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Este programa educativo he sido disefiado para su desarrollo dentro de las instalaciones de los
centros educativos que asi lo demanden. Las actividades que lo componen han sido disefiadas
para los distintos niveles educativos que contempla la Ley Orgdnica 2/2006 de Educacion, y

también la Ley orgdnica 8/2013 para la mejora educativa ( LOMCE).

Asi mismo, tanto los contenidos como objetivos de cada nivel estdn sujetos a las Especificaciones,

Principios Generales y Disposiciones que establecen las siguientes drdenes:

-Orden de 5 de agosto de 2008, por la que se desarrolla el Curriculo correspondiente a la Educacion

Infantil en Andalucia.

- Orden de 17 de marzo de 2015, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a la

Educacion Primaria en Andalucia.

- Orden de 14 de julio de 2016, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a la
Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia, se requlan
determinados aspectos de la atencién a la diversidad y se establece la ordenacion de la

evaluacién del proceso de aprendizaje del alumnado.

De esta forma, Ciencia Divertida propone distintas actividades a desarrollar en:

Educacion
Secundaria

Educacion
Primaria

Educacion
Infantil

Universidades

Bachillerato

El equipo educativo estara dirigido por el/la Educador/a- Coordinadora del Programa y
estard compuesto por educadores/as medioambientales. Todas las actividades, se realicen de
forma conjunta o separadas por grupos naturales, han sido disefiadas para contar con un/a

educador/a por cada 25 participantes.

www.cienciadivertida.es
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ORGANIZACION DE GRUPOS Y HORARIOS

La organizacidn de visitas y la elaboracién de la agenda de trabajo se coordinaran desde Ciencia
Divertida con la aprobacidn de entidad organizadora y de acuerdo a las demandas y necesidades de
los centros educativos. Se realizaran las comunicaciones necesarias para ajustar el programa a las
especificaciones de cada centro, cerrando con anterioridad a la celebracion del evento el horario
detallado de su duracion, grupos y cursos a los que se dirigird el programa. Cada actividad va a
requerir unos espacios y unos materiales muy concretos de forma que una planificacion previa serd

la mejor garantia de eficiencia de nuestro equipo educativo.

El trabajo de planificacion permitird una rutina de trabajo en la que el equipo de educadores llega al
centro educativo a las 9.00h y concluye la actividad a las 14.00h. Dependiendo de los grupos con lo
que trabajemos serd mayor o menor el nimero de alumnos y alumnas receptores, que podré ser de
200 alumnos/dia aproximadamente. No obstante, se espaciardn las actividades sélo el tiempo
necesario para recoger y montar los materiales y escenarios de cada accién. El descanso coincidird

con el horario de recreo del centro y nivel educativo.
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Nuestros monitores desplegardn sus habilidades de dinamizacion, humor y teatralidad en todas las
actividades que dirijan con el fin de combinar la diversién con el aprendizaje. No obstante, el trato a

los alumnos de edades més avanzadas serd menos cémico y infantil pero no por ello mds aburrido.

Tras los primeros contactos con los tutores y profesores responsables del grupo para el inicio de la
actividad, se le hace entrega de un breve cuestionario de evaluacién que se le recogerd al término

de la misma.

Todas las actividades se inician con una breve charla informativa de 10 a 15 min. de
duracidn. En la que se introducen los conceptos bésicos sobre los residuos y su reciclaje adaptados
siempre al nivel educativo del alumnado receptor. Para ello, se hace necesario mostrar imagenes
ilustrativas que acompaen el discurso, asi los educadores utilizardn enaras, paneles o video

proyector dependiendo del nivel y el equipamiento de las aulas donde se desarrolle la actividad.

www.cienciadivertida.es
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JETIVOS GENERALES

El proyecto que presenta Ciencia Divertida tendrd como tema central de sus contenidos:

El fomento de actitudes positivas y de colaboracion ciudadana en relacion con los Servicios
de Limpieza Piblica, el desarrollo de hdbitos de separacion en origen y reciclaje de los
residuos urbanos, la limpieza viaria, y en general el respeto al Medio Ambiente.

Asi, los objetivos generales que se establecen para todo el proyecto, tanto en el aspecto actitudinal

como educativo son los siguientes:

o Desarrollar hdbitos de separacion en origen y colaboracion en el reciclaje de los
residuos urbanos.

o Informaralos ciudadanos sobre laimportancia del reciclaje de los residuos
y surepercusion en el medio ambiente con especial relevancia:
o Informar a los ciudadanos sobre los distintos tipos de contenedores para
recogida selectiva de residuos y el uso correcto de los mismos.
= Aumentar la aportacién de envases ligeros en el contenedor
amarillo.
= Aumentar la aportacion de envase de carton y papel en el azul.

e Informar sobre la labor del reciclaje para intervenir en la minimizacion de los efectos
negativos de la contaminacién ambiental: “Reciclando ayudamos a reducir los

problemas de la contaminacion del aire”.

Movilizar a los ciudadanos a incrementar la aportacion mediante un
mensaje tangible: “Por cada 6 latas/6botellas que reciclas en el contenedor
amarillo contrarrestas la contaminacién de 10 minutos de un tubo de escape”, es
decir, poner de manifiesto la problematica de la contaminacién del aire en
nuestro pais (algo cada vez mds extendido), como elemento a preservar y a
contrarrestar gracias a la labor del reciclaje de envases ligeros en el contenedor
amarillo que tiene como objetivo incrementar las tasas de reciclaje entre los
ciudadanos.

Fomentar actitudes positivas y de colaboracion ciudadana en relacién con los

Servicios de Limpieza Publica, Limpieza Viaria y Recogida de Residuos, y especialmente

enrelacion con las principales conductas que afectan al desarrollo de los citados servicios,

entre otros los siguientes:

o
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Recogida de excrementos caninos y tratamiento de orina.

Uso adecuado de las papeleras. No depositar residuos en la via publica, no
depositar bolsas de basura en las papeleras, etc.

Uso adecuado de los contenedores. No depositar residuos a granel
(especialmente establecimientos comerciales de alimentacion, fruterias,
pescaderias, etc.), utilizar bolsas adecuadas, cerrar la tapa de los contenedores,
respetar el horario establecido para depositar los residuos, no dejar residuos
fuera de los contenedores, no abandonar muebles y enseres usados junto a los
contenedores, etc.
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En Ciencia Divertida® contamos con una amplia experiencia en el disefio, coordinacion y ejecucion
de programas educativos, siendo a su vez, la estructura organizativa con la que cuenta esta entidad,
garantia para una implementacion eficaz y exitosa de los mismos. El analisis de las caracteristicas de
los/as receptores/as, clientes, y contenidos a transmitir, permite disefiar minuciosamente médulos diddcticos
interactivos con el objetivo final de crear experiencias de aprendizaje significativo en nuestros

destinatarios.

La metodologia general en la que se apoyan cada uno de los talleres llevados a cabo desde Ciencia
Divertida® pretende proporcionar, a los/as participantes, una experiencia unica y enriquecedora con el
fin de incidir directamente en tres de las dimensiones fundamentales en el aprendizaje como serian el

afectivo, el procedimental y el cognitivo; este tiltimo no evaluable a corto plazo.

Todo ello lo haremos a través de la Diversion, la Experimentacion y la Interactividad en nuestras

actividades, basandonos en nuestra Metodologia propia.

www.cienciadivertida.es

« Aprendizaje

Diversion Abierto

« Libre eleccion de
los educandos

Experimentacion

« Conexion directa
con sus
motivaciones

Interactividad
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La Metodologia de Ciencia Divertida® se sustenta en tres pilares fundamentales como serian la

Dramatizacion, el Método Cientifico y otros recursos didacticos de apoyo.

OBSERVAR ‘ NUEVAS TECNOLOGIAS
DENSAR METODO FICHAS DIDRCTICAS
EXPERIMENTAR CIENTIFICO

RESOLVER

INTERPRETACION
ESCENOGRAFIA
GUION
PERSONRJES

www.cienciadivertida.es
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DESCRIPCION D

INFANTIL

ACTIVIDAD 1: LA MAGIA DE RECICLAR

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Acercamiento al concepto de reciclaje.

Concienciar sobre la importancia medio ambiental del mantenimiento, limpieza y
conservacion de nuestras calles.

- Fomentarla escucha activa y la observacion del entorno natural.

- Iniciar alos escolares en buenas prdcticas de reciclaje.

- ldentificar cada tipo de residuo con su correcto contenedor de depdsito.

- Valorarlalabor de las personas encargadas de la limpieza de nuestras calles.

- Reflexionar sobre laimportancia de no abandonar las defecaciones de los perros en la

via publica.

www.cienciadivertida.es
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METODOLOGIA: TEMPORALIZACION: 75 minutos
Desarrollo de un espectdculo teatralizado e interactivo mediante juegos y didlogos dramatizados
donde el espectador podrd construir una problematica relaciona con la suciedad y la basura de las

calles y la necesidad de separacidn de los residuos.

Todo ello permitird a los participantes considerar diferentes situaciones para la resolucién de dichos

problemas.

Através de un ambiente lidico, y a través del juego, se fomenta la capacidad de seleccionar residuos

y de reflexionar sobre los errores cometidos, para asi afianzar conceptos relacionados con el reciclaje.

MATERIALES:
- Estructuras decorativas.
- (Contenedores de reciclaje
- Materiales quimicos para experimentos
- Equipo de sonido
- Pistas de sonido

- Indumentaria actores/actrices

- Enmara125cmx 125 m

www.cienciadivertida.es
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DESCRIPCION ACTIVIDAD:
La Compaiia de Teatro CIENCIA DIVERTIDA se dirige al publico para proporcionarle una experiencia

educativa, cultural y divertida al mismo tiempo que realiza una funcién de divulgacién cientifica.

Por ello presentamos el espectaculo interactivo “La magia de reciclar”. Un espectaculo lleno de
sorpresas, diversion, canciones, chistes y juegos dirigido a escolares de Educacion infantil. Durante

75 minutos el publico asistente lo pasard fenomenal.

Luka Casuelta es una persona descuidada y poco comprometida con la limpieza de su ciudad, pero
bonachén y dispuesto a aprender de todos los enredos en los que se ve envuelto por su actitud
despreocupada. Serd el encargado de mostrar a nuestro publico situaciones divertidas y

participativas pero que a su vez no ayudan a conservar nuestro entorno limpio y cuidado.

Para ayudarlo encontraremos a su amiga Reciclope, una superheroina que lucha por consequir que
su ciudad, sea la ciudad més limpia y estd dispuesta a mostrar a todos la importancia de la

colaboracion ciudadana en esta labor utilizando juegos, canciones y experimentos.

Ayudaremos a Luka Casuelta con la participacién de nuestro pdblico, incluso le gastaremos alguna

broma a modo de escarmiento con ayuda de la ciencia. Realizaremos una reaccién quimica para crear

un residuo viscoso y desagradable para que nuestro amigo comprenda que no puede contaminar ni

ensuciar las calles.

Finalmente, a modo de despedida cantaremos y bailaremos juntos la cancion del reciclaje.

www.cienciadivertida.es
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1er CICLO PRIMARIA

TITULO: EL GRAN JUEGO DE LAS R. 6-7 aiios

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
- Quéson los residuos, identificar los diferentes tipos y su correcta separacion.
- Promover actitudes orientadas al consumo responsable.
- Incentivar la reduccién de residuos.

- Fomentar reflexion personal sobre nuestros propios habitos de reciclaje

METODOLOGIA:

Metodologia basada en el uso de nuevas herramientas TIC, como es la Realidad Aumentada,
mediante la cual, se logrard una mejor consecucién de los objetivos y un mayor grado de
aprovechamiento de la actividad. Se realizardn diferentes pruebas en las que ademds del uso de
tecnologias innovadoras, los alumnos fomentarén valores como la capacidad de eleccion, el
dinamismo, la competitividad,etc... La Realidad Aumentada en la ensefianza, proporciona
contextos de aprendizaje que fomentan la exploracién y el descubrimiento de informacién
conectada con el mundo real. Se trata de una nueva metodologia mucho més innovadora con la que

trabajar la temdtica dl reciclaje, y donde el alumno, puede participar de manera activa en este

proceso de ensefianza-aprendizaje dejando atrds la metodologia tradicional. En este caso, a través

de las tablets, se podrd enfocar una imagen, y verla en 3D o adquirir informacion sobre esta.

MATERIALES:
- Tableta digital programada con aplicaciones para la lectura de imdgenes e iconos.
- Petos colores.
- Sillas para sentarse si es necesario.
- Mantel

- Panel roller de 200cm x 200cm

TEMPORALIZACION: 120 minutos.

DESCRIPCION ACTIVIDAD:.

Todas las pruebas serdn de similar dificultad y estardn adaptadas curricularmente al ciclo educativo
que nos ocupa. Entre ellas encontraremos pruebas de ensamblaje, parejas opuestas, eleccion

de residuos, encestar residuos. . ., etc.

10
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El aula se transforma en un escenario de juego por equipos. Se forman 5 equipos, cada uno se
identifica con un color:

Amarillo- Envases

Azul-papel y cartdn

Verde-vidrio

Gris- orgdnica y resto

Naranja- Punto Limpio y limpieza Urbana.

(ada equipo deberd superar 6 pruebas, una conjuntay 5 por equipos.

El escenario serd el aula, cada equipo contard con su escenografia personalizada por colores. Asi cada
espacio/equipo consistird en dos mesas de clase cubiertas con un mantel de color, tras éstas,
colocaremos 5 sillas y tras ellas un panel (roller de 200cm x 200 cm). Se montardn 5 escenarios
iguales en el aula. Lo paneles serdn todos iguales y representardn diversos espacios de la vida
cotidiana muy directamente relacionados con la gestion de los residuos: Casa, tienda, calle, colegio,
punto limpio y parque. En los dibujos encontraremos detalles de “conductas correctas” y
“conductas incorrectas” o errores en la seleccion y clasificacion de residuos o uso de

contenedores, punto limpio y papeleras. Cada equipo recibe una tableta digital previamente
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programada por Ciencia Divertida con las aplicaciones que requiere la metodologia de

Realidad Aumentada para la lectura de imégenes e iconos.

(ada equipo se sittia en su espacio de color y se inicia el juego. Todos los equipos realizan una
primera prueba conjunta. Conforme la superen recibirdn una tarjeta con pistas con las que
tendrdn que encontrar en su panel unaimagen muy concreta (errores en el reciclaje). Localizada
la “pequefia imagen” y haciendo uso de sus tabletas, cada equipo “leerd” la imagen de forma que
la pantalla de su tablet les devolverd un cuadro de texto con “la palabra clave”, que deberdn
decir al oido del monitor. Si es la correcta éste les proporcionard una cajita de color. Dentro de ella
el equipo encontrard las instrucciones, materiales y (tiles necesarios para realizar la sequnda
prueba. Asi, los equipos irdn superando las pruebas, recibiendo tarjetas, leyendo imdgenes y dando

contrasefias hasta completar las 5 cajitas de color.

El equipo que antes complete las 5 pruebas, Y RESUELVA LA FRASE FINAL serd el que gane.

11
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A continuacién, se muestra tabla descriptiva, donde aparecen las puebas que ha de realizar cada
equipo, la imagen de Realidad aumentada asociacada, y las palabras clave para la formacién de la

Frase Final. También se incluyen objetivos especificos de cada una de las pruebas:

12
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Ter CICLO Prueba - Jueqo Imagen Realidad
PRIMARIA 9 Aumentada

Los participantes jugaran al juego de las parejas opuestas. Tendrdn 10 fichas que

representaran 5 casos de consumo responsable y 5 casos de consumos poco responsable; 1
(o Una balda de un hogar

botella rellenable - 10 botellas de agua de plastico; 1 bolsa de tela para comprar - 5 bolsas - .

‘s . L Ilenas de botellas de Reduccion de residuos y
de plésticos de super; 1 sandwiches - 3 rollos de papel de aluminio; 1 plato lleno de . . Entu

. . . . . . pldstico pequenas de consumo responsable

espaguetis - 3 platos de comida a medio terminar; 1vaso de cristal - 5 vasos de plastico. El a0ua
objetivo del juego es unir cada ficha de consumo responsable con su ficha opuesta de g
consumo poco responsable.

Palabra Clave Objetivo a promover

Dentro de la caja habra cinco bloques que representaran los cinco tipos de residuos. Los
participantes deberdn apilar los bloques para formar una torre de unos 120 cm de altura.
Para que la torre adquiera estabilidad, cada bloque tendrd un agujero por el que deberdn
pasar una cinta con las palabras: recicla, reutiliza y reduce; para unir todos los bloques. Al
finalizar los participantes habran conseguido crear una torre que en su parte frontal

formard laimagen de una calle limpia donde aparecerd el logo de Lipassam.

Cubo de basura de un
hogar lleno de distintos ~ por Habitos de reciclaje
tipos de residuos

TR
s
% %% o
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2° CICLO PRIMARIA

TITULO: EL GRAN JUEGO DELASR . 8-9 afios

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Desarrollo de habilidades cognitivas. Practica de procedimientos adquiridos.
Puesta en prdctica de los conocimientos previos sobre reciclaje.

Expresidn de la creatividad y la imaginacién.

Utilizacion de la [6gica para la resolucién de cuestiones clave.

METODOLOGIA:
Metodologia basada en el uso de nuevas herramientas TIC, como es la Realidad Aumentada,
mediante la cual, se alcanzard una mayor percepcion, interaccion y aprendizaje por parte

del alumnado .

La Realidad Aumentada en la ensefianza, proporciona contextos de aprendizaje que fomentan la
exploracién y el descubrimiento de informacion conectada con el mundo real. Se trata de una nueva
metodologia mucho mds innovadora con la que trabajar la temdtica del reciclaje, y donde el alumno,

puede participar de manera activa en este proceso de ensefianza-aprendizaje dejando atrds la

metodologia tradicional. En este caso, a través de las tablets, se podrd enfocar una imagen, y verla
en 3D o adquirir informacidn sobre esta. Por tanto, La metodologia empleada en la realizacion del

juego, serd la misma que en el ciclo anterior

MATERIALES:
- Tableta digital programada con aplicaciones para la lectura de imdgenes e iconos.
- Petos colores.

Sillas

Mantel

Panel roller de 200cm x 200cm

TEMPORALIZACION: 120 minutos.

DESCRIPCION ACTIVIDAD:
Estd formada por una serie de pruebas en las que el uso de [a Realidad Aumentada y Tablets
serdn las protagonistas. Su utilizacion aporta una capa tecnoldgica al juego que enriquece la

actividad y motiva, divierte e implica al alumnado. Todas las pruebas seran de similar dificultad y

14
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estaran adaptadas curricularmente al ciclo educativo que nos ocupa. Entre ellas encontraremos
pruebas de completar listas de residuos, Visualizacion excrementos y de residuos urbanos,
preguntas, casos practicos de aplicacion de las tres erres, clasificaciones, etc. El aula se
transforma en un escenario de juego por equipos. Se forman 5 equipos, cada uno se identifica con
un color:

- Amarillo- Envases

- Azul-papel y cartén

- Verde-vidrio

- (ris- orgdnicay resto

- Naranja- Punto Limpio y limpieza Urbana.

(ada equipo deberd superar 6 pruebas, una conjuntay 5 por equipos.

El escenario serd el aula, cada equipo contard con su escenografia personalizada por colores. Asi cada
espacio/equipo consistird en dos mesas de clase cubiertas con un mantel de color, tras éstas,
colocaremos 5 sillas y tras ellas un panel (roller de 200cm x 200 cm). Se montardn 5 escenarios
iguales en el aula. Lo paneles serdn todos iguales y representardn diversos espacios de la vida
cotidiana muy directamente relacionados con la gestion de los residuos: Casa, tienda, calle, colegio,

punto limpio y parque. En los dibujos encontraremos detalles de “conductas correctas” y

“conductas incorrectas” o errores en la seleccion y clasificacion de residuos o uso de
contenedores, punto limpio y papeleras. Cada equipo recibe una tableta digital previamente
programada por Ciencia Divertida con las aplicaciones que requiere la metodologia de

Realidad Aumentada para la lectura de imdgenes e iconos.

(ada equipo se sitta en su espacio de color y se inicia el juego. Todos los equipos realizan una
primera prueba conjunta. Conforme la superen recibirdn una tarjeta con pistas con las que
tendrdn que encontrar en su panel unaimagen muy concreta (errores en el reciclaje). Localizada
la “pequefia imagen” y haciendo uso de sus tabletas, cada equipo “leerd” la imagen de forma que
la pantalla de su tablet les devolverd un cuadro de texto con “la palabra clave”, que deberdn
decir al oido del monitor. Si es la correcta éste les proporcionard una cajita de color. Dentro de ella
el equipo encontrard las instrucciones, materiales y (tiles necesarios para realizar la sequnda
prueba. Asi, los equipos irdn superando las pruebas, recibiendo tarjetas, leyendo imdgenes y dando
contrasefias hasta completar las 5 cajitas de color. El equipo que antes complete las 5 pruebas, Y

RESUELVA LA FRASE FINAL serd el que gane.
A continuacion, se muestra tabla descriptiva, donde aparecen las puebas que ha de realizar cada

equipo, la imagen de Realidad aumentada asociacada, y las palabras clave para la formacién de la

Frase Final. También se incluyen objetivos especificos de cada una de las pruebas:

15
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A continuacién, se muestra tabla descriptiva, donde aparecen las puebas que ha de realizar cada
equipo, la imagen de Realidad aumentada asociacada, y las palabras clave para la formacién de la

Frase Final. También se incluyen objetivos especificos de cada una de las pruebas:

16
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2°CICLo Imagen Realidad

PRIMARIA Prueba - Juego Aumentada Palabra Clave  Objetivo a promover

Los participantes encontrardn en el interior de la caja una hoja de papel con 5 listas vacias,
con 3 items cada una. En el encabezado de cada lista estard el nombre de cada tipo de

. . . ) . colegio lleno los restos delas  cada .
residuos. Los participantes deberdn completar las listas con residuos que se pueden encontrar h residuos en la escuela
. meriendas o WAl
en el colegio. R

L 8
L B

n"
u

Dentro de la caja habrd 3 residuos de diferentes tipos. Los participantes deberdn proponer de
Etapa 4 cada residuo un modo de reducir su uso, de reutilizarlo en otro uso y en qué contenedor debe  Simbolo de las 3R Ensu Aprender las 3 R
ir.

)
oM
)

Papelera del patio de un o e
P P Separacion y clasificacion

17
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3er CICLO PRIMARIA

TITULO: EL GRAN JUEGO DE LAS R. 10-11 afios

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
- (Conocer basicamente el proceso de reciclaje de los envases
- Conocer los problemas ambientales que se generan con la produccién de residuos. .
- Potenciar modos précticos de reduccién y reutilizacion de objetos y materiales de desecho
( transformacién doméstica, donacion )

- Impacto positivo del reciclaje en la vida cotidiana, importancia de la reutilizacidn.

METODOLOGIA:
Metodologia basada en el uso de nuevas herramientas TIC, como es la Realidad Aumentada,
mediante la cual, se logrard una mejor consecucién de los objetivos y un mayor grado de

aprovechamiento de la actividad.

La Realidad Aumentada en la ensefianza, proporciona contextos de aprendizaje que fomentan la
exploracién y el descubrimiento de informacién conectada con el mundo real. Se trata de una nueva

metodologia mucho mds innovadora con la que trabajar la temdtica del reciclaje, y donde el alumno,

Programa Educativo Rethinking Lab — En tu Centro

puede participar de manera activa en este proceso de ensefianza-aprendizaje dejando atrds la
metodologia tradicional. En este caso, a través de las tablets, se podrd enfocar una imagen, y verla
en 3D o adquirir informacién sobre esta. Por tanto, La metodologia empleada en la realizacion del
juego, serd la misma que en el ciclo anterior.
MATERIALES:

- Tableta digital programada con aplicaciones para la lectura de imdgenes e iconos.

- Petos colores.

- Sillas

- Mantel

- Panelroller de 200cm x 200cm
TEMPORALIZACION: 120 minutos.
DESCRIPCION ACTIVIDAD:
Estd formada por una serie de pruebas en las que el uso de [a Realidad Aumentada y Tablets

serdn las protagonistas. Su utilizacion aporta una capa tecnoldgica al juego que enriquece la

actividad y motiva, divierte e implica al alumnado.
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Todas las pruebas seran de similar dificultad y estardn adaptadas curricularmente al ciclo educativo
que nos ocupa. Entre ellas encontraremos pruebas en las que deberd, ordenar el proceso del
reciclaje, cuantificar los beneficios del reciclaje, y en este sentido, dar a conocer la
campana actual de ecoembees “Recicla y Respira”- Aportar ideas innovadores sobre
reduccion y reutilizacion de residuos... El aula se transforma en un escenario de juego por
equipos. Se forman 5 equipos, cada uno se identifica con un color:

- Amarillo- Envases

- Azul-papel y cartén

- Verde-vidrio

- (Gris- orgdnicay resto

- Naranja- Punto Limpio y limpieza Urbana.

(ada equipo deberd superar 6 pruebas, una conjuntay 5 por equipos.

El escenario serd el aula, cada equipo contard con su escenografia personalizada por colores. Asi cada
espacio/equipo consistird en dos mesas de clase cubiertas con un mantel de color, tras éstas,
colocaremos 5 sillas y tras ellas un panel (roller de 200cm x 200 cm). Se montardn 5 escenarios

iguales en el aula. Lo paneles serdn todos iguales y representardn diversos espacios de la vida

cotidiana muy directamente relacionados con la gestion de los residuos: Casa, tienda, calle, colegio,
punto limpio y parque. En los dibujos encontraremos detalles de “conductas correctas” y
“conductas incorrectas” o errores en la seleccion y clasificacion de residuos o uso de
contenedores, punto limpio y papeleras. Cada equipo recibe una tableta digital previamente
programada por Ciencia Divertida con las aplicaciones que requiere la metodologia de

Realidad Aumentada para la lectura de imdgenes e iconos.

(ada equipo se sitda en su espacio de color y se inicia el juego. Todos los equipos realizan una
primera prueba conjunta. Conforme la superen recibirdn una tarjeta con pistas con las que
tendrdn que encontrar en su panel unaimagen muy concreta (errores en el reciclaje). Localizada
la “pequefia imagen” y haciendo uso de sus tabletas, cada equipo “leerd” la imagen de forma que
la pantalla de su tablet les devolverd un cuadro de texto con “la palabra clave”, que deberdn
decir al oido del monitor. Si es la correcta éste les proporcionard una cajita de color. Dentro de ella
el equipo encontrard las instrucciones, materiales y (tiles necesarios para realizar la sequnda
prueba. Asi, los equipos irdn superando las pruebas, recibiendo tarjetas, leyendo imdgenes y dando
contrasefias hasta completar las 5 cajitas de color. El equipo que antes complete las 5 pruebas, Y
RESUELVA LA FRASE FINAL serd el que gane.

19
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A continuacién, se muestra tabla descriptiva, donde aparecen las puebas que ha de realizar cada
equipo, la imagen de Realidad aumentada asociacada, y las palabras clave para la formacién de la

Frase Final. También se incluyen objetivos especificos de cada una de las pruebas:

20

www.cienciadivertida.es



6.C0 + b0 > GU 0,4 (O

Prueba - Juego

En la caja habrd una fichas que representardn las vifietas del proceso de
reciclaje y debajo los textos que las explican. Los participantes deberdn
ordenarlas en su orden correcto para conocer el proceso del reciclaje.

Los participantes encontraran dentro de la caja una calculadora, papel y
boligrafo. Con esos materiales y utilizando la formula 6 latas/botellas de
plastico recicladas equivalen a 10 minutos de un tubo de escape; deberén
calcular cudntos minutos de gases de un tubo de escape evitariamos a nuestro
medio ambiente si reciclaramos todas las latas/botellas que tienen en casa .
Para ello, la ficha facilitard todos los pasos a sequir,

La caja contendrd 3 residuos de diferentes tipos. Los participantes deberan
proponer de cada residuo un modo de reducir su uso, de reutilizarlo en otro uso
y en qué contenedor debe ir.

En la caja los participantes dispondran de 5 articulos que han sido reciclados y 5
fichas que representan qué se preserva con ese reciclado. Los participantes
deberdn descubrir e identificar qué materiales han sido reciclados para dar
como resultado esos elementos y qué se preserva con ellos.

Dentro de la caja habra un plstico de 3 x 3 metros que tendra dibujado el
entorno de un parque con cacas diseminadas por el disefio de la superficie. A su
vez en la superficie del plastico se colocardn excrementos animales artificiales.
El responsable de realizar la prueba se vendara los ojos y llevaré en sus manos
bolsas para la recogida de excrementos. Sus compaferos/as deberdn indicarle
por dénde debe andar para no pisar los excrementos y recogerlos de manera
correcta hasta llevarlos a un cubo de basura.

\

tu Centro

Imagen Realidad
Aumentada

(amidn de limpieza

Coche expulsando humos

Nifio bebiendo de una
cantimplora

Contenedor neumatico de
recogida de envases

Un perro orinando en la
clle
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Palabra Clave

Reduce

reutiliza

Recicla

Para cuidar

El medio ambiente

Objetivo a promover

Conocer el proceso de
reciclaje

Conocer los problemas
ambientales que generan
los residuos

Potenciar modos de
reducir y reutilizar
materiales de desecho

Conocer el impacto

positivo del reciclaje

Recogida de excrementos
animales

RGUA
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Ter CICLO SECUNDARIA

TITULO: OLIMPIADAS MEDIOAMBIENTALES

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

- Reforzar los beneficios de la separacién de residuos en origen.

- Fomentar la prevencion en la generacién de reisduos domésticos.

- Trasmitir mensajes claros y directos sobre el destino de cada uno de los residuos
domésticos.

METODOLOGIA:

La metodologia que se sequird en todas las pruebas serd de cardcter cooperativo. El aprendizaje
adquirido tras cada prueba servird para avanzar en la posesion de una serie de habilidades y
conocimientos mds complejos sobre el proceso de reciclaje. A través de los distintos recursos
diddcticos que se ponen de manifiesto en las pruebas, el alumno ird interiorizando conceptos y
habitos relacionados con el reciclaje en origen y, las consecuencias de la deposicion errénea de los
residuos. La participacion es libre, donde lo importante es poner de manifiesto los beneficios de la

cooperacion. Gana el equipo que menos tiempo haya tardado en superar las 5 pruebas.

MATERIALES:

- Mesa

- (ronémetros tematizados por colores
- Cubo central con residuos mezclados.
- Tablets

- Pizarrablanca

- Rotuladores

- Panel 200cm x 200cm

- (ubos de colores

- Bolasy residuos varios tipos

- 4 Alfombrillas

- Tarjetas con conceptos relacionados con el reciclaje
- Piscina central 1,50mx1,50m.

TEMPORALIZACION: 120 minutos.

www.cienciadivertida.es
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DESCRIPCION ACTIVIDAD
En cada etapa del juego encontraremos pruebas en las que deberdn: ordenar el proceso del
reciclaje, cuantificar los beneficios del reciclaje. Aportar ideas innovadoras sobre

reduccion y reutilizacion de residuos. ..

Asi, cada etapa consistird en 5 escenarios iguales. Lo paneles serdn todos iguales y representardn
diversos espacios de la vida cotidiana muy directamente relacionados con la gestién de los
residuos: Casa, tienda, calle, colegio, punto limpio y parque. En los dibujos encontraremos detalles
de “conductas correctas” y “conductas incorrectas” o errores en la seleccion y clasificacién de
residuos o uso de contenedores, punto limpio y papeleras. Cada equipo recibe una tableta digital
previamente programada por Ciencia Divertida con las aplicaciones que requiere Ia

metodologia de Realidad Aumentada para la lectura de imdgenes e iconos.

(ada equipo se sitda en un espacio y se inicia el juego. Todos los equipos realizan una primera
prueba conjunta. Conforme la superen recibirdn una tarjeta con pistas con las que tendrén que
encontrar en su panel unaimagen muy concreta (errores en el reciclaje). Localizada la “pequefia
imagen” y haciendo uso de sus tabletas, cada equipo “leerd” laimagen de forma que la pantalla
de su tablet les devolverd un cuadro de texto con “la palabra clave”, que deberdn decir al oido

del monitor. Si es la correcta éste les proporcionard una cajita de color. Dentro de ella el equipo

encontrard las instrucciones, materiales y utiles necesarios para realizar la sequnda prueba. Asi, los
equipos irdn superando las pruebas, recibiendo tarjetas, leyendo imdgenes y dando contrasefias

hasta completar las 5 cajitas de color.

El equipo que antes complete las 5 pruebas, Y RESUELVA LA FRASE FINAL serd el que gane.
A continuacidn, se muestrna las puebas que cada equipo ha de realizar con la imagen de Realidad

aumentada asociacada:

Prueba 1. En la caja habrd una fichas que representardn las vifietas del proceso de reciclaje y debajo
los textos que las explican. Los participantes deberdn ordenarlas en su orden correcto para conocer

el proceso del reciclaje. Imagen: Camidn de limpieza.

Prueba 2. Los participantes encontraran dentro de la caja una calculadora, papel y boligrafo. Con
esos materiales y utilizando la férmula 6 latas/botellas de plastico recicladas equivalen a 10 minutos
de un tubo de escape; deberdn calcular cudntos minutos de gases de un tubo de escape evitariamos
a nuestro medio ambiente si recicldramos todas las latas/botellas que tienen en casa . Para ello, la

ficha facilitaré todos los pasos a sequir. Imagen: Coche expulsando humos.
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Pruebas 3. La caja contendrd 3 residuos de diferentes tipos. Los participantes deberan proponer de
cada residuo un modo de reducir su uso, de reutilizarlo en otro uso y en qué contenedor debe ir.

Imagen: Nifio bebiendo de una cantimplora.

Prueba 4. En la caja los participantes dispondrdn de 5 articulos que han sido reciclados y 5 fichas
que representan qué se preserva con ese reciclado. Los participantes deberdn descubrir e identificar
qué materiales han sido reciclados para dar como resultado esos elementos y qué se preserva con

ellos. Imagen: Contenedor de recogida de envases.

Prueba 5. Dentro de la caja habrd un pldstico de 3 x 3 metros que tendrd dibujado el entorno de un
parque con cacas diseminadas por el disefio de la superficie. A su vez en la superficie del plastico se
colocardn excrementos animales artificiales. El responsable de realizar la prueba se vendard los ojos
y llevaré en sus manos bolsas para la recogida de excrementos. Sus compafieros/as deberan
indicarle por dénde debe andar para no pisar los excrementos y recogerlos de manera correcta hasta

Ilevarlos a un cubo de basura. Imagen: Un perro orinando en la calle.

www.cienciadivertida.es
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2° CICLO SECUNDARIA Y BACHILLERATO

ACTIVIDAD 1: OBSERVO, INVESTIGO, DEDUZCO.

TITULO: OBSERVO, INVESTIGO, DEDUZCO

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
- Sensibilizar y concienciar sobre la problemdtica ambiental de los residuos
- Toma de decisiones individuales y colectivas.

- (Conocer concepto de Economia circular

METODOLOGIA: Basada en una primera fase indagadora, de Observacidn y analisis de la tematica

ambiental con la que deben trabajar. Mediante el andlisis de conceptos y datos concretos.
TEMPORALIZACION: 45minutos.
DESCRIPCION ACTIVIDAD:

Se plantean cinco actividades diferentes relacionadas con la problemdtica de los residuos y

mostradas en formato Talk Show: Cantidad de residuos generados como en el caso de la botellonay

a_,p N >
’}; Programa Educativo Rethinking Lab — En tu Centro

agotamiento de recursos naturales. La Politica de las 3R y la Economia a Circular. Conceptos,

ejemplos, habitos sostenibles. La Separacion y Clasificacion de los residuos domésticos:
Contenedores y Puntos Limpios. Beneficios del reciclaje. Aplicaciones Industriales de los materiales

reciclados.

Se forman 5 equipos, cada equipo deberd preparar la exposicién de su actividad para el resto del
alumnado participante dando como resultado un Talk Show. Tendran 45 minutos para prepararlas
y el educador dirigird en todo momento a los participantes, ayudando tanto a nivel de contenidos
como en la escenificacién de su actividad. Todos los miembros del grupo colaborardn activamente
en la exposicion asumiendo los roles que entre todos hayan trabajado. Las actividades propuestas

serdn las siguientes para cada uno de los cinco equipos:

1. Debate: 6 participantes se prepararan con informacion sobre la botellona. La mitad
de éstos defenderdn una postura a favor y la otra mitad una postura en contra.

2. Entrevista: Los 5 participantes del equipo dispondran de cinco relatos sobre
vivencias de trabajadores de limpieza y deberdn exponerlos en la entrevista como
propios.

3. Exposicion formal: Los participantes del equipo contardn cada uno con una
diapositiva informativa de la botellona que deberdn exponer a sus compafieros.

4, Mondlogo recreado: El monitor/a que dirija el talk show realizard un mondlogo final

sobre la botellona en el que los participantes del equipo escenificaran sus
experiencias a través de expresion corporal.

25
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5. Final: Los participantes del equipo se repartirdn entre los alumnos que estan
participando como publico. Al finalizar el mondlogo anterior, se unirdn al discurso TEMPORALIZACION: 75 minutos
final del monitor/a en el que manifiesta que se va a unir al reciclaje.

ACTIVIDAD 2: PRESENTACION: LOS RESIDUOS Y EL MEDIO AMBIENTE: DESCRIPCION ACTIVIDAD:

Concluido el tiempo de preparacion, descrito en la actividad anterior, los cinco equipos se retinen en

TITULO: LOS RESIDUOS Y EL MEDIO AMBIENTE. el salén de actos o espacio de escenificacion del centro y junto al resto de sus compafieros que
participaran como piblico.

OBJETIVOS ESPECIFICOS: La actividad ird precedida por una presentacién introductoria del acto, por parte de uno de los

. . . educadores. Finalizada la presentacion se llama a los equipos por orden de exposicion.
- Fomentarla capacidad de generacién de nuevos contenidos por parte del alumno.

- Favorecer laimplicacion personal en el reciclaje

Asuncidn de habitos de vida sostenibles

Puesta en valor de la colaboracion ciudadana y la labor de la limpieza viaria

26
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UNIVERSIDAD

La educacidn, y en particular la educacién ambiental, vienen a ser herramientas fundamentales en
la generacion de una cultura respetuosa del medio ambiente. Es por ello que las no pueden, ni
deben, permanecer ajenas a la solucién de la problemdtica ambiental, a través de sus funciones

principales de docencia, investigacién y divulgacion del conocimiento.

Las universidades, en su calidad de centros de investigacién, de ensefianza y de formacién del
personal cualificado, deben dar cada vez mayor cabida a la investigacién sobre Educacién Ambiental
y la formacion de expertos en educacién formal y no formal. La Educacion en principios respetuosos
con el medioambiente y la interiorizacién de conceptos como la economia circular, son necesarios
para los estudiantes, puesto que la relacion que guardan entre si la naturaleza y la técnica, marcard

y determinard el desarrollo futuro de las sociedades .

Las universidades son instituciones cuyas actividades diarias tienen un impacto sobre el medio
ambiente. La generacion de residuos tanto peligrosos como no peligrosos, es consecuencia
intrinseca de la docencia, la investigacion y de las actividades auxiliares que se desarrollan en el

ambito de los campus universitarios.

Detectada la problemadtica, juegan un papel muy importante, el disefio de metodologias de recogida
selectiva y de gestion de residuos, asi como su implantacion y aceptacion por parte de todos los

miembros de la comunidad universitaria.

Programa de Conferencias

El programa de Conferencias que se expone a continuacién estard dirigido para toda la comunidad
universitaria, tanto para estudiantes, profesorado y personal de administracién y servicios. Cada una
de las conferencias se adaptard a los contenidos curriculares de los grados que lo demanden y

tendran una duracion minima de dos horas.
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Se desarrollaran 3 conferencias en una tinica jornada, considerandose tres actuaciones consecutivas
por jornada. Para su desarrollo, serd necesario disponer de un aula con conexién a internet,

ordenador y proyector.

= (onferencia 1: La gestion de residuos en la ciudad. Tendrd una duracién de 2 hy se

trataran los puntos que se relacionan a continuacion:

- Laproblemdtica de la generacién de residuos.
- Principios de la gestion de residuos.
- Larecogida de residuos en la ciudad.

- (Concienciacion y sensibilizacion ambiental.

= (onferencia 2: Economia circular. Duracion: 2 h. Se hard una presentacién con los

siguientes contenidos:

- Economia circular vs sistema lineal
- Filosofia “cradle to cradle”

- Downcydling/ Infrareciclaje vs Upcycling

- Estrategia espafola de economia circular.

- Debate

Conferencia 3: Taller de elaboracion de compost. Duracion: 2 h. Esta actividad
constard de 2 partes. En la primera parte, se hard una presentacion en el aula de 1 h de

duracidn, en la que se abordardn los siguientes aspectos.

- Definicién de compostaje.
- Factores que influyen en el proceso de compostaje.
- Elaboracién de compost.

- (aracteristicas de un buen compost.

Enlasegunda parte (1h), se elaborard un compost en un generador de compost. Para ello,
sera necesario disponer de una superficie de unos 4-5 m’ preferiblemente a la sombra,

restos vegetales y un punto de agua.

28
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EVALUACION Y CONTROL

La evaluacion y control de un proyecto son fundamentales para establecer y controlar los estandares de calidad y percibir en cada momento desviaciones de los mismos. En este sentido, establece junto con las

laboras y funciones de la persona responsable de la coordinacién del programa, una serie de documentos y/o informes que faciliten la transmisién de la informacion:

Evaluacion de la actividad

Tras la celebracién de cada una de las visitas la coordinadora de Ciencia Divertida® que supervise L ——y
Ubicacion de realizacion.

este programa elaborard un INFORME exhaustivo que permita al adjudicatario contar con
informacion precisa y concreta de lo acaecido en cada actividad. Fechay hora.

Punto de ubicacion del centro descrito y geoposicionado.
La entrega de dicho informe se realizard en formato digital por correo electrénico dentro de un plazo

de 3 dias laborables de la finalizacion de cada actividad. A través de un formulario online, cada Numero de Partlapantes.

coordinador/a cumplimentard en la web los datos relativos a cada visita. Nombre de los Monitores.

Observaciones.

Con este sistema online, implantamos las Nuevas Tecnologias en la optimizacién de las tareas a

desarrollar, obtenido una reduccién de los tiempos en la entrega de dichos informes. Fotografias de la actividad desarrollada.

(ada informe constard de los siguientes apartados:

29
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Coeordinacion

Para un correcto desarrollo del programa “Rethinking Lab — En tu centro”, Ciencia Divertida propone
la creacion de una figura de coordinacion que desempefie la laborar general de supervision y

control, asi como las funciones:

Organizacion de todas las actividades contempladas en el contrato, entre otras, la
preparacion, disefio y envio de documentacion a todos los centros educativos,
organismos, asociaciones, empresas, etc.

Gestion de los materiales a utilizar.

Funciones de Gestion del personal.

Mantener las oportunas relaciones de cooperacién y coordinacién entre la entidad
organizadora y la Direccion del proyecto de la que forman parte.

Visitas periddicas a los talleres y actividades.

Concertacion de las actividades y visitas.

Gestion de la agenda.

Se ocupardn de recepcidn de solicitudes de participacion en los talleres,
elaboracidn de listas de seleccidn, resolucion de contingencias que surjan en la
prestacion del servicio y demds actuaciones necesarias.

Supervisién de la asistencia de los/as usuario/as e informar de las mismas a los
responsables designados por la entidad organizadora.

Atencidn e informacion de las personas solicitantes de cada servicio.
Sequimiento del cumplimiento de los programas y temarios de las distintas
actividades.

Asistir a las reuniones de coordinacion de la empresa de la que forman parte con
la entidad organizadora.

Seguimiento del desarrollo de talleres.

Tratamiento automatizado de datos personales conforme a lo descrito en el pliego
de especificaciones técnicas y a lo dispuesto en la LOPD respetdndose, en todo
momento, la finalidad de esos datos recabados y demds normas de niveles de
seguridad contempladas en la LOPD, guarda, custodia y sigilo.

www.cienciadivertida.es
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RESUMEN EJECUTIVO

Objetivos del programa Publico al que se dirige

+ Fomentarla separacion selectiva en el hogar. « Grupos escolares de Infantil, Primaria, Secundaria y

« Hacer hincapie en el correcto uso del contenedor amarillo. Bachillerato.

- Relacionar el recilaje con una mejora de la calidad del aire. « Grupos de estudiantes de Universidad.

Actividades del programa Medios que se incorporan al programa

« Talleres sobre correcta separacién de residuos en el hogar. - Fungibles y no fungibles para el desarrollo de las actividades.

« Talk Show para abordar la problematica de la correcta « Medio de transporte para los materiales y el equipo.
separacion de residuos y suimpacto ambiental. - Herramientas y soportes de apoyo didactico.

- Conferencias en el entorno universitario sobre la economia . Atrezzoy vestuario especifico para las actividades.

circular y las 3R como medio de optimizacidn industrial.

Equipo de trabajo

- Un/a coordinador/a del programa.
- Educadores/as ambientales.

- Tabletsy App especifica.
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