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El manual de implementacién de una Ecoludoteca nos permitira crear o activar las lu-
dotecas que existen en nuestras Unidades Educativas e iniciar un espacio educativo a
través de la experiencia que fortalece y desarrolla habilidades cognitivas, motrices y de
aprendizaje para el Vivir Bien.

El manual parte de las experiencias de ensefianza-aprendizaje con enfoque Iudico
desarrolladas en el marco del Proyecto: “Ecoalfabetizacion desde la escuela hacia la
comunidad para Vivir Bien en armonia con la Madre Tierra” - A]3, que implementé esta
herramienta pedagogica de trabajo interdisciplinario a través de técnicas ludicas.

La Ecoludoteca es un espacio comunitario y recreativo que impulsa el desarrollo de
competencias académicas en el nifio, el joven, el adulto a través del juego, logrando
socializar su relacién con la naturaleza y con su entorno cultural desde lo pedagégico.

Existen dos corrientes para la implementacién Iddica: i) el juego por el juego, que no
tiene una intencién concreta es libre, y ii) el juego con intencién o contenido. El presen-
te manual responde a esta ultima corriente como una guia de formacién alternativa a
través de herramientas Iudicas con un enfoque en Ecoalfabetizacién para el desarrollo
de la comunidad y el cuidado del ambiente.

Este manual esta conectado con la Guia para la Ecoalfabetizacién y con el Manual Crear
y Aplicar Huertos Escolares que nos permite comprender la teoria para la implementa-
ciéon de los modulos 1,2y 3 en los espacios de la ecoludoteca, para desarrollar aprendi-
zajes y valores ecolégicos que nos permite vivir en armonia entre todos y con la Madre
Tierra.




;POR QUEES IMPORTANTE EL JUEGO?

El juego permite el desarrollo evolutivo y cognitivo por-
que facilita la comprension de las personas y los ob- /
jetos, los cuales en el proceso educativo tienen una
relacién significativa, estimulando la creatividad la for-
macion en valores, la aceptacién de diferencias fisicas, |
psicolégicas y sociales. De esta manera construimos |
y descubrimos los aprendizajes recreandolos a nues-
tro propio juego esto nos da la posibilidad de generar
nuestra propias conclusiones en lo aprendido y nos lleva
a una practica de la libertad como menciona Paulo Freire.

4 QUEES UNA LUDOTECA?

Una ludoteca (del latin /udus, «juego», «juguete» y de la palabra griega théke «caja», (lugar don-
de se guarda algo). Es un espacio donde se desarrolla actividades ludicas para nifios, jovenes
y adultos utilizando juegos y juguetes.

Las ludotecas se definen como espacios ludicos se realizan actividades pedagégicas a través
del juego. Aqui experimentan nuevos modelos de relacién, comunicaciony aprendizaje, don-
de descubren habilidades intelectuales.

¢ QUEES UNA ECOLUDOTECA?

Es un espacio ludico educativo, que permite la articulacién de los contenidos base del
curriculum establecido por la Ley 070 con la educacion ecoldgica, para el cuidado y con-
servacion de la Madre Tierra. Desarrollando una metodologia educativa integral fuera
de las aulas a través de una variedad de juegos.

PAS0S METODOLOGICOS QUEDEBEMOS SEGUIR PARA IMPLEMENTAR UNA ECOLUDOTECA

1. Animacién ludica de inicio, prepara a los participantes y predispone a todo nuestro cuerpo
para aprender. Los juegos deben ser dinamicos, activos, grupales donde todos participen
a través de rondas, cantos, mimicas, etc.

2. Espacios ludicos, se instala cuatro espacios ludicos segun el sistema ESAR de Jean Piaget,
que organizay clasifica los juegos de la siguiente manera:

¥ EJERCICIOS, los juegos deben estimular el desarrollo de habilidades motrices finas y
gruesas, a través de la manipulacion de objetos orientados al desarrollo de la inteligencia
senso-motriz.

¥ SIMBOLICOS, los juegos enfocados al desarrollo de la comunicacién, la imaginacion, la
interaccion, la construcciéon de normas y valores. A través de disfraces, titeres, juego de
roles, invencién de historias, teatro, representando simulaciones de aspectos de la vida
cotidiana que demuestren las relaciones en la sociedad, la historia, y las emociones pro-
pias de su familia y su comunidad.
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¥ ARMAR, juegos de cubos, rompecabezas, legos, loterias, etc. que refuerza las habilidades
del pensamiento l6gico a través de la construccidn de conceptos de tamafio, volumen,
forma, colores. Estimula el descubrimiento del todo compuesto por partes, la nocion de
secuencia y clasificacion.

¥ REGLAS, juegos con instrucciones simples y complejas que promueven la interiorizacion
y el valor de las normas y valores como la tolerancia, el respeto y formas alternativas de
comunicacion e interaccién no violentas.

Nota.- Ver ejemplos en implementacién de las ecoludotecas del proyecto (pag. 7 en adelante).

3. Reflexién, este momento de aprendizaje se realiza al finalizar los espacios ludicos, a través
de preguntas relacionadas a los sentimientos, sobre el juego y el tema de aprendizaje en
nuestro caso ecoldgico, nos sirve para concretar los conocimientos adquiridos en todos los
campos del saber por ejemplo ;qué es una cadena tréfica? ;Coémo te sentiste cuando in-
terpretabas a un gusano?, es un momento de dialogo donde todos construyen y refuerzan
conocimientos.

4. Animacién ludica de cierre, se reune a todos los participantes formando un circulo, uno a
tres participantes pueden mencionar lo que mas les gusto y les llamo la atencién en los es-
pacios ludicos. Al socializar las actividades realizadas se crea un recuerdo duradero llamado
efecto “Recencia” (actividad del cerebro donde las impresiones se generan al inicio y al final de
un periodo de aprendizaje) culminando las actividades con los juegos grupales como al inicio.

CARACTERISTICAS DEL ANIMADOR ENLA ECOLUDOTECA

Encargados de motivar el trabajo en la construccion de los conocimientos en los momentos de
la ecoludoteca con las siguientes caracteristicas:

{/ Afectivo: Establece un vinculo afectivo hacia los participantes, transmite seguridad y confianza.

¥ Motivador y Dindmico: Debe generar en los participantes nuevas inquietudes, intereses,
dudas para mantener vivo el entusiasmo por el aprendizaje.

¥ Receptivo y observador: Escuchar preguntas y atender sugerencias, criticas y planteamientos,
intuitivo para captar actitudes y satisfacer las demandas o necesidades que surjan del grupo.

Y Orientador: Brinda recursos y medios necesarios al alcance de los participantes para que
descubran el aprendizaje a través de su propia interpretacion.

{ Coherente: Es consciente que el aprendizaje es un proceso y brinda espacios de tiempo
oportuno y de reflexion a los participantes.

¥ Flexible: Admite modificaciones o nuevas propuestas que surjan sobre la marcha, partici-
pativo y democratico.

Y Personalizador: Evita uniformar al grupo, cada participante es Unico debe respetar y ajus-
tarse a los ritmos personales.

Y Creativo: Capaz de crear y recrear los espacios, los momentos pedagdgicos y resolver las
dificultades.

¥ Ambientalista: Conoce y es sensible del problema ambiental del planeta.

CREAR UNA ECOLUDOTECA ENLAS UNIDADES EDUCATIVAS




FUNCIONES DEL ANIMADOR

¥ Conocer previamente, las caracteristicas de los participantes a las que va dirigido, para
adaptar y ajustar la metodologia.

¥ Planificar el proceso de aprendizaje de lo facil a lo complejo y tomar en cuenta que la
intervencion puede ser susceptible a modificaciones por ser abierta y flexible ante los
imprevistos.

¥ Motivar el proceso de aprendizaje, durante el proceso de inicio, en las actividades de
desarrollo y en las de evaluacion considerando los conocimientos previos.

¥ Concebir el error, las frustraciones, como una fase mas del aprendizaje, como algo
positivo que conlleva avance, valorando el esfuerzo, el intento y la superacién de
dificultades.

¥ Crear un ambiente de comunicacién, un espacio organizado que estimule a la par-
ticipacion, individual, parejas, trios, pequefio grupo, gran grupo y combinarlas de la
manera mas enriquecedora posible.

¥ Alternar actividades de ritmo lento y rapido, dirigidas, no dirigidas y libres, intelectua-
les, de movimiento o manipulativas, adecuandolas a cada contexto especifico.

 Dar pautas y mensajes claros no contradictorios y establecer normas que permitan al
grupo una convivencia agradable y un amplio margen de actuacion desde el respeto.

¥ Actitud Ludica, debe estar en el juego jugando, cultivando el asombro, disfrutando y
observando el desarrollo de la actividad.

;COMOEVALUARLAS
ECOLUDOTECAS?

El proceso de aprendizaje también
necesita de la evaluacion de la eco-
ludoteca y debemos realizarla en
los siguientes momentos y anotar
tus percepciones.

1. Evaluacién de Proceso, El ani-
mador/a, a través de un registro
de observacion.

2. Autoevaluacién, permite valo-
rar las propias aptitudes y co-
nocimientos del animador o el
equipo esta utilizando correcta-
mente la metodologia y el mate-
rial propuesto.

3. Evaluacién de Resultados, Ana-
lizar el alcance de los objetivos
propuestos en la planificacion
de los contenidos.

APLICANDOEL JUEGO COMOHERRAMIENTA PEDAGOGICA A PARTIR DE LA ECOALFABETIZACION



EVALUACION RESULTA-
DEPROCESO  'NDICADORES DOS
Participan todos Las consignas que Las actividades fa-
emito son claras cilitan alcanzar los
objetivos.
Son creativos de- Los juegos o ju- Los juegos propues-
sarrollando los jue- guetes que les tos permiten alcan-
gos con facilidad entregd son inte- zar los conceptos
resantes
Son capaces de Utilizo los jugue- Los espacios de re-
buscar otras posibi- tes producidos flexion afianzan la
lidades a los mate- durante el juego. teoria.
riales propuestos.
Al finalizar se Brindo momentos El producto final
muestran satis- donde pueden realizado por los
fechos de lo que comunicar sus participantes alcan-
producen. emociones y sen- zan los objetivos.
timientos.

EXPERIENCIA DEECOLUDOTECA ENEL MARCODEL PROYECTOAJ3

La ludotecas se implementaron a partir de los médulos de Eco alfabetizacion (Ver Guia para la
Ecoalfabetizacion apoyo tedrico) organizados por espacio ludico del sistema ESAR

Médulo 1 Stop de ani- iCuidado que | Plastilina casera El rey pide
Ecologia y Medio Ambiente ~ Males nos atrapan!

Médulo 2 Cuidando mi  No me quites  Pirdmide tréfica ¢quien | Ecopolio
Impacto Ambiental atmosfera proteccion se come a quien?

Médulo 3 Los guerreros  Ronda de ani- Bioyenga Semaforo de la
Gestion Ambiental del huerto males alimentacion

Las animaciones ludicas de todos los médulos se puede ver en Anexos

ACTIVIDADES DEL ECOLUDOMOVIL -MODULO 1

Animacion de inicio: Yo tengo una casita, habia un sapo... etc.
Animacion de division de grupo: Los naufragos de Titicaca

Animacion de cierre: El huerto de los compadres, terremoto... etc.

CREAR UNA ECOLUDOTECA ENLAS UNIDADES EDUCATIVAS




JUEGO: STOP DE ANIMALES

Espacio del sistema E.S.A.R: Ejercicio
Médulo 1: Ecologia y Medio ambiente

N° de participantes: 4 en adelante

MATERIALES [ PROCEDIMIENTO
Conocer algu- ¢ Una pelotame- ¢ Se forma una ronda con todos los participantes, cada jugador
nos animales diana liviana menciona el nombre de un animal que conoce y el que va a
presentes en representar. El animal no se debe repetir.
Bolivia, su ¢ Fichas con ima-
habitat, im- genes e informa- ¢ Un participante se ubica en el centro de la ronda y lanzara
portancia y cion basica de la pelota hacia arriba mencionando el nombre de un animal
amenazas. los animales de mencionado, el jugador citado debe atrapar la pelota y gritar
Bolivia. “stop”.
¢ Los otros jugadores escapan dentro del espacio establecido
y se detienen a la sefial del “Stop”, en la posicion del animal
que eligieron.
¢ Eljugador que tiene la pelota da tres pasos hacia el parti-
cipante mas cercano y tocarlo con la pelota, el participante
tocado inicia la ronda nuevamente.
¢ Cuando los jugadores comprenden el juego se cambiara la
asignacion, se repartira fichas con nombres o imagenes de
propios de nuestro pais. (ver cuadro N° 1).
¢ Los participantes mencionan en voz alta el animal que se les
designo y procedemos a lanzar la pelota nuevamente.
¢ Los participantes que fueron tocados con la pelota tienen
una penitencia a decision del grupo.
REFLEXION
¢ ;Qué animales conocimos? ;Conocen a los animales que comen carne?
¢ ¢Del grupo quienes comian carne? ;Hierba? ;Todo tipo de alimentos?
¢ ;Porque se les denomina animales consumidores?
¢ :Cémo te sentiste en el juego?
Nota.-Se puede jugar al final después de la reflexién, mencionando herbivoros y todos los que repre-
sentan a este grupo irdn por la pelota y gana quien atrape primero.

Herbivoros Carnivoros Omnivoros Carrofieros
Vizcacha Zorro de patas | Mono aullador = Céndor
Guanaco ameiles Jucumari Gaviota
Chinchilla e Perro
Cuy Gato titi Cerdo
TapirJochi Comeeiek Carachupa
Capibara Ul Guacamayo
Vicufia Bufeo ’ Quirquincho

Jaguar Aguila Zorrino
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JUEGO: jCUIDADO QUENOS ATRAPAN!

Espacio del sistema E.S.A.R: Simbdlico
Médulo 1: Ecologia y Medio Ambiente
N° de participantes: 8 en adelante

MATERIALES

Sensibilizar acerca
de la importancia
de los controla-
dores biolégicos
para mantener un
equilibrio natural
en los cultivos y
en la naturaleza.

¢ Espacio abierto

¢ Cartén y masquin para
elaborar las fichas.

¢ 57 Imégenes de dife-
rentes hortalizas, 2
controladores biolégi-
cos (sapo, mariquita)
y una plaga (gusano
blanco, pulgén).

¢ Un ovillo de lana
El material debe estar

preparado antes de ini-
ciar el juego

¢ Se forma un circulo con los participantes, se ex-
plica las reglas, espacio fisico a utilizar en el juego
(que simboliza el huerto). Se entregan fichas (con
imagenes) que colgaran en el cuello.

¢ Primera ronda del juego, entre las fichas debe ha-
ber imagenes de hortalizas (lechugas, rabanos, za-
nahorias, papas, tomates, etc.) y una o dos plagas
(gusano blanco, pulgén, etc.) segun la cantidad de
participantes.

¢ Las hortalizas deben escapar de la plaga, evitando
ser capturadas si son atrapadas se quedan inmo-
viles, porque estan débiles.

¢ Laronda termina cuando las plagas se comen a
todas las hortalizas.

¢ Segunda ronda del juego, se pregunta a los par-
ticipantes: ;qué podemos hacer para evitar las
plagas?, se introduce a un controlador natural de
plagas (sapo, arafia etc.) y una planta que protege
a las hortalizas (ruda, ajo, cebollas, locoto, etc.)
(cambio de fichas a los participantes)

¢ Las plagas pescan a las hortalizas.

¢ Los controladores solo pescan a las plagas, cuan-
do se refugian en las hortalizas enfermas y nadie
pueden atraparlas.

¢ Las hortalizas no pueden ser pescadas cuando
tocan a la planta que las protege.

¢ Solo pueden estar en los refugios 5 segundos.

¢ Eljuego finaliza cuando los controladores atrapan
a la plaga o cuando la plaga hace de todas las hor-
talizas su hogar, quedando de esta manera todas
inmoviles.

Reflexion:

huertos?

¢ ;Cudl es la importancia del cuidado de
nuestros cultivos?, ;Qué harias si te encon-
traras con un sapo dentro un huerto esco-
lar?, ¢Qué plagas podrian atacar nuestros

¢ ;Qué es lo mas le ha gustado del juegoy
que pondrian en practica?

¢ ;Te gusto la actividad? ;Cémo te sentiste?

CREAR UNA ECOLUDOTECA ENLAS UNIDADES EDUCATIVAS




JUEGO: PLASTILINA CASERA

Espacio del sistema E.S.A.R: Armado
Médulo 1: Ecologia y Medio Ambiente

N° de participantes: 2 en adelante

MATERIALES

Desarrollar habilida-
des motrices a través
del moldeado de
animales y plantas
del contexto con ma-
teriales caseros, para
conocer los compo-
nentes naturales.

Lona/plastico/nylon de
2x3 cm aprox.

Elaboracion de la plastili-
na casera:

¢ 2 tazas de harina
¢ 1 taza de sal
¢ 2 cucharadas de aceite

¢ Agua necesaria para la
mezcla

¢ Pocillo para la mezcla
Para los tintes naturales:
¢4 5 remolachas

¢ 10 zanahorias

¢ Apio, perejil, espinaca
¢ 5 pedazos de carbén
¢ 1 bolsita de café

¢ Pétalos de flores varias
* Opcional a los tintes:

Pintura al dedo o coloran-
tes vegetales.

Previo al juego: Elaboracién de los tintes natura-
les

¢ Licuar cada verdura por separado y colar para
obtener el tinte y colocarlos en distintos reci-
pientes.

¢ Elaboracion de la masa para la plastilina casera:

¢ Colocar en un recipiente harina y sal mezclar
homogéneamente y luego agregar el aceite

¢ Separar en recipientes y afiadir el tinte, amasar
hasta que la mezcla este compacta y no quede
pegada entre los dedos, en caso de no utilizar
los tintes naturales agregar agua, excepto en el
carboény el café, o la pintura al dedo.

El juego:

¢ Sobre la lona se realiza una breve explicacion de
la preparacion de la plastilina casera mientras
se reparte la masa previamente preparada.

¢ Se explica los tintes naturales que se realiz6 con
los que se podria dar color a nuestra masa de
plastilina.

¢ Se indica a los participantes que moldeen figu-
ras de los componentes de la naturaleza de su
entorno con la plastilina proporcionada.

¢ Con los componentes de la naturaleza se puede
elaborar una maqueta para que los participan-
tes expliquen la utilidad de cada elemento.

Reflexion:

¢ :Qué componentes de la naturaleza identificas

¢ ;Te gusto la actividad? ;Como te sentiste??

¢ ;Cudl es la importancia de la utilizacién de elementos naturales para nuestro medio ambiente?,
¢Qué otros elementos utilizarias para realizar un tinte natural?

APLICANDOEL JUEGO COMOHERRAMIENTA PEDAGOGICA A PARTIR DE LA ECOALFABETIZACION




JUEGOQ: EL REY PIDE

Espacio del sistema E.S.A.R: Reglas
Médulo 1: Ecologia y Medio Ambiente

N° de participantes: 3 en adelante

MATERIALES

Reconocer los compo-
nentes del ecosistema
y clasificarlos segun

su manera de alimen-
tarse en productores,
consumidores y degra-
dadores.

2 coronas para rey y/o
reina (se realizan con
elementos reutiliza-
bles, como de cartén
o cartulina, papeles de
colores, etc.)

¢ Formamos dos equipos y cada equipo elige un
rey o una reina.

¢ Elrey o reina realiza peticiones a su equipo de
objetos o materiales que se encuentren en el sue-
lo o alrededores de la escuela, estos elementos
pueden ser consumidores, productores o degra-
dadores, sin dafiar o destrozar el ambiente, el
equipo busca y entregan al rey o reina.

¢ Con los objetos encontrados, cada equipo realiza
una pequefia maqueta en el suelo, que represen-
te a la naturaleza.

¢ El rey pide a cualquier jugador de su equipo em-
pezar una historia con una frase al azar, y luego
otro jugador debera continuar la historia hasta
que todos los jugadores participen. (El animador
debe apoyar dando frases de enlace para que
exista continuidad y légica en la historia).

¢ Finalmente se reflexiona cémo se puede utilizar
elementos naturales para crear arte, pero sin des-
truir ni dafiar nuestro ecosistema, pero a la vez
conociendo a sus componentes como producto-
res, consumidores, y descomponedores.

Reflexion:

¢ iQué elementos naturales son consumidores?

¢ ¢Quiénes son los degradadores?

¢ ;Lograste crear lo que imaginaste?

¢ ;Qué elementos podemos utilizar para crear arte sin dafiar o destrozar nuestro ecosistema?

¢ (A qué nos referimos cuando hablamos de “productor”?

CREAR UNA ECOLUDOTECA ENLAS UNIDADES EDUCATIVAS




ACTIVIDADES DEL ECOLUDOMOVIL - MODULO 2

Animacioén de inicio: Un tallarin
Animacién de divisién de grupo: Irineo el celebre Pacefio

Animacion de cierre: Terremoto

T o S - -

JUEGO: CUIDANDO MI ATMOSFERA

Espacio del sistema E.S.A.R: Ejercicio

Médulo 2: Impactos Ambientales - Cambio climatico

N° de participantes: 5 en adelante

Sensibilizar sobre ¢ Tizas de colores. ¢ Dibujar en el piso con la tiza un circulo de aprox. 1m de
el impacto de los radio que representa la tierra, y otro alrededor del primer
gases de efecto circulo que sera la capa de ozono con un espacio de 1m

¢ Fichas de car-

invernadero en
la alteracién del
clima y promover

acciones positivas

para reducir la

tulina de 15x6
cm. aprox. Con
frases que in-
dican acciones
positivas para

entre ambos para simbolizar la atmosfera.

¢ Con los participantes en el circulo de la tierra dibujar com-
ponentes de la naturaleza en diferentes regiones de nues-
tro planeta, identificar el sol fuera de la capa de ozono.

el cuidado de
la atmésfera
contextualizada
al medio de
trabajo (rural

- urbano)

emision. : '
¢ Poner las fichas con las frases en el centro de Ia tierra.

¢ Uno o dos participantes representaran a los gases de
efecto invernadero: diéxido de carbono (CO2), metano
(CH4), oxido nitroso (N20) y se quedaran en la atmosfera.

¢ El resto de los participantes representan los rayos del sol
fuera de la capa de ozono, deben atravesar la atmésfera
y llegar hasta la tierra, tomar UNA ficha (cada vez que en-
tran a la tierra) y salir de la capa de ozono sin ser tocados
por los gases, si son tocados se quedan inmoviles alrede-
dor de la tierra.

¢ Los rayos de sol deben tratar de conseguir la mayor can-
tidad de fichas y los gases deben intentar atrapar a la ma-
yor cantidad de rayos de sol.

¢ El juego se detiene en 5 minutos o cuando la mayor canti-
dad de rayos de sol hayan sido atrapados.

Reflexion:

¢ ;Qué son los gases de efecto invernadero y cémo se producen?, ;Qué efecto produce la concen-
tracion de los rayos de sol en la atmosfera?, ;Qué acciones podemos hacer nosotros desde la casa
para evitar la emision de los gases de efecto invernadero? (Leer las fichas que los rayos de sol lo-
graron tomar)

# ;Te sentiste bien jugando con el elemento que te toco jugar?
¢/ NOTA: De acuerdo a la cantidad de estudiantes asignar uno o dos participantes en el rol de gases.

Gases de efecto invernadero: Diéxido de carbono (CO2), Metano (CH4), Oxido nitroso (N20), Cloro-
fluorocarbonos (CFC)

APLICANDOEL JUEGO COMOHERRAMIENTA PEDAGOGICA A PARTIR DE LA ECOALFABETIZACION




JUEGO: NO ME QUITES PROTECCION

Espacio del sistema E.S.A.R: Simbdlico

Mddulo 2: Impactos ambientales

N° de participantes: 4 en adelante

Reflexionar
sobre el
cuidado del
suelo del
impacto

de agentes
€rosivos

Reflexion:

¢Qué opinan sobre lo que hizo cada agente erosivo?, ;Sabian que el suelo tiene nutrientes beneficio-
sos para el planeta?, ¢Si ya no tenemos suelo o tierra donde plantar, que creen que va a suceder?, ;Co-
noces alglin agente erosivo que sea provocado por el ser humano?. ;Cémo te sentiste con el rol que te

toco interpretar?
EJEMPLO

Habia una vez en un bosque una persona que se encontraba caminado le empezé a hacer frio y deci-
di6 encender una pequefia fogata, pero esta se salié de control y asi fue que se inicié un incendio en el
bosque (ingresa el fuego), el fuego empezd a quemar a los arbustos y arboles y también al suelo. Todo
el humo que levanto por el fuego hizo que las nubes crecieran y que caiga la lluvia (ingresa la lluvia)
ayudando a apagar el fuego, pero fue tan intensa la lluvia que el agua que corria arrastraba la tierra/
el suelo, derribando o llevandose a alguno que otro arbol, arbusto o roca. Con tanta lluvia que caia
empezé a hacer mucho viento (ingresa el viento) y este era tan fuerte que derribo a alguin arbol que
estaba quemado y/o arrastro a algun arbusto ™.

CREAR UNA ECOLUDOTECA ENLAS UNIDADES EDUCATIVAS

MATERIALES

Previo al juego:

¢ Papel periédico

o papel reutiliza-
ble formando un
cuadrado de 3x3
metros

¢ Con goma Eva

y carton se
pueden realizar
coronas que
ayuden a perso-
nificacion a los
participantes:
arboles, arbus-
tos, rocas, fuego,
viento y lluvia.

¢ Repartir roles entre los participantes, 3 agentes erosivos
(lluvia, viento y fuego). el resto de los participantes son com-
ponentes de la naturaleza arboles, arbustos y rocas, segun el
numero jugadores.

¢ Los participantes se colocan dentro del cuadrado de papel
que representa el suelo. Los arboles estan de pie, las rocas y
arbustos sentados para proteger su espacio en el suelo.

ﬂ Se define 4 turnos en el juego donde cada agente erosivo
Jueg g
pasa en su debido turno.

¢ Iniciar el juego narrando un cuento (Ver ejemplo) contextua-
lizado los roles que se representa, en este caso un bosque.

¢ FASE 1: Entra el fuego y debe arrancar la mayor cantidad de
papel posible en 6 segundos y puede llevar un componente
de la naturaleza, los otros participantes deben proteger su
espacio en el suelo

¢ FASE 2: Entra la lluvia y sigue la misma dindmica, pero solo
en 5 segundos.

¢ FASE 3: Entra el viento y sigue la misma dindmica, pero solo
en 5 segundos.

¢ FASE 4: Cada agente erosivo hace su entrada y entre todos
arrancan pedazos de papel en un tiempo de 5 segundos.

¢ Al finalizar el juego, se hace un recuento de todo el papel re-
colectado por cada agente erosivo e inicia la reflexion sobre
los efectos que tienen sobre el suelo y la vegetacién para la
conservacion del medio ambiente.



JUEGO: PIRAMIDE TROFICA, ; QUIEN SE COME A QUIEN?

Espacio del sistema E.S.A.R: Armado
Médulo 2: Impactos Ambientales

N° de participantes: 2 en adelante

Reflexionar so-
bre la importan-
cia de la cadena
tréfica en el
equilibrio de la
naturaleza en di-
ferentes regiones
de nuestro pais.

MATERIALES

¢ 15 vasos/frascos/botellas
pequefias (reutilizar ma-
teriales) con imagenes de
componentes de la cadena
trofica andina (5 imagenes
de paja brava, 4 de ovejas
o llamas, 3 de zorro an-
dino o gato andino, 2 de
condory 1 de gusanos)

¢ 15 vasos con imagenes de
componentes de la cadena
tréfica amazoénica (5 ima-
genes de bosques, 4 de
capibaras o aves, 3 de ja-
guares, 2 de aguila harpia
y 1 de gusano).

¢ 10 vasos con imagenes
de los componentes de
la cadena troéfica del lago
(4 imagenes de algas, 3
de ispis, 2 de trucha, 1 de
céndor)

¢ Papel reutilizable y scotch
(para hacer las pelotas de
dos diferentes tamarios,
realizar unas 15 pelotas
aprox.

Reflexion:

¢ ;Quién es el componente mas importante de
una cadena trofica?, ;Menciona tres consu-
midores?, ;Quiénes son los degradadores y
porque estos se situan al final de la piramide
trofica?

¢ :Qué momento del juego disfrutaste mas?

1.

N

N

Formar dos grupos con los participantes (si el
grupo es numeroso formar, tres o cuatro gru-
pos), se explica brevemente que es una cadena
trofica y las relaciones que tienen los seres vivos.

. A cada equipo se entrega un juego de vasos con

imagenes de cadena trofica (de 10 o 15 vasos)

. Elequipo que arme la piramide en el menor tiem-

po posible gana 3 puntos, todos revisan si esta
correcto considerando. Si es incorrecto se da 15
segundos para corregir, los primeros en terminar
gana 5 puntos.

. Ambos equipos realizan una breve explicacion

sobre los componentes de su piramide tréfica
(productores, consumidores primarios, secunda-
rios y descomponedores).

. A cada equipo se entrega las pelotitas, el repre-

sentante debe dar cinco pasos atras y lanzar al
vaso de la cima de la piramide sin hacer caer los
demas vasos, si logra gana 2 puntos.

. Asi continuar con los siguientes niveles de la pira-

mide, por cada nivel gana 2 puntos, pero no debe
hacer caer otros niveles

. El nimero de lanzamientos depende del anima-

dor y el tiempo

. Al finalizar el juego, se les pide a todos que cie-
rren los ojos e imaginen que la pelota era un
cazador y asi se realiza la reflexiéon reforzando
conocimientos de la piramide tréfica y los pro-
blemas.

APLICANDOEL JUEGO COMOHERRAMIENTA PEDAGOGICA A PARTIR DE LA ECOALFABETIZACION



JUEGO:ECOPOLIO

Espacio del sistema E.S.A.R.: Reglas

Médulo 2: Impactos Ambientales

N° de Participantes: 4

en adelante

MATERIALES

Sensibilizar sobre

el derroche y sobre
explotacion de los
recursos naturalesy
plantear formas de
administracién respon-
sable y sostenible.

¢ Tablero

(ver tabla 1)

¢ Fichas de recursos
¢ Dado

¢ Tapitas de colores

¢ Formar dos o tres grupos, los participantes elegi-
ran una tapa de color para identificarse.

¢ El animador tomara el rol de Madre Tierra, debe
repartir los recursos de manera equitativa segun
la tabla (Ver Distribucién de los recursos natura-
les), a su vez se encargara de vender las propieda-
des y cobrar los recursos de cada uno.

¢ Comienza el jugador o grupo que saque el nu-
mero mayor con el dado. Avanza el nimero de
casillas que indica el dado, en la primera vuelta
los jugadores pueden comprar BIENES segun EL
TABLERO.

¢ Cuando un jugador cae en una casilla que esta
comprada debe pagar el alquiler segun lo corres-
pondiente en la tabla 2.

¢ Los jugadores podran ser eliminados cuando no
puedan pagar el alquiler o se queden sin recursos
necesarios.

¢ En caso de ser eliminados la Madre Tierra se que-
dara con las propiedades y cobrara los respecti-
vos alquileres.

REFLEXION:

/ ;Quién gano? y ;Qué gano el Ultimo participante?, ;Qué recursos naturales vimos?, ;Qué recursos
no recibian alquiler?, ;Por qué son importantes los recursos naturales?

¢ ¢Como te sentiste al acumular riqueza?

DISTRIBUCION DE LOS RECURSOS NATURALES
Se debera repartir por jugador/ o grupos incluyendo a la madre tierra la cantidad de :

5 PLANTAS, 5 AIRES, 5 ANIMALES, 5 AGUAS, 1 PETROLEO.

TABLA 2, COSTOS, ALQUILER, PENITENCIAYY COMPENSACIONES

CREAR UNA ECOLUDOTECA ENLAS UNIDADES EDUCATIVAS
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CHOMPA 2 aires 2 aires AIRE CONTAMINANDO
LA ZaliEs 2 3lEs Pierde un turno y entrega
PANTALONES 2 aires 2 aires ala Madre Tierra 1 planta
SOMBRERO 2 aires 2 aires DESIERTO
A 2 plainas 2 etlinzles Pierde un turno y entrega
FRUTA 2 plantas 2 animales a la Madre Tierra 1 agua
VERDURAS 2 plantas 2 animales DESASTRE NATURAL
Chss 2 plantas Z et Otorga a la Madre Tierra 1
POLLO 2 aguas +1 animal | 2 aires +1 animal | aguay 1 planta
BICICLETA 2 aguas +1 animal 2 aires +1 animal
HELADO 2 aguas +1 animal | 2 aires +1 animal
CADA VEZ QUE EL DADO

g’lo‘,\ls":‘ GV IFE= | ¢ petroleo +1agua 1 petréleo SALE203

. . Se paga un impuesto a la

+

CELULAR 1 petréleo +1agua 1 petrdleo e T © B
(I_\E'(A)MPUTADO- 1 petréleo +1agua | 1 petréleo sale 2) 1 arbol (si sale 3)
AUTO 1 petréleo +1agua 1 petrdleo

PLANTAR UN
ARBOL

Madre Tierra
otorga 1 aire al
participante.

TABLERO DEL JUEGO

BAACLETA

APLICANDOEL JUEGO COMOHERRAMIENTA PEDAGOGICA A PARTIR DE LA ECOALFABETIZACION



ACTIVIDADES DEL ECOLUDOMOVIL - MODULO 3

Animacién de inicio: habia un sapo, el baile de la sandia
~
Animacién de divisién de grupo: la serpiente e

Animacion de cierre: habia un sapo, cerquita - muy lejos

«a

JUEGQ: LOS GUERREROS DEL HUERTO

Espacio del sistema E.S.A.R: Ejercicio

(eke leke

Mddulo 3: Gestion Ambiental

N° de participantes: 7 en adelante

Conocer la im- ¢ 30 discos de carton de ¢ Distribuir los discos por el suelo, 15 discos con
portancia de los aprox. 20x20cm, con image- las imagenes de las plantas sanas y 15 con las
controladores nes de plantas sanas en una imagenes de las plantas infestadas.
biologicos para caray plantas infestadas
mantener el por plagas en la otra cara. ¢ Dividir a los participantes en dos grupos, plagas
equilibrio en los y controladores biolégicos, identificAndose con
cultivos y el eco- | ¢ Pintura de dos colores para las fichas que colgaran del cuello.
sistema diferenciar las caras de los

discos. ¢ Realizar el juego por turnos, un participante

por equipo.

¢ 10 fichas de cartén con
imagenes de controladores | ¢ El participante de los controladores biolégicos

biolégicos como; sapos, debe voltear los discos que tiene imagenes de
mariquitas, arafias, etc. plantas infectadas para convertirlas en plantas
sanas, simultdaneamente el participante del
¢ 10 fichas de cartén con grupo de las plagas, debe voltear las imagenes
imagenes de plagas como; de plantas sanas para convertirlas en plantas
pulgones, gusanos blancos, infectadas, en un tiempo 10 segundos.

g0rgojos, etc.
¢ Después de cada turno realizar el conteo de

¢ Lana (para sujetar las fi- discos para asignar un punto al equipo que
chas) logre voltear la mayor cantidad de discos, al
finalizar realizar un conteo de los puntos de

cada equipo.

Reflexion:

¢/ Menciona tres controlado-
res biologicos, menciona
tres plagas en los cultivos.

¢ ¢Por qué son importantes
los controladores biologi-
cos en los cultivos?, ;Que
beneficios tiene la utiliza-
cién de controladores bio-
l6gicos en los cultivos?

¢ ¢Qué te gusto del juego?

CREAR UNA ECOLUDOTECA ENLAS UNIDADES EDUCATIVAS




JUEGO:LARONDA DELOS ANIMALES

Espacio del sistema E.S.A.R: Simbdlico
Médulo 3: Gestion Ambiental

N° de participantes: 6 en adelante

Sensibilizar sobre los | Fichas conimage- ¢ Formar una ronda con los participantes, e iniciar can-

animales en peligro | nes de los anima- tando la cancién con aplausos, interpretando con

de extincién en nues- | les de la cancion movimientos corporales de acuerdo al animal mencio-

tro pais para desper- | con caracteristicas nado, mientras se va ensefiando la cancién se da una

tar acciones para su | claves anotadas breve explicaciéon del animal (funcién ecolégica, area

cuidado y proteccién. | en la parte poste- que habita y razén por la que es cazado) (segiin ronda).
rior.

¢ Se forma grupos y se entrega las piezas de un tangram
que deben armar y descubrir la imagen de un animal y
en la parte posterior caracteristicas importantes.

¢ El equipo que termine en armar debe cantar la estrofa
de la ronda de animales que corresponde al de la ima-
gen, realizando la mimica correspondiente.

¢ El equipo ganador se encarga de dar las penitencias a
los otros equipos.

REFLEXION:

¢Ustedes conocen a los animales que mencionamos en la cancion?, ;Saben que tienen en comun
estos animales?, ;Saben quién es el titi, guacamayo, jucumari, bufeo, quirquincho, condor? ;Porque
estan en peligro de extincién?, ;Qué podemos hacer para evitar que se encuentren en peligro de ex-
tincion?

¢Qué te parecié6 la cancion?

CANTO RONDA DE ANIMALES Es carifioso, es carifioso y te abraza como un
0s0.
El gato titi, el gato titi, vive en los montes de
los Andes (Bis) El bufeo, el bufeo es un delfin de color rosa
(Bis)

Y con sus garritas hace grr, hace grr.

Vive en el rio de la Amazonia y nada asi, asi,
El guacamayo, el guacamayo, es el mas g3 asi, asill
grande de todos los loros (Bis)

El condor, condor de los andes tiene su pico
El rojo, azul y el amarillo son los colores de v es muy grande (Bis)
su plumaje.

Y con sus garras atrapa su presay se lo come
El quirquincho, el quirquincho cuando se en una pieza.
asusta se hace bolita (Bis)

Los animales que conocimos debemos cui-
Y se protege con su armadura Yy rasca la tie- darlos y protegerlos (Bis)
rra con sus garritas.

Porque los matan los cazadores y dia a dia
El oso andino o Jucumari tiene el pelaje quedan poquitos.
como anteojos (Bis)

APLICANDOEL JUEGO COMOHERRAMIENTA PEDAGOGICA A PARTIR DE LA ECOALFABETIZACION




JUEGO: BIOYENGA

Espacio del sistema E.S.A.R: Armado
Médulo 3: Gestion Ambiental

N° de participantes: 2 en adelante

Conocer dife- ¢ Caja de cartédn ¢ Se forman grupos y se explica el juego, armar los bloques
rentes formas en una superficie plana, apilar en sets de 3 hasta construir
de practicar 7 18 cajas de dife- una torre, la participacion es rotativa(todos los integrantes
las Rs de la rentes colores participan)
sostenibilidad con palabras de
para reducir la las Rs de la soste- | ¢/ 1eraronda, la persona elegida del grupo lanza el dado de
generacion de nibilidad colores y mueve un bloque de la torre del color que le toco,
residuos que pero para remover la pieza debe utilizar solamente una
afectan a nues- | ¢ Reciclar mano, sin hacer caer los bloques, si logra sacar debe po-
tro planeta ' nerlo en la parte superior de la torre.

¢ Reducir

¢ En caso de que haga caer la torre, el grupo debe cumplir
¢ Reutilizar una penitencia asignada por los demas participantes.
o Reparar ¢ 2da ronda, armar los bloques en una superficie plana, api-
lar en sets de 3 hasta construir una torre.
¢ Rechazar

¢ Se debe proceder a lanzar el dado nuevamente, y se realiza

o Regalar el mismo procedimiento de la primera ronda, cuando saca
la pieza lee la palabra que esta escrita en el bloque, por

¢ Dado ejemplo Reciclar, y para colocar en la torre el grupo debe

responder ;Qué es y cobmo puede reciclar?

¢ Sino logran responder pierden un turno, el animador reali-
zara las aclaraciones oportunas.

¢ Pierde el grupo que haga caer la torre y cumple una peni-
tencia y termina el juego.

REFLEXION

¢ Cudl es la importancia de las Rs, ;Cuando y como podemos reciclar, reducir, reutilizar, rechazar,
regalar en casa?, ;Cémo podemos realizar estas acciones en la escuela, o lugares de trabajo?

¢ ¢Te gustd jugar con los bloques?, ;Qué te gustaria hacer con los bloques?
NOTA.-

¢ REDUCIR ;Qué es 'y como puedes reducir? REUTILIZAR ;Qué es y cbmo puedes reutilizar?, etc.

CREAR UNA ECOLUDOTECA ENLAS UNIDADES EDUCATIVAS
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JUEGO: EL SEMAFORO DELA ALIMENTACION

Espacio del sistema E.S.A.R: Reglas
Médulo 3: Gestion Ambiental

N° de participantes: 6 en adelante

MATERIALES

¢ 4 cajas rectangulares de
50x60 aprox. forradas:
(rojo, amarillo, verde, azul)

Promover en los
participantes ha-
bitos alimentarios
saludables que les
permitan seleccio-
nar alimentos ade-
cuados y proteger
su salud y el medio
ambiente.

¢ 60 Fichas de 10x10 cm con
imagenes de alimentos
procesados (20 unidades),
convencionales (20 unida-
des) y naturales (20 unida-
des). (Ver TABLA 4)

¢ Formar dos equipos y repartir las fichas a am-
bos equipos equitativamente.

¢ Colocar la caja azul a un metro de distancia de
los participantes

¢ Por turno los participantes de cada equipo
deben lanzar las fichas e introducir la mayor
cantidad de ellas dentro la caja azul

¢ Realizar el conteo de las fichas al finalizar el
lanzamiento de cada equipo, y la primera ron-
da gana el equipo que mas fichas introduce
en la caja azul

¢ Retirar la caja azul y poner en su lugar las
cajas rojo, amarillo y verde que representa el
semaforo de la alimentacion.

¢ Realizar la explicacion del significado e impor-
tancia de semaforo de la alimentacion.

¢ Rojo (alimentos procesados y debemos evitar
SuU consumo).

¢ Amarillo (alimentos convencionales y consu-
mir con moderacién)

¢ El verde (alimentos organicos / naturales y
consumir diariamente).

¢ En esta segunda etapa cada equipo debera
acercarse a las cajas del semaforo de la ali-
mentacion y colocar las fichas en el color que
crean que corresponda de acuerdo a la expli-
cacion previa.

REFLEXION

¢ :Qué alimentos desde ahora debemos evitar?, ;Con los alimentos que tienes en casa, que plato
saludable puedes preparar?, ;Compartiras lo que aprendiste con tu familia para tener una vida sa-

ludable? ;Cémo lo harias?

¢ :Cémo nos sentimos cuando comemos?

APLICANDOEL JUEGO COMOHERRAMIENTA PEDAGOGICA A PARTIR DE LA ECOALFABETIZACION



Tabla 4. UBICACION CORRECTA DE LAS FICHAS DEL SEMAFORO DE LA ALIMENTACION

Nuggets de polloCar-
ne en hamburguesa
procesada

Carne de pescado en-
latado o procesado

Leche en polvoToma-
te en pasta (envasa-
do)

Pifia enlatada

Choclo enlatado
Sandia procesada (en
jugo envasado)Naran-
ja procesada (en jugo
envasado)Yupi.

Papas chips

Pollos que su crecimiento ha sido estimulado
con hormonas de grandes granjasCarne de res
envasada

Carne de pescado envasado

Leche en bolsa

Tomate producido con agroquimicos no crece de
manera natural (modificada)

Pifia producido con agroquimicos no crece de
manera natural (modificada)

Choclo producido con agroquimicos (modificada)
Sandia sin pepa (modificada)

Naranja producido con agroquimicos (modifica-
da o injerto)

Gaseosas

Papa holandesa

Pollo natural
Carne de res
Pescado natural
Leche natural
Tomate natural
Pifia natural
Choclo natural
Sandia natural
Naranja natural
Fresco hervido

Papa natural

CREAR UNA ECOLUDOTECA ENLAS UNIDADES EDUCATIVAS

" Carachi




LOSNAUFRAGOS DELLAGO TITICACA

Contar una historia de un bote que se esta
hundiendo e imaginar que los navegantes son
ellos, para salvarse deben dividirse en grupos
de...

HABIA UNSAPQ

Habia un sapo sapo sapo

Que nadaba en el rio rio rio

Con su traje verde verde verde

Se moria de frio frio frio

La sefiora sapa sapa sapa a mi me conto
Conto conto

Que tenia un amigo que era profesor

NOTA: Los participantes deben hacer unos an-
tejos con las manos al escuchar profesor

APLICANDOEL JUEGO COMOHERRAMIENTA PEDAGOGICA A PARTIR DE LA ECOALFABETIZACION



CREAR UNA ECOLUDOTECA ENLAS UNIDADES EDUCATIVAS

TERREMOTO

Formar trios, pri-

mero dos partici-

pantes se toman

de las manos frente

a frente formando

una “casa”y entre ellos

se coloca un participan-

te que hace de “inquilino”. Generalmente que-
da una persona sin grupo da las siguientes
instrucciones:

-"Casa": Todos los participantes que forman
casa deben cambiar de grupos, sin romperse
o separarse, deben salir a buscar otro inquili-
no, los inquilinos no se mueven de su lugar.

-"Inquilino”: Los inquilinos salen de la casa
donde estdn en busca de otra, las casas no se
mueven de lugar.

-"Terremoto”: Se derrumban las casas y esca-
pan los inquilinos, para formar nuevos trios.

NOTA: El participante que queda fuera inten-

tara meterse para ser parte de algun trio y no
quedarse fuera.
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de forma coordinada.

EL BAILEDE LA SANDIA

Era una sandia gorda, gorda, gorda
Que queria ser la mas bella del mundo
Y para el mundo conquistar...
Aprendio a saltar (dar tres saltos)
Aprendi6 a nadar (mimica nadando)
Aprendio a desfilar (mimica desfilando)
Aprendio a cantar (cantan)

NOTA: El animador especifica la cantidad de
movimientos

LA SERPIENTE

Soy una serpiente
Que anda por el bosque
Buscando una parte de su cola

¢Quiere ser usted una parte de mi cola?
(Bis)

NOTA: Los participantes deben ir afiadién-

dose a la fila uno por unoy los demas con-
tindan cantando

CERQUITA-MUY LEJOS

Cerquita, cerquita, cerquita, (Dar tres saltos
adelante)

Muy lejos, muy lejos. (Dar tres pasos atras)

Cerquita, cerquita, cerquita, (Dar tres saltos
adelante)

Muy lejos, muy lejos. (Dar tres pasos atras)

Como los conejos Cuis Cuis Cuis (Giran en su
lugar realizando la mimica del conejo, etc.)

Como las vaquitas muu muu muu

Como las ovejas veee veee veee

NOTA: El animador especifica la cantidad de
animales. Los participantes deben dar tres

pasos cuando escuchen cerquita y dos pasos
cuando escuchen muy lejos.

rala

g- - Sillgu
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