también la
permanencia de los objetos. A medida que aumenta el lenguaje, mejoran las
habilidades de resolucion de problemas. El nifio no agrupa objetos con arreglo a
categorias conceptuales, sino sobre la base de sus funciones v su experiencia con
ellos.

®Estadio de operaciones concretas: El nifio realiza “operaciones”, actividades
mentales basadas en las reglas de la logica- siempre que disponga de puntos de
apovo concretos Se demuestran muv repetidamente la conservacién del numero,

longitud, masa. superficie, peso, y volumen. Se desarrolla la capacidad de hacer
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series u ordenar eficientemente. Puede observarse una aproximacion casi sistematica
a la resolucion de problemas que incluva la consideracién de hipotesis alternativas.
Se observan grandes avances en la comunicacién no egocéntrica. Las relaciones
sociales se hacen cada vez mas complejas.

®Estadio de operaciones formales: El nifo efechia operaciones formales:
actividades mentales que implican conceptos abstractos e hipotéticos. Se demuestra
la capacidad de utilizar la légica combinatoria. Se distingue entre acontecimientos
probables e improbables v se pueden resolver problemas referentes a cualquiera de
ambos tipos. El nifio puede resolver problemas que exijan el uso del razonamiento

proporcional.

@Erqpa sensorio-motora

Esta etapa se caracteriza por la aparicién de conductas reflejas (instintivas) que
van evolucionando hasta convertirse en conductas inteligentes, esto es, que las acciones
son intencionales, tienen un medio por el cual se llega al fin u objetivo deseado, el

pequefio comienza a resolver problemas.

El aprendizaje de esta etapa depende de las experiencias sensoriales inmediatas

(con los sentidos) y de las actividades motoras. El pequefio aprende haciendo.

El contenido general que se puede observar en un pequefio de esta edad se

caracteriza por la presencia de:

Egocentrismo. Incapacidad de pensar por otra persona, es decir, de ponerse en los

zapatos de otro.

Circularidad. Repeticion de acciones que le dan cierto dominio y seguridad.

Experimentacion. Observa, toca v muerde todo.
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Imitacién. Copia acciones de otros para comenzar a integrarse al mundo que lo

rodea.

@Ercy)ajn‘ec)}m‘acionaf

Esta etapa se considera de preparacion para las operaciones ya que el nifio
comienza a internarse en el mundo simbolico, esto quiere decir que el nifio adquiere la
capacidad para representar objetos e ideas mediante signos verbales (palabras), v no

verbales (sefias u objetos).

La aparicion del lenguaje facilita el desarrollo de la conducta social (socializacion)

permitiendo compartir ideas v reduciendo e] egocentrismo.
El contenido de esta etapa:

Egocentrismo verbal. Didlogo del nifio con él mismo. Este disminuye
gradualmente a lo largo de la etapa. Aparicién del amigo imaginario.
Pensamiento unidimensional. S6lo atiende a un aspecto de una situacion.
Razonamiento transductivo. Utiliza los detalles de un acontecimiento para juzgar
a otro.

Nominacion. Logra nombrar o etiquetar todo pero sin agrupar o clasificar.
Centramiento. No logra comprender procesos de transformacion solo estados

iniciales y finales.
@Erajm de (as operaciones concreras

Esta etapa, coincide con los primeros afios escolares del nifio, se caracteriza por la
estabilidad y coherencia en la organizacién de la percepcion del nifio, logrando asi

pensar logicamente v resolver todo tipo de problemas concretos (no abstractos), esto se

37



logra también gracias al marco de referencia conceptual (vocabulario) del que dispone el
nifo, el cual es aplicado de modo sistematico al mundo de objetos que le rodean.

El contenido de esta etapa alberga las siguientes conductas generales:

Reversibilidad. Consiste en buscar mentalmente el origen de algun
acontecimiento.

Conservacién. Reconocimiento de un cambio fisico o perceptivo que no implica
un cambio interno o sustantivo.

Intencionalidad. Inicio de la consideracion de motivos ajenos para llevar a cabo
juicios morales.

Clasificacion. Capacidad de agrupar vy categorizar mediante semejanzas.
Experimentacion sistemdtica. Toma en cuenta los aspectos que intervienen en
una situacién para asi resolver un problema, pero sin encontrar atun diversas
soluciones posibles.

Imitacién. Copian solo lo que les llama la atencioén, lo cual va casi no se encuentra

en el ambiente familiar.

@O}Jeraciones [égico_-forma[es

Esta etapa que se inicia a los 11 anos es la etapa mas avanzada de las operaciones
cognoscitivas. A partir de ella, el adolescente puede manejar algo mas que las
situaciones concretas vy reales, puede pensar en forma logica sobre cosas abstractas,
cosas que no solo existen en su mente. Una vez lograda la descentralizacion y la
reversibilidad, ademas de la posibilidad de pensar en abstracto, el adolescente ya puede

resolver problemas.

Piaget considera que la caracteristica general mas importante del pensamiento
operacional formal es la distincion entre lo real vy lo posible. Cuando el adolescente se

enfrenta a urrproblema, trata de considerar todos los elementos que podrian tener algtn
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valor con relacion a los datos del problema, establece causas y explicaciones basandose
en experimentos v analisis 16gicos proposicionales (hipétesis), hasta determinar cual es

la proposicién que tiene una validez real.

Desarrollo psicomortor

El desarrollo psicomotor se” puede entender como la organizacion del sistema
neuromuscular que va evolucionando en cada individuo de acuerdo a su crecimiento o
edad cronolégica para finalmente conseguir una coordinacién y dominio postural, de

ojos, cabeza, manos v cuerpo.

Las actividades que realizan las personas pueden influir v estimular para
desarrollar las diferentes areas como son: la intelectual, la afectiva, la social v la

psicomotora, €s por €50 que a continuaciéon se mencionaran las caracteristicas motoras

de los nifios, seguin su desarrollo.
EL NINO DE DOS ANOS

% Disfruta con toda intensidad de su actividad motriz gruesa.

% Posee tobillos v rodillas mas flexibles, un equilibrio superior, que permite que
comience a correr.

% No requiere avuda para subir o bajar escaleras, pero se ve forzado a usar los dos
pies para cada escalon.

% Todavia no puede efectuar giros rapidos o detenerse subitamente.

& Expresa sus emociones de alegria, bailando, saltando, aplaudiendo, riéndose de
buena gana, o gritando y llorando cuando esta enojado o triste.

% Puede construir torres de seis cubos v ensartar cuentas con una aguja (gruesa).

& Sostiene objetos con las manos.

39



EL NINO DE TRES ANOS

S 20 N Y L

-

Cada vez es mas consiente de si mismo como persona, entre personas.

Le gustan las actividades en donde pueda utilizar su actividad motriz gruesa.

Se entretiene con juegos sedentarios durante periodos mas largos.

Le atraen los ldpices v se da a una manipulaciéon mas fina del material del juego.
Muestra una mavor capacidad de delimitacion v control del movimiento.

Tiene mavor dominio de la coordinacion en la direccién vertical y horizontal, por
ejemplo: puede doblar un pedazo de papel a lo largo v a lo ancho, pero no en
diagonal.

Su correr es mas suave, aumenta v disminuve la velocidad con mavor facilidad, v
domina los frenados bruscos.

Sube escaleras sin avuda, alternando los pies, puede saltar del ultimo escalén con
sus dos pies juntos.

Esta mucho mas cerca del domino completo de la posicion erguida, y durante un
segundo 0 mas puede pararse en un solo pie.

Lanza una pelota sin perder el equilibrio.

EL NINO DE CUATRO ANOS

Corre con mas facilidad que el nifio de tres afios.

" Puede alternar los ritmos regulares de su paso.

Salta con rebote sobre uno v otro pie.

Mantiene el equilibrio sobre una sola pierna durante mas de diez o veinte
segundos (mas tiempo que el nifio de tres afios)
Tiene mayor independencia de la musculatura de las piernas, brazos, tronco y

hombros.

Le gusta realizar pruebas motrices que no sean muy dificiles (transicion entre la

motricidad gruesa y fina).
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=

4

=

=

Siente placer al realizar pruebas que exigen una coordinacién fina.

No domina completamente la manipulacion de objetos pequerios.

Puede combinar un trazo horizontal con uno vertical para formar una cruz.
Imitando, puede doblar tres veces una hoja de papel, haciendo un pliegue oblicuo
la ultima vez.

Lanza una pelota pasando la mano por encima de la cabeza.

Demuestra e interpreta sus propias respuestas sobre los ritmos.

EL NINO DE CINCO ANOS

=]

[=v]
[=v]

Tiene mayor facilidad v domino de la actividad corporal general, mayor’

economia de movimientos.
Juega en el mismo lugar durante periodos mas prolongados.

Le gusta trepar, correr, brincar obstédculos, v pasa de una a otra cosa, por ejemplo

de unsillon a otro.
Disfruta al escuchar relatos, cuentos, canciones y marchar al compas de la musica.

Comienza a usar las manos mas que los brazos para atrapar una pelota pequena

v arrojar tierra.

Puede prestar atencion a algo sin mirarlo de manera directa, quiza lo mire de

reojo o mire en otra direccién.

Necesita recibir instrucciones especificas para poder completar cualquier

actividad visual-manual.

El NINO DE SEIS ANOS

p_J

p_J

Es muy activo, mueve impetuosamente brazos y piernas mientras camina, esta en

constante movimiento.

Interviene en juegos activos, cantando, saltando al compaés de la musica.
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= Puede botar una pelota, la arroja al aire v a veces la logra agarrar con éxito.

™ Le gusta caminar y balancearse sobre las cercas y sobre la orilla de las banquetas.
EL NINO DE SIETE ANOS

~ Muestra mayor precaucion en las diferentes actividades, poniendo en accion sus

movimientos motores gruesos.
»~ Tiene una actitud variable ya que a veces es muy activo, y en otras

completamente inactivo.

~ Repite persistentemente sus ejercicios (patinar, saltar la cuerda, jugar a la pelota).

EL NINO DE OCHO ANOS

v" Su movimiento corporal es mas fino, mas ritmico y sutil.
v Es consciente de la postura propia y ajena. Juega a “seguir al jefe”.

v Tiene libertad de movimiento y posicion mientras pinta.
EL NINO DE NUEVE ANOS

» Trabaja v juega mucho.

» Tiene un mejor dominio sobre la propia velocidad, pero muestra aun timidez
ante la velocidad de un automovil, o indecision para patinar.
» Se interesa por sus propias fuerzas y por levantar objetos.

» Siente un gran interés por los juegos en equipo y por aprenderlos a fondo.

EL NINO DE DIEZ ANOS

¢ Es tranquilo v despreocupado, aunque siempre esta alerta a lo que le interesa.



# Es dueno de sus habilidades.
= Realiza las cosas sin esfuerzo v trabaja con rapidez.
# Es capaz de realizar pequenos gestos de cortesia dotados de una base motriz.

+« Responde mejor a las mas ligeras sugerencias.

EL NINO DE ONCE ANOS

< Puede imitar mimicamente a los adultos para profundizar su comprension.

S Cambia incesantemente de postura. Se retuerce, da vueltas, hace contorsiones,
salta, golpea una rodilla con otra, se agacha, se agarra los tobillos v puede cruzar

un pie sobre el brazo.

< Su actividad comprende todo el cuerpo, desde la cabeza hasta los pies.

EL NINO DE DOCE ANOS

P Desarrolla sus capacidades motoras, aumenta su rapidez, su fuerza y su
coordinacioén.

4 Participa activamente en diferentes deportes como basquetbol, futbol, béisbol,
etc.

» Su capacidad motora le permite realizar actividades mas prolongadas y exactas,
asociadas a las capacidades intelectuales como por ejemplo seguir reglas, lanzar,
esquivar, tomar papeles en forma alternada, etc.

» Comienza a considerarse a si mismo como adulto y exige cada vez ser tratado

como adulto v no como nifio (transicion a la adolescencia).
Gracias al juego se pueden desarrollar multiples habilidades y capacidades, no

solo en el nifio, sino también en personas de todas las edades. Ademas, mediante éste, se

desarrollan todos los sentidos: la vista, el olfato, el tacto, la audicion y el gusto, los
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cuales son esenciales en la educacion ambiental para el desenvolvimiento de cada sujeto
con su medio, al mismo tiempo, completa actividades de percepcion verbales v no
verbales en donde se relaciona el conocimiento de cada uno como participe del mundo

de los objetos y de los seres vivos, con un alto contenido de afectividad.
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Capitulo 4: Descripcién de mi actividad [aboral, dentro

de la Institucion Odisea.

Descripcion rfefdrea,yuesro y_funciones que realicé en [a institucion.

Ingresé a la Institucion Odisea, en el afo de 2000, aprovechando una
oportunidad. Dicha oportunidad se present6 en la misma carrera de pedagogia, en la
asignatura de Practicas Escolares I, en la cual nos pidieron elaborar un proyecto de
investigacion en alguna institucion en donde yva estuviéramos laborando o escoger
alguna en la que va se hubiera Jlevado a cabo una investigacion o incursionar en alguna

otra que fuese de nuestro interés.

El trabajo podia ser realizado en equipo o individualmente. En mi caso, la
investigacion fue realizada en colaboracion con otra compariera. Escogimos una
institucién que nos llamé la atencion por el enfoque en como nos la mencionaron:
trabajo con nifos en educacion ambiental dentro del ambito de lo no formal. A mi
companera le interesé el ambito no formal, a mi el de la educacién ambiental y a ambas

el hecho de poder trabajar con nifios.

Visité la oficina de la institucién, en donde me entrevisté con Claudia Santana,
quien era la coordinadora de las jornadas y/o visitas escolares. Me explicé en forma
general, que el programa esta enfocado a apovar a las instituciones de educacion formal
(de un modo no formal) en aspectos relacionados con la conservacion del medio

ambiente, fomentando la comunicacion ecologica, a través de actividades como juegos,



talleres, recorridos por el Bosque de Tlalpan v/o interactuando con animales de granja,

en el Parque de Loreto y Penia Pobre.

Le conté acerca de la practica que debia realizar, y que me habia parecido
interesante el enfoque que manejaba su institucién para llevar a cabo mi trabajo. Me
invit6 a observar una jornada, la cual se llevaria a cabo ese mismo dia y que al final
platicara con ella para decirle qué me habia parecido, si me gusté o no, si la informacién-
que se manejé era adecuada para el nivel de la escuela, si la habia entendido, v sobre

todo, si me habia divertido.

Al concluir la jornada platiqué con ella, le di mis observaciones y le dije que me
habia gustado y me habia divertido mucho. Al terminar me dijo que hablaria con el
director de la institucién para que me concediera el permiso de llevar a cabo la practica,
pero ademas, me pregunté si aparte de mi practica me gustaria trabajar con ellos.
Inmediatamente accedi y me pidié que me presentara dos dias después para conocer las

funciones, los objetivos, los puestos, el personal y para una pequefia capacitacion.

A groso modo me explico las funciones, los objetivos y cémo estaban organizados
los puestos dentro de la institucién, los cuales ya he mencionado se manejan como en
una piramide de acuerdo al tipo de responsabilidad: en la parte alta encontramos al
Director de la institucion, v siguiendo en forma descendente, tenemos a la Subdirectora,

la Coordinadora, los Asesores, los Animadores v Monitores.

La capacitacion no es otra cosa mas que ir aprendiendo como lo harian los nifios
en una jornada, a través de un animador que nos ensefié juegos, canciones y nos dio un
recorrido por el bosque, ademas de poder tocar a los animales y de saber cémo

agarrarlos, para después mostrarselos a los nifos y que no los lleguen a lastimar.
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También conocimos la hortaliza v el invernadero que se encuentran en el parque,
asi como sus funciones v su utilizacién, los diferentes tipos de frutas, verduras, plantas v
cultivos que alli hav. Asi es mas facil hasta para nosotros mismos, como jovenes v/o
adultos, aprender los conceptos, situaciones, estrategias y hasta algunas soluciones a los

problemas que se dan en el medio ambiente.

Durante la capacitacion me explico que todos Jos que ingresan a la institucion
entran como monitores, esto con el fin de ir conociendo las actividades, las actitudes, el
modo de dirigirse, la forma de tratar entre otras cosas a los participantes, por eso, su
funcién principal es la de servir de apovo a los animadores y aprender de ellos, ademas
de atender necesidades particulares de los asistentes para permitir la continuidad de
éstos en el programa: llevarlos al sanitario, atender algin malestar, etc,

complementando aspectos técnicos para alcanzar los objetivos de aprendizaje

propuestos.

Al ingresar, a principios del afno de 2000 comencé como monitora, y en unos
cuantos meses ascendi al nivel de animadora. Como animadora el compromiso es
mayor, pues se tiene que estar a cargo de un grupo de entre 15 o 20 nifios,
proporcionandoles seguridad fisica v emocional, ademas de prestarles atencién a todos
al mismo tiempo pues en cualquier momento le puede pasar algo a alguno, y uno como

encargado y guia del grupo es el responsable.

Estando ahi con ellos muchas veces pude aplicar los conocimientos aprendidos en
la escuela: el como hablarles, como tratarlos, y como manejarles la informacién que
debia ser transmitida para que ellos la aprendieran y la hicieran suya, pues cuando nos
dieron la capacitacion, se nos manejaron algunos términos cientificos que muchos nifios
de cinco o seis anos no logran entender bien, por lo cual se les tiene que hablar con un

lenguaje comun y gue se encuentre a su alcance.
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Ademas, hav que saber hasta como llamarles la atencion, pues muchas veces los
ninos pequerios de dos, tres, cuatro v cinco afos, casi no salen de sus casas v cuando ven
un parque o Unico que quieren es correr v no ponen atencion a lo que uno les esta
diciendo o tratando de ensefar, hay algunos que también hacen alguna maldad o
travesura v los que les toca trabajar con ellos muchas veces se desesperan v que como
son pequenos v les hablas v Jes hablas y no hacen caso a la segunda, pues creen que no
entienden o que son “autistas”? o algo asi v que como son nifos ajenos, pues les da un

poco de miedo llamarles la atencién, no pegandoles, pero si ddndoles un buen grito.

Como animadora, tuve la experiencia de trabajar con nifios desde los dos afos,
hasta con jovenes de dieciocho, v al mismo tiempo que trabajé con ellos, en la
universidad nos ensefaban algunas de las caracteristicas generales que se presentan en
las diferentes edades y etapas por las que van pasando los nifos y adolescentes, v
muchas veces pude comprobar de primera mano, que efectivamente cumplen con el
perfil, sin embargo, tambien me di cuenta que las teorias estaban aplicadas a nifios de
cierta época, y que ahora hay que hacerles pequefias modificaciones para los nifios

actuales.

Como animador tienes que estar actualizado en las diferentes caricaturas,?
peliculas, musica y programas que ven los nifios, para motivarlos en ciertas actividades,
por ejemplo, cuando hacen un dibujo o alguna figura en cualquier tipo de masa, se
procura que los nifios realicen algo relacionado con la naturaleza puede ser un animal
que havan visto y que mas les haya llamado la atencion, sin embargo, hay nifios que no
saben como y es ahi cuando se les da la opcidn de hacer algo relacionado con algun tipo

de caricatura o del super héroe que esté de moda y muchas veces piden ayuda para

Rl B . . . . .
No es una forma despectiva. en ese 1iempo eslaba muy de moda hablar de los nifios hiperactivos y autistas y los
Jjovenes que entraban a trabajar como nuevos traian esas palabras porque las oian en la television, revistas. etc..

aunque $0l0 conocian algunas caracteristicas v se las aplicaban a los ninos con 10s que trabajaban y pensaban que asi
debian ser.

** Dibujos animados.
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realizarlo v si uno no sabe de quién le estan hablando es muy dificil poder ayudar v los

nifos se pueden llegar a desesperar v'/0 se enojan porque no sabemos como hacerlo.

Durante el lunch, el taller o en otras dreas que sean mas pasivas, que no se
requiera de mucha actividad fisica, se tiene que interactuar con ellos en otros aspectos
que no estén relacionados con el medio ambiente, o mas sencillo son temas que sean un
poco mas de su interés v asi lograr que no se aburran pues eso es lo que menos se debe

hacer.

El animador es mas que un guia para Jos nifos, en un solo dia puede llegar a ser
su héroe, su modelo a seguir, por eso tiene uno que cuidar bien lo que dice, c6mo viste,
entre otras cosas. Realmente Je queda grabada una imagen al nifo, la cual puede durar

mucho v puede ser muy significativa para éJ.

Hav monitores v/o animadores que se les dificulta mas trabajar con nifios de dos
hasta los cuatro afnos, pues como apenas estan aprendiendo a hablar, a ir al bafo, entre
otras cosas, hay quienes no quieren hacerlo. Existen otros a los que se les dificulta
trabajar con los adolescentes de entre quince v dieciocho afos, porque como ya son
“grandes,” a veces no quieren cantar o hacer juegos que segun ellos son para nifos
chiquitos v los animadores, cuya funcién principal es la de animar, valga la
redundancia, al principio no saben cémo hacerlo y también llegan a enojarse,

desesperarse v hasta desmotivarse.

Pero todo esto se va aprendiendo poco a poco; al final de cada jornada o de cada
dfa dentro del curso de verano, se realiza una pequena junta (o evaluacion, desde el
punto de vista pedagogico), en donde todos los que trabajaron, participan. Cada uno va
diciendo como le fue durante el dia, qué experiencias positivas y negativas obtuvieron,
si tuvieron algun problema y como lo resolvieron, si alguno cometié un error se le dice,

las criticas deben ser constructivas, se maneja el concepto de equipo, no deben existir
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rencores por algo que alguien hizo mal, al contrario todos deben escuchar y aprender

para que no se repita en el futuro.

Si alguien hizo algo bien también se le reconoce, no se compara, es para que todos
aprendan v vayan adquiriendo experiencia, sobre todo de aquellos que ya tienen mas
tiempo v que también pasaron por ahi. Cuentan sus errores y c6mo poco a poco se las
fueron ingeniando para resolverlos. El compartir con los demds las experiencias que
tuvieron, es una forma de aprender. Otra de las caracteristicas con las que debe cumplir
un monitor v un animador, es la de tener iniciativa e imaginacién para poder plantear v

resolver problemas.

También con Jos nifos, al terminar un juego, se realiza una reflexién sobre las
experiencias vividas, una evaluncion de los positivo v lo negativo, de si entendieron el
mensaje 0 no, de cémo se sintieron durante el juego, ademas de un analisis de sus
errores, fracasos y éxitos, una consideracion del impacto de las acciones y las decisiones

o una anticipacién de como usar los nuevos aprendizajes?.

Otra forma de trabajar en equipo y de convivir con los demds, sobre todo con los
monitores que estan empezando, es en el momento de preparar el material que se
utilizara durante las jornadas, eso se hace por la manana antes de que llegue la escuela
con la que se va a trabajar, va sea una hora o media hora antes de Ja cita que se tiene con
ella. Asi, ellos van viendo que tipos de talleres se manejan y qué materiales se necesitan

para hacerlos, ademés de conocer a la gente con la que van a trabajar.

Dependiendo de los talleres que hava pedido la escuela o el grupo con el que se
va a trabajar, se prepara el material. Los talleres v/ 0 manualidades mas solicitados son:

el barro, masa de aserrin, masa de sal, papel reciclado, gusanitos y arte con semillas?’.

lj Cfr. MORENO. M. Op. Cit. p. 147
¥ Ver anexo ).
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Existen mas talleres, sin embargo éstos son los mas populares. Algunos se pueden
modificar de acuerdo a la edad (si es que asi lo pide la escuela y no sea un taller muy
complicado) por ejemplo, el papel reciclado lo pueden hacer también los nifios de tres o

cuatro anos, siempre y cuando se tenga el debido cuidado y la paciencia.

Durante el curso de verano que se llevo a cabo ese afio, obtuve el puesto de
auxihar de] asesor de manualidades, la funcion principal que tenia era la de apoyar v -
colaborar, junto con el asesor, en la planeacion, el disefio y la preparacién del material

que se iba a utilizar con los ninos para realizar la manualidad del dia o de la semana.

Los viernes de cada semana se manejan como dia especial, y las actividades que.
se realizan durante esa semana deben tener relacion con dicho dia. Por ejemplo, si el
viernes esta planeado para ser el dia verde, toda la semana se les habla acerca de los
arboles, las plantas, los arbustos que hay en el lugar, ademas de que conozcan el origen

de éstas, su funcién en el medio ambiente, su desaparicién, entre otras cosas.

Se les manejan manualidades como: realizar un herbario; calcar la corteza de un
arbol; calcar una hoja; hacer ratones con las pifias de algunos arboles. Actividades como:
subirse a un arbol v ver su “fuerza”; imaginar que son raices de arboles; buscar,

identificar y encontrar un arbol con los ojos cerrados; etc.

Otra de las cosas que hacen los animadores, monitores y todo el personal que
trabaja ese dia, es la de disfrazarse de alguna planta, flor u arbol, para mantenerles la
lusion a Jos nifos, para que se diviertan y utilicen su imaginacién, ademas de que
también se lleva un poco de pintura digital verde por si se quieren pintar v asi lograr

que se identifiquen mas con la naturaleza.

Para el afio 2003, ademas de seguir fungiendo como animadora durante las

jornadas escolares, obtuve el puesto de asesora del area de exploracién y orientacion en
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el curso de verano que continud. Mi trabajo como asesora en dicho puesto, era la de
planear y disefiar un recorrido por el bosque, poniendo pistas para que los nifios las

siguieran y resolvieran. Dichas pistas debian tratar el tema de la semana.

A los nifios de seis afios en adelante se les da un mapa y una brijula. En la
primera semana s6lo se les dice como usarlos v que den un recorrido por el bosque en
una forma libre para que lo conozcan v vayan ubicando, con la ayuda del animador v
del monitor, cada uno de los lugares importantes de referencia y dénde se les podria
poner una pista, y el viernes de esa semana se les marca un camino diferente a cada
equipo, en el mapa vienen senalados los lugares en donde encontraran las pistas que
habran de descifrar y en cada lugar donde encuentren una, habrd un asesor o auxiliar

que les dara una actjvidad que tendran que realizar para pasar a la siguiente.

El auxiliar que se encontraba a mi cargo, me asistia en planear los recorridos y las
pistas, también me ayudaba a esconderlas dentro det bosque y en colaboracién con los
demas asesores planeabamos qué lugares eran favorables para que llevaran a cabo sus
actividades. Asimismo, durante los recorridos, vigilabamos que cada uno de los equipos

pasara por cada uno de los lugares, que lograran encontrar todas sus pistas, y que

hubieran realizado las actividades.

Si se encontraban perdidos, yo como asesora y mi auxiliar teniamos la tarea de
ayudarlos un poco en cuanto a la orientacion, recordandoles a los nifios como se usan el
mapa v la brujula, v si no encontraban alguna pista, decirles mds o menos por dénde
estaba ubicada. Si no habian realizado alguna actividad, checabamos si todavia habia

tiempo v si se encontraban cerca del lugar, se les decia que pasaran a hacerla.
A los nifios de dos a cuatro anos no se les da mapa ni brijula, ellos realizan un

recorrido mas pequeno v sus pistas son mas simples, por ejemplo, se les dice que tienen

que ir buscando unas huellas de 050 en algunos arboles o rocas para que ellos las vayan
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siguiendo. Al igual que los demas nifios, en algun punto de su recorrido se encontraran

con un asesor o auxiliar que las dara una actividad a realizar.

Ya sea el auxiliar o el asesor de ésta area, deben hacer los dibujos o pistas que
tendran que seguir o encontrar con anticipacién los ninos, las cuales se deben colocar
unos minutos antes de que comiencen su recorrido. Para con los nifios mas pequenos,
las pistas son visuales, para los nifios mas grandes las pistas son enunciados con
algunas palabras en clave, v para los nifios de once a catorce afos, son enunciados

completamente en clave. Las pistas van de lo mas facil a lo mas dificil.

En el afio 2004 logreé el puesto de coordinadora para el curso de verano, junto con
otros tres companeros, teniamos la funcién de planear y disefar el curso de capacitacion

de la gente que iba a trabajar con los nifos, asi como el curso de verano mismo.

Para el curso de capacitacion se registré a Jos participantes, en su mavoria jévenes
entre 16 y 22 afios, después se les dio una plética informativa acerca de lo que seria el
curso de capacitacion y el de verano. Se les explicé que la capacitacion consistiria en
cuatro semanas de actividades que realizarian después con los nifios, sus objetivos y

algunas platicas teorico-practicas de las caracteristicas de éstos y de los puestos que

podria ocupar cada quién.

La capacitacion consistio en que los jovenes se aprendieran la mayoria de los
juegos v canciones que utilizarian con los nifios, ademas de realizar ellos mismos las
manualidades para que supieran como son v asi poder ayudar al asesor, cuando se
encontraran va trabajando, ademas de que conocieran la granja, el invernadero, el

Bosgue de Tlalpan v el Parque Ecologico de San Nicolas Totolapan.

El objetivo del curso de capacitacion para el verano, es semejante al de los

animadores para las jornadas escolares: que los jovenes aprendan igual a como lo harian
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los nifos, con la diferencia de que éste dura méas v no todos comenzaran como
monitores, sino que dependiendo de sus capacidades v habilidades podrian obtener un
puesto un poco mas alto, como es el de asesor. Ademas, para este tipo de capacitacion,
asiste mas gente de la que es necesaria, por lo tanto se tiene que hacer una seleccion para
observar que personas cumplen con los perfiles de cada puesto, asimismo escoger a la

gente que pueda trabajar todas las semanas que dure el curso de verano.

Para explicarles algunas de las caracteristicas de Jos niflos con Jos que van a
trabajar, se resumjé en una forma practica y sencilla los estadios del desarrollo
cognoscitivo de Jean Piaget y la del desarrotlo psicomotor, para que vieran mas 0 menos

como piensan y actian.
También se les explicé gue los ninos se dividian en cuatro diferentes equipos:

=>» Bichos: Nifios de 2 a 4 afios

> Tepsringos: Nirios de 3 v 6 anos
> Ardillas: Nifios de 7 a 9 afios

= Mapaclies: Ninos de 10 a 14 afios

Terminada la capacitacion y seleccionado el personal, comenzamos con el curso
de verano. Los coordinadores teniamos que vigilar todos los dias por la manana, que
todo el personal contara con el uniforme dado, que fueran puntuales, que se
encontraran en su puesto de trabajo, que los nifios que fueran llegando se acomodaran
en el equipo correspondiente a su edad, que los animadores les fueran pasando lista
para ir contando cuantos nifios habia hasta el momento, para pasar el dato al personal
del lunch, y por seguridad. Ademas, que tanto animadores como asesores, contaran con

un itinerario de las actividades que se iban a llevar a cabo durante el dia.

% Ver anexo 2
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En el transcurso del dia patrullabamos por el bosque, checando que todo el
personal cumpliera con su trabajo, vigildibamos la seguridad de los ninos v
confirmabamos que la cantidad de éstos fuera la misma a la de la manana para fiscalizar

que la comida para ellos estuviera completa.

Al final del dia procurabamos que todos los equipos se encontraran en el lugar de
la salida a la misma hora, para que los padres de familia, recogieran a sus hijos. Cuando
la mayoria de los nifios se habian ido, proseguiamos a efectuar la junta en donde cada

quien daba su comentario v se les hacian observaciones al trabajo que habian realizado.

Al terminar la junta, v ya que todos los nifios se habian ido, la mayoria del
personal se retiraba v sélo nos queddbamos los coordinadores y los asesores para
continuar con la planeacion de las actividades del dia siguiente y para que los asesores

prepararan su material. Esto se hizo todos los dias hasta el final del curso.

Elaboracion del Instructivo c{e_juegos_para el animador de Odisea

Dentro de la materia de Practicas Escolares 1 y II, la maestra Carmen Bilbao, junto
con los estudiantes del séptimo semestre que efectuaron su servicio social como asesores

en dicha materia, nos fueron auxiliando en la realizacién del instructivo.

La maestra comenzé dandonos el “Cuaderno de Practicas Escolares?®” en donde
venia todo lo que ibamos a realizar durante los dos semestres que cursariamos. El
cuaderno junto con Jos asesores, fueron la guia que nos llevaria a la elaboracion de)
instructivo, empezando desde escoger a la institucion en la que efectuariamos la
practica, la entrevista v los papeles del permiso, hasta el proyecto terminado y listo para

la presentacion final ante el grupo y la entrega del mismo a la institucion.

* BILBAO. D. M. C. Op. Cit.
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El primer semestre estaba dedicado a presentar el anteproyecto y el segundo
semestre para presentarlo va terminado como proyecto v llevarlo a cabo, con el visto

bueno de la maestra v de la institucion.

Lo primero que debiamos hacer era conocer la institucién, llevar a cabo la
entrevista y si nos aceptaban, pedirles que nos extendieran una carta de aceptacion.
Una vez aceptados, comenzariamos por delimitar y definir las caracteristicas de la
institucion a la que acababamos de ingresar; su ubicacion geografica, sus antecedentes
historicos, su organigrama general, las funciones de la institucién, sus objetivos v

especificar qué tipo de organizacion es.

Proseguimos a ubicar la practica dentro de la institucion; descripcion del
departamento, seccion o campo especifico donde se llevaria a cabo: objetivos y funciones
del departamento, organigrama especifico y las funciones del personal encargado y su
nivel profesional, los proyectos y programas de tipo pedagégico que se realizaran en el

departamento v el sector o sectores a los que se dirigen.

Una vez obtenidos estos datos, continuamos ya al proyecto especifico
comenzando por detectar necesidades en la institucién y a partir de éstas, escoger una a
Ja que le dariamos solucion. Planteamos el problema y los objetivos generales y
especificos que pretendiamos alcanzar con el proyecto, ademas de la metodologia que

seguiriamos y la justificacion del marco tedrico en el que nos basariamos.

A través de la observacion participativa y de la entrevista no formal, llegamos a
detectar siete problemas que se presentaban en la institucion:

» Del manual ya existente para el animador de “Odisea”, no se utiliza toda la
informacion contenida en éste va gue es muy extensa.

> No hay suficientes manuales para todos los animadores.
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» La relacion de los animadores con su grupo no es del todo adecuada, va que éstos
no logran dirigirse a su grupo segun el grado escolar.

» En el cancionero existente, no se especifica a qué edad van dirigidas cada una de
las canciones.

» No existe un instructivo de juegos, en donde se especifique como se lleva a cabo
cada uno de los que se realizan en las jornadas escolares.

®» Debido a la falta de conocimiento amplio por parte de los animadores de lo que
es educaciéon ambiental, no se cumplen los objetivos del grupo "Odisea"” en un
100%.

P No selleva a cabo un manejo adecuado del taller de las Jornadas Escolares, por la

ignorancia de Jos objetivos que se propone.

De las cuales, s6lo escogimos la de elaborar un instructivo de juegos para el
animador de "Odisea”, pues consideramos que era la mas importante de resolver en ese
momento, ya qué el juego, es la herramienta de trabajo que mas utilizan y por lo mismo
era imperativo que conocieran dichos juegos, sus reglas, los materiales que se utilizan, el
tipo de juego y a qué edades van dirigidos, ademas de que se encontraran a su alcance,

para consultarlos en cualquier momento.

Dentro del anteproyecto, tambijén presentamos un guién de actividades y/o
calendarizacién, en donde describimos, aproximadamente, el tiempo que nos
llevariamos en hacer cada uno de los puntos que deberia contener el anteproyecto y

para la elaboracién del proyecto en si.

Durante el primer semestre nos dedieamos a la elaboracion del anteproyecto y a
reunir la informacién que contendria el provecto. Para el segundo semestre y siguiendo

la calendarizacion, logramos reunir gran informacion® acerca de los juegos que se

A través de Ja entrevisia no formal con Ja coordinadora. y de una investigacion documental de los libros que hay
en la institucion. Jogramos recabar la informacion que necesitabamos de los juegos.
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utilizan en la institucién, ademas de conocer las caracteristicas de los nifios por edades
para saber como llevar a cabo cada uno de los juegos, por lo cual nos basamos en la

teoria del desarrollo cognoscitivo y psicomotor de Jean Piaget (supra).

Propuesta del instructivo dé_jue_qosyara el animador de Odisea

A continuacion se presenta el “Instructivo de juegos para el animador -de
Odisea,” el cual se realizo y present6 en la materia de Practicas Escolares. E] original se

le entrego a la institucién.
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INTRODUCCION

El juego se concibe como parte fundamental de una educacion integral del
ser humano, ya que incrementa la capacidad de imaginacién y creatividad del nifio,
al explorar y disfrutar de sus movimientos corporales.

Se ha demostrado que el juego es un método infalible para lograr un mayor
aprendizaje en el nifio, influyendo también en su desarrollo arménico, mediante
juegos seleccionados acorde a las necesidades e intereses del nino en las
diferentes etapas de su vida.

Este instructivo de juegos, pretende que ti como miembro del equipo de
ODISEA, ya sea como asesor, coordinador, animador o monitor, conozcas cada
uno de los juegos que se realizan dentro del programa" Jugando a conservar el
Planeta", con el objetivo de que puedas desemperiarte mejor en tu trabajo.

Los juegos que a continuacién se presentan son en su mayoria de tipo
ecolégicos y cooperativos, pues éstos son los que cumplen con los ideales y
objetivos de Odisea.

P

iBuena Suertel
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OBJETIVOS Y TIPOS DE JUEGOS

Los juegos que se llevan a cabo en Odisea tienen diferente finalidad:
integraciony cooperacion.

Integracion: Este tipo de juego busca que los miembros de un equipo empiezan
a conocerse y a relacionarse para lograr un acoplamiento que genere un ambiente
agradable, de confianza y de seguridad.

Cooperacién: Los juegos de cooperacion permiten que los integrantes del
equipo se ayuden mutuamente, se tengan respeto unos por otrosy que se den cuenta
que trabajando juntos las cosas salen mejor, del mismo modo les brinda confianza'y
seguridad.

Juegos ecologicos. A diferencia de los juegos mencionados.anteriormente, los
Juegos ecoldgicos tienen un objetivo que consiste en profundizar en la relacién
afectiva del individuo con su medio ambiente, concientizdndolo para que realice
acciones concretas para el mejoramiento del medio.

Competencia. Aunque algunos juegos que utiliza ODISEA para la integracién o
cooperacién entre los integrantes de un equipo, también muestran la capacidad de
competencia entre los diferentes equipos que se formen, de esta manera, se les
ensefa a los nifios el sentido de competir, no solo por el hecho de ganar sino también
de que cuando compiten obtienen un mayor conocimiento y aprendizaje.

Los diferentes tipos de juegos se clasifican en:
© Baja actividad fisica
© Alta actividad fisica

Baja actividad fisica. Estos juegos se caracterizan por tener poca actividad
motriz y regularmente la actividad intelectual predomina.

Alta actividad fisica. Estos juegos requieren de un mayor esfuerzo fisico y
precaucidn, por parte de los participantes y por parte del animador.
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SUGERENCIAS

La informacidn que se proporciona a continuacién es muy importante, por
lo que te recomendamos que las tomes en cuenta al realizar tu trabajo.

JLLA
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Selecciona los juegos con el objetivo , material y drea en la cual los
vayas a poner; para este fin, hemos clasificado los juegos en bajay
alta actividad fisica con dos colores: azul y rojo, respectivamente.

Siempre que pongas un juego ecoldgico, da una explicacién o historia
antes de ponerlo, ddndole toda su importancia; recuerda que Odisea
se caracteriza por enfocar todas sus actividades hacia la ecologia.

Siempre procura que todos participen.

Reflexiona con el grupo, pidiéndoles que hagan comentarios de cémo
se sintieron al momento de estar realizando el juego, y que den
posibles soluciones al problema planteado.

Motiva al nifio con frases sencillas para que participe gustosamente,
ejemplo: “ibien!”, ‘iasi se hace!”, “idnimo!”, “imuy bien, son muy
rdpidos!”, etc.

&

Procura establecer las reglas del juego antes de comenzarlo, ya que
si mencionas las reglas durante el juego, serd mds dificil que las
lleven a cabo.

Especifica quien debe ser el ganador antes de iniciar el juego.

Pon siempre un juego de prueba.

a )]

i Toma nota !

(O]
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JUEGOS
DE BAJA ACTIVIDAD
FIsICA
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OBJETIVO: Integracion
CLASIFICACION: Baja actividad fisica
EDAD: de 7 a 18 afios

KRGANIZACIC')N: se forma un circulo con todos los integrantes del equipo,
todos sentados en el suelo.

DESARROLLO: el animador comenzard diciendo su nombre y dard la indicacién de
que cada uno de los participantes deberd de ir presentdndose ya su vez tendrd
que ir diciendo el nombre del compariero de junto, y el nombre del animador, y asi
sucesivamente todos los participantes tendrdn que presentarse ya su vez
tendrdn que ir diciendo los nombres de todos los que ya hayan pasado. Si algin
nific nombra a otro nifio con un apodo, se le debe recordar que no se vale poner
apodos.

TIPS: para hacer el juego mds dificil se puede decir que aparte de su nombre
digan un deseo, y se hace lo mismo pero chora dirdn el nombre y deseo de cada
uno.

El animador deberd estar atento, ya que es la principal persona que debe
anderse el nombre de cada uno de los participantes. /
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OBJETIVO: Integracion
CLASIFICACION: Baja actividad fisica
EDAD: de 7 a 18 afios

ORGANIZACION: se forma un circulo con todos los integrantes del equipo,
sentados todos en el suelo.

DESARROLLO: la regla del juego consiste en decir un objeto o cosa la cual
empiece con la misma letra del nombre del participante. El animador pondrad el
ejemplo diciendo: “yo soy Luis y me llevo un Ldpiz”, entonces él si podrd ir de
campamento; el animador, tendrd que preguntar a cada uno de los participantes
cual es el objeto que cada uno de ellos se llevaria para ir de campamento, ya su
vez ird diciendo quien va o0 no de campamento.

TIPS: es vdlido que los participantes digan el nombre de otros participantes para
poder ir de campamento, ejemplo "yo soy Gabriela y me llevo a 6erardo de
campamento”.

E! animador podrd cambiar la regla del juego, cuando todos los participantes
hayan entendido la clave, por ejemplo: la regla podria ser decir un objeto con

Qda una de las letras del nombre del animador " yo soy Luis y me llevo de

campamento una silla o un izquierdo, efc.
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OBJETIVO: Integracion
CLASIFICACION: Baja actividad fisica
EDAD: de 8 a 18 afos

ORGANIZACION: E| grupo formard un circulo, sentados en el suelo.
MATERIALES: Una bola de estambre

DESARROLLO: Este juego procura la integracion de los participantes y de que
se conozcan mds, asi que una persona del grupo se amarra un pedazo de hilo del
estambre a su tobillo, después le avienta la bola de estambre.a una persona que
quiera conocer mds, y le pregunta lo que quiera saber de ella, por ejemplo:
dcudntos afios tienes?, ¢ddnde vives?, ¢qué haces en tu tiempo libre?, etc,, la
persona debe contestar a la prequnta, mientras se amarra otro pedazo de hilo
del estambre a su tobillo sin romper el estambre, cuando termine, se lo pasa a
otra persona preguntdndole algo, y asi sucesivamente. Al finalizar con los
integrantes, cada uno tendra un pedazo de hilo del estambre amarrado a su
tobillo, formando asi una telarafia; para desamarrarse se tienen que ayudar
entre todos a decir por ddnde tiene que pasar el hilo para que no se rompa el
estambre y al mismo tiempo lo van enrollando.

TIPS: Si nadie quiere comenzar a preguntarse cosas, el animador debe
comenzar, poniendo el ejemplo. Cada vez que una persona se amarre el
estambre al tobillo y se lo pase a otra, tiene que ser a una persona que no esté
a su lado, personas salteadas, si no, no vale. Puedes cambiar las preguntas por
frases incompletas, por ejemplo: el lobo vive en ...

7
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OBJETIVO: Integracién
CLASIFICACION: Baja actividad fisica
EDAD: de 8 a 18 afios

ORGANIZACION: Se puede dividir al grupo en pequeiios equipos, o si es mU)\
pequefio, se deja asi .

MATERIALES: Hojas en blanco o recicladas y ldpices o crayolas.

DESARROLLO: A los equipos (si es que se forman), se les reparte una hoja y un

ldpiz y se nombrard un vocero. En la hoja, cada uno de los integrantes, escribird
una frase o enunciado que narre una historia o cuento en secreto; cuando acabe,
doblard la hoja de tal modo que no se vea lo que escribid, y se la pasard a otro de
los integrantes de su equipo, quien también realizard lo mismo; asf sucesivamente,
hasta que terminen todos, sin saber lo que escribié cada uno. Al final se
desdoblard la hoja y el vocero nombrado leerd lo que escribieron, de esta forma,
cada grupo leerd una historia o cuento parchado que le dard singularidad y gracia

Qacﬁvidad. /

69



OBJETIVO: Integracién / Cooperacion
CLASIFICACION: Baja actividad fisica
EDAD: de 7 a 18 aiios

/ORGANIZACIGN: Se divide al grupo en pequefios equipos. \

DESARROLLO: Cada grupo se pondrd un nombre que los identifique y en secreto
realizardn una porra, que después presentardn a los demds equipos, esto con el fin
de que se conszcan, se integreny practiquen su imaginacién.

TIPS: Para el animador serd mds fdcil identificarlos con el nombre que se ponga
cada equipo, pero si es en el bosque, procura que el nombre sea de algin animal que
viva allf, ejemplo: ardillas, conejos, osos, dguilas, lobos, etc. /
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OBJETIVO: Competencia / Integracion
CLASIFICACION: Baja actividad fisica
EDAD: de 5 a 1B afos

GGANIZACIéN: Todos los participantes forman un circulo, con los pies medio
abiertos, inclinandose hacia delante (sin doblar las rodillas), con una mano hacia
delante (con la que tengan mas fuerza), y la otra mano hacia atrds (en la espalda).

MATERIAL: Pelota

DESARROLLO: El animador explicard que es una forma distinta de jugar fitbol, a la
que ya conocen. Le puede decir a los participantes que aprendimos este juego de los
marcianos, y que es muy divertido jugarlo. El animador indicard a los participantes
que el espacio entre las dos piernas es la porteriay que tenemos que defenderla con
la mano que tenemos adelante (para que no nos anoten un gol), y al mismo tiempo,
esta mano serd la goleadora, porque con ella trataremos de anotarles goles a los
demds participantes.

En este juego no hay equipos, es todos contra todos. No se vale meter la mano que
tenemos en la espalda. Cuando a un participante le hayan anotado tres goles, se
tendra que voltear, (dando la espalda hacia los demds participantes) a partir de ese
momento juega en esa posicion.

TIPS: Indicarles a los participantes que no hay que pegarle muy fuerte a la pelota,
para evitar pegarles en la cara a los demds.

Si un participante estd lastimado de las rodillas es preferible que no se esfuerce
demasiado o en todo caso que no juegue.
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OBJETIVO: Cooperacién / Ecolégico
CLASIFICACION: Baja actividad fisica
EDAD: de 5 a 18 afios

ORGANIZACION: Se organizan en equipos de dos personas.
MATERIAL: Fotos

DESARROLLO: Se les explica a los participantes la importancia de la
identificacién de la flora que existe en el bosque, porque aunque todos los
drboles y plantas son muy parecidos, no son los mismos y tienen diferente
nombre, funcidon y caracteristicas particulares, las cuales los hacen distintos
unos de otros, como pasa con las personas, que aunque todos tenemos dos manos,
dos pies, boca, etc. no somos iguales porque tenemos rasgos los cuales nos hacen
ser diferentes a los demds. A cada pareja se le proporciona una foto, la cual
tendrdn que observar muy bien, para que posteriormente encuentren el elemento
faunistico que corresponde a las caracteristicas que estdn en la foto.

TIPS: Los equipos se pueden formar de 2, 3, 4... participantes, dependiendo del
nimero de participantes y fotografias con las que se cuente.

Si un equipo identificé rdpidamente su foto, se le puede dar otra para que siga
participando.

Es importante decirles a los participantes el nombre del elemento faunistico que
identificaron, para que lo conozcan.
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OBJETIVO: Competencia / Integracion
CLASIFICACION: Baja actividad fisica
EDAD: de 7 a 18 afios

ORGANIZACION: Se divide al grupo en equipos \

DESARROLLO: A uno de los integrantes de cada equipo, el animador les va decir el
nombre de un animal, pelicula o una frase, cualquier cosa en secreto para después
comunicdrsela a su equipo sin decir ninguna palabra, se lo tienen que comunicar con
mimica. El grupo que adivine, gana.

TIPS: Se pueden utilizar claves o sefiales con las manos, como: articulo o©

preposiciones. /
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OBJETIVO: Competencia / Cooperacién
CLASIFICACION: Baja actividad fisica
EDAD: 7 a 18 afios

QGANIZACIéN: Se divide al grupo en dos equipos \

DESARROLLO: Se colocan a los dos equipos en hileras, una viendo hacia la otra, a
una distancia de 5 pasos o mds, se procura que formen parejas, ya que a cada uno de
los integrantes se les dard un nimero que debe coincidir con el de enfrente. El
animador lanzara un objeto inofensivo en medio de las dos hileras de tal forma que
cuando él diga un nimero las dos personas de cada grupo que tengan dicho nimero,
tendrdn que correr para agarrar el objeto y ddrselo a él, la persona que le dé el
objeto es la que gana y se acumulan puntos para su equipo.

TIPS: £l objeto proporcionado por el animador puede ser cualquier cosa, su cartera,

Q pafioleta, un silbato, etc. ' /
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OBETIVO: Integracién / Cooperacion
CLASIFICACION: Baja actividad fisica
EDAD: de 8 a 18 afios

ORGANIZACION: Se divide al grupo en dos equipos, si son muchos se pu%
formar equipos de cinco personas, después un equipo se separa y los demds se
sientan en el suelo en hileras, una detrds de otra, como tipo estadio.

DESARROLLO: Cada equipo en secreto se pondrd de acuerdo para formar:una
escena que presentara a los demds, uno de ellos dirigird la escena que permanecerd
inmévil por unos cuantos segundos, de tal forma que los demds grupos deben tener
memoria para recordar cémo estaban colocados cada una de las personas que
formaban la escena, después, el animador se colocard enfrente de los equipos que
estdn sentados y les pedird que cierren los ojos mientras que la persona que dirigié
la escena haré algunos cambios en ésta (dos o tres, no, mds), cuando termine, los
demds grupos abrirdn los ojos y dirdn cudles fueron esos cambios (es como
encontrar las diferencias).

QS: Recuérdales mantener los ojos cerrados. /
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OBJETIVO: Cooperacién / Competencia
CLASIFICACION: Baja actividad fisica
EDAD: de 8 a 18 afios

ﬂ)RGANIZACIéN: Se divide al grupo en equipos, de tal manera que todos Tengam
la misma cantidad de integrantes.

DESARROLLO: Cada grupo se pondrd de acuerdo para formar una pirdmide
humana, procurando que sea la mds alta en menos tiempo y tienen que permanecer
asf por unos cuantos segundos (minimo 10), el grupo que haga la pirdmide mds alta
en menos tiempo y/o aquella que dure mds, gana.

TIPS: Al inicio del juego indicales las debidas precauciones, ya que, al formar la
Kpirémide queriendo hacerla en menos tiempo se pueden caer y lastimar . /
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OBJETIVO: Ecolégico
CLASIFICACION: Baja actividad fisica
EDAD: de 6 a 18 afios

ORGANIZACION: Se seleccionan a cuatro participantes o se proponen
voluntarios.

MATERIALES: Pafioletas, objetos naturales o dulces o cacahuates.

DESARROLLO: A los cuatro participantes, se les pide que formen un circulo,
sentados en el suelo, alrededor de un objeto, por ejemplo: un montén de
piedras u hojas, dulces o cacahuates, etc., (de preferencia que sean cosas
naturales) con los ojos vendados, mds o menos a la distancia de un paso,
diciéndoles que ellos serdn los guardianes indios del tesoro "sagrado", ddndoles
la explicacién de que los indios tenian tesoros sagrados naturales y que los
protegian hasta con su vida, asi, entenderdn la importancia de cuidar los
arboles y animales. Los demds participantes tendrdn que pasar por en medio
de los que estdn sentados y tratar de robarles el objeto "sagrado”. Los que
estdn sentados en el suelo, deben cuidar el objeto, pero como traen los ojos
vendados, tienen que utilizar todos sus demds sentidos para poder senalar a los
que traten de pasar y al que serialen se va ir saliendo.

16
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OBJETIVO: Competencia
CLASIFICACION: Baja actividad fisica
EDAD: de 9 a 18 afios

ORGANIZACION: Se coloca al equipo formando una hilera.

MATERIALES: Pafoletas

DESARROLLO: Antes de comenzar el juego, se les da una explicacién de cémo
pueden ubicar los puntos cardinales a través del sol, después se les vendard los
0jos y el animador los colocard con su cara viendo al norte, y se moverdn de
acuerdo a sus indicaciones, e jemplo: Norte, Sur, Este, y Oeste, de este modo los
nifios deben de utilizar su sentido de la orientacion, (que mds bien serd de
desorientacidn), lo dificii serd cuando tengan que dirigirse al Este o al Oeste y se
quiten las vendas para saber hacia qué lado se dirigieron y cémo quedaron,
después, para hacerlo mds dificil, los puedes colocar con su cara dirigiéndose al
Sur y ddndoles las mismas indicaciones.

TIPS: Coloca a los nifios separados mds 0 menos a una distancia de un brazo, para
que no se toquen y asi no sepan hacia que lado giré su compafiero. Si no cu

entas
con panoletas, indicales a los nifios que no deben abrir los ojos. /
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OBJETIVO: Ecoldgico / Cooperacién
CLASIFICACION: Baja actividad fisica
EDAD: de 6 a 18 arios

ORGANIZACION: Se divide al grupo en dos equipos y se separan (de preferencia
que sea la misma cantidad, para formar parejas).

MATERIALES: Pafioletas, plumay papelitos.

DESARROLLO: En los papelitos se escribird el nombre de un animal, procurando que
sean dos de cada uno, y se doblardn para que no sepan qué dice; cada uno de los
nifios escogerd un papelito y hard el sonido del animal que le tocd y con los ojos
vendados (o cerrados) tendrdn que encontrar a su pareja. Si no hay papelitos, a
cada una de las personas que conforman los equipos se les dird que hagan el sonido
de un animal que el animador les va a decir en secreto, después se les tapardn los
o0jos o los mantendrdn cerrados. Cada uno hard un animal diferente y no hara ningdn
sonido, ni abriréd los ojos, hasta que el animador les indique. Al otro equipo se le
dird lo mismo, (igual, uno por uno), y se le van a decir los mismos animales, de tal
forma que, con los ojos cerrados y reproduciendo el sonido del animal que les tocd,
deban encontrar a su pareja, poniendo muy alerta sus sentidos para poder
encontrarla con el puro sonido.

TIPS: Antes de comenzar la actividad, debes buscar un lugar que sea amplio y que
no haya muchos drboles o cosas con las que se puedan pegar, ya que tendran los ojos
cerrados y no podrdn ver, sin embargo, debes indicarles las precauciones
necesarias. Procura que todos tengan pareja, y si falta uno, intégrate con ellos y
recuerda cudl es animal que faltaba para que lo puedas hacer, y asi encontrar a tu

' TESIS CON L
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OBJETIVO: Ecolégico / Cooperacion
CLASIFICACION: Baja actividad fisica
EDAD: de 5 a 18 afos

ORGANIZACION: Pueden hacer una fila o un circulo, para darles la explicacidn.
Después se les pide que se junten en parejas.

MATERIAL: Panoletas

DESARROLLO: Ya estando en parejas, se les pide que uno de los dos
participantes se ponga la pafoleta en los ojos, procurando que no vea nada. Se
indica que el participante con los ojos descubiertos, serd el guia del que no ve. El
guia tendré que dirigir al nifio de la pafioleta hacia un drbol, para que lo sienta, lo
olfatee, lo "abraze”. Posteriormente el participante guia alejard al participante
de la pafioleta, retirdndolo del drbol que abrazd. Después se les hard la indicacién
de que se quiten la pafioleta y busquen el drbol que ellos creen que abrazaron.
Pueden tocar los drboles para identificar el suyo.

TIPS: Se les pueden dar tres oportunidades para adivinar. Se les puede dar unas
vueltas para desubicarlos, antes de empezar a buscar su drbol. Se les puede dar
una pista del drea donde estd ubicado.

Si sobra tiempo, pueden intercambiar papeles. ahora los que fueron guias, se
ponen la pafioleta.
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OBJETIVO: Ecolégico
CLASIFICACION: Baja actividad fisica
EDAD: de 4 ¢ 18 afos

ORGANIZACION: Se pueden acomodar en una fila o en circulo, para darles la
explicacién del juego. Después de la explicacidn pueden estar dispersos.

MATERIAL: Lupas (repdrtelas después de la explicacién)

DESARROLLO: Como este es un juego ecolégico, es importante que se les
explique a los participantes que el objetivo del juego es buscar animalitos
(insectos, bichos) o un ser "raro" de la naturaleza, que a simple vista no podemos
observar, y que por tal motivo se utilizaré la lupa, que es un instrumento que
agranda las cosas pequefias para que las veamos mejor y poder distinguir
caracteristicas. También podemos decirles que la naturaleza nos puede dar
sorpresas bonitas descubriendo los pequefios organismos gue la componen, o que
pocas veces tenemos la oportunidad de observar .

Se le debe decir a los participantes gue no deben tocar, agarrar a los insectos o
sustancias que vean, porque podrian picarlos o irritar su piel. Siempre que
encuentren algo, ya sea insecto, piedra, sustancia, o lo que sea, deben avisar a los
demds, principalmente al animador para que todos puedan ver, y asi el animador
puede aclarar alguna duda respecto a lo que observan.

TIPS: Es importante recordarles constantemente, que no deben tocar nada de lo
que vean. Determinar el drea, para que los nifios no se alejen. Este juego resulta
mds divertido, si lo hacen en un drea donde haya mucha flora. Si los nifios quieren

ver debajo de alguna piedra, es muy importante que te lo indiquen. Y recordarles
que cuiden las lupas.

20
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OBJETIVO: Ecolégico / Cooperacion
CLASIFICACION: Baja actividad fisica
EDAD: de 6 a 18 afios

ORGANIZACION: Todos los participantes formardn una fila (hombro con
hombro).

MATERIAL: Cancletas, pelotitas de colores y un recipiente de pldstico.

DESARROLLO: Se les explica a los participantes, que este es un juego que
representa el traslado del agua por las tuberias. Se les cuenta una historia,
ejemplo "antes no existian las tuberias que traen el agua hasta nuestras casas,
por tal motivo la gente tenia que recorrer largos caminos en busca del agua,
después disefiaron una especie de tubos, por los cuales se facilitaba el traslado
del agua de los rios o presas, posteriormente este sistema se fue
perfeccionando, por lo que hoy dia contamos con grandes tuberias, por las cuales
llega hasta nuestra casa el agua potable”. También se les debe mencionar la
importancia de no desperdiciar el agua. Después de esta historia, se menciona
que las canaletas representan a las tuberias (solo que estdn a la mitad) y que las
pelotitas de colores representan el agua que viaja por las tuberias, y que el
principal objetivo es hacer llegar el agua a un recipiente, el cual colocamos a
cierta distancia. Hay que procurar no tirar las pelotitas, ya que si caen,
representan él desperdicio del agua.

Si todos los participantes ya pasaron las pelotitas y todavia no las depositan en el
recipiente, entonces tienen que colocarse de nuevo en la fila, para pasarlas
nuevamente hasta que las depositen.

TIPS: Si se cuenta con e! material necesario, se pueden formar dos equipos. Es
importante hacer una reflexion acerca de integracién y cooperacién del equipo.
Puedes colocar el recipiente lejos, para que sea mds divertido y participen mds.
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OBJETIVO: Ecolégico / Cooperacidn
CLASIFICACION: Baja actividad fisica
EDAD: de 9 al2 anos

/ORGANIZACION: Todos los participantes forman un circulo. \

MATERIAL: Pelota y una sdbana o tela.

DESARROLLO: Se les da la explicacién a los nifios de que la pelota representa al
mundo y que el deber de nosotros (participantes y animador) es cuidarlo y
protegerlo mediante el cuidado y preservaciéon del medio ambiente, y que la
forma de representar este cuidado, en el juego, es no dejando caer al mundo. El
animador proporcionard la sdbana y entre todos los participantes la extenderadn.
Después el animador pondrd la pelota al centro de la sdbana y entre todos

aventardn la pelota, bajando y subiendo la sdbana; procurando que no caiga al
suelo,

QPS: Hacer el juego en un drea plana, donde no haya piedras. /
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OBJETIVO: Ecolégico / Competencia / Cooperacién
CLASIFICACION: Baja actividad fisica
EDAD: de 7 a 18 afos

ORGANIZACION: Se dividen en dos equipos, colocados en fila, viéndose de
frente (un equipo enfrente del otro).

MATERIAL: Animales de goma

DESARROLLO: En medio de los dos equipos se deben colocar los animales de
goma separados uno de otro. Los participantes se deberadn ir numerando, desde el
nimero uno en adelante. Deben recordar muy bien el nimero que se les asignd,
porque el juego consiste en que los dos participantes que elija el animador,
reconozcan al animal que tiene las caracteristicas que el animador ird diciendo,
para que rdpidamente lo recojan del suelo y se lo ganen al otro participante;
ejemplo: el animador dird "para los participantes nimero 3: es un animal que tiene
cuatro patas, es de color verde, es un reptil,.." cuando los participantes hayan
reconocido qué el animal es una tortuga, tendrdn que recogerla rdpidamente.

Gana el equipo que haya identificado y recogido mas animales. También se puede
elegir a participantes con ndmeros distintos, ejemplo “escuchen bien, el
participante nimero 2 de este equipo y el participante nimero 6 de este equipo®.

TIPS: Puedes decir primero las caracteristicas de los animales y después decir
quien los recogerd.

Debes mencionar caracteristicas muy particulares del animal, porque a veces los
participantes se confunden y pueden recoger animales distintos. En este caso, se
vuelve a repetir.
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JUEGOS
DE ALTA ACTIVIDAD
FisIca
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OBJETIVO: Ecolégico / Cooperacién / competencia
CLASIFICACION: Alta actividad fisica
EDAD: de 2 a 12 afios

ORGANIZACION: Se divide al grupo en dos equipos, formados en dos hileras,
viendo de frente al animador .

DESARROLLO: Los dos primeros participantes de cada hilera serdn los capitanes,
es decir, los que llevarén los objetos al animador. El animador serd el rey y pedird
distintos objetos, por ejemplo: “el rey pide.. una gorra roja", entonces los
participantes de los dos equipos rdpidamente tendrdn que ir en busca del objeto y
entregdrselo al capitdn, para que éste a su vez, se lo entregue al rey (animador).
Gana el equipo que entregue primero el objeto. Se reinicia el juego cuando hayan
hecho la entrega y el animador pide otra cosa distinta. Si los dos equipos entregan
al mismo tiempo es empate.

TIPS: Sila entrega del objeto se hace de forma desorganizada y no lo entrega el
capitdn, se repite.

No pedir cosas que sean dificiles de conseguir, para evitar que los participantes se
alejen.

Si pides cosas de la naturaleza, es mejor pedir lo que esté en el suelo, como piedras
pequefias, hojas secas, etc., para que no arranquen nada.
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OBJETIVO: Cooperacién / Competencia
CLASIFICACION: Alta actividad fisica
EDAD: de 5 a 18 anos

ORGANIZACION: Un participante queda fuera. Los demds participantes
formardn un circulo y se sentaran en el suelo.

DESARROLLO: Este juego también es conocido como pato, pato, ganso. El
animador explicard que el participante que quedé fuera del circulo ird tocando
(por fuera del circulo) una por una de las cabezas de los que estdn sentados
cada vez que toque la cabeza de los participantes, tendrd que ir diciendo pato,
pato, pato, ..., hasta que él decida quien serd el ganso. El participante que fue
nombrado el ganso, rdpidamente tendrd que pararse de su lugar y correr hacia el
lado contrario del participante que lo eligié. Los dos participantes corren con el
fin de ganar el lugar que desocupé el ganso. El participante que no gané el lugar,
serd el nuevo jugador que elegird otra vez a un ganso.

. REGLAS: No se debe golpear en la cabeza, sélo es tocar. Se tienen que elegir a
participantes (gansos) distintos. Quien se siente primero, es quien gana el lugar.

TIPS: El animador puede comenzar a elegir al ganso, para poner el ejemplo. Si
juegan nifios pequefios, hay que procurar que no corran,

Decirles a los participantes que cuando digan pato, pato, ganso, lo digan fuerte,
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123 CAABAZA

O’BJETIIVO: Competencia
CLASIFICACION: Alta actividad fisica
EDAD: de 2 a 12 afios

ORGANIZACION: Los participantes se colocardn formados en hileras, detrds
del animador dejando una distancia considerable (3 metros aprox.)

DESARROLLO: El animador caminard mientras los participantes caminan tras él;
el animador tendrd que decir: "1,2,3 calabaza" enseguida volteard y todos los
participantes tendrdn que quedar inmdviles en el lugar en el que se encuentran.

REGLAS: No se deben mover después de que el animador haya volteado.

TIPS: Para poder hacer el juego mds dificil, se puede ir corriendo y decir
rdpidamente "1,2,3 calabaza”.

Se puede cambiar la frase para despistar a los participantes, ejemplo: "1,2,3
cafia; 1,2,3 cacahuate; 1,2,3, ca..misén"; etc.

Es preferible jugarlo cuando se tenga el apoyo de un monitor, para que vigile que
lo nifios no se escondan.

También puede elegirse uno de los participantes para que diga la frase y asi el
animador pueda vigilar a los otros.
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OBJETIVO: Competencia
CLASIFICACION: Alta actividad fisica
EDAD: de 7 a 16 ahos

ORGANIZACION: Se reine a todo el grupo cerca de unos drboles.

DESARROLLO: El animador tendrd que elegir un drea plana, libre de piedras y
hoyos: en la cual elegird tres drboles, que se encuentren a una distancia
considerable (5 m aprox.) uno de otro. El animador les pedird a los participantes
que identifiquen bien los tres drboles que eligié, porque éstos serdn las "bases” a
donde llegardn. El animador tendrd que hacer la indicacién de que cuando él
aplauda una vez, tendrdn que correr hacia el drbol que esté al centro; cuando
aplauda dos veces, tendrdn que correr hacia el drbol de la derecha y cuando
aplauda tres veces, correrdn hacia el drbol de la izquierda.

A este juego se le conoce también, como juego de desfogue, y se aplica
generalmente, cuando los participantes estdn muy activos y tienen ganas de
correr.

TIPS: Puedes cambiar el orden de los drboles y aplausos.

Debes elegir drboles que tengan un tronco grande y fuerte, como el roble. Se
puede confundir a los participantes, aplaudiendo mds veces.

Es preferible realizar este juego antes del lunch o una hora después de éste.
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(UEVAS Y CONET05

OBJETIVO: Ecoldgico
CLASIFICACION: Alta actividad fisica
EDAD: de 6 a 18 afios

ORGANIZACION: Participan todos, haciendo equipos de dos participantes,
viéndose de frente agarrdndose de las dos manos levantdndolas {simulando una
cueva). En medio de ambos, tendrd que estar otro, que serd un conejo. Excepto
dos, ya que uno de ellos serd un conejo y el otro serd el lobo.

DESARROLLO: El animador elegird a los participantes que serdn el conejo y el
lobo. El lobo tendra que perseguir al conejo y éste a su vez tendrd que escapar
refugidndose en cualquiera de las cuevas, aunque esté un conejo adentro. Este
conejo que fue despojado de su cueva tendrd que correr, para que el lobo no lo
atrape y tendrd que ponerse a salvo en otra de las cuevas y despojar a otro
conejo, o a cualquiera de los dos participantes que forman la cueva. Cuando el
lobo haya atrapado a un conejo, el atrapado se convertird en el nuevo lobo y

perseguird a los conejos. El que era el lobo se convertird en conejo y debe
conseguir una cueva.

TIPS: Dependiendo del nimero de participantes, se pueden elegir a dos lobos y
dos cone jos.
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LAGRTLIAS

OBJETIVO: Ecolégico / Competencia
CLASIFICACION: Alta actividad fisica
EDAD: de 3 a 18 aros

ORGANIZACION: Participan todos los integrantes del grupo. Uno de ellos llevard
una paholeta extendida, metida en un extremo de su cintura

DESARROLLO: El animador dard una sefial, con la cual los participantes correrdn en
un drea determinada de antemano, para tratar de alcanzar al participante de la
pafioleta o “su cola de lagartija”. Reinicia el juego, cuando un participante le quita “la
cola a la lagartija” y ahora éste se la pone para convertirse en la nueva lagartija y
ser persequido.

REGLAS: El participante lagartija tendrd una meta o base, en donde estard a salvo.
No se vale empujar ni pegar.

TIPS: Si hay demasiados nifios, se pueden escoger 2 o 3 nifios para que sean las
lagartijas. En caso de que haya lagartijas nifios y nifias, es preferible que los nifios
persigan solo a la lagartija nifio, en el caso de las nifias si pueden perseguir a ambos.
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MOKODE AUAIOLOTE

OBJETIVO: Competencia / Cooperacion
CLASIFICACION: Alta actividad fisica
EDAD: de 8 a 18 afios

ﬁiGANIZACIC')N: Se pueden formar pequefios equipos o mone‘jah

individualmente.

MATERIALES: Medias y pelotas pesadas (pueden ser las de hule espuma), y
pelotas que no boten tanto (de pldstico chiquitas o de unicel), o utilizar
materiales naturales, como una piedra, ete.

DESARROLLO: Con los equipos que se formaron se pueden hacer relevos. Cada
uno de los integrantes, metera la pelota pesada dentro de la mediay se la
amarrard en la parte de atrds de su cintura, de tal forma que la pelota quedard
colgando por en medio de sus piernas, y sin meter las manos, con la pelota le
tendrdn que pegar a un objeto que se encuentre en el suelo (pueden ser las
pelotas chiquitas que no botan tanto) y llevarlo hacia un lugar marcado por el
animador, dar la vuelta y traerlo de regreso, ya ahi se lo pasan a su compafriero
y el grupo que termine primero, gana.
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Consideraciones finales

En lo que se refiere al juego, es una constante vital en la evolucion, en la
maduracién y en el aprendizaje del ser humano. Acompana el crecimiento biologico,
psico-emocional y espiritual del hombre. Cumple con la misién de nutrir, formar y

alimentar el crecimiento integral de la persona’.

Asimismo, se debe de utilizar el juego como medio formativo en la infancia y
adolescencia; en la escuela, tanto dentro como fuera de ella. La actividad ladica, es un

elemento metodolégico ideal para dotar a los nifios de una formacion integral.

Ademas, el juego proporciona una sensacion de seguridad y autoestima, ya que
por medio de éste los nifios se sienten duefios del ambiente en donde estan jugando; las
actividades que realizan tienen un significado y las viven como reales; en cuanto el éxito
es experimentado durante el juego, la confianza va en aumento junto con la sensacién de
logro y la iniciativa se fortalece. La diversién es parte importante de la educaciéon

ambiental no formal.

La utilizacion de técnicas participativas brinda la posibilidad de encontrar y
construir experiencias significativas, de aqui que, una caracteristica del juego es que
coadvuva a la socializacion, pues al jugar con otros promueve las acciones conjuntas,
ademads de la pérdida de egocentrismo y contribuye a formar sentimientos morales
propios para el desarrollo de un hombre sano, como es el de la cooperaciéon. De esta
forma, el nifio aprende valores humanos y éticos encaminados a la formacién integral de
su personalidad, al desarrollo motor e intelectual, y sobre todo al de la relacion con su

medio ambiente natural.

' MORENO. M. Op. Cit. p.19
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Dentro de “Odisea”, los juegos ecologicos fomentan la imaginacion, la
integracion, la cooperacion, el trabajo en equipo y el interés por el medio ambiente.
Ademas, al término de cada juego de éste tipo, se realiza una reflexiéon en donde los
niflos dan su punto de vista del problema planteado y establecen una posible solucion.

De esta forma, conocen y se involucran en los problemas ambientales.

El juego es un elemento transmisor y dinamizador de costumbres y conductas
sociales. Puede ser un elemento esencial para preparar de manera integral a los jovenes
para la vida, sobre todo, para su relacion con el medio ambiente, inculcdndoles el

respeto por lo que les rodea y haciéndoles ver que no les es ajeno.

En lo que se refiere a la institucion, aunque no se basa en una educacion formal,
no significa que no se pueda dar una enseiianza y que no se pueda recibir un aprendizaje. Pues
gracias a la pedagogia y contrariamente a lo que se podria creer, podemos incluir a la
Institucion Odisea dentro del dmbito no formal como método de educacién, el cual

también tiene gran relevancia en la educacién ambiental.

Hay mucho por hacer en el campo de la educaciéon ambiental, sobre todo dentro
de las escuelas, pero también en las organizaciones no gubernamentales pues apoyan la
labor que se hace en éstas, desde el ambito no formal. Muchas de las organizaciones que
tratan de inculcar este tipo de educacion, tienen la enorme tarea de informar, de
sensibilizar, de ensefiar los elementos basicos para ordenar y controlaf el medio en una
forma positiva, ademas de otorgar las herramientas necesarias para lograr cambios en la
mejora del ambiente, y de modificar la forma de pensar que se tiene acerca de la

educacién ambiental.

De igual manera, se demuestra pedagogicamente, que aprender también es

divertido, facil y que el conocimiento se retiene por mas tiempo, por lo tanto, la técnica
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del juego como generador de aprendizaje, no sélo se debe utilizar en instancias no
gubernamentales y a través de la educacion no formal, sino que también se debe utilizar
en la educacion formal; y qué mejor ejemplo que los juegos utilizados dentro la

institucién Odisea para la educacion ambiental.

Ademas, nos damos cuenta que la cooperaciéon es un elemento esencial, en la
resolucion, comprension y sensibilizacion hacia los problemas y/o crisis ambientales
que se han venido enunciando desde los afos setentas, y que es a través de la relacion
entre la educacién formal con la no formal, como podremos alcanzar los objetivos y

principios que pretende alcanzar la educacién ambiental.

En cuanto a mi formacion, materias como Psicologia de la Educacién v
Orientacion Vocacional, me ayudaron a entender el proceso del desarrollo cognitivo y el
proceso de convertirnos en personas, sintiéndonos mejor con nosotros mismos, para

sentirnos bien también, con las cosas que nos rodean.

Ademas, el sistema de Practicas Escolares, es sin duda una de las materias de
mayvor importancia, ya que nos introduce en la problematica concreta que existe en los
ambitos de la educacién y sus diversas modalidades, no s6lo con el fin de analizar los
problemas desde las diversas teorias pedagogicas, sino también cumple con el fin de

darles una solucion, en e] campo de accion de la Pedagogia.

Durante la carrera, y haciendo referencia a la fundamentacién teérica con que
contaba, respecto a los instrumentos v técnicas que el pedagogo puede utilizar, fue un
tanto insuficiente, porque en los semestres anteriores no abordamos ninguno de estos
instrumentos y técnicas, sélo nos dieron una pequefa introduccién muy vaga acerca de
ellos, no sabfa cuél era su finalidad especifica ni su forma de aplicacion y el grado de

confiabilidad y validez de cada uno.
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No fue sino a mediados del tercer v cuarto semestre, que comenzamos a conocer
los diversos instrumentos v técnicas, en las asignaturas de Psicotécnica Pedagogica,
Didactica General v la misma Précticas Escolares. Pero esta falta de manejo de técnicas e
instrumentos, no representd ningun impedimento, va que se investigé acerca de los
documentos que contenian la funcion de los mismos. Aparte de que en las asesorias se
aclar6 el concepto de instrumentos v técnicas, que va habiamos aplicado, s6lo que no los
conociamos formalmente, por ejemplo, la observacién no participante y las entrevistas

no formales.

Considero que la asignatura de Practicas Escolares deberia ser una materia
obligatoria y no optativa, va que a partir de la elaboracién del provecto practica nos
ensefaron a utilizar los diferentes tipos de técnicas, instrumentos y teorias para la
resolucién de un problema real, esto gracias a los conocimientos de las materias
anteriores, de las que cursamos en ese mismo momento, y a las posteriores, para la
elaboracién de este informe. Qué bueno que existe una materia que nos ensefia a aplicar

lo tedrico a la préactica.
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Valoracién Critica

El trabajo en el que estuve me brindé la oportunidad de conocer mis capacidades
y limitaciones dentro de la escuela como fuera de ella, ademas de conocer diferentes
ambitos en los que me puedo desarrollar profesionaimente y en los que obtuve

experiencia laboral y escolar.

El elaborar un proyecto-practica, como fue el instructivo, me ha servido de
mucho para poder relacionarme con diferentes personas, adquirir experiencia tanto en

el campo laboral como en la elaboracién de un proyecto.

Ademas de conocer y entender la preparacion que uno necesita para enfrentarse
con e] "mundo exterior" y aprender que se requiere de un compromiso con uno mismo,

seriedad, honestidad y responsabilidad para poder desenvolverse en él.

El proyecto-practica y el Informe de Actividad Profesional son sin duda ejes de
nuestra formacién como pedagogos, ya que nos vinculan con el campo laboral de
nuestra carrera, enfrentdndonos ante situaciones reales y ello, nos compromete a dar
una posible solucién a determinados problemas. Esto resulta muy didactico ya que
tenemos que relacionar todo lo teérico que hemos aprendido en la escuela, para poder

aplicarlo en un caso real a futuro.

Con este tipo de trabajos, tengo la oportunidad de integrar y fortalecer mi

formacion teodrica, metodologica y mi formacion técnica.
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Asimismo, el instructivo es de tipo pedagoégico ya que trata de ayudar a los
animadores a que conozcan los diferentes tipos de juegos que hay en "Odisea" y que los
puedan llevar a la practica para que los nifios conozcan mds sobre su medio ambienle de

una forma divertida, es decir, aprender jugando.
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Anexo 1

Ejemj)fos de manualidades que sc realizan en Odisea

_Aavidad

’_Bar'r'o*

Obje-fivos

Lograr que los nifos
de 2 a5 anos afinen
su motricidad gruesa.

Lograr que los nifios
de 6 afos en adelante
desarrollen su
imaginacion, y su
motricidad fina.

Masa de
aserrin*

Lograr que los nifios
se den cuenta de las
cosa que pueden
hacer a través de
materiales de
“desecho” como el
aserrin

Lograr que los nifios
de 2 a 5 arios afinen
su motricidad gruesa.

Edades a las que
va dirigido
Para nifios de
todas las edades.

Materiales

-Barro seco
-Agua

-Carton de reuso,
cortado en
rectangulos de
18x16 cm (aprox.)
-Ojitos movibles
-Resistol

Para nifos de
todas las edades.

-Aserrin cernido
-Harina

-Agua

-Carton de reuso
cortado en
rectangulos de
18x16 cm (aprox.)
-Ojitos movibles
-Resistol

Elaboracion

una consistencia de pasta homogénca, que no sc
pegue mucho ¢n las manos y se forman bolitas.

Sc le da una bolita a cada nifio y un carton para
que ahi ponga la figura quc realice con la masa.

Al final, antes de que seque la masa, se le ponen
los 0jitos o si ya sc secd, se le colocan con un
poquito de pegamento. Este barro se deja sccar a
la sombra. )

Se mezclan dos cantidades de harina por una de
aserrin, junto con el agua, hasta lograr una pasta
homogénea, que no se pegue en las manos y se
forman bolitas.

Se le da una bolita a cada nifio y un cartén para
que ahi ponga la figura que realice con la masa.

Al final, antes de que seque la masa, sc le ponen
los ojitos o si ya se seco, se le colocan con un
poquito de resistol. Este tipo de masa se deja
secar a la sombra.




Gusanitos

Masa de
sal*

Lograr que los nifios
de 6 anos en adelante
desarrollen su
imaginacion, y su
motricidad fina.

Lograr que los nifios
de 2 a 5 afos afinen

Lograr que los nifios
de 6 afos en adelante
desarrollen su
imaginacion y
habilidad para
elaborar juguctes, a
través de materiales
de reuso. o
Lograr que los nifios
de 2 a 5 afios afinen
su motricidad gruesa.

Lograr que los nifios
de 6 afios en adelante
desarrollen su
imaginacion, y su
motricidad fina.

su motricidad grucsa.

a once anos

Para nifios de’
todas las edades.

Para nifos de dos

-Carton de huevo
-Pintura
-Pinceles
-Resistol
-Ojitos movibles

-Harina

-Sal

-Agua

-Carton de reuso
cortado en
rectangulos de
18x16 cm (aprox.)
-QOjitos movibles
-Resistol

Se recorta el cartéon de huevo, a modo de que
parezca un gusanito.

Sc pinta del color de la preferencia del nifio.

Sc deja secar y al final sc le pegan los ojitos con ¢l
resistol.

Se mezclan dos cantidades de harina por una de
sal, junto con cl agua, hasta lograr una pasta
homogénea, que no se pegue en las manos y se
forman bolitas.

Se le da una bolita a cada nifio y un carton para
que ahi ponga la figura que realice con la masa.

Al final, antes de que seque la masa, sc le ponen
los ojitos o si ya se seco, se le colocan con un
poquito de resistol. Esta masa sc deja secar a la
sombra.




Arte con
semillas

reciclado

Lograr que los nifios
de 8 anos en adelante,
desarrollen su
motricidad fina, y su
imaginacion.

Lograr que los nifios
se den cuenta de las
cosa que pueden
hacer a través de
materiales de reuso.

Para nifios de ocho

anos en adelante

-Un dibujo simple
(de algun animal)
en una hoja en
blanco

-Semillas de
diferentes colores
-Resistol

-Un carton de
reuso cortado en
tamano carta

Lograr que los
participantes se den
cuenta de la
importancia de
reciclar el papel.

Para ninos de seis
anos en adelante

-Papel usado (de
libretas, copias,
etc.)

-Licuadora
-Agua

-Tamises (marcos
de madera con
una malla de
plastico, sirven
como coladores)
-Marcos de
madera

-Tela absorbente
-Esponjas

*La consistencia y sensacion de las masas, difiere entre una y otra.

A cada nifo se les da un dibujo, el cual llenaran
con las semillas.

Utilizaran las semillas para rellenar cada parte
del dibujo, como si fueran lapices de colores, por
ejemplo: la nariz Ja pueden rellenar con semillas
de color negro, mientras que los ojos, los pueden
hacer con semillas de color amarillo.

Cuando terminan, pegan su hoja sobre el carton,
para poder llevarselo a su casa.

|SeTicua el pa l;ei cortado en pedazos chiquitos,

con bastante agua formando una especie de
pulpa.

Se coloca un marco encima de un tamiz, y se
sumergen en la pulpa. Se sacan, se le quita el
marco Y se le coloca la tela encima de la “hoja”
que se formo, a continuacion se le quita el exceso
de agua con la esponja.

Se deja secar al sol. Cuando los nifios se la llevan
a su casa, se les dice que la pongan en una

ventana, para que mantenga su forma.

-Se pueden usar hojas de colores, flores o anilina,

_|para darle color al papel.




Anexo 2

chrnjffo de un itinerario ﬁfjvrimcr dia

Hora Bichos Teporingos Ardillas | Mapaches
9:00a9:30 - ﬁééepci()_n | Recepcion _ Recepeién Recepcion
9:30a10:00 | Bienvenida Bienvenida | Bicnvenida Bienvenida
110:002 10:30 | Juegos y canciones | Juegos y canciones ~ Juegos y canciones | Jucgos y canciones
110:30a11:00 |  Taller Mariposario Taller - Subirse a un arbol
[11:00a11:30 ]  lunch | Lunch | Lunch | Lunch

| 11:30a212:00 | Biodegradabilidad Zoocializando Subirse aun drbol | Biodegradabilidad
12:00a 12:30 Zoocializando | Biodegradabilidad Mariposario | Taller |
12:302 13:00 | Subirscaunarbol [ Taller Zoocializando | Mariposario
13:00 2 13:30 | Mariposario Subirsc a un arbol Biodegradabilidad | Zoocializando
13:30 a 14:00 _ Salida Salida Salida | Salida

Actividad B - Lugar® T___ _ ~ Asesores

Bienvenida Fortachéon - | Todos - N |
Taller Cabaiia Resistol | Tamara, Brenda, Gretay Alina |
Lunch Cabafia Base ]

Biodegradabilidad

A un lado del roble de la cafiada

Zoocializando
Subirse a un arbol

Bomba enrejada

Manuel y Pablo

Claudio

Roble de la caiada. (Bichos: en el Fortachon)

Mariposario

Durante el recorrido

*Todos estos lugares se ensefiaron durante la capacitacion.




E,\yficacién del itinerario

[l itinerario se organiza de tal forma que los equipos no “choquen™ en algunas actividades con las que comparten asesores y/o lugares.
a excepcion de los bichos pues ellos llegan a tener las mismas actividades a la misma hora que otro cquipo, pero las pueden hacer en
otro lugar. I1ay otras actividades que pueden realizar por separado sin llcgar a alectar otras como los juegos y canciones.

[.a recepcion y la salida de nifios. son en el mismo lugar.

Bienvenida: Es un show que prepara el Oso Cuidadoso “Inocencio Gaudencio'™ con anterioridad para los nifios y hace la
presentacion de las mascotas de los cquiposz. ademas del staff que trabajara con ellos. Este afio se llevd a cabo en el Fortachon,
quc es un arbol muy conocido en ¢l Bosque de Tlalpan.

Los juegos y canciones son de integracion, para que los nifios s¢ vayan conociendo y vayan formando un equipo. pues la
mayoria son nuevos, aunque olros. afo con afio asisten a este curso.

I1ay algunas cabafias o lugares que se les han puesto nombres “claves™ para distinguirlos unos de otros, como la cabafia dc
resistol. la cabafia de amaranto, ¢l Fortachén. etc.

LLunch: la cabafia basc es el punto de reunién establecido en donde todos los equipos sc rcinen para comer. también. es en
donde se dejan algunas cosas como materiales o mochilas de algunos nifios. sicmpre debe de haber alguien cncargado de dicha
actividad, ademas de que el o los paramédicos se encuentran alli. para cualquicr emergencia.

Biodegradabilidad: En esta actividad. el asesor les da una explicacion a los nifios acerca de lo que cs la biodcgradabilidad. y
para eso. hace dos hoyos separados en la tierra, en uno pone basura organica y en el ofro basura inorganica y los marca con una
bandera o algo que los identitique, y luego les pregunta quc cudl creen que se deshaga primero. Algunos contestan pero otros
no, asi que la pregunta queda en el aire, y les dice que cada semana tendran que revisar los hoyos para ver qué paso.
Zoocializando: Dos veces a la semana. se les presenta un animal, y se les dicen las caracteristicas de dicho animal: como sc
llama, donde vive, qué come, etc. El animal va relacionado con el tema de la semana

El subirse a un arbol, lleva consigo la integracién y la comunicacion entre el equipo.

Mariposario: Realizan un pequefio recorrido en donde van buscando capullos de mariposas. para después darselos al asesor dcl
area ecolégico-agropecuaria3, quien se encargara de cuidarlos, y cuando sea tiempo de que las mariposas salgan ensefiarselas a
los nifios, para que ellos admiren y observen como lo hacen. '

" El director de la institucion se disfraza de oso y les da la bienvenida a los niffos, diciéndoles que deben cuidar a la naturaleza.
? Las mascotas son animalitos de peluche. que representan a cada equipo. el Oso Cuidadoso se las da para que las cuiden y al final del curso se las devuelven.
" En este caso, el asesor del rea ecologico-agropecuaria es el mismo de zoocializando, pues entra en ésta.
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