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Introduccion

El programa Peraj - Adopta a un Amigo es una iniciativa que se centra en crear un
ambiente propicio para el aprendizaje, basado en la interaccion, el juego y la
convivencia. Sus principales protagonistas son estudiantes universitarios que estan
cumpliendo con su servicio social y nifilos que cursan el quinto y sexto afo de
primaria. Tiene un enfoque interdisciplinario y bidireccional, donde tanto los
"amigos" (los nifios) como los "mentores" (los estudiantes universitarios) aprenden
mutuamente; su propdsito fundamental es contribuir al desarrollo de habilidades,
capacidades, confianza, adaptabilidad, observaciéon, percepcidén sensorial,
habilidades de comunicacion, asi como propiciar nuevas experiencias que
enriquezcan el proceso de aprendizaje, desde una perspectiva distinta a la
conocida, involucrando temas sociales y personales. Se realiza como una propuesta
“‘educativa” de calidad y segura para todos y todas, mediante la participacion activa
de los universitarios, quienes disefian y lideran actividades y juegos que estimulan
la curiosidad de los nifios y enriquecen sus experiencias y perspectivas, siendo los
niRos quienes se apropian de estas actividades y juegos, brindando un aprendizaje
significativo y una mayor comprension, fomentando la retroalimentacion y la
autorreflexion.

Durante este ciclo se conté con dos grupos:

1. Lunes - jueves
2. Martes — viernes

Teniendo una sesion de mentores para revisar las situaciones, problematicas y
resolucion de dudas por las nuevas actividades.

Yo estuve trabajando con ambos grupos, asistiendo en las sesiones programadas
de mentores; dentro de las sesiones que se tenian con los grupos se encuentran
cartas de trabajo de actividades de la licenciatura en arquitectura, actividades de la
divisién de ciencias y artes para el disefio, cartas multidisciplinarias, cartas amigos-
mentores y cartas de binomios (amigo-mentor). Estas cartas deben incluir juegos
los cuales tengan una intencidn relacionada al aprendizaje de la actividad a realizar,
asi como las actividades propuestas; por ello se busca que esto conlleve el interés
de los amigos y mentores, asi como la relacién a nuestras carreras. En lo personal,
nuestra generacion tuvo una pausa por el paro estudiantil iniciado el 10 de marzo,
regresando a actividades el 24 de mayo, generando desercion de algunos amigos
para este regreso, asi como poco tiempo de adaptacion para realizar las actividades
planeadas.

La eleccidén de este servicio social se baso en la necesidad de fortalecer el potencial
de crecimiento y desarrollo en el trabajo con nifios, enfocandose en el aprendizaje
mutuo y el respeto. El objetivo era proponer y compartir experiencias relacionadas
con actividades ludicas y creativas para abordar desafios académicos y sociales; se
desarrollaron habilidades importantes como la comunicacion, la adaptabilidad y el
trabajo en equipo, lo que enriquecid la comprension cultural y cientifica, asi como la
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capacidad para colaborar con diferentes personas. Pienso que la arquitectura debe
adaptarse a las necesidades de las personas, en lugar de que las personas se
adapten a la arquitectura.

Este reporte presenta un resumen de las cartas y evidencias de mi participacion
durante el tiempo activo de esta generacion.

Objetivos

e GENERAL

Integrar los conocimientos y habilidades adquiridos en la carrera de arquitectura
para disefiar y ejecutar actividades que promuevan un entorno educativo, dinamico,
creativo, enriquecedor y funcional en el programa de servicio social "Peraj: Adopta
un Amigo", contribuyendo al desarrollo integral de los nifios y fortaleciendo la
comunidad.

e ESsPECiFIcOS

— Planificar actividades participativas que integren conceptos arquitectonicos,
como la construccion de maquetas y la experimentacion con distintos materiales,
para fomentar la participacion activa de los nifios y su comprension practica de
conceptos abstractos.

— Promover la sostenibilidad a través de proyectos con materiales reciclados y
técnicas bioclimaticas. que favorezcan a un disefio paraa tener una buena
comodidad y funcionalidad.

— Estimular la creatividad mediante desafios que fomenten soluciones originales.

— Promover habilidades de comunicacion y trabajo en equipo mientras se
enfrentan a desafios de diseno y/o construccion conjunta.

— Fomentar la autoexpresion permitiendo a los nifilos expresar sus ideas y
emociones a través del disefio y la creacion.

Actividades realizadas

En este periodo, se llevé a cabo una revision de la literatura relacionada con la
infancia, enfocandose en aspectos como la comunicacion, participacion, juego,
actividades ludicas, trabajo en equipo y creatividad en el desarrollo infantil. Se
combinaron enfoques arquitectonicos y educativos para fomentar estos aspectos en
los nifios. Ademas, de realizar sesiones para conocer los intereses y gustos tanto
de los amigos (nifios) como de los mentores (estudiantes universitarios) para
disenar actividades acordes a sus preferencias. La conceptualizacién y planificacion
de espacios se desarrollaron por medio actividades que utilizaban técnicas y
tecnologias creativas y visuales para capturar las ideas y habilidades de todos los



participantes, para la elaboracion de disefios abstractos, conceptuales vy
arquitectonicos que consideraban la flexibilidad y adaptacion de los espacios y
materiales para las sesiones. Cabe destacar que se exploraron diversos espacios
dentro de la universidad, como talleres y laboratorios, y asi, ampliar la visién de los
nifos y estimular sus sentidos. Al finalizar algunas sesiones, se recabaron las
opiniones de los amigos y mentores sobre las actividades realizadas como parte de
un proceso de retroalimentacion y evaluacidn para futuras mejoras en la
planificacion de actividades.

En la generacién 15 del programa Peraj, que se desarrollé de noviembre a julio del
periodo 2022-2023, participaron alrededor de 25 amigos y 25 mentores, incluyendo
estudiantes de servicio social, egresados y voluntarios de anteriores generaciones.
Los amigos eran alumnos de quinto y sexto aino de primaria, provenientes de la
Escuela Primaria Maria Epigmenia Arriaga Salgado y la Escuela Primaria Xavier
Villaurrutia. Existian dos grupos, uno los lunes y jueves, y otro los martes y viernes.
Lo que pude observar, es que las actividades mas populares involucraban juegos y
actividades fuera del aula Peraj, donde los nifios podian explorar nuevos lugares y
participar en actividades fisicas.

Inicialmente, hubo diferencias y malentendidos entre amigos y mentores, ya que
cada uno tenia sus propios intereses y perspectivas. Sin embargo, con el paso del
tiempo, se mejord la comunicacion y la relacién y los amigos comenzaron a ver Peraj
como un espacio donde podian ser ellos mismos y participar en actividades
divertidas y diferentes a la escuela. En el mes de marzo, el programa se detuvo
debido a un paro estudiantil, lo que generd preocupacion por perder el progreso
logrado en los primeros cuatro meses, pero a pesar de algunas deserciones, al
regresar del paro, los vinculos con los amigos que continuaron en el programa se
fortalecieron.

Durante mi participacidén en el programa realizamos diversas actividades, en mi caso
me toco planificar algunas donde la finalidad era compartir mis conocimientos y
experiencias de la carrera de arquitectura mediante actividades ludicas en las que
utilizaran su creatividad, ingenio, adaptabilidad, experiencias e innovacion para
resolver los problemas, ejercicios o actividades que se les planteaban. Algunas de
estas actividades son:

e GRUPAL

» Multidisciplinar
1. Carta multidisciplinaria — director por un dia
(ver “llustracion 1” en ANEXO.)

El objetivo de esta sesion es desarrollar habilidades comunicativas, potenciando la
imaginacion y la creatividad por medio de la creacion de personajes (titeres) que
intervengan en una historia de diversos géneros.

I.  Actividad: creacién del guion



Tras una rifa de géneros de obras de teatro (Tragedia, Comedia, Drama, Horror,
Tragicomedia) por equipos, se les pedira a los amigos y mentores crear una obra
de teatro corta con el género que les tocé.

[I.  Actividad: creacion de marionetas

Para esta actividad deberan sentarse de forma intercalada (nifio-mentor) para que
la entrega de material a cada uno, para hacer sus titeres de forma libre, siguiendo
la tematica de su guion. (ver “llustracion 2: Actividad 2: Creacién de marionetas”
en ANEXO.)

[ll.  Actividad: creacién del fondo y escenografia de la obra

Al terminar el guion, por equipo, amigos y mentores contaran con 20 minutos para
realizar la escenografia de su historia y pegarla en el papel que las mentoras
encargadas les daran.

IV. Actividad: creacion de la obra

Cada equipo contara con 10 minutos para presentar su obra frente al grupo
abordando los temas que propusieron. (ver “llustracion 2: Actividad 2: Creacion de
marionetas” en ANEXO.)

V. Actividad: reflexiones

Al finalizar, se escucharan las opiniones del grupo respecto a como se la pasaron
en la sesion y que les parecieron en desarrollo de las obras de sus compafieros.

» Divisional
1. Carta descriptiva divisional CyAD

(ver “llustracion 4: Carta descriptiva divisional CyAD” en ANEXO.)

El objetivo de esta sesion es conocer conceptos de disefo relacionados en nuestro
dia a dia, generando estructuras resistentes con propuestas de construccion
divertidas, aprender sobre el disefio a través del juego.

I.  Actividad: realizaciéon de estructuras

Realizaremos estructuras dividiendo el salén en 4 equipos o 5, dependiendo el
numero de asistentes a la sesién. Cada equipo debera pensar como podrian hacer
una estructura que sea resistente. Después con spaghetti y Resistol blanco cada
uno de los equipos tendra que realizar dicha estructura que debera soportar
diferentes pesos. Al finalizar daremos paso a la siguiente actividad mientras las
estructuras secan. (ver “llustracion 5 y 6: Actividad 1: Realizacion de estructuras” en
ANEXO.)

Il.  Actividad: juego de preguntas

Luego fuera del aula, nos dividiremos en dos equipos. Después, se colocara una
porteria improvisada, donde iremos haciendo preguntas a cada participante de los
equipos, si la pregunta es acertada, el participante tendra oportunidad de tirar un
penal, si la pelota entra, el equipo obtendra un punto, si falla, continuaremos con el
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equipo contrario. El juego terminara cuando alguno de los dos equipos haya anotado
10 puntos.

[ll.  Actividad: prueba de resistencia

Al término del juego regresaremos al saléon y cada equipo hara pruebas de
resistencia a su estructura, con distintos objetos, esperando que la mejor estructura
sea la que resista mas utilizando la menor cantidad de material.

» Especifico
1. Carta descriptiva Arquitectura

(ver “llustracion 7 Carta descriptiva arquitectura” en ANEXO.)

El objetivo de esta sesidn es que los amigos y mentores comprenderan la
Arquitectura desde la vision de construir y dar solucion con ayuda de una maqueta
volumétrica donde tendran la oportunidad de experimentar y conocer el juego de luz
natural en la Arquitectura.

I.  Actividad: presentacion de la carrera

En esta actividad se preguntara a amigos y mentores lo que entienden por
arquitectura y que hace a nivel esta carrera, también preguntaremos que saben
sobre las fachadas y la orientacion de las casas (ver “llustracion 8 Actividad 1y 2:
Presentacion de la carrera y creacion tridimensional de su casa” en ANEXO.)

[I.  Actividad: creacion tridimensional de su casa

Esta actividad se realizara en parejas (mentor y amigo) a los cuales se les entregara
una de las plantillas y realizaran sobre los espacios en blanco sus fachadas,
agregando puertas y ventanas (con los plumines y colores segun sus gustos) esto
con el fin de conocer o visualizar los colores, iluminacién, areas verdes que quieran,
incluso cuantos niveles de pisos quieran agregar. Al finalizar el dibujo el mentor
expositor les entregara unas tijeras y pegamento blanco para recortar las plantillas
y posteriormente realizaran los dobleces que marca la plantilla y pegaran segun las
instrucciones que les dé el mentor expositor. (ver “llustracion 8 y 9: Actividad 1y 2:
Presentacion de la carrera y creacion tridimensional de su casa” en ANEXO.)

l1l.  Actividad: laboratorio heliodén

Aqui se les dara una pequefa introduccion de que es el helidion, el asoleamiento,
como funciona y la importancia de contar con este tipo de laboratorios en las
universidades. Después, pondran sus casas dentro del heliodon para simular a
trayectoria del sol para el estudio del asoleamiento (Le Corbusier, 1923). (ver
“llustracion 10: Actividad 3: Laboratorio heliodon” en ANEXO.)

» Carta amigos - mentores
1. Sesidén de nifos y mentores: Peraj robética

(ver “llustracion 11: Carta amigos mentores: Peraj robdtica” en ANEXO.)



El objetivo de esta sesion es aprender conceptos basicos de programacion a través
del juego, fomentando la creatividad y promoviendo el trabajo en equipo.

I.  Actividad: Juego — que no se te caiga el pollo

El juego consta de ponernos todos en circulos y pasarnos un pollo de juguete uno
a otro usando cualquier parte de su cuerpo, excepto manos, brazos y sus bocas,
esto para ir incluyendo a todos lo que vayan llegando.

Il.  Actividad: Formar binomios

Se hara una fila de mentores y otra de amigos y en el orden que queden se formaran
binomios conformados por un nifio y un mentor. Una vez conformados los binomios,
se dara a las parejas la instruccion de elegir quién sera el “personaje” y quién el
“‘jugador” que va a dictar los comandos. (ver “llustracién 12 Actividad 2, 3 y 4: Crear
binomios, Programar al personaje y Decorar la bandera del equipo” en ANEXO.)

lll.  Actividad: Programar para crear el personaje

Se daran instrucciones para que cada binomio pueda programar a sus personajes
y realizar sus actividades a partir de lo que llamaremos comandos los cuales seran
creados individualmente por cada binomio, para su creacion deberan guiarse del
mando/control que las mentoras a cargo de la actividad les daran. Se deberan
realizar 2 hojas iguales por binomio la cual tenga los comandos creados. Ya con los
comandos programados, los jugadores de los binomios iran dando instrucciones a
los personajes para irse personalizando con disfraces lindos y accesorios divertidos
que habra en el aula. Esto con el objetivo de simular la creacion de un avatar con
skin personalizada en un videojuego. (ver “llustracion 12 Actividad 2, 3 y 4: Crear
binomios, Programar al personaje y Decorar la bandera del equipo” en ANEXO.)

IV.  Actividad: Decorar la bandera del equipo

Considerando las parejas previamente establecidas, las coordinadoras de la
actividad los acomodaran de modo que queden conformados unicamente dos
equipos. Una vez integrados los nuevos equipos, a cada uno se le asignara un
espacio para poder hacer su bandera, se le dara a cada agrupacion un papel Kraft,
10 hojas de diferentes colores, plumones, varios botecitos de resistol y tijeras.
Posteriormente, se les indicara que por equipo se pongan de acuerdo para crear
una bandera con un escudo que represente a su equipo. Al terminar de realizar la
bandera, deberan pegarla en la orilla de la mesa. (ver “llustracién 12 Actividad 2, 3
y 4: Crear binomios, Programar al personaje y Decorar la bandera del equipo” en
ANEXO.)

V. Actividad: Robar la bandera

Cada equipo debera realizar estrategias, para que decidan qué parte del equipo se
encargara de cuidar su bandera mientras la otra parte de se encarga de robar la del
equipo contrario. Cada equipo decidira la estrategia para proteger su bandera y
capturar la del equipo contrario de manera que en cada equipo existan maximo 3
personas que cuiden y el resto que vaya a capturar. Si los intentos por robar la



bandera no resultan, si lo consideran adecuado los equipos podran llegar a un
tratado de paz si ambos estan de acuerdo.

VI. Actividad: Reflexiones finales

Al término de la actividad, se pedira a todos volver al salén para comentar como se
sintieron con la actividad y que pueda haber una retroalimentacion por parte del

grupo.
INDIVIDUAL

1. Video clausura Peraj

(ver “llustracién 13 Video de Clausura PERAJ GENERACION 15 (Elaboracion
propia)” en ANEXO.)

El objetivo del video de clausura del "Dia Peraj" es resaltar los logros, impacto y
experiencias vividas durante el evento, proporcionando un cierre significativo y
emocional para los participantes.

Se pone una serie de fotos tomadas durante sesiones pertenecientes al periodo
de Peraj generacion 15, Mediante un video en el que se expresan la aventura, la
creatividad, el juego, el trabajo en equipo, la convivencia y el aprendizaje. Al
finalizar se dan los agradecimientos y despedida por parte de los mentores.

Metas alcanzadas

Se realizaron las planeaciones por medio de las cartas de trabajo, buscando los
intereses y la relacion con los aprendizajes adquiridos durante la carrera para la
realizacion de distintas actividades utilizando distintos materiales, figuras, sentidos
e ideas.

Los objetivos planteados al inicio de este informe se cumplieron y materializaron de
manera exitosa durante el desarrollo de la generacion 15 del programa "Peraj:
Adopta un Amigo" perteneciente a la Universidad Auténoma Metropolitana
generando un impacto positivo en el desarrollo integral de los nifios y enriqueciendo
su experiencia educativa. La implementacion de estrategias de disefio y actividades
orientadas hacia la comunicacién, participacion, juego, actividades ludicas, trabajo
en equipo y creatividad ha generado un entorno en el que los nifios pueden florecer
y desarrollarse, consolidando la relevancia y efectividad de la intervencion
arquitectonica en este proyecto.

Resultados y conclusiones




La Dra. Berthalicia Bernal Miranda, docente de la Universidad Autonoma
Metropolitana en sus estudios sobre la relacion entre la arquitectura, el entorno
construido y el desarrollo de la infancia han proporcionado una base tedrica sélida
que respalda los resultados observados. Los nifios experimentaron mejoras en la
autoexpresion, la autoestima y las habilidades de comunicacion, lo que coincide con
la influencia del entorno en el bienestar emocional y social de los nifilos, como
menciona la autora en su investigacion. La integracién de principios de autores
como Peter Lippman y Loris Malaguzzi, quienes enfatizan la importancia de
espacios flexibles y estimulantes en la educacion infantil, enriquecen el enfoque
educativo del proyecto. El disefio participativo de espacios en el programa facilitan
la exploracidn, interaccion y expresion. Esto resalta la influencia de la arquitectura
en el desarrollo cognitivo, emocional y social de los nifios, mas alla de la
construccion fisica. En la formacién académica en relacién con arquitectura, el
programa Peraj reafirma la importancia de disefiar espacios educativos que
fomenten la creatividad y la participacion para el desarrollo integral de los nifios.

Personalmente, el programa Peraj representd un desafio para mi, ya que
inicialmente esperaba que fuese un programa de regularizacion académica para
nifios de primaria, pero terminaron siendo actividades mas participativas, creativas
e interactivas. Con el paso del tiempo, gané confianza y estableci relaciones que
me ayudaron a adaptarme a esta nueva forma de trabajo y de aprendizaje. Me voy
de este programa con valiosas lecciones, siendo estos aprendizajes y experiencias
herramientas que me serviran en un futuro. En resumen, Peraj siempre ocupara un
lugar especial en mi corazon.

Recomendaciones

Desde mi punto de vista la unica recomendacion que tengo es el dialogar con las
autoridades de la universidad para generar espacios que promuevan y creen
actividades de exposicion de los trabajos de los nifios los cuales brindan beneficios
y oportunidades para su desarrollo personal, social y académico. Dentro de los
autores que hablan sobre ello son Howard Gardner, Lev Vygotsky, Elliot Eisner,
Reggio Emilia Approach, Alfie Kohn, asi como algunos otros. Pues en contexto,
resumiendo el trabajo y las aportaciones de estos autores es que este tipo de
actividades permite a los ninos compartir sus pensamientos, ideas y creatividad con
los demas, al ver las obras presentadas en un entorno publico, los nifios pueden
sentirse valorados y reconocidos por sus esfuerzos fortaleciendo el autoestima y
confianza en sus habilidades, aptitudes y fomentando una actitud positiva a lo que
hacen, pueden generar la busqueda de nuevas formas de abordar problemas y
presentar ideas, y en algunos casos sus trabajos o actividades pueden crear un
vinculo o relacion con los usuarios que se acerquen a las obras y al mismo tiempo
adquirir un sentido de pertenencia.
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https://additioapp.com/la-teoria-sociocultural-de-vygotsky-como-la-aplicamos-en-clase/#:~:text=Lev%20Vygotsky%20sosten%C3%ADa%20que%20los,de%20vida%20rutinario%20y%20familiar
https://additioapp.com/la-teoria-sociocultural-de-vygotsky-como-la-aplicamos-en-clase/#:~:text=Lev%20Vygotsky%20sosten%C3%ADa%20que%20los,de%20vida%20rutinario%20y%20familiar
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Carta descriptiva multidisciplinaria VB 425-5:00 Tijeras (Aula | CREACION DE MARIONETAS | Las mentoras
PERAJ) encargadas de la
Fecha: Jueves 2 de Marzo Pegamenio Segtadus de forma mlercaladg 5esion llegaran 20
Equipo: 2 (Aula PERAJ) (nifio-mentor) se les  dard | minulos antes del
Licenciaturas integradas: Arquitectura, Comunicacion y Psicologia Plumones (Aula | Malerial 3 cada uno, para | inicio de Ia sesion
I . i PERAJ) hacer sus fiteres de forma | para acomodar
Elaborada por: Alejandra Lardizabal, Janet Ortega, Femanda Carpio, Yatzon Hemandez Silican * libre, siguiendo la tematica de | mesas v sillas.
Pistola de Su guion. Ademas, montara
o . . silicon (Mentoras) el escenario 0
Titulo de la actividad: DIRECTOR FPOR UN DiA oo e Nmﬁ; Esta | m:{mdt se | oo oel toatio
Obijetivo de Ia actividad: Desarrolar nbildaces comunicatyas, Meploras) | e eutfioar g ofor | guifol.
potenciando la imaginacion y la creativica i gallineros (al final del pasilo
por medio de la creacion de personajes Siwﬁ::tssraales % | donde se encuentra el auia I;g:vn;reanrlluarﬁzs
(titeres) que intervengan en una historia de realizacion del peraj) amigos a su lado,
diversos géneros teatro(Mentoras) aligual que las
Mesas (Aula) mentoras a cargo
5.00-5:20 Rollo de papel CREACION DEL FONDO Y
Tiempo Materiales Descripcién de la sesién Observaciones Kraft (Aula ESCENOGRAFIADE LA
PERAJ) OBRA
4:00 -4:25 Hojas blancas | CREACION DEL GUIGN Equipo 1 Gises de i
(Aula PERAJ) ) ) colores (3 cajas) Al terminar el guion, por
Lapices (Aula | Tras una rifa de géneros de (pedira PERAJ) | 80UIDO, amigos y mentares
PERAJ) obras de tealro (Tragedia, Plumones (Aula | contaran con 20 minutos para
Plumas de Comedia, Drama, Horror, PERAJ) :;Iéz’far ‘fp?gfﬁé’?ﬂfp‘i‘i g:l
ihi Tragicomedia) por equipos, se Diurex (Aula
gSEcF:':ﬂ')(AUIa les %edira’ a Igspamiﬂgqosli‘"ﬂ RAJ) que \as}mgnﬂtgrghs encargadas
mentores crear una obra de Colores (Aula | 1es daran
teatro corta con el género que PE_?_AJJ ul
5 . jjeras (Aula
les tocd, Equipo 2 FERA)
Hojas de
colores (Aula
PERAJ)
Marionetas PRESENTACION DE LA Los tiempos son
Escenografia OBRA aproximades, no
! Sillas{Aula se contempla el
B PERAJ) En tiempos de 10 minutos, «cambio de elenco.
Mesas(Aula cada equipo pasara a
Eauino 2 RAJ) presentar su obra dentro del
aula.
550-6:00 REFLEXIONES Tanto nifios como
R mentores tendran
Para ir oe[rando la sesion se la oportunidad de
escucharan opiniones del opinar
grupo respecto a lo que les
parecio estos femas

llustracion 1 Carta multidisciplar - Director por un dia

En estas imdgenes se presentan las cartas con la descripcion de las actividades que se realizaron ese dia, asi como los materiales y el tiempo dado a cada
actividad.

b .

llustracion 2 Actividad 2: Creacion de marionetas Ilustracion 3 Actividad 4: Creacion de la obra
En la ilustracion 2 se muestra el resultado final de una de las marionetas que uno de los amigos cred para la realizacion de su obra.

En la ilustracion 3 se muestra una de las tomas de una de las obras que realizaron los amigos y mentores con las marionetas que crearon.

» Divisional
Carta descriptiva divisional CyAD
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CARTA DESCRIPTIVA

divisién CyAD

Dia: jueves 23 junio de 2023

Asesor: Fernands, Jaque Jess Ale

Mombre de la actividad : Dissfio entre nosotros.

Objetivo general: Conocer conceptos de dissiio relacianades en nusstro dia a disl

Objetivos particulares: Generar estructuras jus.

Descripcion de la actividad Tiempo Materiales i
Esperamos a todos los participantas de |3 24:00-4-10 Todos
‘sesion mientras nos incorporamos todes
plticaremas un memento con los 2migos pars
saber 5i 3 alguien l2 interasa participar en el
discurso de clausura

PRIMERA ACTIVIDAD

Realizaremos estructuras dividiendo el salén en | 4:10-5:00 | Spaghetti (mertores) | Todos Desarrollar |z creatividad y capacidad
4 equipos 0 5, dependiendo el nimera de de propuesta de los participantes.
asistentes a la sesidn .

Cada equipo deberd pensar cama pedrian hacer
unz estructura que sea resistente .

Después con spaghetti y Resistol blanco cada
una de los equipos tendré que rezlizar dicha
‘estructura que deberd soportar diferentas
pesos.

Al finalizar daremos paso a la siguiente
‘actividad mientras |as estructuras secan.

Objetivo

SEGUNDA ACTIVIDAD
Luega fusra del aula,nos dividiremos en dos 500530 | Pelata (aula) Tados ‘Aprender sabre disena Utilizande
equipos. Después, se colocara una porteriz Conos(aula) técnicas de juego

improvizada , donds iremos haciendo
preguntzs a cada participants de las equipos, si
la pregunta es acertada , el participante tendrd
oportunidad de tirar un penzl , <i 2 peloa entra
, &l equipa obtendrd un punto, si falla,
continuaremos con el equipa contrario.

El jusgo terminara cuando alguns de los dos
=quipos haya snotado 10 puntos.

TERCERA ACTIVIDAD

Al térming del juego rezressremos al salan y 5:30-5:55 | Estructuras Tados Ponera prusba nuestro trabsjo
cads equipo haré prushas de resistencia & su reslizado en equipo

estructura , con distintos objetos , esperando
que Iz mejor estructura sez |z que resists mas
utilizando I mencr cantidad de material

Al final platicarames con los compafieros de lo 5.05-6:00 Todos Dar un cierre 2 |a sesion esperando
‘que les parecid |a sesidn y si tienen comentarios ‘que todos estemos contentos
3l respecto de | actividad.

llustracion 4 Carta descriptiva divisional CyAD

En estas imdgenes se presentan las cartas con la descripcion de las actividades que se realizaron ese dia, asi como los materiales y el tiempo dado a cada
actividad.

Ilustracion 5 Actividad 1: Realizacion de estructuras Ilustracion 6 Actividad 1: Realizacion de estructuras

En la ilustracion5 y 6 se muestra la realizacion de sus puentes, como los amigos y mentores median, pegaban e ideaban como seria el disefio de sus puentes.

» Especifico
Carta descriptiva Arquitectura
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CARTA DESCRIPTIVA ARQUITECTURA

Casa abierta l iempo

Sesion: 06 diciembre 2022y 16 enero 2023. Arguitectura y Asolamisnto

Mentores de la actividads 06- Diciembre Francisc Vargas y Alejandra Lardizabal. 16 Enero Jessica Rosales y Alejandra Lardizabal

wra desde la visidn de construir y dar solucién con ayuda de una
ego de luz natural en a Arquitectura. CARTA DESCRIPTIVA ARQUITECTURA
Casa aberta al tiempa

Objetivo de la sesién: Los amigos y mentores comprenderén la Arqui
maquata valumétrics donde tendrin I3 oportunidad de exparimentar y con

Ubicacién: Aula Pers] y Lsboratorio de Arquitectura Heliodon. Mecanismo que nos muestra la posicién del sol segin hora, dia, estacié

Material: 25 hojas blancas que seran impresas con une lantile Se casa prototiss (¢l menior Io praporciansrs) dond posien reciseriar sus T T O i T e o o B Ol T A T
mures y fachadzs, colores (155 qua s tangan en Aulz), plumines (los que se t2ngan =n Aulz) I3picss (155 qus se tangan n Aulz], gomas (103 que e 25 minutos
s tengan =n Aula] y sacspuntas (10s qus s tengan en Auls) pegamento blanco (10s qus se tengan = Au o5 tengs e Auls)1S e Quees un Helioddn 455520
placas de unicel medidas S0<5 entor o proporcionard) 20 drboles (el mentor lo proporcionard) 15 arbustos (el mentor lo praparcionars) 6 CrmrETEEY

15 jardineras (el mentor Io proporcionars). 0 PN

Realizar la actividad con los equipos ya realizados y su maqueta volumétrica, asi ellos conocerén por medio de

Uegada del grupo y lista de asistencia: Se levanta lista de asistencia y en orden cada mentor y amigo se | 10 minutos e e e e e e ey e eI T e e e
I 200210 durante el dia y porque 2 veces es muy calurosa o fria segin Ia estacion del afio.
@ - Laboratoric o jardines: los amigos y mentores ya tendran conacimientos de sus casas realizadas y podran 15 minutos
Presentacion de la carrera: ot : : e , - : Pt
identificar la posicién del sol segin la orientacién que marcaron. Podrén dar solucién a sus casas si se 5:20-5:35

52 les preguntard 2 los amigos y mentores [0 que entienden por Arquitactura y se | 10 minutos

encontraron con alguna problemtica por medio del apoyo que se les daré con los elementos verdes (rboles,
2ndo segn sus respuestas) 4:10-4:20 lguna p P poyo q. (i

; : arbustos y jardineras)
*  Qué son las fachadas (es importante arientarlos para poder realizar Ia actividad). .
Regreso al aula: Ellos llevaran su magueta en manos 15 minutos
5:355'50
3¢ 1a actividad: La activh S o E— Aula peraj; una vez en el aula comentaremos su experiencia. 10 minutos
una de las plantillas y realizarén sobre los espacios en blanco sus fachadas, agregando puertas y ventanas (con | 20 minutos ® qué les parecio la actividad 5:50-6:00

& conocer estos temas,

1os plumanes y colores segiin sus gustos) esto con el fin de conocer o visualizar los calores, luminacién, dreas | 4:20-4:40
verdes que quieran, incluso cuantos niveles de pisos quieran agregar. Al finslizar el dibujo el mentor expasitor
les entregard unas tijeras y pegamento blanco para recortar las plantillas y posteriormente realizardn los
marca la plantilla y G las i iones que les dé el positor.
Camino al laboratorio donde se encuentra el heliodon: ir con su magueta volumétrica en mano. 15 minutos
440455

llustracion 7 Carta descriptiva arquitectura

En estas imdgenes se presentan las cartas con la descripcion de las actividades que se realizaron ese dia, asi como los materiales y el tiempo dado a cada
actividad.

Ilustracion 8 Actividad 1y 2: Presentacion de la carrera y creacion tridimensional de su casa Ilustracion 9 Actividad 2: Creacidn tridimensional de su casa

En la ilustracion 8 se muestra la realizacion de sus casas y el disefio de exteriores que cada uno pensaba, al mismo tiempo se les daba una pequefia platica e
introduccion sobre la arquitectura, la importancia del conocimiento de la bioclimdtica y del asoleamiento.

En la ilustracion 9 se muestra el resultado final de las creaciones tridimensionales de un binomio.

llustracion 10 Actividad 3: Laboratorio helioddn

En la ilustracion 10 se muestra la ejemplificacion del asoleamiento con las casas que los amigos crearon mientras se daba una explicacion de la importancia
del uso del asoleamiento.
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» Carta amigos - mentores

Sesidén de niflos y mentores: Peraj robética

Fecha: jueves 09 de febrero
Integrantes: x Josué * Alonso * Matias = Alejandra » Anette = Fernanda Carpio = Mariana Cervantes
Objetivo general: Aprender conceptos basicos de programacion a través del juego
Objetivos especificos:

- Fomentar su creatividad

Sesion de nifios y mentores
Peraj robstica

- Promover el trabajo en equipo

Tiempo Materiales Descripcion de la sesion Observaciones
4:00a4:10 | »Un pollo de wFormar binomios Aguellos que lleguen tarde se irdn
hule que llevara . integrando conforme vayan llegando,
Ale Se hard una fila de men(nresy ofra de am\g@s yenel seleccionandolos para que igualmente
orden que queden se formardn binomios conformados por | queden parejas conformadas por un amigo y
un nifio y un mentor. un mentor.
Una vez conformados los binomios, se dard a las parejas 12 | Esta actividad se realizard en el salén
instruccion de elegir quién sera el “personaje” y quien el
“jugador” que va a dictar los comandos
Mieniras los nifios van llegando y en lo que se forman las
parejas se ira realizando un juego en el cual se pasaran un
pollo de juguete uno a ofro usando cualquier parte de su
cuerpo, excepto manos, brazos y sus bocas, esto para ir
incluyendo a todos lo que vayan llegando y que no haya
tiempo muerio
4:10 3 5:00 | wAccesorios cool | vProgramar para crear el personaje Las mentoras encargadas de la actividad
para disfrazarse . llegaran antes para sacar mesas y colocar
(Se pedird la Se daran instrucciones para que cada binomio pueda los accesorios en cada una y también los
cooperacién de | Programar a sus personajes y realizar sus actividades a conos naranjas
Ixs mentores) partir de lo que llamaremos comandos los cuales seran
wMesas (peraj) | creados individuaimente por cada binomio, para su creacidn | El equipo encargado de la actividad va a
wControles deberan guiarse del mando/conirol que las mentoras a explicar antes en el salon usando el
(equipo) cargo de la actividad les darén pizarron, como hacer la creacion de los
wHojas blancas . - I comandos.
v lépices o Se deberan realizar 2 hojas iguales por binomio la cual ) ) i
colores o tenga los comandos creados. De_spues nos iremos al jardin, a rea]lzar la
plumones para actividad de creacién y programacion de
= - Ya con los comandos programados, los jugadores de los personajes
escribir (peral) | pinomios irdn dando instrucciones a los personajes para
¥Conos (peral) | jrsa personalizando con disfraces lindos y accesorios cool | NOTA-Es necesario estar dispuestos
que habré en el aula. Esto con el objetivo de simular la (mentores y amigos) a ser el personaje que
creacion de un avatar con skin persenalizada en un les asignen por toda la sesion, se pide
videojuego. cooperacion por parte de todos para que la
dindmica sea fluida
NOTA 2: Se solicita a los mentores que por
favor lleven accesorios, gorros, espadas,
disfraces, o con lo que cuentan en casa para
hacer las skins.
5:00a5:20 | v 1 metro de v Decorar la bandera del equipo Esta actividad también se realizard fuera
papel kraft, se
utilizara medio Considerando las parejas previamente establecidas, las Se colocard una mesa por equipo a lado de
metro para cada | coordinadoras de la actividad los acomodaran de modo gue | cada arbusto del jardin, los cuales delimitan
equipo. queden conformados Unicamente dos equipos. el espacio de juego e indican la base de
(peraj) cada equipo.
» Plumones Una vez integrades los nuevos equipos, a cada uno se le
(peraj y asignara un espacio para poder hacer su bandera, se le
mentoras) dara a cada agrupacion un papel Kraft, 10 hojas de
w» 20 hojas de diferentes colores, plumones, varios botecitos de resistol y
diferentes tijeras.
colores
(peraj) Posteriormente, se les indicara que por equipo se pongan
w Tijeras de acuerdo para crear una bandera con un escudo que
suficientes para represenie a su equipo
cada equipo,
(peraj) Al terminar de realizar Ia bandera, deberan pegarla en la
w Resistol orilla de la mesa
(peraj)
w» Diurex (peraj)
5:20a 5:50 - vRobar la bandera Esta actividad se realizara en el jardin
Cada equipo debera realizar estrategias, para que decidan | Reglas del juego:
qué parte del equipo se encargard de cuidar su bandera
mieniras la ofra parte de se encarga de robar la del equipo | wCada integrante del equipo se posicionard
contrario. del lado que le corresponde.
wDespués de dar la sefial para gue inicie la
Cada equipo decidird |a estrategia para proteger su “batalla” los integrantes destinados a robar
bandera y capturar la del equipo contrario de manera que |a bandera del equipo contrario tendran 15
en cada equipo existan maximo 3 personas que cuiden y el | segundos de tolerancia para empezar la
resto que vaya a capturar. Si los intentos por robar la estrategia del robo de la bandera
bandera no resultan, si lo consideran adecuado los equipos | Siuno de los integrantes de cada equipo
podran llegar a un tratado de paz si ambos estin de se encuentra en terreno adversario y es
acuerdo. tocado por el contrincante deberd colocarse
de inmediato detrds de la base del equipo
contrario (se vuelven rehenes) hasta que
una de las banderas sea robada.
wUna vez pisado el territorio contrario no
podran volver, amenos de que hayan
capturado la bandera del adversario
Nota: unicamente los persongjes son los
que pueden cuidar la bandera y robarla
Mientras que los jugadores serdn quisnes
controlen los movimientos de los personajes
a fravés de los comandos gue crearon.
5:50 a 6:00 - vReflexiones finales
Al término de |z actividad, se pedira a todos volver al salén
para comentar como se sintieron con la actividad y que
pueda haber una refroalimentacion por parte del grupo.

llustracion 11 Carta amigos mentores: Peraj robdtica
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En estas imdgenes se presentan las cartas con la descripcion de las actividades que se realizaron ese dia, asi como los materiales y el tiempo dado a cada
actividad.

llustracion 12 Actividad 2, 3 y 4: Crear binomios, Programar al personaje y Decorar la bandera del equipo

En la ilustracion 12 se muestra como mediante el trabajo en equipo amigos y mentores crearon el nombre y la bandera de su equipo para el juego, ademds
crearon la programacion de sus personajes pensando en que comando utilizarian para ganar la bandera del otro equipo como arriba, abajo, salta, agacha,
etc.

e INDIVIDUAL

50 xochimilco v

Ilustracion 13 Video de Clausura PERAJ GENERACION 15 (Elaboracion propia)

En la ilustracion 13 se muestra la portada del video de generacion, en este se incluyen las imdgenes tomadas durante todo el programa haciendo referencia
de los los logros, impacto y experiencias vividas en el que se expresa la aventura, la creatividad, el juego, el trabajo en equipo, la convivencia y el aprendizaje.
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