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Introduccion

Zapatos de piel, con suela de...., y. de marca tal, pan-
talones modelo...., con bolsillos estilo.... y cremalleras
en.....impermeable de ...y con ..., bolsade... parallevar...,
localizador espacial de...., analizador del consumo de ...,
todo esto y mas es totalmente necesario para que vayas
a...,

Hoy en dia no se nos ocurre a nadie realizar ninguna
actividad si no vamos bien equipados, si no tenemos todo
lo que consideramos imprescindible y bdsico. Pero, lo
imprescindible y bdsico ¢qué es? ¢lo dltimo en tecnolo-
giay disefio? ¢lo Ultimo en marcas y moda?...

Aquella idea de la actividad que debia adaptarse al
individuo, a pasado a ser la del individuo que necesita un
gran nimero de cosas, imprescindibles, para hacer la
actividad. “iCémo no voy a tener estol, para una vez que
lo hago, lo hago en condiciones”, faltaria tal vez afiadir
"y si no ¢qué dirdn?".

Estamos llenando nuestra practica de tiempo libre
de instrumentos a los cuales ponemos la etiqueta de
necesarios, y ademds hemos considerado que como esos
instrumentos los lleva uno mismo, la prdctica de tiempo
libre es mia, individual. Olivera (1995) comenta que en
la sociedad moderna hay un “"aumento de tendencia de
las prdcticas deportivas hacia las practicas individua-
les". Estudios recientes (Garcia Montes, Ruiz Juah y
Herndndez Rodriguez, 2001) confirman esta tendencia,
Podriamos decir que la prdctica colectiva esta consti-
tuida por un conjunto de prdcticas individuales.

Lo que proponemos es jugar con los demds y no con-
tra los demds, conjugar la relacién entre diversidn, jue-
go y creatividad (Lépez Quintas, 2000: 85), recuperar
valores educativos para mejorar la comunicacion social,
estimular la cooperacidn, el espiritu de equipo, la soli-
daridad, respeto a los compafieros...
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La actividad se desarrollard en el contexto urbano,
en el entorno inmediato que nos rodea, y dentro de este
espacio los participantes deberdn ir superando prue-
bas, eniella se.podrdn experimentar las ventajas del
grupo a la-hora de conseguir los objetivos propuestos,
han de trabajar en equipo, utilizar adecuadamente los
recursos-con que cuentan, buscar la solucién mas ade-
cuada para superar el problema planteado en funcion
del material que disponeny de las posibilidades del gru-
po, saber hablar, escuchar y decidir dentro del grupo,
han de conseguir sobrevivir.

Aportaciones Educativas

de la Supervivencia Urbana

"Supervivencia es una cfencia, un deporte, un acer-
tijo constante, seqgtin se la considere, pudiendo ser mu-
cho mds emocionante que una novela negra, ya que de
aqui es a uno mismo a quien se le exige. Uno mismo debe
resolver los problemas, y no el comisario de policia. So-
mos nosotros mismos quienes debemos ser astutos y no
el guionista. Nosotros guienes tenemos que salir de los
problemas, ya sea mediante trucos o a base de golpes.
/Un campo de actividad verdaderamente fascinante!”
(Nehberg, 1987).

¢ Cabe éste tipo de prdctica en nuestro entorno ur-
bano mds cercano?

La primera aproximacion de las actividades de natu-
raleza a la ciudad, la encontramos en los recorridos de
orientacidn que Garcia Montes (1992) y Garcia Montes
y Herndndez Rodriguez (1998: 56) nos describen, como
necesidad de desarrollar las actividades de ocio y tiem-
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po libre en las urbes ya que “/os problemas generados
por el ritmo de vida que imponen las estructuras urba-
nas al dia a dia de sus ciudadanos, hacen cada vez mds
imperiosa la necesidad de desarrollar programas de ocio
colectivo".

La propuesta que aqui hacemos, a la que denomina-
mos “Supervivencia Urbana”, pretende educar en el
tiempo libre con la intencién de aportar elementos para
favorecer la transformacién de la sociedad actual en
la que "“se oponen dos corrientes: por un lado el bien-
estar material y tecnoldgico, la rigueza de sus activi-
dades y de sus recursos, y la intensidad de sus medlios
de comunicacion, por otro lado, la superpoblacion, las
desigualdades sociales, la existencia artificial, la in-
comunicacion, la ruptura con lo natural”(Garcia Mon-
tes y Herndndez Rodriguez, 1998: 55).

A través de las actividades disefiadas para la * Su-
pervivencia Urbana" se desarrollan‘una serie de ca-
racteristicas que hacen de este gran juego no sélo
una manera mds de pasar un rato divertido, sino un
instrumento a través del cual, entre otros aspectos,
se potencia la educacién en valores, se facilita la
participacion de todos los componentes del grupo,
se posibilita la realizaciéon y vivencia de diferentes
experiencias motrices y relacionales, se permite la
transicién y puesta en prdctica de las sensaciones
que se experimentan en las actividades de aventura
y riesgo y se ayuda a la concienciacién del grupo so-
bre las necesidades de integracién de las personas
con discapacidades fisicas y sensoriales. A conti-
nuacién pasamos a exponer, con mas profundidad,
cada uno de estos aspectos.

Potencia la educacion en valores de entre los cua-
les destacaremos los siguientes:

Igualdad de oportunidades para ambos sexos

Las actividades que se proponen en el juego se
basan mds en actividades intelectuales, coordinativas
y de toma de decisiones que en actividades donde
prevalece el factor fisico, lo que favorece la partici-
pacién de los dos sexos por igual. También el inter-
cambio constante de roles dentro del juego, permite
que ambos sexos tengan la misma importancia en la
consecucién de los objetivos del grupo. Asi pues, des-
tacan las actividades cualitativas sobre las cuantita-
tivas.

Cooperacion

Nos encontramos con que la participacién en este
juego se realiza en pequefios grupos donde el éxito
personal pasa por que exista un grado de cohesion
grupal alto. Prevalece el grupo sobre la persona. Asi
mismo, cumple los tres criterios que todo juego co-
operativo debe fener:

»  Sincronia Grupal
»  Participacion

» Diversidn
Educacion para la Paz

Respeto, responsabilidad, integracion y demo-
cracia se desarrollan y transmiten a través de las
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actividades que en este juego se pueden realizar.
La resolucién de problemas continuos, hace que el
grupo se enfrente continuamente a diferentes con-
flictos que les generan el propio objetivo de la ac-
tividad, el material a utilizar, el método a seguir,
etc..., en los cuales el didlogo toma un importante
protagonismo

Respeto al medioambiente

No sélo con la utilizacién de materiales de desecho
para la realizacién de todas las actividades estamos
educando para la conservacién del medio ambiente, sino
que ademds la economizacidn de recursos es clave para
el éxito de todas las acciones a realizar por el grupo,
por lo que el reciclaje y la reutilizacién del material en
cada actividad foman un papel muy importante dentro
del juego.

Facilita la participacion de todos los integrantes
del grupo, ya que la dindmica del juego obliga a
distribuirse en pequefios grupos, por lo que la partici-
pacién de cada miembro del grupo se hace a su vez
muy activa.

Ademads'la tipologia de las actividades realizadas
invita a la participacion de todo el grupo ya que en
ellos se desarrollardn destrezas muy diferentes (co-
ordinacién, equilibrios, inteligencia, fuerza, veloci-
dad, habilidad, orientacién espacial, etc...), lo que fa-
vorece mucho la desaparicion del rol que en muchos
otros juegos es clave. Nos referimos al lider fisica-
mente fuerte que realiza todas las pruebas y que
eclipsa las habilidades y.virtudes de sus compafie-
ros de grupo.

Posibilita .la_realizacién y vivencia de dife-
rentes experiencias motrices y relacionales gra-
cias tanto a la variedad de actividades como a la
diversidad de contenidos que en cada una de ellas
se frabaja.

Permite la transmision y puesta en prdctica de
las sensaciones que se experimentan en las activi-
dades de aventura y riesgo, pero esta vez, traslada-
das a huestro entorno propio, al dmbito urbano, al dia
a dia que vivimos en la ciudad.

Ayuda a la concienciacion del grupo, de las
necesidades de integracion de las personas con
discapacidades fisicas y sensoriales. Como vere-
mos a lo largo del juego el dinamizador va poniendo
ciertos impedimentos con los cuales el grupo tiene
que ir superando pruebas.

Desarrollo del proceso del juego

La "“Supervivencia Urbana" podriamos englobarla
como una actividad dentro de los Grandes Juegos,
asi como dindmicas grupales y juegos de rol.
Estd compuesta por diferentes variables y elemen-
tos que forman parte esencial del desarrollo del
Juego.

A continuacién vamos a analizar el proceso de de-
sarrollo del mismo (grdfico 1) asi como todos sus ele-
mentos:
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Grdfico 1. Proceso de desarrollo del juego “Supervivencia Urbana”

LA DINAMICA

El juego comienza cuando el dinamizador, después
de haber distribuido los participantes en grupos, re-
parte el kit de supervivencia compuesto, como veremos
mds adelante, por una bolsa con los materiales justos'y
necesarios para sobrevivir durante todo el juego. A con-
tinuacién propone la primera prueba a hacer enun tiem-
po determinado por él mismo. Cada grupo tiene que bus-
car una solucién que luego reflejard en la planilla de re-
sultados. Dependiendo de si el resultado es satisfacto-
rio o no, el dinamizador, para la siguiente prueba, dard
un incentivo o pondrd un impedimento a cada grupo. Den-
tro de la prdctica cada grupo no juega contra los demds
sino que juega por lograr unos objetivos para el grupo,
por conseguir su supervivencia.

EL DINAMIZADOR

El dinamizador es pieza clave para el buen desarro-
llo del juego, por lo que debe tener muy claro cudles son
sus funciones dentro del juego, asi como tener muy bien
definidas todas las variables que intervienen en él (las
actividades, materiales, consignas, etc.).

Asi el dinamizador deberd:
Antes del juego

» Ser consciente del conocimiento de los componen-
tes del grupo, de forma que tenga presente las vir-
tudes y defectos de cada uno de ellos.

» Disefiary elegir las diferentes actividades del jue-
go en funcién del grupo y de los objetivos que se
quieran conseguir, asi como adaptarlas al espacio y
materiales disponibles.

» Valorar qué informacién va a dar en cada momento

y cémo la va a dar.
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Establecer un criterio-claro de superacién de prue-
bas, de manera que se diera el incentivo o el impedi-
mento por igual atodos los grupos de participantes.

Elegir el material que formard parte del kit de su-
pervivencia asi como otros materiales que él nece-
site-para preparar las actividades.

Prever las diferentes respuestas y soluciones a un
mismo problema que puedan dar cada uno de los gru-
pos participantes.

Durante el juego

» Presentar las pruebas con la informacién que pre-
viamente se ha establecido como necesaria.

» Dar feed-backs positivos a todas las respuestas que
se den y que ayuden al logro de los objetivos pro-
puestos, sobre todo aquellas propuestas creativas,
en la que haya participado y consensuado todo el
grupo, con economizacion de recursos.

» Reconducir aquellas propuestas individuales.

» No dar ninguna solucién a los problemas.

» Supervisar los resultados de las pruebas y dar el
incentivo o el impedimento correspondiente previa-
mente establecido.

» Controlar el tiempo de duracién de cada una de las

pruebas y de todo el juego en general.
Al finalizar el juego

Realizar una valoracién y reflexién con todo el gru-
po de cada una de las respuestas que se han dado en
cada una de las pruebas resaltando la importancia

en este tipo de prdctica de:
= El trabajo en equipo

= Laeconomia de recursos
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s La existencia de diferentes soluciones vdlidas
para un mismo problema

= Ser conscientes de la influencia del estrés y
las situaciones limite en la superacién de las
pruebas

= Valorar las aportaciones de cada individuo den-
tro del grupo para la superacion de cada una de
las pruebas

»  Satisfacer las necesidades bdsicas del grupo
para la consecucién de un objetivo, antes que
los caprichos individuales.

LAS PRUEBAS

Las pruebas elegidas deben disefarse para llevar-
nos a la resolucién de un problema, a través del cual,
podamos transmitir aquellos valores que nos ayuden a
lograr los objetivos propuestos.

Las actividades que se disefien deben estar encami-
nadas a las diferentes problemdticas que se puedan plan-
tear, teniendo en cuenta:

» Losdiferentes usos del material dentro de una prue-
bay dentro de todo juego asi como la posibilidad de
el reciclaje y la reutilizacién del mismo.

» Deben provocar el conflicto en la toma de decisio-
nes del grupo.

» El tiempo de duracién de la prueba asi como el tiempo
total que disponemos para todo el juego.

» El espacio en el cudl se va a desarrollar el juego.

» Los contenidos que se quieren trabajar.

» Laacumulacién de impedimentos.

» Tienen que tener siempre una posibilidad de éxito.

» Puesto que estamos hablando de supervivencia, en
este caso urbana, debemos transmitir contenidos
referentes a actividades en la naturaleza como
orientacidn, escalada, rastreo, etc.

Por otra parte y atendiendo al tipo de resultado las
pruebas podrdn ser:

» Con resolucién objetiva, en la que la toma importancia
el resultado y no el proceso, aunque el proceso puede
influir en las resoluciones de pruebas posteriores.

» Conresolucién subjetiva donde todas las soluciones
son vdlidas siempre que el proceso hasta llegar a
ella sea coherente con el objetivo perseguido.

EL MATERIAL

Dentro de los objetivos del juego, hos encontramos
con transmisién de valores como la economia de recursos,
el reciclaje y la reutilizacidn, los cuales debemos tener en
cuenta cuando vayamos a elegir el material a utilizar en el
Jjuego. Asi pues elegiremos un material que sea:

m  Fdcil de adquirir

m Economico

®m  Propio de'la vida cotidiana

m.Con posibilidad de reciclaje y reutilizacién

Fdcil de utilizar

m  Seguro y que esté dentro de las condiciones mini-
mas para su uso en actividades recreativas

El material que utilizaremos serd, bdsicamente, no
convencional y lo clasificaremos atendiendo a la estruc-
tura propuesta por Jardiy Pinyol (1990), que Ruiz Juan
y Garcia Montes (2001), analizan en profundidad. Asi
Jugaremos principalmente con:

®  Material de desecho de utilizacién inmediata: se
puede utilizar sin ningtn tipo de modificacién (tu-
bos de cartén, cajas, retales, etfc...)

m  Material de usos varios ajenos al dmbito de las ac-
tividades fisico deportivas, fdcilmente manipulable
y muy polivalente que podemos adquirir en merce-
rias, ferreterias, todo a 1 euro... (cuerda, precinto,
tijeras...)

m  El enforno en el que nos encontremos no sélo es-
tructuras urbanas sino también del medio natural
(bancos, drboles, paredes, etc...)

El material utilizado cumplird dos claras funciones
dentro de nuestro juego (Ruiz Juan y Garcia Montes,
2001):

B Funcion estructuradora o de transformacion: los
materiales son estructuradores o transformadores
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del espacio, alteran las referencias, tanto por su
movilidad, como generando espacios de accién y
aventura. Como veremos en la experiencia expuesta
a continuacion, durante el juego se van construyen-
do diversas zonas de juego con el material dado, de
forma que el espacio en el cual se desarrollé la "Su-
pervivencia Urbana” (polideportivo de un centro
escolar, en el ejemplo que expondremos) quedé to-
talmente transformado.

B Funcion de induccion. " la informacion que producen
los materiales, las relaciones perceptivas que gene-
ran, entre los participantes y el entorno, y su pre-
disposicion lidica, provocan respuestas motoras di-
versas, animando los procesos imaginativos, estimu-
lando determinados emocionales e incitando a /a
creatividad”(Ruiz Juany Garcia Montes, 2001: 178).

Como podemos observar el material nos ayudard a
conseguir los objetivos que nos proponemos (creativi-
dad, diferentes soluciones a un mismo problema, etc.,)
por lo que la eleccién de los componentes del kit de su-
pervivencia que vamos a utilizar es muy importante den-
tro del juego.

Para el cumplimiento de los fines educativos propues-
tos, es necesario que la eleccién del material que vamos
a proporcionar a los participantes sea la adecuada, por
lo que la cantidad de material a dar serd la justa de
forma que los participantes aprendan a economizar y
reutilizar el material, y a la vez el material nos debe
posibilitar la realizaciény superacién de todas las prue-
bas.

Este conjunto de material lo llamaremos el “Kit de
Supervivencia”, nombre que adoptamos del equipo.de su-
pervivencia dentro de esta actividad, en la naturaleza:

El "Kit de Supervivencia” serd otra pieza clave den-
tro del juego, ya que dependiendo del uso que hagan de
él, las pruebas se podrdn superar con menor o mayor
dificultad. Dependerd del dinamizador tanto la eleccién
del "Kit de Supervivencia” como la modificacién del mis-
mo durante el juego (incentivo o impedimento) siempre
que lo haya planificado con anterioridad.

EL ESPACIO

El juego que proponemos esta disefiado, como su
propio nombre indica “Supervivencia Urbana", para
ser desarrollado en espacios urbanos cuyas carac-
teristicas mds importantes son, que sean abiertos,
con diferentes elementos fisicos que lo compongan
(farolas, bancos, fuentes, etc..), con un entorno con
medio natural (plantas, drboles, etc...), con espacios
lddicos (estructuras y juegos infantiles que puedan
existir como mobiliario urbano), etc. En definitiva
necesitamos espacios como parques, plazas, centros
urbanos, paseos, espacios polideportivos de calle,
donde se pueda albergar un gran nimero de partici-
pantes, donde nho exista circulacion de vehiculos y
ademds nos permita disefiar y realizar una variedad
amplia de actividades.

Debemos aprovechar los nicleos urbanos como “es-
pacios para descubrir, siendo ricos tanto por la varie-
dad, multiplicidad y combinaciones de sus estructuras
fisicas, como por el uso social que de ellas se hace"
(Garcia Montes y otros, 2000: 11).
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Esto no quiere decir que no se pueda jugar a “Super-
vivencia Urbana” en otro tipo de espacios o instalacio-
nes. Como veremos en el caso prdctico, el juego se de-
sarrolla en un instituto de secundaria donde se utiliza-
ron espacios cerrados (polideportivo, pasillos y vestua-
rios) y espacios abiertos (zona ajardinada, pista
polideportivay parking). En este caso lo que se hizo fue
disefiar las pruebas teniendo en cuenta los elementos
que formaban cada uno de los espacios de que disponia-
mos para realizar el juego.

En otra ocasidn, realizamos el juego en Pefiiscola
durante una escuela de verano, y se utilizé un
polideportivo y el centro histérico de la ciudad como
espacios base para la realizacion de todas las pruebas
de "Supervivencia Urbana";

Asi pues debemos buscar la utilizacién de espacios
urbano que nosfaciliten "sus posibles aprovechamien-
fos no convencionales, que permiten el enriguecimiento
personal al tiempo que ayudardn a la apropiacion afectiva
de la ciudad como conjunto” (Garcia Montes y otros,
2000: 11).

EL TIEMPO

El tiempo va a ser pieza clave para la generacién del
estrés que dificultard la resolucion de los problemas
planteados. Asi pues, lo entenderemos como agente ex-
terno que va a condicionar la prdctica, de manera que en
cada prueba se ha de fijar un tiempo tal, que permita el
éxito de los participantes, pero ese tiempo no puede
ser excesivo, ni tampoco muy escaso, ya que puede pro-
vocar una pérdida de interés en el desarrollo de la prueba
y en definitiva de todo el juego.

Por ello ante pruebas fdciles tendremos que dar poco
tiempo de resolucidn y ante pruebas mds dificultosas
tendremos que ampliar mds el tiempo para superarlas.

EL INCENTIVO Y EL IMPEDIMENTO

Este es otro agente externo que condicionard la prdc-
tica, provocando sorpresa e interés por la misma. Pode-
mos entender el incentivo y el impedimento de tres for-
mas diferentes:

m  Respecto al material: dando o quitando material para
la realizacién de la siguiente prueba.
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m  Respecto al tiempo: aumentando o disminuyendo, al
grupo, el tiempo de resolucién de la prueba siguiente.

m  Respecto al grupo: donde podemos modificar las
caracteristicas fisicas o sensoriales de los compo-
nentes del grupo.

Este agente, puede aparecer de formas diferentes du-
rante el juego. Algunas propuestas serian:

®m  Los impedimentos o incentivos son dados por el
dinamizador segtn los criterios de superacion de
prueba que ha establecido con anterioridad. Esto le
va a permitir regular y reconducir el juego hacia
propuestas y dindmicas que favorezcan la consecu-
cién de los objetivos propuestos.

m  Los impedimentos o incentivos pueden ser adjudi-
cados al azar, utilizando un dado, una lista, etc..,
donde son los propios participantes los que eligen,
de forma que cabe la posibilidad-que les facilite o
dificulte la resolucién de las pruebas siguientes. Aqui
las decisiones del grupo toman gran importancia en
el desarrollo de las pruebas.

LA PLANILLA DE RESULTADOS

Pondremos a disposicién de todos los grupos de par-
ticipantes una planilla de control donde cada grupo apun-
tard los resultados de las pruebas, su justificacién y el
incentivo o impedimento conseguido si lo hubiere.

Esta tabla o planilla debe estar visible a todos los
grupos y al dinamizador, ya que de esta manera se pue-
den ir comparando las distintas soluciones que se dan a
una misma situacion.

Al finalizar el juego se utilizard para realizar la re-
flexion final, pudiendo ver el desarrollo del proceso del
juego de cada uno de los grupos (ver tabla 1).

Una experiencia
prdcica en secundaria

La experiencia que a continuacion se detalla se rea-
lizé en el Instituto de secundaria de Benicasim con los
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cuatro grupos de 4° de ESO como motivo de la presen-
tacién del viaje de multiaventuras que iban a realizar.
Un total de 90 alumnos disfrutaron de esta prdctica de
tiempo libre con gran aceptacién.

Una vez concentrados en el pabellén del Instituto
Se empezd con un pequefio calentamiento recreativo lla-
mado "Fleix" que mezcla distensién articular con ritmo
y canto.

La agrupacion en pequefios grupos la realizaron los
propios alumnos, dejando un margen de entre cuatro y
seis el nimero de componentes

Rdpidamente se les pidi6 que se quitaran las zapatillas,
todos los utensilios de los bolsillos y cazadoras, jerséis'y
otras prendas innhecesarias para la prdctica. Tras el asom-
bro de los participantes se pasé a ponerlos en situacién:

iEn estos momentos sois supervivientes de una catds-
trofey solo contdis con vosotros mismosy con el siguiente
equipo de supervivencia: 10 metros de cuerda, unas tije-
ras, 4 bolsas de basura, 2 metros cuadrados de tela, una
botella de agua agujereada, tres cajas de cartdn, un bo-
ligrafo, y un rollo de precinto. Esto es todo, vuestro ob-

Jjetivo es superar las diferentes pruebas que las circuns-
tancias de la catdstrofe generen. De vuestra destrezay
economia en la utilizacién del material, asi como de vues-
tro trabajo en equipo, depende que sobrevivdis. Suertel

La primera prueba a realizar fue la de confeccién de
zapatos de circunstanciay de la mochila para llevar todo
el equipo de supervivencia. Tenian 15 minutos, una vez
pasado el tiempo, tfodo aquel y aquella que no tuviera
zapatos se quedaria ciego de un ojo para el resto del
juego. Fueron varias las opciones y modelos de zapatos
que aparecieron en los diferentes grupos, algunos de
ellos muy originales pero poco Utiles, otros muy buenos
pero demasiado material utilizado...

La mochila para el material de supervivencia debia
cumplir el requisito de albergar todo el material y tenia
que ir a la espalda por lo que los disefios estuvieron con-
dicionados a las caracteristicas pedidas. A partir de una
caja, con la bolsa de basura, algunos de ellos llegaron a
coser la tela con la cuerda para hacer una especie de
bolsa, con el inconveniente que no pudieron reciclar el
material utilizando condicionando el desarrollo de las
siguientes pruebas.
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encontrar alo largo del recorrido. El objetivo de la prue-
ba eradibujar el recorridoy realizar las diferentes prue-
bas que se explicaban en algunas de las pistas.

Llegado a este punto el material empezaba a esca-
seary todavia estdbamos a mitad del juego. La siguiente
prueba era de transporte de agua. Tenian una botella
de agua llena y tenian que realizar un recorrido para
llegar a otra botella y llenarla. No podian utilizar la
bocay solo se les permitia perder un 10% del agua que
tenian. Todo un reto de ingenieria para disefiar un sis-
tema de fransporte de agua. Nadie superé la prueba
con éxito debido a su complejidad pero la blsqueda,
por la impermeabilidad que permitiria llevar el agua,
fue muy interesante, desde el pldstico al papel, desde
las propias manos hasta cacharros de cartén. En esta
prueba empezaron a aparecer la necesidad de reciclar
material ya utilizado como el precinto de los zapatos y
alguna que otra bolsa de basura que cubria el refugio
asi como los tubos de cartén.

Nuestros objetivos se estaban cumpliendo

iEstimados participantes la siguiente prueba viene ex-
plicada en este papel, el cédigo utilizado es el conocido
morse. Esperemos que lo conozcdis, para todos aquellos
que no lo conozcdis existe una planilla que podéis adquirir
mediante el cambio con material del equipo de superviven-
cia, si descifrdis el mensaje antes del tiempo establecido
(15 minutos a partir de este momento) no sélo recuperdis
el material, si no que se os dard la oportunidad de elegir
tres materiales de una lista. Seguro que podéis hacerlo!
Esta consigna encabezaba una hoja en la que habia un men-
saje en morse donde se les pedia que representaran el
iLa noche se acerca con la previsién de una fuerte ~ cuento de caperucita roja a los dinamizadores.

tormenta, por lo tanto tenéis que construir un refugio La dltima prueba hacia referencia a la escalada. Se

donde quepa todo el grupo, que sea resistente al viento  ¢onstpuyé un rocédromo en las espalderas de la instala-
y sobre todo que cubra del agua, tenéis 30 minutos.

Desde este preciso instante. Manos a la Obral. Esta fue
la siguiente consigna y los resultados:

Esta vez si que hubieron penalizaciones porque algu-
nas de las cabafias ho cumplian los tres requisitos: resis-
tente, capacidad para todo el grupo y que cubra de la
lluvia. En fin, todo grupo que su refugio no cumplia los
requisitos debian atarse por parejas de la mufieca de una
de las dos manos (lo que provocaba mayor cooperaciony
coordinacién del grupo para realizar la siguiente prueba).

Las cosas se iban complicando para algunos, la siguien-
te prueba se trataba de realizar un rastreo por el patio.
Iban a tener la oportunidad de comprobar la utilidad prdc-
tica del calzado, asi como, las ventajas e inconvenientes
del modelo disefiado. En esta prueba se les facilité una
planilla el significado de las diferentes pistas que iban a
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cién con cajas de cartdn, cuerdas, aros'y bridas, donde
los diferentes grupos debian colocar las cintas de es-
calada en los lugares sefialados. Una prueba en aparien-
cia fdcil pero de mdxima complejidad debido a la difi-
cultad afadida de los zapatos de circunstancia (que se
resbalaban) y los diferentes impedimentos que habian
ido acumulando a lo largo del juego.

Finalmente y cerrando la actividad se realizé una re-
flexién en grupo donde se destacaron algunos aspectos
positivos de la experiencia:

» iLo hemos pasado muy bien!

» iNunca pensé que saliera al patio con unas zapatillas
fabricadas por mil

» icon tan poco material hemos hecho tantas cosas..!

» <ya se ha terminado?

Por otro lado los dinamizadores resaltaron la parti-
cipacidn activa del grupo en general y sobre todo el as-
pecto ecoldgico de actividad y como para pasarlo bien
no es necesario gran cosa.

"Supervivencia Urbana”

algo mds que un juego

Una vez mds hos preguntamos si verdaderamente se
puede educar a través de actividades recreativas, o si és-
tas sélo hos ayudan a pasar un rato divertido y saber mds
Juegos y actividades para poder realizar con mis amigos,
con mis hijos, con mi equipo durante una concentracidn...
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En el proceso de desarrollo del juego (grdfico 1)
observamos que los términos utilizados correspon-
den a la planificacién y dinamizacién de actividades
recreativas y de tiempo libre. En él aparecen pala-
bras como DINAMIZADOR, PARTICIPANTES,
PRUEBAS, PLANILLA DE RESULTADOS, palabras
que podemos reemplazar por MAESTR@ o
PROFES@R, ALUMN@S, TAREAS o ACTIVIDADES,
TABLA DE EVALUACION.

En este momento estamos trasladando el juego a una
clase de Educacidn Fisica, un juego durante el cudl se
nos plantea una continua resolucién de problemas que
los alumnos/as deben superar. Estos problemas no son
mds que actividades disefiadas por el profesor/a o maes-
tro/a, con contenidos elegidos por ellos mismos para
conseguir los objetivos propuestos.

Estamos pues ante una actividad educativa, enmarcada
dentro de un estilo de ensefanza que llamaremos de re-
solucién de problemas continuos, estilo que en el espec-
tro que nos describe Mosston y Ashworth (1993), se en-
cuentra situado dentro de los estilos que desarrollan al
maximo los canales tanto fisicos como cognitivos.

Por eso este estilo en el espectro proporciona a los
alumnos una oportunidad legitima para examinar ideas
divergentes y descubrir alternativas. La palabra inde-
pendencia foma aqui un cierto protagonismo. Ademds
tanto el canal emocional .como el social los alumnos se
sitdan en el mdaximo ya que los procesos de descubri-
miento se realizan con compaiieros.

Es por todo lo anterior que los contenidos que la re-
creacién nos proporciona, no son inherentes al proceso
educativo de los alumnos/as sino que ademds en la ma-
yoria de casos desarrollan al mdximo los canales tanto
fisicos como cognitivos y sobre todo sociales.

Asi la "Supervivencia Urbana” no sélo es una forma
de divertirse sino un proceso educativo a través del cual
estamos ayudando a los participantes o alumn@s, a des-
pertar su creatividad, su cooperacidn, su afdn de supe-
racion, su interés por el descubrimiento, y sobre todo y
con la ayuda de actividades que normalmente son propias
de la naturaleza, transmitir una serie de valores, cada
vez mds perdidos en los distintos entornos urbanos en
las que vivimos, de entre los cuales la igualdad, la ecologia,
el consumismo moderado y la cooperacién son necesarios
para transformar la sociedad en la que vivimos.
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Pruebas | Solucién/Justificacion | Incentivo| Impedimento
Utilizacion del vendaje de
tobillo para sujetar una suela
de cartdn 1 minuto mas
para la Taparse un ojo con
Calzado s;?r‘u(jz;le un parche
C o~ 1 vaso de
Cabana oldstico Atarse las manos
I
O 5 7 Devolver el
1 material NO Devolver el
I A\ Rastreo 9 abonado por | material abonado por
9 abeto Jose Luis la hoja de la hoja de simbolos
simbolos
2
Mensa J e "¢Qué esconde el sefior roca Inmunidad Quedarse mudos
con tanto recelo?” (la foto de | para posible | hasta la siguiente
secreto mafalda) penalizacién prueba
TI"C(SPC(SO de | Tapar los agujeros de la botella Elegir 3 Uno del equipo se
con el precinto objetos de queda
agua una lista | completamente ciego
Rocédromo

Tabla 1.
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