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RESUMEN

Es fundamental aplicar metodologias de cardcter La
experiencia versa sobre la aplicacion de la metodo-
logia de aprendizaje servicio (ApS) en el contexto de
la asignatura de actividad fisico-recreativa en la
naturaleza del grado de educacion primaria de la
Universidad de Sevilla; consistié en organizar una
jornada de aventura en el centro educativo CEIP
Divino Salvador (Cortegana, Huelva). La actividad se
denomind “superhéroes en la eco escuela”, debido a
que el hilo conductor fueron los superhéroes y el eje
de accion el Proyecto Eco escuela del centro de edu-
cacion primaria. El objetivo del juego para los nifios
y nifias del colegio era consequir desarrollar sus
superpoderes mediante una serie de “retos de en-
trenamiento” que iban a realizar en grupo, con la
ayuda de los superhéroes y superheroinas venidas
desde la universidad. La actividad se dividié en tres
fases: momento de presentacion y distribucion de
alumnos por grupos; superacion de retos fisico-
recreativos de aventura propuestos por los superhé-
roes y superheroinas; y final de la actividad con una
reflexion sobre las capacidades que tenemos cada
uno para cambiar nuestro entorno. La actividad
supuso una experiencia de aprendizaje de gran valor
para el alumnado universitario, construyendo el
aprendizaje desde la propia prdctica en un contexto
real.

Palabras clave: aprendizaje servicio, formacion
inicial del profesorado, actividades en la natura-
leza, aventura.
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ABSTRACT

The experience speaks about the application of
the service-learning methodology (ApS) in the
context of the course of physical and recreational
activity in the nature, Degree of the primary edu-
cation of the University of Seville; consisted in
organizing an adventure session in the educa-
tional center CEIP Divino Salvador (Cortegana,
Huelva). The activity was called "superheroes in
the ecoescuela"”, due to the fact that the guiding
thread were the superheroes and the axis of ac-
tion the Ecoescuela’s Project of the primary edu-
cation school. The goal of the game for the boys
and girls of the school was to develop their super-
powers through a series of "training challenges"
that they were to carry out in a group, with the
help of superheroes and superheorinas from the
university. The activity was divided into three
phases: presentation and distribution of students
by groups; playing physical-recreational adven-
ture challenges proposed by superheroes and
superheroes; and ending of the activity with a
reflection on the capacities that we each have to
change our context. The activity was a learning
experience of great value for university students,
building learning from their own practice in a real
context.

Keywords: service-learning, initial teacher train-
ing, outdoor activities, adventure
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1. Introduccion

El aprendizaje servicio (ApS) es una estra-
tegia metodoldgica que estd tomando una espe-
cial relevancia en el contexto universitario, pues-
to que encaja con la visidon actual del Espacio
Europeo de Educacién Superior, al situar al alum-
nado en el centro del proceso de aprendizaje,
tomando el profesorado un rol de guia y acom-
pafiante en el proceso (Campo, 2014).

La experiencia presentada en el presente
documento surge desde la iniciativa del profesor
de la asignatura de actividades fisico-recreativas
en la naturaleza, del grado de educacién primaria
(Universidad de Sevilla), de aplicar el ApS en di-
cha asignatura, mediante la organizacion de una
jornada de aventura en un centro de educacién
primaria (en concreto el CEIP Divino Salvador de
Cortegana, Huelva).

Los objetivos de la jornada de aventura
para el alumnado universitario fueron: aprender
a organizar una jornada de aventura en un centro
de educacién primaria (antes, durante y después)
y vivenciar una experiencia educativa de transfe-
rencia del aprendizaje en un contexto real, a tra-
vés de actividades en la naturaleza.

2. Diseino de la experiencia

2.1. ApS como estrategia metodoldgica.

El ApS ha sido la estrategia metodoldgica
que ha vertebrado el proceso de ensefianza-
aprendizaje en relacidon a la organizacién de la
jornada de aventura por parte del alumnado uni-
versitario. El ApS es una estrategia didactica in-
novadora que posibilita la participacién del estu-
diante en propuestas de intervencion social, en
las que ademas de aplicar los conocimientos que
adquiere en el espacio educativo convencional,
se involucra en determinadas problematicas con
una importante repercusién social, generando
sinergias con las entidades sociales. Por tanto, el
ApS es una combinacion original de dos elemen-
tos: el aprendizaje basado en la experiencia y el
servicio a la comunidad (Batlle, 2014).
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En la presente experiencia, las acciones
que se han realizado relativas a la metodologia de
ApS han sido la siguientes:

e OQOrganizar sesiones formativas previas con el
alumnado universitario para dotarle de he-
rramientas y recursos necesarios en la orga-
nizacion de una jornada de aventura.

e Contactar con un centro educativo de edu-
cacidon primaria que quisiera realizar dicha
colaboracién.

e Tutorizar el proceso de organizacion de la
actividad (antes, durante y después).

2.2. Diseiio de la jornada de aventura.

El disefio de la jornada de aventura de-
nominada “superhéroes en la eco escuela”, esta
basado en diferentes experiencias previas, enfo-
ques metodolégicos y analisis del contexto:

a) Hilo conductor y ambientacion: un as-
pecto clave de la jornada es que estuviera verte-
brada y envuelta en una historia. Para la jornada
se ha partido del juego de rol "el valor humano
de los superhéroes” (Jiménez, Caballero y Tinoco,
2010), convirtiéndose los alumnos del colegio y
universitarios en superhéroes y superheroinas,
con capacidades a desarrollar.

b) Estructura interna de la jornada: para el
disefo de las fases de la jornada, se ha realizado
una adaptacién también a partir del juego de rol
"el valor humano de los superhéroes” (Jiménez et
al., 2010). La primera fase consistié en la presen-
tacién de la actividad y la distribucion de los
alumnos en grupos. La segunda fase se centré en
la superacidn de retos. Y la tercera fase acometié
el momento de reflexion.

¢) Incorporacién del Proyecto Eco escuela:
con la finalidad de dar a conocer entre el alum-
nado del centro de educacion primaria los ambi-
tos de actuacion de dicho proyecto, las activida-
des disenadas para la jornada de aventura han
estado enmarcadas dentro de las cuatro dreas
que establece el Programa Eco escuela en Anda-
lucia (materiales, residuos y reciclaje; energia;
agua; entorno fisico y humano).
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d) Disefio de las actividades: se aplico la
metodologia denominada pedagogia de la aven-
tura (Parra, Dominguez y Caballero, 2009), que
establece seis caracteristicas clave para que las
actividades tengan éxito: actividades en forma de
reto (que generen un desafio a superar), con hilo
conductor (que estén envueltas por una historia),
tareas abiertas (con integren espacios de liber-
tad/decisién), que relativicen el fracaso (el error
forma parte del aprendizaje, para ello se debe
permitir volver a superar el reto), cooperativas
(para conseguir el reto es necesario cooperar) y
que impliquen de forma global (que incidan sobre
la parte fisica, intelectual y emocional de los
alumnos).

e) Organizacion de la jornada: para estruc-
turar las diferentes acciones a lo largo del tiempo
de los alumnos universitarios, se emplearon los
tiempos organizativos para una jornada fisico-
recreativa propuestos por Caballero, Sayago,
Dominguez, Pérez y Parra (2006): fase proactiva
(12 y 29 tiempo organizativo y acciones prepara-
torias), fase activa (32 tiempo organizativo: ac-
ciones durante la jornada) y fase postactiva (42
tiempo organizativo, acciones después de la jor-
nada).

2.3. Contexto de la intervencion

Los organizadores de la jornada de aven-
tura fueron el alumnado del ambito universitario,
participaron 60 alumnos/as de 42 curso de la
asignatura de actividades fisico-recreativas en la
naturaleza, del grado en educacién primaria de la
Universidad de Sevilla, y el profesor responsable
de dicha asignatura.

Respecto al centro educativo, participa-
ron todos los alumnos de educacion primaria del
CEIP Divino Salvador (Cortegana, Huelva), con dos
lineas y un total de 240 alumnos. Respecto al
profesorado, todos los tutores de los diferentes
cursos colaboraron en la jornada ayudando a la
organizacion de los equipos, al control de las acti-
vidades y en la reflexidon final. También participa-
ron el profesorado especialista y la direccion.
Ademas, se contd con la colaboracion del PAS,
conserjes y personal de limpieza.

98

La actividad se desarrollé en las instala-
ciones del colegio, utilizando tanto los espacios
exteriores como las propias clases (Figura 1). El
material empleado para las actividades fue mate-
rial que se disponia en el propio centro (espe-
cialmente del drea de educacion fisica), asi como
material reciclado y disfraces que se disponen
desde la universidad.

MAPA CEIP. DIVINO SALVADOR (CORTEGANA)

EL VALOR HUMANO DE LOS SUPERHEORES

PRIMARIA

RETOS
AGUA 146
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Figura 1. Mapa de los espacios del colegio
en el que se han desarrollado las actividades.

3. Descripcion de la experiencia

La jornada de aventura se desarrollé me-
diante la propuesta de un gran juego ambientado
en la tematica de los superhéroes, por lo que se
denomind “superhéroes en la eco escuela”. Los
estudiantes universitarios organizadores de la
actividad estuvieron disfrazados de superhéroes y
superheroinas, posibilitando la inmersiéon de los
nifios y ninas del centro educativo en un ambien-
te de fantasia de superhéroes. El objetivo de la
actividad para los alumnos del centro educativo
fue conseguir desarrollar sus superpoderes me-
diante una serie de “retos de entrenamiento”
que iban a realizar en grupo, durante esa jornada,
con la ayuda de los superhéroes y superheroinas
venidas desde la universidad. Los estudiantes del
colegio participaron en 24 grupos heterogéneos
de 10-12 personas, formado por nifios y nifas de
todos los cursos impartidos en el colegio (desde
primero de primaria a sexto de primaria).

3.1. Fases de la jornada de aventura

El desarrollo del gran juego se estructuré
en tres fases (Tabla 1):
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* Fase 1) Bienvenida a la actividad y dis-
tribucion en grupos. Los alumnos del colegio
salieron de sus aulas a las 11:30 y se les realizd
una recepcién en la pista polideportiva por parte
de todos los alumnos universitarios (superhéroes
lazarillos, retos y organizacién). A continuacion,
cada superhéroe lazarillo fue confeccionando su
equipo de superhéroes y superheroinas de alum-
nos del colegio, agrupando a los nifios/as por el
numero que tenian asignado previamente por el
profesor tutor (es decir, el equipo 1 estuvo for-
mado por los nifios/as de las diferentes clases
que tenian asignado el ndmero 1). Una vez el
equipo estaba formado, el superhéroe lazarillo
les daba la bienvenida a la actividad, se los lleva-
ba hasta el primer reto a realizar, les ponia un
distintivo con el nimero de su equipo (brazalete
con forma de estrella) y se les invitaba a desarro-
llar el superhéroe o superheroina que llevaban en
su interior (cada alumno debia pensar y escribir
en la estrella su nombre de superhéroe o super-
heroina, asi como una capacidad y una debilidad).
Los nifios/as de cada grupo presentaron a sus
companferos el superhéroe o superheroina que
habian creado y comenzaban a afrontar el primer
reto (Figura 2).

Figura 2. Imagen de los alumnos universita-
rios justo antes de la presentacion.

* Fase 2) Retos de aventura. Cada grupo
de nifios/as realizé6 una secuencia de 8 retos
preestablecidos por la organizacidon (2 retos de
cada dimensidn), desde las 12:00 de la manana
hasta las 13:20 horas. Cada actividad tuvo una
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duracion de unos 10 minutos, en la que se incluyd
el desplazamiento a la siguiente actividad. Cada
vez que un grupo superaba un reto, el superhé-
roe lazarillo les daba un superpoder (escrito en
una tarjeta), que debian guardar para la fase final
del juego. Los retos disefiados estuvieron agru-
pados en cuatro dimensiones (relacionadas con el
Proyecto Eco escuela) (Figura 3):

¢ Entorno fisico y humano: retos cooperati-
vos, en los que es necesario el trabajo en
equipo para conseguir el objetivo.

¢ Energia: retos relacionados con actividades
en la naturaleza, como la escalada y orienta-
cion.

e Materiales, residuos y reciclaje: retos de
punteria y precision con materiales recicla-
dos (bolos, dianas, etc.).

e Agua: retos basados en juegos de mesa mo-
dificados, que promovieran la comunicacién
y creatividad.

* Fase 3) Reflexion final. A las 13:30 ho-
ras aproximadamente, se realizd6 una reflexién
final uniendo dos grupos de alumnos por aula.
Tanto los superhéroes lazarillos, como los profe-
sores tutores del centro educativo, guiaron la
reflexidn sobre la actividad en dos momentos:

¢ Problema mundial: se les planted un pro-
blema mundial ambiental (el cambio climati-
co, la deforestacion, la pérdida de la biodi-
versidad, etc.), para que planteasen una so-
lucion utilizando los superpoderes consegui-
dos en la fase de retos. A continuacion, un
portavoz de cada grupo expuso la solucién
planteada e iniciaron un debate sobre la
problematica y la responsabilidad que tene-
mos en ella.

¢ Transferencia al centro educativo: a partir
de la lectura del cuento titulado “el caracol
superhéroe”, se realizara una pequeiia refle-
xion sobre cudles son las capacidades que
tenemos cada uno de nosotros y como po-
demos contribuir a mejorar nuestro entorno.
Para ello, cada alumno escribié en un papel
como quiere contribuir a mejorar su centro y
pegando dicho papel en un mural final (Figu-
ra4).
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Tabla 1. Fases organizativas de la actividad, descripcion y espacios de accién.

Presentacion de la actividad / Horario: de 11:30 a 12 horas
distribucién en grupos Distribucion de los alumnos en grupos y orga-
nizacién de los mismos por retos asignados.

Pista polideportiva
Horario: de 12 a 13:20 horas

Todos los centros
educativos

Retos/actividades fisico-

. . Realizacion de retos, con secuencia preesta-
deportlvas-recreatlvas

blecida, con una duracioén de 10 minutos por
actividad.

Horario: de 13:30 a 14 horas

Reflexion final Pista polideportiva

Solucion problema mundial
Transferencia centro educativo

Reto entorno fisico y humano. Reto de energia.

Reto material, residuos y reciclaje. Reto de agua.

Figura 3. Ejemplo de los diferentes tipos de retos disefiados en la jornada.

Tabla 2. Relacion de retos agrupados en las cuatro dimensiones del Proyecto Eco escuela.

Estudiante 1 1 Laisla Estudiante 14 1 Tirachinas
Estudiante 2 2 Salida cueva Estudiante 15 2 Empuja huevos
Estudiante 3 3 Pitagoras Estudiante 16 3 Feria de punteria
Estudiante 4 4 La tela de arafia Estudiante 17 4 Embotellados: bolos con estilo
Estudiante 5 5 El balén imposible Estudiante 18 5 La diana andante
Estudiante 6 6 Transporta como puedas Estudiante 19 6 La botella saltarina
ESTUDIANTES RETO NOMBRE RETO ESTUDIANTES RETO NOMBRE RETO
Estudiante 7 1 Boulder pared Estudiante 20 1 Speed Cups
Estudiante 8 2 Equilibrios imposibles Estudiante 21 2 Dixit
Estudiante 9 3 Batalle de equilibrios Estudiante 22 3 Dobble
Estudiante 10 4 Caza del fiu Estudiante 23 4 Ubongo
Estudiante 11y 12 5 Pentagono Estudiante 24 5 La danza del huevo
Estudiante 13 6 Escalada en red Estudiante 25 6 Ikonikus
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3.2. Funciones de los alumnos universitarios

Los alumnos universitarios intervinieron
asumiendo tres roles diferentes en la organiza-
cién de la jornada:

* Superhéroes lazarillos: 24 alumnos/as uni-
versitarios (uno por cada grupo de escola-
res), participaron como lazarillos, sirviendo
de superhéroe de referencia para cada gru-
po de nifios/as de primaria. Realizaron la
presentacion de la actividad, acompafiaron
al grupo asignado a los diferentes retos y
guiaron la reflexién final.

» Superhéroes retos: 24 alumnos/as universi-
tarios (uno por cada reto, excepto en el reto
6 de energia), participaron como dinamiza-
dores de los retos. Cada alumno responsa-
ble de un reto tuvo que disefiarlo previa-
mente, montarlo y presentar/dinamizar el
reto para cada grupo de nifios/as de prima-
ria que les tocd realizar dicha actividad, y
desmontarlo posteriormente (Tabla 2).

Figura 4. Mural de reflexion de los nifios y
nifias del colegio.

e Superhéroes de organizacién: 12 alum-
nos/as universitarios participacion en dife-
rentes acciones organizativas que fueron ne-
cesarias realizar durante la jornada, como: el
montaje y desmontaje de los retos, ayudar a
la formacién de los equipos de nifio/as de
primaria, colaborar en necesidades logisticos
durante la actividad, ayudar a la seguridad
general, colaborar con la fase de reflexion fi-
nal.
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4. Conclusiones y aportaciones
importantes

La jornada de aventura descrita, ha per-
mitido que el alumnado universitario aprendiera
desde su propia experiencia, a organizar un gran
juego para nifos y nifias de educacién primaria
de un centro educativo; siendo las actividades
fisicas en el medio natural y el Proyecto Eco es-
cuela los ejes de accion.

Han sido capaces de entender los diferen-
tes tiempos organizativos y acciones asociadas,
los distintos roles necesarios para que funciona-
se, la necesidad de establecer una buena comu-
nicacién, la asuncion de responsabilidad, etc.

Sin duda el mayor aprendizaje se ha de-
bido gracias a la interaccién directa con los nifios
y nifias del colegio, que les ha permitido darse
cuenta de la importancia de la actitud del docen-
te, de la motivacién que despierta la incorpora-
cion de un hilo conductor a una actividad, de la
necesidad de realizar una reflexion final, etc.

El trabajo en equipo y la asuncién de res-
ponsabilidades por parte del alumnado universi-
tario han sido los retos mas dificiles de conseguir
por el profesor.
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