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3. GYMKANA
ANTROPOLOGICA

Se ha disefiado una
gymkana que consta de
diferentes actividades
para conocer el parque
Gulliver en relacion a
nuestro tema.
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3.6 Sopa de letras

GUNOS PROBLEMAS TEORICO
PRACTICOS DE ANTROPOLOGIA
DE LA EDUCACION

Se hace ia a dos

Relativismo:  todo  sistema  de
pensamiento que afirma que no existen
verdades universalmente vlidas y
que no se puede llegar a conocer con
certeza absoluta ninguna verdad.

Se relaciona con los viajes de Gulliver,
después de haber viajado tanto y haber
conocido tantas culturas, formas de
pensar y de actuar se da cuenta de que
ninguna  culura es la dnica y
verdadera, sino que existen muchas.

y relativismo cultural /

.

Relativismo cultural: demuestra el
pluralismo cultural y permite superar
las limitaciones etnocéntricas, esta nos
permite entender y respetar los
comportamientos y  valores de
aquellos que no comparten nuestra
cultura,

Gulliver aqui entiende y se da cuenta
de la pluralidad cultural que existe al
realizar todos los viajes y conocer a
los habitantes de cada lugar.
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1. INTRODUCCION

Tema 4: Los problemas tedricos practicos de
Antropologia de |a educacién

* Estudio antropolégico de un monumento
delaciudad de Valencia

* Se pretende conseguir una vinculacion
con e temario desarrollado durante la
materiaimpartida.

* Comenzamos a redizar la investigacion
en el parqueinfantil Gulliver.

* Se decidio poner en préctica el desarrollo
de una Gymkana para todos los publicos,
especialmente para nifios y nifias.

3.2 Horadeinterpretar

 Representacion de una escena con
indicaciones previas.
* Repartir roles preparados.
* Se pretende familiarizar a la persona
visitante con los conceptos:
© Aculturacion
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3.4 ;Cuénta memoria tienes?

* Existen dos tipos de fichas:
© Con la palabra/frase
caracteristica
© Imagen representativa
* Deben relacionar la
palabra/frase con la imagen que
corresponde
* Se trabajan los conceptos clave
como:
© Etnocentrismo, sus
vertientes y definiciones
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1.1. CONTEXTUALIZACION DEL MONUMENTO

* El parque Gulliver, inaugurado en 1990,
estd situado en el Tramo XII del Jardin
del Tiria de la ciudad de Valencia.

o Estd inspirado en la obra de Jonathan
Swift, “Los viajes de Gulliver”, escrita
en 1726.

* Otras referencias: parque de atracciones
que hace referencia a la historia de Los
viajes de Gulliver, situado en Jap6n,
concretamente bajo del monte Fuji.

3.2 Hora de interpretar:

ROL 1: Eres un liliputicnse
que trata de llevarse a Gulliver
hacia su casa. Debes estirar o
empujar a tu contrincante
hasta llevarlo a t terreno y,
una vez allf, le obligas a
sentarse y quedarse quieto.

3.4 ;Cuanta memoria tienes?

H-AE S ECA
ETNOCENTRISMO

DESPEDIDA DE LA
GYMKANA A LASPERSONAS
VISITANTES DEL PARQUE

ROL 2: Eres Gulliver, tratas
de imponerte sobre los
liliputienses que intentan
capturarte. Tienes que dejar
que te lleven a su terreno, sin
emplear mucha fuerza. Una
vez que te han capturado,
debes imitar lo que haga la
persona liliputiense.

o
Hasta aqui nuestras antropo-
pruebas Muchas gradés por

articipar en la Gymkanadel
Parque Gulliver.

Disfrutatu visita,
O jHasta prontot

3.2 Hora de interpretar:

ROL 1: Eres un o una
liliputiense que estd haciendo
sus tareas cuotidianas (puedes
cocinar, leer, correr, caminar,
limpiar, conversar, etc.)

3.1 CONCLUSION

* Creaci6n de un recurso atractivo para las personas que Y
visiten el monumento, especialmente para nifios y nifias.

 Se encuentra una estrecha relacion
entre el monumento y los conceptos
que se encuentran en el temario de
Antropologia de la Educaci6n.

 Es un monumento que resulta
conocido para todas las integrantes
del grupo.

 Se ha procurado disefiar esta
actividad de forma dindmica y
participativa.

Deculturacién

ROL 2: Eres Gulliver, debes
imitar lo que haga tu
compafiera 0 compaiiero.

* Satisfaccion personal de las integrantes del grupo.

* Favorecer la cc

ién de los
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de la asignatura.

* Ampliar conocimientos sobre la ciudad de Valencia y,

concretamente, del Parque Gulliver, su historia y entorno.

* Relacionar la vida diaria con la Antropologia de la

educacion.



