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Articulo 3
A los efectos de |2 presente Ley, se entendera por:

Ambiente: Conjunio o sistema de elementos de naturaleza fisica, guimica, biologica o socio

ciltural_en constante dindmica por la accion humana o natural guiﬁgem_ndiciuna la existencia
de los seres humanos y demas organismes vivos, que in permaneniemanie €N un espacio

y tiempo determinado.

Educacién ambiental: Proceso continuo, interactivo e integrador, mediante el cual el ser humano
adquiere conocimienios y experiencias, los comprende y analiza, los intemazliza y los traduce en
comportamientos, valores y actitudes que lo preparen para participar protagonicamente en

la gestion del ambiente y el desarrollo sustentable.

EDUCACION AMBIENTAL
* .. Un proceso permanente en el que los individuos y la colectividad cobran conciencia de su
medio y adquieren los conocimientos, los valores, las competencias, la experiencia y la voluntad
capaces de hacerlos actuar, individual y colectivamente, para resolver los problemas actuales y
futuros del ambiente™ Conareso de Mosct (UNESCO/PNUMA, 1988)

“ _ Un proceso educativo, abierto y permanente, personal y colectivo, de orientacién tedrico —
practica, mediante el cual los individuos y la comunidad toman conciencia de su realidad fisico-
social y cultural, @ objeto de adquirir y transmitir valores, actitudes y aplitudes orientados a la
conservacion, defensa y mejoramiento del ambienie cuya finalidad es mejorar las condicicnes de
las generaciones actuales y futuras y lograr la transformacion del mundo® MARN, Fundambiente,
CESAP, 2000

Objetivos

Carta de Belgrado (UNESCO, 18735)

Conciencia: Ayudar a las.personas y a los grupos sociales a que adquieran mayor sensibilidad y
conciencia del ambiente y de los problemas conexos.

Conocimientos: Ayudar a las personas y a los grupos sociales a adquirir una comprension basica
del ambiente en su totalidad, de sus problemas y de presencia y funcién de la humanidad en el.
ﬁp‘d »Ayudar a las personas ¥ a los grupos sociales a a%irir valores sociales y un profundo
in er’éﬁr el ambianta_que les impulse a participar activame W proleccion y mejoramiento.
Aptitudes: Ayudar a las personas y a los grupes sociales a adquirir las aptitudes necesarias para
resolver problemas ambientales.

Capacidad de evaluacién: Ayudar a las personas y a los grupos sociales a evaluar las medidas y
los programas de educacion ambiental en funcion de los factores ecologicos, politicos,
aconbmicos, socizles, estéticos y educacionales. *

— ey



Participacion: Ayudar a las personas y a los grupos sociales a-que desamollen su sentido de
responsabilidad y & gue tomen consciencia de urgente necesidad de prestar- afencidn a los
problemas del ambiente, para asegurar que se adopten medidas adecuadas al respaecto

Ambitos de accién de la educacion ambiental
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! Informzi 1
Principios

Proceso continuo y permanente

Enfoque sistematico del ambiente

Enfogue interdisciplinario

o recnlusisn deorblomas - ——————— =
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clogia participativa

La evaluacién concebida como procese integral y de investigacion
Concepcion constructivita del aprendizaje

& & B8 & &

ESTRATEGIAS DE EDUCACION AMBIENTAL
JUEGO DE ROLES

Consiste, tal como dice su nombre, en desempefiar un determinado rol o personalidad concreta.
Cuando una persona “hace el rol de X" significa que esta realizando un papel gus normalmente no
hace consiste, en desempefiar un determinado rol o personalidad concreta.

Permite:
= Oportunidad de “actuar” en conflictos
* Procesar informacion acerca de problemas sociales
* Aprender 2 tomar el papel de olros
= Tomar decisiones

Factores:
1. El problema o situacion a ser resuelta
2. Las caracteristicas de los personajes
3. Losroles
4, El procedimienio del juego de roles

Disefic de la estrategia:

Paso 1. Selecciona un tdpico, un problema o situacion.

Paso 2. Disefia el Juego de roles, sin respuestas malas o buenas.

Paso-3. Disefia la estrategia que permita a los participantes investigar, planificar y trabajar
cooperatiifthggee: e

Paso 4. Prepara el ambiente para el debate.

Paso &. Prepara las pregunias de conclusion.

e — e



LAS HISTORIETAS

Las historietas, son historias en las gue predomina la accidn, contadas en una secuencia de
im&genes y con un repertorio de signos. Es un medio visual integrado por dos componentes o
sistemas due se necesitan mutuamente para sustentar la accion: el lenguaje v la imagen. (Baur,
1978) :

Cola (Delta)

= NS P TS MO || RO 105 2UEETES, i
Eéix TecTns PoR oEns || [k etioshies ML ROBS,
Sea TR GEMIE GRanBEl/ || MiMATA TE 1D GUE ES

\CSOTROS 57 METHD

Lad



|

Su utilidad didactica:

Conocer las expeciativas del grupo
Conocimizsnio sobre un tema especifico
Exprezar analisis u opiniones

Evaluar una actividad

== l E&aciﬁn: : 1 “ :
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Recortar ias vifietas para ser ordenadas en secuencia.

Ulilizar los globos en blanco para agregar informacidn

Disefiar tus propias historietas

Analizar las historietas en periodicos, pertinente con una situacién ambiental
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Déjame que te cuente ...

El cuento y/o relato corto es una narracion breve, oral o escrita, en la que se relata una historia
tanto real comao ficticia.

Camo desarrollar un Cuento:

1) COMIENZO/PRINCIPIO: Es la primera parte del cuento.

Cuando sucede la historia: Epoca o tiempo

Donde sucede la historia: lugares

Quién/quienes son los o las protagonistas y como son los personajes del cuento

i) NUDD
Es la parte mas imporianie del cuento, la mas significativa:
En ella se diferencian dos partes: L

Problema: Algo especial aparece o suceds
Acciones/sucesos: Distintas situaciones y hechos para solucionar el problema.

Se cusntan todas las situaciones, lios, enredos y sucesos de los personajes.
Cémo desarrollar un Cuento:

Iy FINAL — DESENLACE

Es la (iltima parte del cuento y también la mas corta. En ella debe terminar la historia.

Pueden escribirse:
CONCLUSION: El problema se soluciona
FINAL: Se vuelve a la normalidad o cotidianeidad

Existan muchas clases de final: feliz, triste, accidental, imprevisto, sorpresa, eic..

. !
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El ambiente es noticia

Es una herramienta para propiciar la cooperacion, la comunicacion, el liderazgo y el trabajo en
conjunte, desarrollando la creatividad y las habilidades gociales de los participantes.




Partes

Nombre — Titulo

Afo-Techa-N*

Slogan

Editorial

Mancheta — caricatura

Informacion de noticias. articulos de forfio, gpievista

Secciones: deporte, cientifica, clasificades, tenimientos y oiras
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Valor pedagogico

Desarrolle de habilidades de investigacion, de analisis, de sintesis y de juicio critico. Ademas
coadyuva a la comprensidn del entorno, propicia el trabajo en equipe, el liderazgo, las habilidades

. ———estéticas y el senlido de responsabilidad.

RELAX IMAGINATIV®
Cierra les gjeos...

Es una técnica de relajacion a través del pensamiento en imagenes acerca de un fendmeno,
proceso o tema de ensefianza gue se quiere recrear mediante la proyeccion e identificacion con el
mismo en la pantzlla de la mante.

Proceso:
= Relajacidn de los participantes.
« Armonizacidn integrada de palabra-imagen, conectando hemisferios derecho e izquierdo.
s Vivenciacion = travas de la fantasia de experizncias variadas de aprendizaje.
« |dentificarse con los fendmenos sociales, naturales o literarios para capfarlos vivamente,
aceptarios, rechazarlos o mejorarios. !

JUEG®S ECOLOGICES

Es una invitacién a aprender jugando y descubrir juntes lo divertido del mundo natural, enfocado en
un proceso de aprendizaje vivencial y significativo, cen el fin de reconocer, valorizar e interpretar la
naturaleza y fomeantar en los participantes conductas positivas hacia el ambiente.

Dentro del contexto de la Educacion Ambiental, los juegos representan una estrategia educativa
que revaloriza lo ladico y lo emotivo para lograr experiencias significativas de reconexion de las
personas con su ambiente. (Alvarez, A, 1987)

Caracteristicas del juego

» FEsunaherramienia de ensefianza

s Maneja estraiegias
Tiene reglas
Es voluntario, es una invitacion
No puede ser improvisado, debe probaj® = saber si funciona
El objetive del jusgo debe ser claro
Adaptade a la audiencia
Se desarrolla en un lugar determinado
Tiene relacion directa con el proceso crealive
= -
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Caracteristicas del-juego ecolégico
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El proceso de aprendizaje s vivencial

Posee un enfogue creativo

El juego y la diversion como recursos didacticos y ludicos

El guia es un facilitador

Las actividades estan centradas en los intereses de los padicipantes

Se enfatiza.ef;pu_iz_aje de aspecios significativos cvfes Y
Se fomenla el trabajo cooperative 1 ;
Se favorece la Integracion

Uso de la interpretacian como herramienta de transmision de mensajes
Proceso de sensibilizacidn hacia el ambiente

Se estimulz la confianza

Respeto hacia el ambiente

Creando y modificando juege

oottt il
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Planteamiento del objetive. Establezca el objetivo que desea cumplir

Contenido ecologico a tratar

Beterminacion de la audiencia ¢ Quignes participan?

N° de participantes. ; Cuantos participan? Ne es igual crear un juego para 25 nifios de &
afios que para todos los 4 grupos de 25 nifies de § afios (108 nifes)

Bisefio del juego:

* Descripcion del juego. Petermine las caracteristicas del juego: ¢los parficipantes van a
correr?, ;s una actividad plastica? ;es de caracter  reflexivo?

* Recursos: materniales, determinacion del lugar

* Instrucciones.

. Procesamiento de la aclividad - Evaluacion
_ @bservaciones: riesgos, limitaciones, ofras variantes del juego

Tips para facilitar un juege

Motive para jugar, N@ imponga los juegos

+e—_@rganice al grupo en un circulo
»e__jComience rapido!

Utilice un tono de voz alto.

Verifique la comprensién de las instrucciones.

Maneje un lenguaje adaptado a las edades de los participantes.

Alterne actividades de mucho movimiento con las mas tranguilas.

No deje la actividad en el aire.

Esté pendients de los periodos de atencién

Termine el juego cuando esté en su punto de atencidn y motivacion mas alto “climax del
juego”

(Modificado de; Material Didactico para la capacitacion del programa de Juegos Ecologicos.
Amigos de Juegos Ecoldgicas)

UE ES LA INTERPRETACI@N AMBIENTAL?

= el proceso de desarrollar el interés, el disfrute y la comprensién del visitanle por un area,
mediante la explicacién de sus caracleristicas y sus relaciones”.
(Ceuntryside Cemmisien, 1978)
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“Un proceso de comunicacion disefiado para revelar al pablico significados e interrelaciones de
nuestro patrimonio natural y cultural, a través de su participacion en experiencias de primera mano
con un objeto, artefacto paisaje o sitio”. (Bob Peart, 1377)

iDesde cuando existe [z IA?

- Nacin asociada a las funciones de disfrute pliblico en los Parques Nacionales de EEUU 4 finales
de! sigho. XIX

; -Llegda ;fkrte tina en los sesenta y setenia I
-En Véf;ezuéia'. rimer programa de 1A se cred para &f PN Canamlza

s

Principios de la IA

-
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Amenidad

Pertinente y relevante para el sujeto
Crrganizacion

Tematica

I ~CaraclEneloas de la Interpretacion Amblental e ————— s

recreativa

explicar mas que informar... la informacion como tal no es interpretacion
despertar |z curiosidad mas que satisfaceria. .

estimular al individuo a cambiar de achitud...

lenguaie sencillo...

La Interpretacion Ambiental es un arte que combina muchas artes para explicar el tema
presentado, en el que se hace uso de todos los sentidos...

La Interpretzacion Ambiental cr:-ntnbu = d:remamente a enriguecer lz visita a un lugar

\\
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Visual

Auditive

Kinestésico

MEDIOS '-NTERPRETATWDS

« Instalaciones
« Actividades
+ Matenales

;Cuales son los medios para hacer I1A?
instalaciones

Ceniros de Visitantes
Centros de |nformacion
Médulo de |nformacion

s Miradores

« Senderos de [nterpretacion

Senderos de i idacion
Son instalaciones Que siguen un recormdo preestabledﬁe en el gue se dgpece Una serie de
paradas en jas que se “interpretan” diversos recursos (glementos © procesos ghservables ¥
atractivos) gue &0 conjunto presentan un mensaje-tema relacionado con el conocimiento, 2
valoracion y |2 conservacion del espacio

-
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Actividades

Visitas guiadas

Visitas autoguiadas

Demostraciones

Dramalizaciones

Cuentos

Interpretacidn ambulanta

Chakias fgerantes 3 = afis s
Exhibiciones de alimentacién 3
Animacion

Visitas Guiadas

Son recorridos dirigidos por un guia intérprete que utiliza diferentes t&cnicas comunicacionales

para facilitar dicha informacion

Carteles
Carteleras
Follefos
Gufas
Fichas

PLANIFICACION INTERPRETATIVA

Conocimiento det lugar

Quién es el usuario: tipologlia, intereses,

expectativas y preconceplos

Identificar los principales conceptos o principios del tema a tratar.
Plantear objetivos operativos claros

Decidir, para cada objetivo, que se va a decir o hager

Disefio y validacion

Técnicas comunes para escribir textos interpretativos

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR
Instituto Pedagdgico de Caracas
Departamento de Bislogia y Quimica
Maestria en Educacion Ambiental — CICNAT

«Come podeis ver, la piedra del sol es inmensa:

mds de dos veces el tamarfio de dos hombres,

y terriblemente pesada : el peso de frescientos veinte hombres juntos.
La ofra piedra era més o menos igual.

Fueron traidas aqul & fravés de sendas escabro

y hasta por donde no habia senderos.

Fueron desiizadas sobre rodillos de troncos,

moviéndos®icW¥cio sobre varaderas . & e
y transportados en grandes balsas a través de los rios.

Pensad sdlo en el trabajo, los huesos rotos y en la cantidad de hombres
qgue cayeron muertos cuando ya no pudieron jalar mas

o soportar los latigos de los capalaces gue fos fustigabany 5 ,
- {(Fragmanic de El Azteca de Gazi Jeanings)
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Este material resume las técnicas mas comunes utilizadas por los guias intérpretes y educadores
ambientales para elaborar textos interpretatives, textos que permiten llevar a su plblico destinatario
un mensaje de una manera entretenida y efectiva.

La mayor parte de los ejamplos han sido recopilados de experiencias reales, ofros han sido
tomados de textos especializados y otros los hemos preparado especialmente para este matenal.

1. La pregunta o interregante I e g | e
La pregunta despierta dudas y curiosidad y permite indagar sobre el conocimiento gue ttiene' el
participante.

En |A se usan tres tipos de preguntas:

« De evocacion. Causan en el visitante el recuerdo de algo vivido o ‘slgo aprendido. Permite
conocer los conocimientos previos de los visitantes.

« A qué les recuerda la forma de esa hoja? »

T¢mﬂe¢uaamﬁﬂﬁﬁw;ﬁ@m%ﬂ%£p - — -
; = E : E : ——E
& ;Alguna vez te has lanzado por un tobogan?

. De interpretacion. Hacen que el visitante analice, compareé o razone situaciones vividas u
observadas sobre a base de sus conocimientos ¥ sxperencias.

¢ Por qué la arena del PN Archipiélago Los Rogues es fan blanca? »

i Para qué le sirve Ia cola al mono capuchino? =

£Qué diferencias notas enlre el Caiman de la Costa y el Caiman del Orinoco?

- T

Pe rete. Intentan causar en el visitante un desequilibrio en cuanio 2 lo que esia viviendo y su
experiencia, o intenia que aplique lo aprendido a situaciones nuevas.
« ¢ Te comerias una sopa de tortuga?. ;Por que?s
« ;Qué puedes hacer para evitar la extincion del manati? »
« ;Qué harias si te regalan una finca con 1000 Hectareas de bosque amazdnico? »
« ;Qué ocurriria en &l planeta s desapareciéramos los seres humanos?
2. Alentar a la participacion.
El intérprete {(medio o persona) estimula al pablico 2 que participe y se involucre en la
actividad. utilice los sentidos y hasta viaje con su imaginacion.
« Ahora cierren los ojos y traten de identificar la mayor cantidad de sonidos y olores de este
bosque »
« Toca la piel de serpiente, ;€5 babosa o seca ?

3. Relevancia al visitante.

Las ideas y principios de conservacion son transmitidos mejor si pueden ser gjemplificados con
hechos familiares al pablico. Los mejores comunicadores siempre tratan de vincular sus ideas 2 las
vidas de sus audiencias.

« Cada vez que gbrimos la llave de nuestra casa, un Parque Nacional ha estado trabajando
para nosotros »

4. Comparaciones : similes y analogias

Compare caracteristicas (forma, tamafio, color, funcién, entre etres) de des ebjetes @ preceses,
und de los cuales debe ser conocido por el visitanie.

« Este arbol es tan alto como un Mu'“-ie seis pisoss o e
« Los delfines pueden nadar tan rapido como &l ferry» :

& Fl pescador teje sus redes como lo hace |z arafa tejedorax

En algunos casos =2 guiere comparar las funciones de dos objetos diferentes. En tal caso
hablamos de una analogia. F

« Las espinas del erizo lo ayudan a protegerse tanto como las espinas al cactus»

« El proceso de fotosintesis s como el de una fabrica de azlcary

19




« El manglar actia como una planta desalinizadoras
« Las raices del mangle nagro actian igual que un snorkeling»

5. Provocacion.

Cornsiste en obligar al visitante a que refiexione ante una situacion y persuadirlo a que dé sus
propias conclusiones ante problemas de consenvacion. ;
« Un cartel «ePase y vea al animal mas psligroso de [a lierraw. Al cruzar la entrada, el visitante

consigue un espejo donde l.»a sﬂmgen » : [

6. Personificacion. 1 i

Concédale cualidades humanas a las cosas inanimadas.

« ¢ Qué diria este arbol si pudiera hablar? »

& ¢ Qué crees tu que opinan las hormigas de los humanos? »
Nota: No sugiera que los animales y las planias realmente piensan y se cemportan como
humanos.

- - Moy A R e
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8. Uso de metaforas

Describa algo con una frase o palabra que cominmente se usa para describir otra cosa muy
diferente

« Fl color de la crguidea seduce al insecto »

« La fotosintesis es una fébrica dentro de la hoja »

« El Parque Nacionzl Guatopo da de beber a Caracas »

« El hormiguero €5 una ciudad muy activa »

« La sal era el ore bianco en la época de la colonias

9. Vincule los hechos cientificos con la historia humana

« Entretejer informacion acerca de las plantas en una historia de como los indigenas usan o
usaban determinadas plantas en su dieta, arte o religion ».

10. Alteracion de las dimensiones tiempo y tamafio °
Estimule |2 imaginacion de la audiencia con aclividades comao:

« Cerremos los ojos & imaginemos que regresamos trescientos afios atras, volvamos a la época de
la colonia »

« Ahora preparense, vamos a reducir nuestro tamaiio treinta veces »

11. Adivinanzas

Son enigmas que describen hechos, fendémenos u abjetos para entretenerse al al descifrarios.
Algunos pueden presentar contenidos que despierten la curiosidad y presenten informacion en
forma-amena e interesanie,

« Nacl hace tres mil afios,
un chino fue mi padre,

y aunque soy muy vigjita
a Europa llegué tarde

Me llevaron los cruzados #® e w =
entre guerras y mil viafes

cuando me vieron en la corte

pensaron ¢para gué sirve? jqué hace?

Pues bien, déjenme contages: i
5 me-hubieran conecido

11




Coldén habria llegado iarde,
pues los fenicios y vikingos
habrian llegado anies

Los ingleses me persccionaron

iy vaya que si me usaron...!

De no ser por mis consejos

no habrian llegado lejos l

Sin embargo aun soy dtil 1 g
Jjunto con radios y radares

va sea en barco o en avidn

pilotas o capifanes

Mi aguja apunta al norle
504 e selva o 523 en mares

Sl e e a1 e -
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;Quien soy?. j¥a lu lo sabes! »

12. Narraciones breves o cuentos

Es considerada una estrategia integradora que capta faciimente la atencidn del visitante. Por
extrafio que parezca, s& ha demostrado que las historias de misterio o aquelias relacionadas con
hechos histdricos viclentos json Ias que mas recusrdan los visitantes!!!

OTRAS ESTRATEGIAS:
Aungue no son t&cnicas para elaborar textos, estas estrategias pudieran ser recomendaciones
importantes a la hora de preparar su medio interpretativo:

Secuencias
Consiste en organizar la informacion o las actividades de manera que el participante pueda recrear
el proceso.

Ej 1 : Involucrar al visitante en el proceso de siembra, cosecha y recoleccion del cacao, hasta que
se praocesa como chocolate

Ej 2 : Una exhibicidn que consiste en una circunferencia dividida en los doce meses del afio donde
ge muestra en cada mes las flores, frutos, insectos u otro elemento natural caracteristico de la
Zona.

« Si una honmiga no puede cargar algo, las ofras la ayudaran.
Las obreras son fuertes. Cada una puede levantar un peso equivalents acincuenta veces el de su
propic cuerpo. jSi tuvieramos esa fuerza, podriamos levantar un automavil ! »

(Tomado de Citdades de hormigas de Arthur Dorros)
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