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INTRODUCCION

Si nos sentamos a reflexionar sobre el futuro, sobre lo que nos gustaria que fuera
nuestro pafs y como podriamos lograrlo, necesariamente llegariamos a Ia reflexion sobre su
situacion actual y encontrariamos evidentemente la necesidad de una verdadera Educacién, y
por una verdadera educacion entendemos aquel proceso que nos lleva a resultados efectivos,
para lo cual es necesario adecuarse tanto a las necesidades y caracteristicas del educador y
los educandos, como al nivel de los avances tecnoldgicos.

Por lo tanto, es necesario que se exploren cada vez mas opciones de ensefianza y que
se diversifiquen los métodos, para que los aprendizajes que se logren sean verdaderamente
efectivos y el vinculo que estos tengan con la productividad, sea cada vez mas solido.

Es muy frecuente escuchar quejas sobre las carencias de la educacion impartida en
nuestro pais, ya que en algunos campos de la ciencia y la es muy deficiente, pero
no nos podemos quedar en el nivel de la queja, es indispensable la puesta en accion de los
elementos que nos lleven a una verdadera educacion que contemple los puntos que aqui se
han expuesto.

Esto nos lleva a considerar la importancia de tomar en cuenta los avances educativos
que se logran en otros paises y entre ellos encontramos a los Museos Interactivos, que son

1rof

centros que facilitan un aprendizaje novedoso y el acercami ala 8

No podemos dejar pasar de largo las oportunidades de que nifios aprend
en un ambiente favorable y ponerles a.su alcance algunos de los recursos que les pueden

9

permitir aprendi i y que p conservar para el resto de sus vidas.




Un museo del nifio representa una de las formas vivenciales de ensefiar, en la que los
nifios pueden acercarse a los objetos del conocimiento, tocarlos y construir con ellos su
propio aprendizaje. De esta forma, tenemos en nuestro pais una excelente oportunidad de
ensefiar, aprender y aprender a aprender.

Desgraciadamente, muchos de nosotros no estamos preparados para tal maravilla, en
el poco tiempo que ha pasado después de la inauguracién de "Papalote Museo del Nifio®,
hemos podido observar como se le maltrata, como es confundido con un parque de
diversiones y peor atin, como las visitas escolares pierden sus objetivos convirtiéndose en un
paseo mds, cuando podrian representar una verdadera aventura por el conocimiento. Es
realmente una lastima, ver que s¢ desperdicie el enorme potencial que sus recursos ofrecen a
sus visitantes.

Sin embargo, todo esto puede ser comprensible, si se considera que es algo
desconocido para el piblico, que no se miden todos los alcances educativos que puede
llegar a tener, que sus recursos no son familiares para los docentes y que la mayoria de los
profesores no estan relacionados con esta forma de aprender, ni confian en ella,

Consideramos que en este punto, cabria reflexionar sobre la metodologia que hasta
ahora ha seguido la educacion. Es evidente que una innovacion tan grande representa una
contraposicion a la metodologia tradicional y dogmatica que general se sigue en
nuestras escuelas.

El aspecto sobre el cual pretendemos reflexionar en este trabajo, es la repercusion de
la filosofia de los museos interactivos sobre la metodologia de la educacién, en la posibilidad
del proceso educativo en las caracteristicas particulares del educando.

Desde este punto de vista, no puede ser posible, que después de tener contacto con
una forma tan innovadora del aprendizaje, se pretenda seguir ensefiando como antes, se
pretenda mantener la educacion tradicional, como Gnica forma de ensefianza.

El objetivo de este trabajo es p el mayor ng de el que pued,
permitir el que en verdad se aprovechen estos recursos, por esto, el cuerpo del trabajo se
desarrolla de la siguiente manera:




El primer capitulo, esta dedicado a expresar nuestro concepto de educacion, qué es
lo que entendemos por ella, como es que la podemos alcanzar, de qué medios nos podemos
valer, a quién va dirigida, por quién es impartida, etc. Todo esto, partiendo de la Pedagogia,
que es la ciencia que la estudia y.dando especial importancia al Proceso Ensefianza
Aprendizaje, que es el principal medio, para {levar a cabo Ja educacion.

Una vez que se explico qué es lo que demos por Ed i6n, en el segundo
capitulo describiremos a las personas a las que pretendemos educar, en este caso, los nifios
de la Tercera Infancia, los cuales son los principales usuarios de os muscos de este tipoy a
quienes va dirigido especialmente "Papalote Museo del Nifio".

Para poder llegar a una descripcion adecuada del nifio de esta edad, nos basaremos
en la Teoria del Desarrollo de Jean Piaget, estudiando cada una de las etapas por las cuales
pasa un niflo, para poder llegar a la Tercera Infancia o al periodo de las Operaciones
Concretas como €l lo describe.

Partiendo de nuestro concepto de educacion y teniendo el mayor nimero de
elementos que nos permitan conocer a nuestros educandos, en el tercer capitulo
explicaremos las caracteristicas de los museos interactivos y cémo es que estos elementos se
unen.

Describiremos todas aquellas actividades y todos aquellos recursos que los hacen ser
centros de educacion no formal, pero sobre todo, como es que se puede aprender cn ellos y
de ellos.

Nuestro trabajo concluye con la recapitulacién de algunas experiencias que nos han
permitido llegar a conocer estas instituciones y con la propuesta de algunas formas de
aprovechar sus recursos.

En este punto es importante aclarar, que no pretend llegar a Ia exhaustividad de
todos sus recursos, nuestro objetivo es darfos a conocer con el fin de que se desarrolle en
fos educadores la curiosidad por conocerlo y el deseo de aprovecharlo.



Consideramos que de nada serviria el dar a conocer todos los elementos del museo si
no logramos que surja la conciencia y el deseo de realizar en é| visitas verdaderamente
educativas y diddcticas, si no logramos despertar en los profesores que lo visitan, el interés
por explotar sus recursos, si estos después de conocerlas, siguen visitando el museo como
un parque de diversiones mas.

Esperamos sinceramente que lo que aqui se propone sea de utilidad, porque
consideramos una lastima que una idea tan genial y todo el trabajo que representa hacer un
museo de este tipo y mantencrlo en su optimo funcionamiento, sean desaprovechados
cuando pueden ser explotados en todo su potencial.

Nos importa en gran medida, reflexionar sobre el sentido educativo que pueden
tener este tipo de museos y la trascendencia que una visita puede implicar. Nos intercsa
lograr que cada visita sea mis fructifera, que mientras los nifios jueguen, verdaderamente
aprendan, buscamos que los profesores sepan c6mo orientar y aprovechar las visitas a un
museo interactivo. Nos interesa que en el Museo del Nifio, se Eduque.

Deseamos que ésta sea solo una de las primeras propuestas de estrategias para
aprovechar los recursos que tenemos tan cerca. Tenemos el firme deseo de que después de
este trabajo, sigan muchos otros, porque queda mucho por hecer, para que este tipo de
museos sean apreciados realmente desde ¢l punto de vista pedagégico.



CAPITULO L
- PEDAGOGIA: CIENCIA Y ARTE DE EDUCAR.

"YO Ol Y OLVIDE
YO VIY RECORDE
YO HICE Y APRENDI"

Para acercarnos a nuestro objeto de estudio, comenzaremos por definir la Pedagogia
y su objeto de estudio, la Educacion, con Ia finalidad de tener un acercamiento a los recursos
interactivos de un museo y a la forma en que se aprende con cllos para conseguir resultados
educativos.

Es importante partir de que la Educacion es el motor de la sociedad y sin ella seria
imposible lograr el progreso. Entendemos por progreso, todo cambio que nos lleve a
mejorar nuestra calidad de vida en cualquiera de sus aspectos, que nos lleve a ser mejores
seres humanos y nos ensefie a trabajar para el mejoramiento de nuestra sociedad.

Si ideramos que sin educacion no hay progreso, es de vital importancia que ésta
sca estudiada con la debida profundidad para que cada dia pueda ser mejorada y optimizada.
Por lo tanto, se debe estudiar también a [a Pedagogia que es la ciencia que se encarga de
analizar el hecho educativo.




1.1 Definicién de Pedagogia.

Consideramos a la Pedagogia como /a ciencia y el arte de educar.

Una ciencia es en el sentido estricto de la palabra, un conjunto sistematico de
conocimientos relativos al objeto de estudio. Supone la delimitacién de su propio campo de
trabajo, la utilizacion de métodos adecuados y la elaboracion de resultados expresados en
leyes!.

La mayoria de los autores coinciden en que la Pedagogia es una ciencia descriptiva e
historica, puesto que parte de su trabajo consiste en explicar lo que esta implicito en la
realidad educativa presente o pasada. En ella caben perfectamente tanto la investigacion de
las causas de los procesos educativos, como la sistematizacion de los conocimientos
adquiridos y la induccion para llegar a explicaciones generales.

Sin embargo, las investigaciones pedagdgicas persiguen una finalidad ulterior, que
consiste ¢n determinar como deben realizarse los fendmenos educativos?.

Es entonces, que la Pedagogia,combina ¢ la actitud especulativa con la
practica, y son ambas las que le permiten realizar con éxito su tarea partiendo def ser, Hegar

al deber ser y viceversa.

"La Pedagogia en su acepcion mas abstracta, trata de lo que es, de lo que debe ser y
de lo que se hace. Es pues, ciencia descriptiva, teoria normativa y realizacion practica™.

En cuanto a si la Pedagogia es un arte o no, existe una gran discrepancia entre los
diferentes autores; algunos de ellos afirman que no se debe confundir la Pedagogia con el
acto educativo y en este aspecto coincidimos con ellos. pero si nos atrevemos a definir la
Pedagogia como arte de educar, asumimos lo que sefiala René Hubert, al mencionar que la
educacion es una accion y como tal, aun cuando constituye el objeto de una técnica de
género particular, dicha técnica estd emparentada con todas las otras técnicas de la accién, y
més allé de la Pedagogia aplicada, estd el arte de la educacion que es la puesta en accién por
cada , de los conocimi la doctrina y las férmulas que le enseiia la Pedagogia.
En una forma especifica, Hubert reafirma lo anterior al concebir la Pedagogia como un

A4

! eft, PLANCHARD, Emile. La Pedagogia Contempordnea, p.2+
Z¢fr. GARCIA HOZ, Victor. Principios o Pedagogia Sistemética. p.39
3 PLANCHARD, gp.cit, p.26



edificio endonde cada piso corresponde respectivamente a la ciencia, la moral o Ia filosofia
practica, las técnicas y la creacion estética*.

El arte segin Emile Planchard, es en su acepcion mas amplia, la aplicacion de los
lizacion de una pcion determinada’. Coincidi con el al

[ alar
afirmar que la Pedagogia es un arte, ya que se propone utilizar numerosas nociones para
realizar mejor su tarea que es la educacion.

Ciencia practica y arte, son dos expresiones muy afines que se implican mutuamente,
ya que la existencia de una permite la de la otra. Por lo tanto, la Pedagogia puede ser

siempre considerada tanto ciencia como arte

Todo esto nos lleva a concluir que la educacion es una tarea eminentemente humana
que debe ser caracterizada en todo momento por la creatividad, lo cual le dara el sentido de

arte.

L1.1 Objeto de estudio de Ia Pedagogin.

La Pedagogia centra su estudio en la educacion, la estudia desde el ser hasta el deber
ser, buscando siempre los medios adecuados para que sea cada vez mejor, la Pedagogia
estudia el "Como se educa", es aqui donde presta especial atencion, por lo que
posteriormente estudiaremos este punto con la debida profundidad.

1.1.2 Ramas y campos de la Pedagogia.

Encontramos en la Pedagogia principal 3 tipos de prc 0 campos:
» aquellos que hacen referencia al sujeto de la educacidn, tanto al que educa, como al que
es educado, y en este aspecto nos movemos dentro de la "Ontologia Pedagégica". La

Pedagogia debe hacer referencia al hombre como ser individual y social, considerado en

4 ¢ft, HUBERT. René. Tralado de Pedagogia General, p.19
5 ¢ofy, PLANCHARD, op.cit. p.38



su misma esencia y también en las fases de su evolucion individual, en su realidad aciual
y concretat.

« aquellos que hacen referencia a los medios o recursos de los que se vale la Educacion
para conseguir sus fines, y todos cilos forman parte de la "Mesologia Pedagogica'.
Este punto responde siempre a la pregunta ;Como?, y siempre implica la investigacion
objetiva de los mejores medios para llegar al fin, asi como la puesta en practica de estos.
En este punto interviene la fijacion de estrategias y técnicas, las cuales se deberan basar
en el conocimiento previo del sujeto y del contenido.

« por dltimo tenemos aquellos que hacen referencia a los fines que persigue la Pedagogia,
lo que ésta quiere lograr a través de la Educacion y son estos a los que conocenios como
"Teleologia Pedagdgicn”. Para estudiar los fines, primero debemos referirnos a ellos tal
y como son concebidos, es decir, referirnos a los idcales educativos. Pero la realidad
opone a estos idcales ciertas limitaciones y cicrtas anomalias, por lo que habri que
inspirarse en un fin realizable, ain dentro de una orientacion hacia un ideal de naturaleza
incluso inaccesible?

Estos tres elementos o problemas de la Pedagogia se implican y complementan
mutuamente, sin embargo, debido a la diferencia de sus respectivas naturalezas, cada uno
requiere de una metodologia propia. Es decir, que aunque los tres conforman un conjunto,
para facilitar su estudio pueden ser tratados individualmente.

6 vid infra, capitulo 1.2.2
7PLANCHARD. op.it, p.45



1.2 La Educacién: perfecci
hombre,

y per del

1.2.1 Concepto de Educacion.

Para comprender la educacion, son muchos los aspectos que deben ser tomados en
cuenta.

En un primer momento, estudiaremos su significacion vulgar:

E$ en esta apreciacion, como dice Garcia Hoz, que nos encontramos con una
apreciacion superficial del fenémeno educativo.

La educacion es concebida como cualidad adquirida, gracias a la cual un hombre
adapta sus modales externos a determinados usos sociales. Se considera la educacién como
el resultado de la pulimentacion de formas superficiales de convivencia social®.

El concepto de educacion en su significado vulgar queda reducido a urbanidad y
cortesia, y es asi como mucha gente concibe este proceso, por lo que se vuelve
indi ble, si t s que la Educacion sea entendida con toda la riqueza y
pos:bllldades que encierra, que se den a conocer todos sus elementos y se le conciba como el
proceso del perfecci iento continuo y per del hombre.
que la
como un influjo externo, dejando de lado todo el trabajo realizado por el educando el cual es

o ble en cual

¥ P 1

En esta definicion se ra ad d ion es concebida ani

proceso educativo.

Sin embargo, por mas limitadas que sean las concepciones nos permiten irnos
adentrando en todo lo que comprende la educacion, por lo que a continuacion analizaremos
1a significacion etimologica de la Educacion:

8 ofr. GARCIA HOZ gpcil. p. 14



Encontramos que por un lado, la palabra educacion proviene de educere. que
significa "extraer”, "sacar de", lo cual nos dice que la educacion seria la accion de sacar algo
de dentro del hombre. Este punto es muy importante, ya que no se puede decir que se parte
de una "tabula rasa", por que cs precisamente en la gran riqueza humana en la que nos
basamos para que con la educacion, podamos ayudar a construir grandes obras de arte.

También encontramos que educacion viene de educare que significa "conducir”, lo
cual implica llevar a un hombre de un estado a otro, o de una situacién a otra; entendiéndolo
como el paso de una situacion a otra mejor y es de aqui que se deduce que la educacion no
sélo es un resultado, sino tambi¢n un proceso; que hace referencia al interior del hombre?, ya
que para que se lleve a cabo dicho proceso, no basta con la influencia del medio o del
educador, sino que es de suma importancia la participacién activa del educando. La
Educacion es un largo proceso que requiere de mucho trabajo de los dos lados, para lograr
¢l resultado deseado: la perfeccién del honibre.

A continuacion mencionaremos algunas definiciones de educacion expuestas por
diferentes autores, que nos permitiran ir comprendiendo su importancia y todos los aspectos
que encierra con ella:

" La educacion tienc por fin dar al alma y al cuerpo toda la belleza y
perfeccion de que son susceptibles® (Platon).

"La educacion tiene por fin el desarrollo en el hombre de toda la
perfeccion que su naturaleza lleva consigo” (Kant).

"La educacion es el desarrollo natural, progresivo y sistematico de todas
las facultades” (Pestalozzi)

"La educacion es el conjunto de actividades e influencias cjercidas
voluntariamente por un ser humano sobre otro y en principio, por un
Frid

adulto sobre un individuo inmaduro, que tienden a formar en el segundo
las aptitudes y disposici de toda necesarias para realizar los

(3

9 ¢fr, idem.



fmes que éste esta llamado a cumplir una vez llegado a la madurez"
(René Hubert).

En las definiciones anteriores, encontramos que la educacion va dirigida a toda la
persona, aun cuando para llegar a ella se le parcialice. El fin de la educacion es el
perfeccionamiento de toda Ia persona.

Encontramos también, que la educacion parte de las caracteristicas que cada persona
posee, ya que nadie puede dar lo que no posee, pero siempre se puede perfeccionar lo que se
tiene. :

it

Se resalta la cualidad de la educacién, de ser un proceso progresivo y
sistemitico, la educacion no se puede obtener por arte de magia, es el resultado de un
trabajo constante y muy profundo. Por otro lado, nunca se puede considerar a una persona
como completamente educada, ya que como anteriormente se menciond, siempre somos
perfectibles y tenemos algo que perfeccionar.

Hubert afirma que en un principio la educacion siempre es ejercida por una persona
adulta, sobre otra en proceso de maduracidn, pero nunca se debe perder de vista la
posibilidad de la autoeducacion, es posible que una persona, habiendo recibido la educacién
adecuada, ponga los medios necesarios para perfeccionar algin aspecto de su ser. Todo
esto, sin olvidar que la persona es un ser sociable por naturaleza y que necesita de los
demas.

Victor Garcia Hoz define de una forma muy completa Ia educacion, por lo que a
continuacion estudiaremos su definicion.

"La educacion es el perfecci i intencional de las facultades

especificamente humanas” (V. Garcia Hoz).

Para Garcia Hoz la educacion es una modificacién del hombre, pero esta
modificacién debe significar un mejorami un d Ivimiento de las posibilidades del
ser o un acercamiento del hombre a su propia finalidad. Por lo tanto debe ser un




perfeccionamiento y ya que este proceso va completando las posibilidades de un ser, toda
educacion es una perfeccion.

En la idea de perfeccion subyace la de formacidn, lo cual significa dar forma a lo
informe, pero esto implica dar formas mas perfectas al educando.

Sc liga también a la nocidn de perfeccion Ja de bien, ya que ambas hacen referencia a
to que conviene a la naturaleza de un ser. Es aqui que se considera la educacion tanto como
el medio de alcanzar el bien, como el hecho mismo de alcanzarlo.

Se considera aqui también la perfeccién natural, en la que el hombre va adquiriendo
todo lo que necesita para poder realizar su fin, ocupar su lugar y desempeiar su oficio en el
cosmos. Esto para Garcia Hoz significa desenvolvimiento, evolucion o desarrollo de
facultades!e.

Garcia Hoz hace mencion ademds de una influencia humana, ya que afirma que toda
educacion es una perfeccion, mas no toda perfeccion es una educacion. En primer lugar,
esta perfeccion corresponde a la evolucion natural del hombre, por lo que toda intervencion
que busque la mejora del hombre sera natural a éste y sera siempre un perfeccionamiento
voluntario e intencional, pero jqué d
educacion tiene un fin preconcebido en virtud del cual toma un rumbo determinado, y es

obra tanto del intelecto, como de la voluntad.

s por intenci tidad?, entend s el que Ia

Por ultimo, en esta definicion encontramos que se hace referencia a las potencias
especificamente humanas, y aqui se refiere a las facultades superiores, o a lo que el hombre
tiene de especificamente humano, no descartando ia posibilidad del aspecto fisico, pero
solamente como medio o instrumento de la actividad superior det ser humano!.

Es importante en este punto aclarar la diferencia entre instruccion y educacién, ya
que se entiende por instruccion, la suma de conocimientos escolares que posee un individuo,
mientras que la ed ion seria una disposicion general para pensar y obrar que resulta de!
aprendizaje’2,

Hofe. ibi .22
12 ¢fy, PLANCHARD, gp.cit. p.35



Lo"tnico que agregariamos a la definicion de Garcia Hoz y retomando las
anteriormente estudiadas, son los medios necesarios para llevar a cabo la educacion, por lo
que a continuacién proponemos nuestra propia definicion, la cual sin duda tienc algunas
carencias como las estudiadas anteriormente y posteriormente nos detendremos en cada uno
de los conceptos incluidos.

Proceso intencional y permanente, que proporciona los
medios necesarios para alcanzar el perfeccionamiento de lu

naturaleza de un ser humano.
Proceso: porque siempre la educacioén implica un cambio, el paso de un estado a otro, que
no es estético, sino que el logro de un cambio o un aprendizaje, nos lleva a nuevos hallazgos

educativos.

I ional: toda educacion para que sea tal, debe ser realizada voluntariamente, se debe

tener siempre un fin buscado.

Permanente: la educacion no tiene fin, se sabe cuando empieza, pero jamas cuando termina,
ya que cualquier persona puede seguir aprendiendo cosas nuevas, que le permitan
perfeccionarse y hacerse cada vez mejor persona.

Poner los medios necesarios, damos mucha importancia a este aspecto, ya que es en lo que
propiamente consiste el acto educativo, que siempre implica ¢! conocimiento del ed lo al
que va dirigido y se adecua a las necesidades del educador. El poner los medios requiere
siempre de gran creatividad, para que cumpla con los requisitos antes mencionados, pero

contrariamente a lo que en general se piensa, no se necesita de mucho dinero para poder
educar, ya que con los recursos mas sencillos se pueden lograr grandes aprendizajes, siempre
y cuando se les sepa usar y aprovechar.

Al el perfecci i que es el fin de toda educacion, es a lo que siempre s¢
debe dirigir, debe continuamente buscar la mejora, un estado superior, y nunca conformarse,
cuando se pueda liegar a mas.



De Ia naturaleza: toda educacion debe partir de lo que el hombre posee naturalmente, tratar
de lograr el maximo grado de perfeccion de su naturaleza, de acuerdo a sus caracteristicas
personales.

De un ser humano: entendido como una persona integra, y completa, como la unidad de
cuerpo y alma, con necesidades y p ialidades. La educacion va dirigida a todas y cada
una de las facultades de cada ser humano.

1.2.2. El sujeto de Ia educacion: educandos y educadores:

"Si la educacion es posible, tiene sin embargo limites. Estos le
son impuestos por condiciones inherentes al mismo sujeto
considerado como hombre y como individuo y por las
circunstancias temporales y espaciales™!3.

Todas las clasificaciones de los elementos de la Educacién hacen referencia al
elemento personal, y aqui le queremos dar especial importancia. Consideramos que los
sujetos de la Educacion implican una gran trascendencia, ya que en ellos debe centrarse todo
el proceso, tanto en quien la imparte, como a quien va dirigida.

Es entonces, que para conocer al sujeto de la educacion, debemos tener claro, que es
una persona, ya que son personas las que llevan a cabo la educacién.

Para referirnos a la persona podriamos extendernos y nunca acabar, pero para los
fines de este trabajo s6lo mencionaremos algunas de sus caracteristicas, que la hacen un ser
educable,

La Educacion va dirigida a la persona, pero para poder educarla es necesario
considerarla en sus caracteristicas generales, en aquello que comparte con sus semejantes, y
también en sus caracteristicas particulares, que la hacen un ser Gnico ¢ irrepetible. Garcia
Hoz nos marca tres notas caracteristicas de la persona, de las cuales se derivan los grandes
objetivos de la educacidn y que son: la singularidad que implica Ia distincion cualitativa; la
persona es un ser Unico e irrepetible, Ia autonomia posesion y uso efectivo de la libertad y

13 ibidem. p.33



In apertura en el nivel objetivo, social y tr dental'4, Cabe d aqui, la importancia
de la inteligencia y la voluntad, para la posibilidad de la educacion en el hombre.

Partiremos ¢n un principio, de que el ser humano es siempre un ser educable. Esto
implica que el hombre es un ser perfectible, que durante toda su vida esta en potencia de
aprender algo nuevo y por lo tanto, puede ser sujeto de la educacion. Nunca hay que perder
de vista que una de las caracteristicas esenciales de la persona es que siempre puede mejorar,
siempre puede aprender algo nuevo, siempre es capaz de descubrir aspectos nuevos de la
vida que le permitan crecer como persona y desarrollarse,

Para el conocimiento del educando es importante tener en cuenta que existen dos
tipos de factores que afectan su proceso de educacion, unos variables y que dependen del
educador y de voluntad del educando y otros invariables que dependen del medio en el que
€éste se mueve y que provienen de la herencia personal, del antecedente bioldgico, los cuales
no pueden ser modificados. Aunque ésta es s6lo una clasificacion para su estudio, ya que
estos dos factores estan intrinsecamente unidos y actian en conjunto.

Para conocer al sujeto de la educacion, debemos tomar ¢n cuenta:

» ¢l aspecto bioldgico que comprende los el que con ¢l nacimiento le son dados a
cada hombre, en el que se incluyen: los factores fisicos que condicionan la posibilidad de
la vida humana, aquellos que la dificultan o perturban y las vias concretas que tiene la

educacidn para utilizar los recursos que le ofrece la biologia.

e ¢l aspecto psicoldgico, con el cual se pretende llegar a conocer las disposiciones
inmediatas del hombre para la educacion: la. Psicologia del educando, la Psicologia del
educador y la Relacion educativa. Aqui es importante conocer el proceso de aprendizaje
y por lo tanto, el de ensefianza, asi como las situaci de aprendizaje y las
caracteristicas de su comportamiento.

14 ¢fr, GARCIA HOZ g, cit p. 33



o ¢laspecio social, ya que el hombre es un ser social por naturaleza, la sociedad a la que
pertenece le ayuda a su perfecci iento y €l, en la medida en que se educa, colabora al
mejoramicnto de la sociedad. Es muy importante conocer todos los aspectos de la
sociedad que inciden en la educacion y en el proceso de formacion de cada persona.

La importancia del estudio del medio que actiia sobre el educando es muy grande, ya
que desde su concepcién, el nifio queda inmerso cn un conjunto de circunstancias que
orientan su desarrollo. Conforme el nifio va creciendo, su ambiente va creciendo y

diversificandose. Para alcanzar la madurez, intervicnen agentes materiales, pero también

i d v

ser ir onols.

los cuales p

La tarea de educar istird en sel lizar en la direccion adecuada

¥y
aquellos medios que nos permitan lograr nuestros objetivos.

Es importante saber en un primer momento, que con la educacién no se puede
desarrollar mds que aquello que !a naturaleza ha otorgado primeramente al hombre. Algunos
autores hacen referencia a que solo el nifio es sujeto de fa educacion, pero, aqui se considera
que el hombre siempre es educable, siempre tiene la posibilidad de perfeccionarse y su
proceso educativo nunca acaba. El hombre siempre tiene aspectos de su naturaleza que no
han sido del todo desarrollados, lo cual lo hace un ser per ducable, q
ciertamente por sus caracteristicas, el nifio tiene una mayor apertura para ser educado.

Planchard nos dice que: "es imposible hacerle adquirir capacidades absolutamente
nuevas. La educacion trabaja sobre una materia viva cuyas fuerzas estan establecidas desde

el nacimiento. Hay, en este sentido, un cierto determinismo ¢n la evolucion del individuo, y
la educacion no puede obrar milagros"'s.

Es por esto que se hace indispensable conocer los limites y las posibilidades de los
educandos, para darles y exigirles de acuerdo con estos. En la educacion intervienen factores
tales como: herencia, sexo, enfermedad, edad, alimentacion, cultura, etc. y todo esto puede
ayudar o limitar la tarea del educador. En sintesis, la educacion debe partir y dirigirse hacia
el educando por lo que nunca deben dejar de desarrollarse aquellas posibilidades con las que
haya sido dotado.

15 ¢fe, PLANCHARD op, cit. p.38
16pL ANCHARD. opit, p.33
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Unr aspecto que no debemos es la singularidad de cada persona, ya que
aunque dos personas se encuentren aparentemente en las mismas condiciones y en la misma
etapa evolutiva, siempre seran diferentes y hay que tratar a cada una como lo que es, una
persona tnica e irrepetible. Sin embargo, nunca hay que descuidar que toda persona se
encuentra inmersa en una sociedad, y que gran parte de su perfeccionamiento lo logra

gracias al contacto con otras personas con las cuales debe aprender a compartir.

La importancia de conocer a los educandos se puede resumir en la frase de Rousseau
que dice: "Antes de educar a los niitos, comenzad por conocerlos, porque seguramente
no los conocéis"!”.

Es igualmente importante el conocimiento del educador, ya que la educacion tiene
dos lados y ambos son igualmente importantes. Por lo tanto es de vital importancia ¢l
conocimiento que el educador tenga de si mismo.

Para conocer al educador, en primer lugar debemos tener en cuenta su psicologia. En
este aspecto se consideran los rasgos innatos que debe tener un educador para que pucda
ejercer su labor, su formacion y perfeccionamiento al estar en gjercicio, es decir, el control
que tiene de la accion educativa. Sin embargo, es imposible crear el perfil ideal de un
educador, ya que como se dijo antes, cada caso es diferente y por lo tanto tiene necesidades
diferentes.

Son muchas las caracteristicas que idealmente deberia tener un educador, y aunque
es muy dificil que todo educador las tenga, el trabajo diario los debe llevar a alcanzarlas
paulatinamente, por lo que aqui se nombraran las que se consideran de mayor trascendencia.

En primer lugar tenemos la adaptabilidad, que es [a posibilidad de adecuarse a los
recursos que estdn a su alcance, a las posibilidades y limitaciones que presenta cl ambiente y
los propios educandos.

En segundo lugar amor por las personas, en especial por los nifios, lo cual implica
seguir teniendo siempre la mentalidad joven, el profundo respeto por las personas con las
que se esta tratando, sean cuales sean sus caracteristicas, edad, sexo, etc., amor por todas y
cada una de las personas con las que tiene contacto. Amar a las personas implica un

17 apud, PLANCHARD. op cit. p.73



conocimiento profundo de lo que es ser persona y de las caracteristicas particulares de cada
educando.

Es también muy importante el sentido de los valores, quc es a donde busca llegar
toda educacion, ya que pretende hacer participar a los educandos en la suma de valores que
constituyen el género de la vida, el patrimonio nacional y el bien comun de la civilizacién

humana. Por lo tanto es rio que el educador esté pl col ido de ellos.
"Desde cualquier otro punto de vista podemos imaginar un adiestramiento, una formacid

técnica, una mecanizacién de los seres, pero no una verdadera educacion, que es ademas el
acceso del ser, por medio de la libertad, a los valores del Espiritu™!8,

El sentido de Ia misién, que incluye la iencia de la resp bilidad que el
educador asume con respecto al educando, con respecto de la sociedad que se lo confia y

con la humanidad que lo acoge como uno de sus miembros. Es io que sea cc
de la nobleza y grandeza de su mision y se encuentre altamente comprometido con ella.

En suma, las caracteristicas que todo educador debe tener son: La capacidad de
compromiso y de involucramiento con la obra emprendida, espiritu de empresa, de
invencién y de experi ién'Y. Ademis se puede aiiadir, la actitud permanentemente
abierta a la perfeccion,

En este momento no pretendemos referimos a los educadores unicamente como
d , Sino que practi lquier persona que tenga la mayoria de ias cualidades
antes mencionadas, y un objetivo educativo claro, al poner los medios necesarios, puede ser
un verdadero educador. Aqui tienen un gran papel los padres de familia, que son los
educadores por excelencia.

18 HUBERT opit. p.548
19 cfr. PLANCHARD gy cit, p. 290



1.2.3 Los fines de la Educacion.

Existen formas equivocas de comprender los fines de la Educacion, aqui se entienden
como objetivo, blanco al que se apunta, o proposito buscado. Como ya se menciond
anteriormente, este campo corresponde a la "Teleologia Pedagogica".

" La educacion es una actividad intencional y ética. No se puede pensar sin fines"20.

Al referirnos a los fines de la educacion, nos referimos a lo que buscamos con ésta,
qué es lo que la educacion pretende y a donde debe llegar. Si entendemos como educative a
todo proceso que lleve al perfeccionamiento de la persona, que busca la mejora continua y
que pretende un cambio, es aqui donde se encuentran los fines de 1a educacion.

Habitualmente se considera que es la sociedad quien debe determinar los fines de la
educacion, y sin embargo, lo hace en funcion de sus necesidades momentaneas, a través de
sus organismos como la familia, las costumbres, etc. y a través de las instituciones
educativas.

Los fines de la educacion se deben determinar de acuerdo a informaciones politicas.
econdmicas, morales, técnicas, intelectuales, etc. incluyendo ademas lo que cambia de una
época a otra, o también ser algunos rasgos que la identifican con la misma, pero sin
embargo, la finalidad ulterior de la educacion siempre sera el perfeccionamiento del hombre.

Por ello, la educacion, consiste en una direccidn de las actividades, con tres clases de
fines o propositos: los valores practicos, los disciplinarios o formales y los ideales?!,

Para comprender mejor cada uno de ellos, a continuacién los explicaremos:

Los fines prdcticos son aquellos por los que el hombre se adapta al ambiente. Se
encargan de analizar las actividades humanas, y la forma en que éstas satisfacen las
necesidades de la vida. para cl bienestar de la comunidad.

Los fines de valores formales o disciplinarios buscan el desarrollo de las
ialidades del ed do, ya que anali a la persona humana y la integridad det

20 TIRADO BENEDI, Domingo. El Probleny tos Fines Generates de Ia Educacién 1a Ensciianzy,

17
g'Acumro.. AM. Pedagopia, p.4
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desarrollo. Estos valores permiten al educando desarrollarse adquiriendo cierta seguridad y
confianza en si mismo, que le permite actuar con libertad y relacionarse con el medio que le
rodea.

Los fines de valores ideales, permiten al educando vivir de acuerdo con un proyecto
preestablecido. Se refieren al bien, la verdad y la belleza. Es aqui donde entran las normas
morales, estéticas, deberes religiosos, ideales sociales de justicia, cooperacién social,
progreso y patriotismo.

Los anteriores valores dan integridad y congruencia a la vida del ser humano y todos
deben ser cuidados por igual. Para que podamos referirnos a la Educacion, dcbemos tener
presentes los tres tipos de fines, ya que de lo contrario aludiriamos simplemente a un
adiestramiento, desarrollo individual o formacion moral y estética, pero al conjuntarlos
podemos dar origen a una verdadera Educacion.

En la medida en que se tengan grandes fines al educar, seran mas grandes los logros
alcanzados, por ello siempre debemos pretender llegar mas lejos de lo que consideramos que
podemos, para llegar verdaderamente hasta donde podemos.

Para poder fijar los fines de la educacion, es necesario tener en cuenta los medios a
través de los cuales estos se consiguen. Es por esto, que ¢l proceso Ensefianza-Aprendizaje
no debe ser descuidado, ya que és la columna vertebral de la educacion.

1.3 El Proceso Enseit Aprendizaje: El t ial de la Ed i6

Anteriormente, se menciono cual es el sujeto de la educacion, a quién va dirigida y
por quién es impartida. También se mencionaron los fines de 1a educacién, hacia donde es
que ésta pretende llegar, qué es lo que se busca con la educacion. Pero teniendo el punto de
partida y el de llegada, nos faltan los medios para lograrlo y es por esto, que nos
acercaremos a estudiar los medios de la educacidn, los cuales se concretan principalmente a
través del el Proceso Ensefianza-Aprendizaje.

20



°  L3.1 E! Proceso de Aprendizaje: motivacién y modificacion de la
conducta.

Antes de tratar el aprendizaje, debemos mencionar que existen teorias del
aprendizaje, ya que en la actualidad son muchas las diferentes formas en que se intenta
s internarnos en todas ellas, pues la

q

explicar el proceso de aprendizaje. No pr
mayoria nos serian initiles para explicar aquella en la que se fundamentan los medios

d

interactivos, el aprendizaje constructivista.

Para poder comprender esta teoria, empezaremos por explicar como es que Piaget,
uno de sus principales representantes, considera que se lleva a cabo el aprendizaje. Es
importante considerar que la mayoria de los estudios de Piaget hacen referencia al
aprendizaje en nifios, por lo que en ocasiones nos referiremos al aprendizajc en alguna etapa
especifica del desarrollo de la infancia.

También es importante tener presente que solo retomaremos algunos aspectos de la
teoria piagetana, que son los necesarios para la presente investigacion.

Comenzaremos por estudiar la forma en que Piaget considera que se obticne el
conocimiento, ya que afirma que el conocimiento no es absorbido pasivamente del ambiente.
no es procreado en la mente del nifto ni brota cuando él madura, sino que es construido por
el niflo a través de la interaccion de sus estructuras mentales con el ambiente,

Para Piaget, el desarrollo intelectual es un proceso de reestructuracion del
conocimiento: "El proceso comienza con una estructura o forma de pensar propia de un
nivel, algin cambio externo o en la forma ordinaria de pensar, crean conflicto y
desequilibrio. La persona compensa esa confusion y resuelve el conflicto mediante su propia
actividad intelectual. De todo esto resulta una nueva forma de pensar y estructurar las cosas;
una manera que da nueva comprension y satisfaccion al sujeto. En una palabra, un estado de

nuevo equilibrio"?.

La interpretacion o reconstruccion de la realidad, se inicia con la organizacion
presente en nuestro conocimiento, o usando un marco de referencia que utilizamos en una

22 LABINOWICZ, gp.it_p.35
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situacion dada. Por ejemplo, el conocimiento de una persona sobre relaciones espaciales,
interactia con la informacion dada por los sentidos. Transformamos la realidad de acuerdo
con la forma en que organi DS nuestro para aceptarla. Los anilisis diversos
de un mismo ambiente hechos por un nifio y por un adulto indican que fa organizacion de sus

~

respectivos marcos mentales de referencia difieren mucho®.

El proceso de adquisicion del conocimi o el proceso de aprendizaje, es ayudado
o afectado por otros procesos, entre los cuales s¢ encuentran: el proceso de asimilacién, en
el cual se incorporan nuestras percepciones de nuevas experiencias a nuestro marco de
referencia actual. Nos resistimos de tal forma al cambio, que nuestras percepciones pueden
ser transformadas para ajustarse al marco existente.

Interviene también cl proceso de adaptacién, el cual se lleva a cabo cuando nosotros

modificamos y enriquecemos las estructuras de nuestro marco de referencia como resultado
de nuevas’ percepciones que demandan cambios.

Es indispensable que entre dichos procesos exista una compensacion, para que las

@ q

interacciones del nifio con el i [ progresi a niveles superiores de

"

. A esta ¢ activa con el medio ambiente, Piaget la

P

llama equilibrio.

Comprendemos por equilibrio a la compensacion de factores que actuan entre si
dentro y fuera del nifio. y [a equilibracion esta constituida por procesos complementarios que
operan simultaneamente.

Al enfrentrarnos a un problema, nos encontramos en un estado de descompensacion
o desequilibrio, que incluye el molesto conflicto interno entre interpretaciones opuestas y
provoca el trabajo personal que nos lleva a encontrar la clave para hallar una explicacion al

fenomeno. Esta solucion restaura la cc ion intel ly la sati interna,

P

Yy

"La asimilacion de nueva informacion en nuestras estructuras existentes, nos lleva a

resistic el bi

; con ello garanti >s que el desarrollo intelectual sea deliberado y

23 LABINOWICZ, jbidem p.28
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continuo, Cuando un nifo se enfrenta a un mundo familiar, dicho proceso le permite
relacionar las estructuras que ha formado internamente"24.

Ademis, la acomodacion de una nueva informacion nos garantiza el cambio y fa
proyeccion de nuestro entendimiento. Esta modificacion puede involucrar la reorganizacion
de estructuras existentes, o la elaboracion de algunas nuevas.

Cada nuevo elemento del ambiente interactia con la organizacién existente, y es
asimilado a esta estructura. La forma de la estructura no cambia mucho, sin embargo, la
estructura se agranda.

Algunas veces la informacion proveniente de! medio ambiente no se adapta a la
estructura existente, creando una discrepancia. Como resultado de esto, la estructura
existente se modifica o acomoda después de la reestructuracion.

Los procesos de asimilacion y acomodacion actian simultaneamente para permitir
que el nifio alcance progresivamente estados superiores de equilibrio. En cada nive! de
comprension, el nifio estd dotado de una estructura méas amplia o patrones de pensamiento
mas complejos. Aunque cada nivel es mas estable que el anterior, cada uno de ellos tiene un
caracter temporal. Los patrones de pensamiento mas fuertes, a su vez, generan mas
actividad intelectual al descubrir lagunas ¢ incongruencias de otros patrones existentes.

Cuando las posibilidades para [a interaccién con el ambiente se extienden, el nifio
puede asimilar con mayor facilidad el ingreso de la informacion externa a un marco de
referencia que no sélo se ha agrandado, sino que también se ha integrado mas. Al
enfrentarse de nuevo al ambiente, el nifio recibe nuevos estimulos que desarrollan sus
estructuras internas. De este modo, el d lvimi intelectual puede ser visualizado
€omo un proceso continuo en espiral, en el que el equilibrio es la fuerza motora que subyace

a esta adaptacion del individuo al medio ambiente.

24 LABINOWICZ, ibidem p. 36
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Esto puede explicarse de mejor forma a través del siguiente esquema:

FIGURA 1

MEDIO AMBIENTE

ESTRUCTURAS
INTERMAS

LABINOWICZ Introduccion a Piaget p. 41
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Todo aprendizaje requiere que por un lado, haya varios estados internos aprendidos
previamente y por el otro, que se disponga de ciertas habilidades intelectuales. La tarea de
aprender se facilitara en la misma medida en que el educando posea los métodos de auto
administracion, que rijan su propia conducta de atender, almacenar y recuperar informacion
y de organizar la solucion del problema?*,

Es cntonces que esta misma espiral puede ser entendida como una constante en la

a di

que apr jeyp iento se implican

Esto puede apreciarse de mejor forma en el siguiente esquema:

FIGURA 1

PENSAMIENTO

APRENDIZAJE

G

LABINOWICZ p. ix

25 cfy, GAGNE op.cit p- 19
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En sintesis, el aprendizaje se lleva a cabo de la siguiente manera:

La persona se encuentra en un estado de equilibrio mental, pero al interactuar con el
medio, se da cuenta de que algo no va de acuerdo con lo que ella tiene estructurado en su
mente, por lo que se crea un desequilibrio entre las estructuras mentales que tienen que
buscar la forma de reacomodarse de acuerdo a la nueva realidad que se esta percibiendo.

Lo mismo sucede al enfrentarnos a un problema: la mente al enfrentarse con el nuevo
planteamiento tiene que reacomodar todos los factores con los que cuenta para dar una
solucion, la cual quedara internamente grabada y pasara a formar parte de la estructura
mental.

Este proceso se puede comparar con el armado de un rompecabezas: Cada vez que
nos enfrentamos con una nueva pieza, tenemos que revisar todo el cuadro para ver donde
puede caber. Probablemente exista una pieza equivocada en su lugar, la cual habra que
reacomodar. Pero una vez que se encontrd el fugar definitivo a una pieza, cada vez que
tenga una parecida ya conoceremos el procedimiento para encontrarle un sitio.

Otros acontecimientos internos importantes para llevar a cabo el aprendizaje son la
motivacion y la actitud de confianza al aprender, que muchas veces implican el concepto de
si mismo. Intervicne también la activacion de estrategias para aprender y recordar, “Para
cualquier hecho particular del aprendizaje, los métodos de que se dispone pueden ser
sencillamente los mejores que el cstudiante tenga a su alcance en ese momento"%, En la

mayoria de los casos, el educador apoya el aprendizaje con la estimulaci

Es importante tener en cuenta que el aprendizaje no s6lo es concebido como un
proceso verbal, sino que implica procesos psicologicos que nos llevan a tener una
modificacion del comportamiento,

26 ¢fr. GAGNE gp.cit.p. 137
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132 FACTORES DE LA ENSENANZA QUE FAVORECEN EL
APRENDIZAJE

Para der el aprendizaje y la fianza hay que tener en cuenta en un primer

momento, que ambos procesos pueden y deben ser divertidos
"Lo atractivo no es ¢l contenido sino la actividad"?.

El aprendizaje se realiza en el proceso de su ejecucion, por lo tanto, de cierta mancra
es un producto secundario de la actividad. Es importante entonces, tener en cuenta que una
actividad o bien tiene su orden intrinseco, o bien conduce a un orden 0 estructura superior.
Para esto es sumamente importante que la actividad tenga éxito o por lo menos acerque al
aprendiz 4 su meta y que éste sea capaz de percibirlo. El éxito de una tarea depende de que
el aprendiz tenga una adecuacion gptima a ésta.

En cuanto a la relacion entre saber y actividad, 1a conexion es muy simple, como ya
se explicé anteriormente, cada actividad realizada deja una huella, es como si la realizacion
de una actividad dejara un camino marcado en el sistema nervioso central y ese camino se
ahondara con cada repeticion, de tal manera, que su seguimiento se hace mas probable y mas
facil con cada una de ellas. Con esto decimos que logramos “saber hacer" 8.

Se considera saber a la base de un comportamiento y sin saber, no hay actividad. La
relacion entre el saber hacer y el saber sobre el mundo son muy estrechas. Esto nos trae
consigo, que no nos podemos centrar en la pura observacion o nicamente en los conceptos,
si no que los debemos tener a ambos siempre presentes. Los sistemas de signos hacen
posible el conocimiento teérico, la posibilidad de sacar conclusiones, de generalizar y por lo
tanto, de transferir. La percepcion inmediata y la accion real sobre las cosas nos permite un
conocimiento vivo y concreto de la realidad. Los dos aspectos son necesarios para el
aprendizaje, por lo que deben ser considerados en la ensefianza.

27 AEBLI. Hans, Factores de la cnsefianza que favorecen ¢l aprendizaic autonomo p.20
28 ofr, ibidem p. 25
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Es necesario que en los programas educativos se considere la importancia de los
contenidos, como las actividades que nos llevan a ellos y siempre hay que tener en cuenta
que:

-Las actividades deben ser introducidas con base en un pl iento de probl vivo e
inteligible por parte del alumno.

-Las actividades deben servir no sélo a la observacién e interpretacion de la realidad, sino
que también deben incluir acciones practicas.

-Las acciones, las operaciones y los conceptos deben ser elaborados, es decir, sometidos a
dos desde diferentes perspectivas, para que adquieran

transformaci multiples e il
movilidad.

-Después de su consolidacion por medio del ejercicio, las acciones, las operaciones y los
conceptos deben ser probados y aplicados en nuevas situaciones y con nuevos objetos y
fendmenos.

-Las representaciones simbolicas deben ser ligadas con acciones reales y observaciones
directas;

-Deben crearse situaciones de auténtica cooperacion y comunicacion,

Todo esto nos lleva a que el contenido se haga vivo en la mente de! alumno y se
vuelva atractivo, ya que las actividades en que se generd son atractivas?.

Los profesores deben evaluar los intereses de sus alumnos y aquello que les serd de
utitidad en la vida, para que con base en ello estructuren sus clases y desarrollen aplicaciones
para los temas tedricos

29 ¢fy, ibidem p. 25

28



Un" aspecto sumamente importante, es el de la motivacién, se deben dar
continuamente a los alurmos elementos externos que los inviten a actuar, pero ellos deben
tener ademas una motivacién intrinseca, deben estar motivados para las actividades que les
sugerimos.

No hay que perder de vista que toda actividad tiene una estructura y que hay que
ligar observaci con observaci observaci con actividades y actividades con
actividades. Entonces, aprender significa construir una estructura, en algunos casos es sélo
reconstruir. El ensefar se debe concretar a ayudar u orientar al alumno que no puede
proseguir por si mismo, para que observe y haga lo correcto. En este momento, nos
referimos al aprendizaje estructural el cual es una actividad productiva y constructiva,
cuando el alummno la realiza por si mismo, la llamamos resolucién de problemas y a la
actividad del profesor que ayuda con su reflexion, se le denomina aclarar.

Existe el aprendizaje de refuerzo en el cual no se producen relaciones nuevas entre
observaciones y acciones, sino que se refuerzan las ya existentes, de tal manera que pueden
fluir con mayor fuerza, rapidez, seguridad y en muchos casos, con mayor armonia. Este
aprendizaje consiste en la consolidacion y ésta se consigue principalmente a través del
ejercicio, la repeticion adecuada y la percepcion del éxito, por parte del aprendiz. Una forma
de que se den los aprendizajes estructurales y de refuerzo, es a través de la observacion y la
imitacion3®,

Hasta aqui se ha mencionado la importancia de la actividad en el aprendizaje, por lo
que caber reflexionar sobre como debe ser la escuela y en especial como debe ser la
enseflanza, para que se de el aprendizaje. La escuela debe ser un lugar de actividad y un
mundo en pequeilo en el que ocurran cosas semejantes a las del gran mundo.

Encontramos entonces que enmsefar desde este punto de vista consiste en
desencadenar y guiar los procesos de aprendizaje, para lo cual se necesita un saber intuitivo
con cimentacién tedrica y las formas de desencadenar un proceso de aprendizaje son
a las preg del aprendiz y que solucionan un

{4

sencill todas aq que
problema que lo cuestiona. Lo cual nos lleva a concebir €l problema como el motor del
pensamiento y de la accion.

30 ofy, ibidem p. 29
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Cabe mencionar aqui, que para cada nifio en cada momento de su desarrollo, existe
una zona de paso al siguiente nivel de desarrollo. Por lo que seran atractivas para €1 todas
aquellas propuestas que le posibiliten acceder a este nivel.

""Enseilar significa poner en marcha el aprendizaje del alumno".

Todo educador debe ser capaz de detectar el nivel de aprendizaje en el que se
encuentra su alumno y de conocer cuil es el siguiente paso que puede y debe ser dado. Debe
saber desarrollar en ¢l alumno la capacidad y el deseo para que efectiie sus actividades de
manera consistente y adecuada al asunto. ’

Se debe aprovechar el que en Ia accidn préctica, el éxito o fracaso son siempre
visibles, por lo que la clase prictica y por proyectos puede ser sumamente favorable para la
enseflanza'y el aprendizaje de acciones objetivamente adecuadas?!,

En sintesis, ¢l proceso de enseflanza consiste en la aplicacion de todos aquellos
medios que permitan que el educando lleve a cabo el aprendizaje. Este proceso, se puede
comparar con el botén que d el funcic iento de un cngranaje, la marcha de
todo el mecanismo produce el que un reloj de la hora y en el cormrecto funcionamiento de
dicho engranaje se centra la mayor parte del funcionamiento del reloj, pero si nada lo hubiera
desencadenado, el proceso no se habria llevado a cabo, hasta que otro factor externo lo
impulsara.

q

1.3.3 EL PROCESO DE ENSENANZA: FORMAS DE APROVECHAR
EL APRENDER HACIENDO

1 1

Si el aprendizaje se logra do pr se deben proponer situaciones
problemiticas que influyan en la esfera vital del al y afe su comp i Para
esto es necesario perturbar el esquema de accién anterior, para que aparezca la necesidad
apremiante de superar la tension en si misma, mediante la solucién del problema.

31 ibidem P43
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Las soluciones a problemas son en un principio invisibles al exterior, necesitan
interiorizarse, para que puedan ser utilizadas y manifestadas en una situacién real. Si la
solucion resuclve el problema, se da la asociacidn entre la accion y el problema vivido, lo
cual nos permitira actuar de forma parecida en situaciones semejantes.

Para lograr un nuevo aprendizaje, necesitaremos enfrentamos ante un nuevo
problema del ambiente que nos cree una situacion de desequilibrio.

Para que un nido reconozca un problema y las tareas que éste exige, ambos deben
coincidir con su sistema mental. Es importante considerar, que los errores son pasos
importantes para la solucion de problemas y por lo tanto, para la construccion del
conocimiento. Ante una situacion de desequilibrio, el nifio empieza a percibir

contradicciones en su razc iento y se da una ruptura con las estructuras estables

existentes, para dar paso a la reorganizacion con las nuevas estructuras. Las estructuras ya
integradas, seguiran produciendo conductas impredecibles como cambios bruscos en el
juicio, pero son estos cambios los que aumentan la probabilidad de una reorganizacion
interna. Es frecuente que los niflos que experimentan mas confusion durante alguna
secuencia, logren el mayor grado de entendimiento. Ademas, incluso las nociones
equivocadas tienen un cierto grado de validez. Piaget considera estas nociones como
desordenadas e incompletas, pero necesarias; sefala que son pasos intermedios para un nivel
superior de conocimiento.

Un aspecto que no hay que perder de vista, es que para solucionar un problema, hay
que tener los elementos necesarios, tanto contar con el nivel de maduracion requerido, como
con los clementos materiales que nos permitan encontrar la solucion. La interaccion con el
medio ambiente es el medio ideal para la solucion de problemas.

Cuanta mas experiencia tenga un nifio con objetos fisicos de su medio ambiente,
mayor serd la posibilidad de que desarrolle un conocimiento apropiado de ellos. Cabe
aclarar, que el conocimiento logico no se obtiene de los objetos mismos, sino de la accién de
la manipulacion y estructuracion interna que esto implica.

Ni desde el aspecto biologico, ni desde el socio cultural, el aprender puede ser un fin
en si, sino que debe estar dirigido a la obtencién de un fin determinado. Debido a su
naturaleza, el aprender no se puede determinar solamente por la relacién con el objeto, ya



que esta siempre determinado por el conjunto de las condiciones del sujeto y de su medio
ambiente.

El proceso de comunicacion es esencial para que sc de la verdadera ensefianza. Se
considera que un docente siempre se debe estar comunicando con su discente. La
comunicacién no se puede reducir a la simple transmision de informacién, por ello el
educador debe saber percibir las exp ivas de los ed dos, sus
posibilidades, y los discentes deben saber interpretar el sentido de las palabras del docente,
sus intenciones, etc. En este aspecto se debe valorar la comunicacién verbal, pero también la
no verbal. En el caso del autodid fos acc imientos de aprendizaje son puestos en

s dad

sus

marcha por el propio estudiante, conforme este va adquiriendo experiencia y se dedica a
actividades de aprendizaje, adquiere cada vez mas las caracteristicas de un autodidacta, es
decir, puede emplear habilidades y métodos para aprender por si mismo,

Para Piaget, 1a ensefianza requiere algo mas que la comunicacion verbal. Segun é€l,
los procesos de equilibracion, de experiencias discordantes entre ideas, predicciones y
resultados, ya sea sintetizados y ord como en la exploracion, o experimentados
ocasionalmente en la vida real, constituyen factores importantes en la adquisicion del
conocimiento y son las bases de un aprendizaje verdadero.

4

"Conforme transcurre una clase, va desatrollandose un conjunto de acontecimientos
que influyen en el estudiante y con los cuales él se relaciona intimamente. A este conjunto se
refiere especifi la 32,

1.3.4 EL METODO APRENDER HACIENDO

Existe un método ltamado “aprender haciendo" con una estructura y fundamento,
pero antes de profundizar en él, se pretende reflexionar sobre la impontancia de 1a actividad
para el aprendizaje.

Uno de los principios que mancja esta corriente es que entre mas sentidos intervienen
en el proceso, mas eficaz serd el aprendizaje logrado.

32 GAGNE gpit, p. 137
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Todos los aprendizajes naturales de un nifio, no son logrados sino por medio de la
actividad. Un nilo que gatea' descubre por si solo la forma de subir y bajar las escaleras; el
lenguaje lo adquirimos en parte por imitacion, pero nadie nos ensefia a pronunciar, solos lo
adquirimos al hablar. En fin son muchos los ejemplos de aprendizajes que adquirimos por
medio de la actividad.

El lema del museo de los nifios de Boston es:
"yo oi y olvidé
yoviy recordé
yo hice y aprendi”

Esto es muy cierto, lo que oimos y vemos es muy facil de olvidar, o lo podemos
recordar, pero solo parcialmente. Lo sentido por la vista es mucho mas facil de recordar que
lo solamente escuchado, pero ala asi es muy grande el rango de olvido, sin embargo, lo que
hacemos, lo que nosotros creamos y producimos, permite que construyamos nuestro propio
aprendizaje y conocimiento y que sea mucho mas dificil olvidarlo.

Piaget afirma que la adquisicion de conceptos y las destrezas conductuales proceden
denadac <imnl

de una motivacion interna y de una direccion activa, no son d > p
por cstimulos externos. En muchos casos, el aprendizaje se basa en las acciones fisicas.

Observamos y conceptualizamos nuestra conducta personal, de modo que aprendemos lo
que hacemos. Y al mismo tiempo, aprendemos los estimulos que podemos utilizar para
ejecutar determinadas tareas y los resultados que conseguiremos si las realizamos. Afirma
ademds, que no son los estimulos los que suscitan las respuestas, sino que nuestra actividad
es la que busca los estimulos pertinentes, por lo tanto, las consecuencias son de gran
importancia, no por que motiven o refuercen, sino porque proporcionan la retroinformacion
sobre los efectos de nuestra actividad™.

Los intereses del nifio se centran en ciertos aspectos de la situacion de estimulo. Una

vez seleccionados los s perti el pequedio procedera a manipularlos y esto

33 ¢fy, GOOD, T.L. Y BROPHY. J.E. Psicologia Educacionat p. 41



traera consigo la retroinformacion de los resultados de sus acciones, que le servira para
corregir y mejorar la eficiencia.

El método aprender haciendo implica pl se una hipétesis, trabajar con un
esquema preestablecido, tener preparado el campo al que nos pensamos enfrentar. Implica la
accidon propiamente, el interactuar con los objetos, el observar las reacciones o
consecuencias de la accidn y por ultimo, el sacar conclusiones, el reflexionar sobre las
premisas planteadas, el sacar algo en concreto de la accion realizada.

El aprender haciendo como tal se realiza frecuente y naturalmente, en la medida en
que tenemos los estimulos necesarios. Esto se puede llevar a la educacion formal y
aprovechar, incluyendo las oportunidades de hacer para aprender, dentro de los programas
educativos. Es asi que se estructura el método de aprender haciendo.

E! método aprender haciendo tiene como fundamento los principios basicos de la
educacion activa y se sustenta en la idea de que se debe conducir a los nifios para que por st
mismos comprueben la validez de los conceptos expuestos, lo cual les permite ademas
relacionarse con muchos aspectos de la vida humana.

Este método se basa en que ninguna habilidad se forma y ninglin conocimiento se
adquiere sino por el ejercicio.

Entre las principales actividades que plantea este método se encuentran:

-La leccion tedrica: su objetivo es brindar informaciones y explicaciones complementarias
derivadas de las cuestiones planteadas por los alumnos.

~-Comprobaciin mediante la observacion directa de la realidad.

-Reflexion que relacione los conocimientos tedricos con los hechos reales.

-Actividad prdctica que constituye Ia aplicacién del conocimiento

Este método propone que cada actividad debe ser la continuidad del conoci )
aprendido, el campo de su aplicacién, es decir, la unidad del saber con el hacer.

Toda actividad intelectual y practica debe ser planeada. La planeacion supone pensar
sobre lo que se quicre y para qué se quiere, qué y como se va a hacer.

Los conceptos y prescripciones del método aprender haciendo no deben
proporcionarse al nifio en forma preelaborada, sino que habran de ser el resultado de la
observacion, la experiencia y la reflexién.
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Un~aspecto que debe ser sumamente cuidado es la satisfaccion de los resultados
logrados, ya que esta puede ser sumamente eficaz para la fijacion del aprendizaje.

Dentro del aprender haciendo, también podemos hablar del aprendizaje por
descubrimiento.

| izaje por rimiento, se puede sistematizar de 3 formas diferentes:

-Descubrimiento guiado: es caracterizado por el pensamiento convergente. El instructor
planea una serie de exposiciones o cuestiones para guiar al discente, con pasos logicos, a
hacer una serie de descubrimientos que llevan a un gran objetivo predeterminado. En otras
palabras, el instructor da estimulos a los que el educando reacciona, introduciendose en una
investigacion activa y descubriendo la respuesta apropiada.

Las actividades inteleciuales que aqui intervienen son las siguientes: reconocimiento
de datos, analisis, sintesis, comparacion y contraste, proyeccién de conclusiones, hipotesis,
memorizacion, recabar informacidn y descubrir. Con un descubrimiento activo, el estudiante
podra entender y recordar el contenido. Es importante tener en cuenta, que el aprendizaje
por descubrimiento no puede tener lugar si las respuestas son dadas.

=Solucion de problemas: se caracteriza por el pensamiento divergente. El instructor propone
problemas y el alumno inicia una investigacion activa para encontrar una o mas soluciones.
Aqui el instructor no proporciona los pasos para encaminar a una unica respuesta, pero
motiva la investigacion activa en la direccion que el alumno decida.

-El programa disefado para el aprendiz individual: es la categoria mas abierta y creativa,
porque el aprendiz sugiere los problemas y encuentra las soluciones independientemente. En
esta fase del aprendizaje por descubrimi la experiencia de aprendizaje es plancada,
implementada y llevada a cabo Ginicamente por el discente?4.

Hasta aqui se ha expuesto la forma en que se ha si izado el aprender haciendo

pero no debemos perder de vista que todo aprendizaje, sea guiado o no, es construido por el
aprendiz y se puede dar de forma natural y espontinea. Lo que se hace con el método, s

H ¢fr, FREEMAN. Ruth npud. MOSSTON., Muska. The Discovery Gallery: Discovery learning in the
musgum p. 7
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sistematizarlo para obtener mejor provecho de la forma de aprender y que el aprendizaje sea
mas efectivo.

No se debe perder de vista que la ensefianza es un elemento muy importante de la
ion, por lo que siempre debe ir dirigida al logro de esta.
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CAPITULO I

EL NINO DE LA TERCERA INFANCIA

IL1 ANTECEDENTES

Hasta aqui hemos exp lo que | por Educacion, y a continuacién, nos
dedicaremos a describir la etapa evolutiva a la cual pretendemos educar. Se describira la
tercera infancia, procurando profundizar en todos los aspectos que la caracterizan, para tener
un conocintiento lo méas amplio posible de las caracteristicas generales de los niflos que sc
encuentran en esta etapa.

Cabe mencionar que existen tan variadas clasificaciones para las etapas de la infancia,
como autores que las estudian, pero para fines de este trabajo utilizaremos la siguiente
clasificacion.

Primera infancia 0 a 2 aflos

Segunda infancia 2 a 5 o 6 aios (preescolares)
Tercera infancia 6 o 7 a 10 afios (escolares)
Preadolescencia.”

Antes de entrar de lleno en Ia tercera infancia, es importante que conozcamos fos
principales aspectos que marcan las edades anteriores y con este fin nos fundamentaremos
especialmente en Piaget, quien nos da una profunda visién de cada edad y quien ¢s uno de los

4

principales representantes de la teoria de aprendizaje que jando

Para esto, es importante conocer Ia teoria del desarrollo que maneja, lo cual nos
permitird conocer en qué basa sus afirmaciones sobre cada edad.

* Clasificacién mancjada por varios autores entre los que s¢ encuentra Maurice Debesse




Piaget divide las edades en una seric de fases y subfases o estadios. Cada fase refleja
una gama de pautas de organizacién que se manifiestan en una secuencia definida dentro de un
periodo de edad aproximado en el continuo de desarrollo. Al completarse una fase, se logra un
equilibrio transitorio, pero al mismo tiempo, se origina un desequilibrio que corresponde a una
nueva fase. Cada fase sugiere la capacidad potencial y el nivel de conducta probable. Cabe
aclarar que Piaget hace su clasificacion de acuerdo con sus observaciones, y que existiran
muchas personas en las cuales no se presenten ciertas caracteristicas en determinada edad, pero
que (afirma Piaget) siempre seguirin el mismo orden de aparicion, es decir, la secuencia
siempre sera la misma..

Henry Maier resume el concepto de desarrollo de Piaget en las siguientes afirmaciones:
1. Hay una ¢ontinuidad absoluta de todos los procesos de desarroflo.

2. El desarrollo responde a un proceso continuo de generalizaciones y diferenciacione:

3. Esta continuidad se obtiene di un d olvi continuo, Cada nivel de
desarrollo arraiga en una fase anterior y se continia en la siguiente.

4. Cada fase implica una repeticion de procesos del nivel anterior, bajo una diferente forma de
das como

d son experi

organizacion (esquema). Las pautas anteriores de c«
inferiores y se convierten en parte del nuevo nivel superior.

5. Las diferencias en la pauta de organizacion crean una jerarquia de experiencias y acciones.

6. Los individuos alcanzan diferentes niveles dentro de la jerarquia, aunque si bien, en el
cerebro de cada individuo existe la posibilidad de todos estos desarrolios, no siempre se
realizan todos.

Es importante quc antes de adentrarnos en la descripcion de cada una de las etapas,

comprend. ) defos p jados por Piaget, en los que sustenta su teoria.

38



ILLI TEORIA DE PIAGET SOBRE EL DESARROLLO
INTELECTUAL.

Piaget afirma que "el crecimiento bioldgico apunta a todos los procesos mentales como
continuacion de los procesos motores innatos y segundo, en los procesos de la experiencia”!,
con lo que se puede concluir que no es tanto la maduracién como la experiencia lo que define
la esencia del desarrollo cognoscitivo

La evolucion de la organizacion cognoscitiva se explica mediante dos supuestos
diferentes, sugeridos alternativamente por Piaget:

-los organismos y la interrelacién de los objetos, el espacio, la causalidad y el tiempo
implican la existencia a priori de pautas definidas de desarrollo intelectual.

-¢l intelecto organiza su propia estructura en virtud de su experiencia con los objetos, el
espacio, la causalidad, el tiempo y la interrelacion de estas realidades ambientales.

La totalidad de la experiencia plasma los intereses de un individuo y las experiencias
especificas que tiende a realizar. Los intereses repr una prolongacion de necesidades a
las cuales el individuo puede adaptarse, pero que ailn no ha asimilado.

Para entender la conducta cognoscitiva humana, se debe concebir como una
combinacion de las cuatro areas siguientes.
~-Maduracidn (diferenciacion del sistema nervioso).
-Experiencia (interaccion con el mundo fisico).
-Tr isién social (cuidado y educacion para influir sobre la naturaleza de la experiencia del

individuo).
-Equilibrio (autorregulacion de la adaptacién cognoscitiva, en la que el desarrollo mental
avanza a niveles de organizacion cada vez més complejos y estables)2.

! MAIER, Heney. Tres teorias sobre ¢l desarrollo del nido; Erikson, Piagel y Sears. p. 100
2fr. ibidemn. p. 102



Como ya se menciond, Piaget alude la adaptacion, como el esfuerzo cognoscitivo del
organismo para encontrar un equilibrio entre ¢l mismo y su ambiente, lo cual depende de dos
procesos interrelacionados, que €l concibe como la asimilacion y la acomodacion.

La asimilacién es el proceso par el que una persona adapta el medio ambiente a si
misma y representa el uso del medio exterior por el individuo segin éste lo concibe. Sdlo se
pueden adquirir experiencias en la medida en que la persona pueda preservarlas y consolidarlas
en funcion de su propia experiencia subjetiva.

La acomodacidn es el proceso directamente inverso, ya que representa la influencia del
ambiente real. Significa concebir e incorporar la experiencia ambiental como ésta es realmente.

Asimilacién y acomodacion, aunque representan polos opuestos, siempre actian juntos.
Son indispensables para que se realice la experiencia con un objeto del exterior.

1.2 LAS ETAPAS ANTERIORES A LA TERCERA INFANCIA

A continuacion mencionaremos los principales elementos que caracterizan cada ctapa,
con el fin de comprender los elementos con los que cuenta un nifio al llegar a la tercera
infancia, y los que adquiere durante ésta. No se debe perder de vista que ¢l desarrollo es un

continuo y que todos flos el ue se adquieran en las primeras etapas determinardn
q 1

q

de una u otra forma los logros de la tercera infancia

11.2 1 La fase sensoriomotriz.

Abarca desde el nacimiento, hasta aproximad los 24 meses, donde s¢ considera
al niflo un bebé que depende de su cuerpo como medio de autoexpresion y comunicacion. El
término sensoriomotriz indica que el nifio crea un mundo practico totalmente vinculado con
sus deseos de satisfaccion fisica en cl dmbito de su experiencia sensorial inmediata.

Piaget plantea seis estadios sucesivos de organizacion, con los que explica el desarrotio
sensoriomotriz:

1- El uxo de reflejos. Con el nacimiento, la individualidad del nifto se expresa en el llanto, la
succién y las variaciones del ritmo respiratorio. E) uso repetitivo de los reflejos, combinado

con la maduracion neuroldgica tiende a formar hibitos. La adaptacion comienza con las
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primeras variaciones de los actos reflejos y del repertorio cada vez mas nutrido de la conducta.
Implica una asimilacién generalizada, en la cual el nifio incorpora cada vez mas elementos de
su medio momentaneo e inmediato. Este proceso no es selectivo, pero inicia un proceso de
diferenciacién en un medio actuante previamente indiferenciado.

2-Reacciones circulares primarias: surgen cuando los movimientos voluntarios reemplazan
lentamente la conducta refleja. Se dan aproximadamente entre el primer y los cuatro meses de
vida. Las respuestas adquiridas involuntariamente se convierten en nuevos habitos
sensoriomotrices y que se refieren a la asimilacion de una experiencia previa y al
reconocimiento del estimulo que d dena la accion.

Es aqui donde aparece el proceso de acomodacién. La reaccion circular primaria
suministra una pauta de organizacion, un esquema mediante el cual dos o tres factores se
organizan en una pauta de relacion, superpuesta a las pautas de accion previas: la
reproduccion, la repeticion y la secuencialidad. E!l niflo aprende mds del proceso de

interaccion con el objeto, que del objeto mismo.

3- Reacciones circulares darias: son la delar ion primaria més alla de su
actividad puramente orgdnica. Van de los 4 a los 8 meses de edad. Ya no solo repite, sino que
ahora, también retienc. Se esfuerza por que los hechos duren y por crear un estado de
permanencia. La actividad es el motivo primario de la experiencia. E! nifio combina en una

sola, las experiencias de diferentes tipos. Se adquieren entre el cuarto y el noveno mes, en que
el nifio continia desarrollando formas familiares de experiencia.

La mayoria de los fundamentos de la futura prension cognoscitiva se adquieren
durante esta primera fase sensoriomotriz, que puede resumirse asi:
« El nifio reacciona ante objetos di y que confunde fines y medios, ya comienza a

distinguir causa y efecto.
« La evaluacion cualitativa y cuantitativa se basa en las experiencias simples.
« Las reacciones diversas y diferenciadas se retinen en una secuencia tinica de accion.

« Lacoordinacién de experiencias distintas en un esquema hace que el niito empiece a tomar
conciencia de que también él forma parte de la esfera de accion.
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« La nocion de tiempo se introduce superticialmente en la mente del infante, a medida que
adquiere una obscura idea de un "antes” y un "después" en cada secuencia de accion.

e El reconocimiento de cierto estimulo como parte de una secuencia de accion global
incorpora el empleo de simbolos para la comprension y conduce eventualmente a la
comunicacion. Esto significa también la introduccién de un sentido de futuro.

¢ La variedad de las pautas de accion disponibles, ia iniciacion de un reconocimiento de los
simbolos, 1a proyeccion rudimentaria del tiempo, asi como el aumento de la acomodacion,
subrayan los aspectos intencionales de la conducta infantil que empicza a delinearse.

Una vez realizado, el desarrollo intelectual estimula tres nuevos procesos de la
conducta humana: la imitacion, el juego y el afecto.
La émitacion depende de la capacidad para diferenciar entre varios hechos y para reaccionar

ante los que fueron seleccionados. Comienza con la repeticion de reacciones circulares
primarias y secundarias adquiridas, aparece solo después de la integracion de esquemas tales
como la vision, la audicion, la prension, etc.

El juego forma parte de 1a vida del niflo, es muy dificil diferenciarlo de sus actividades diarias.
El afecto se delinea como una funcion diferenciable y separable del desarrollo intelectual, pero
afin a éste.

4- Coordinacion de los esq darios y su aplicacion a nuevas situaci Este

estadio tiende a coincidir con el primer afio de vida, pudiendo aparecer desde los ocho meses
de edad. El nifio utiliza logros anteriores de conducta, esencialmente como base para
incorporar otros a su repertorio cada vez mds amplic. Los modos familiares de las actividades

sensoriomotrices se aplican a nuevas situaciones. El > de la experimentacion, facilitado
por la mayor movilidad del nifio, orienta el interés de este hacia un ambiente que estd mas alla
limitado. El nifio se dedica a una experimentacion

P .

de su fi hasta
constante y repetida.
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Hacia'el fin del primer afio de edad. el nifio ha refinado su capacidad de diferenciar, al
punto que los episodios experienciales especificos se generalizan para dar paso a clases de
experiencia. Cada una se distingue de las otras mediante signos reconocidos y evoca diferentes
conjuntos de secuencias de accion.

Cuando el nifio puede interpretar estos signos, prever la accion y percibir su propio
universo mas alla de los limites de la esfera de accion sensoriomotriz, comienza a perfilarse la

idad de r N -

En esta fase del desarroflo la conducta se basa en el ensayo y el error. La adaptacion es
el resuitado de la experimentacion casual. Al tener la capacidad de reconocer signos y de
anticipar respucstas apropiadas para los mismos, crea en el nifio un sentido de independencia
respecto de la accion que esta desarrollandose; el centro de la actividad se separa de los
propios actos del nifio y este puede experimentar la accion mediante la observacion.

5- Reacciones circulares terciarias, Son el efecto del descubrimiento de nuevos medios
di la experi ion activa. En general este estadio tiene lugar en la primera mitad del

segundo afio de vida. l.os procesos acomodativos proporcionan un mayor equilibrio a los
procesos que al principio no eran mas que asimilativos, pues la experimentacion activa aun
constituye parte importante de las actividades cotidianas, incluida la progresion de las
reacciones circulares primarias, secundarias y terciarias, como repeticion ciclica de procesos

liza en esta

anteriores, con el agregado de cualidades adquiridas reci Piaget |
repeticion ciclica las raices del juicio racional, y en definitiva del razonamiento intelectual.

La aplicacién de medios familiares a nuevas situaciones o la invencién de nuevos
medios constituyen, desde el mismo punto de vista funcional, una serie de razonamientos
reales. Corresponde al razonamiento el mérito de esta repeticion ciclica.

Los indicios sensoriales no siempre sefialan percepcion, del mismo modo que la
percepcidn no siempre garantiza conciencia de esa misma percepcion.

El imiento de las relaci entre los objetos propurciona los primeros indicios de
memoria y retencion, El nifio tiene la capacidad de distinguir entre objetos y la accion en
proceso de desarrollo, con lo que puede continuar considerando un objeto mas alla de su
propia percepcidn sensoriomotriz mientras comprende Ia relacion inmediata del mismo, con lo
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que resta después de la secuencia de accion. La incapacidad de recordar responde a una
incapacidad de comprender relaciones.

E! descubrimiento de los objetos como tales lleva al conocimiento de sus relaciones
espaciales, lo cua! junto con el reconocimiento de rotaciones y reversiones de los objetos en el
espacio, conduce al conocimiento de los movimientos del propio individuo y de otras
personas.

El nifio reconoce la existencia de causas ajenas a su actividad, y se puede reconocer a
si mismo como actor, lo cual cs necesario para ia conducta afectiva de competencia y
rivalidad.

En citanto a la imitacion, el nifio no puede retener todavia un modelo como simbolo
mental en si mismo, o designar una clase de actos o de objetos, que esté en condiciones de
utilizar a voluntad, a pesar de la ausencia perceptual del modelo real.

E! juego se convierte paulatinamente en una funcion expresiva del nifio en desarrollo y

iste fund I en la repeticion de la conducta aprendida como ocupacion

satisfactoria para el individuo. El juego repite la fase de accién, sin pretender representar

ningin concepto particular, por ello, éste se halla cada vez menos comprometido con el

contexto del medio existente y comienza a tener sentido s6lo en el ambito del mundo ficticio y
personal del propio nifio.

7 Binercioneos 1

6- Invencion de medios nuevos
Se inicia alrededor de la segunda mitad del segundo afio de vida. Poco a poco las

(T

pautas de accion se cc en un esq de cond
En este estadio, el nifio revela un conocimiento de la per ia de los objetos y

simultineamente descubre un nuevo enfoque de su ambiente. Percibe y utiliza objetos por sus
cualidades intrinsecas. Puede usarlos de modo diferenciado, al margen y mas alla de su
experiencia inmediata con ellos.
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Hacia la segunda mitad del primer afio, el nifio adquiere clara conciencia de los objetos
como centros independientes y autonomos dotados de cualidades que les pertenecen al margen
de su propia intencion y accién,

Realiza ya la expericncia de su propia persona como una entre muchas, pero también,
se comprende a si mismo como una entidad (nica.

Las pautas sensoriomotrices son remplazadas | por d peit
semimentales. El nifio posee la capacidad de recordar sin tener que repetir una actividad con su
sistema sensoriomotor, es decir, es capaz de perci.bir la causalidad simple.

A través de la imitacion, intenta copiar el acto mismo, o el simbolo representativo del

)S

acto, esto abre nuevas posibifidades en la esfera de la conducta del juego.
La identificacion como proceso mental se hace evidente hacia el final del segundo aio
de vida y descansa en la capacidad intelectual de diferenciar y en el incentivo afectivo a imitars.

I1.2.2 La fase preconceptual.

Abarca la etapa de los 2 a los 4 afios de edad y para Piaget es un periodo de transicion
entre las pautas de vida propias de una conducta puramente dedicada a la autosatisfaccion y la
conducta rudimentariamente socializada.

Es un periodo de investigacion, el niflo investiga su ambiente, las posibilidades de
actividad. Todos los dias descubre nuevos simbolos que usa para comunicarse, percibe el
mundo fisico y social segin la experiencia que ha tenido de cllos y sin embargo, su vision es
limitada, por lo que considera que todos piensan como €l y lo comprenden. La tarea suprema
de esta etapa es la asimilacion.

El juego ocupa la mayoria de su tiempo y gracias a él consolida y amplia sus
d es su instr primario de adaptacion. El nifio transforma

anteriores,
su expenencm del mundo en juego con rapidez; cuando juega aspira a ejecutar tareas de la vida
real y lo hace implicando tareas que van de lo simple a lo complejo.

El juego imaginario o simbdlico se caracteriza por su acentuado cardcter egoceéntrico y
para el niflo contiene todos los clementos de la realidad. El juego simbélico y la repeticion
ladica de los hechos reales ponen al nifio en contacto con los problemas y los objetos de la vida
cotidiana. El nifio experimenta el mundo exclusivamente desde su punto de vista egocéntrico.

3 ibidemn. p. 126
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El juego que inplica lenguaje e imitacion, conduce a la comunicacion con el mundo
exterior y a un gradual proceso de socializacion.

El lenguaje es un vehiculo de desarrollo, entre los 2 y fos 3 aflos, ¢l niflo ya es capaz de
utilizar el lenguaje para expresar su propia experiencia. El niflo acepta el lenguaje como un
medio de comunicacion y esto es un paso necesario para la generalizacion y fa comprension de
conceptos objetivos. El lenguaje es posible en el momento en que el nifio renuncia a2 su mundo
autista y a su respuesta circular primaria de autoimitacion.

La imitacién de otros y Ia imitacion simbdlica son en general procesos espontaneos. El
nifio imita segin su percepcion y se preocupa poco por la exactitud. Sus intereses y su
conciencia se centran particularmente en los objetos y los actos de su mundo ambiental.

En el proceso de acomodacion, el niflo se ve obligado a evaluar y reevaluar su
percepcion del medio.

E! pensamiento y la razon del nifio de 2 afos son totalmente egocéntricos, con
predominio de la autorreferencia.

El niflo razona que un hecho seguido de otro debe tener una relacion causal. Comienza
a pensar en términos de relaciones y establece su propio criterio de causa efecto. Es frecuente
el animismo y la atribucién de vida a objetos inanimados.

E! razc iento es ial irreversible; solo hay conciencia de las relaciones

percibidas o concretas, pero alin no se conoce ningdn sistema de posibles transformaciones de
estas relaciones.

El nifio ordena sus conceptos de espacio y de relaciones espaciales mediante su
experiencia subjetiva, para é! la vida es l6gica dentro de su propio marco de referencia.

Dos fend ial izan esta edad:
-Se razonan y juzgan los hechos por su apariencia exterior, al margen de su logica objetiva.
Este proceso tiene origen en el nivel sensoriomotor y se basa totalmente en juicios subjetivos.

-El nifio tiende a realizar la experiencia del aspecto cualitativo o del aspecto cuantitativo: no
percibe simultaneamente los dos, o a una relacidn conectiva entre las nociones de cantidad y
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calidad. E! nifio no ha alcanzado el punto en que puede fusionar conceptos de objetos, espacio
y causalidad en interrelaciones temporales con un concepto de tiempo.

El niio al dejar de considerar que todos los actos emanan de él, atribuye poder a fos
bjetos. En ia, su p iento refleja la incapacidad de diferenciar entre sus actos y los
de los objetos.

E! sentido infantil de 1a obediencia y el temor, se deriva de una combinacion de amor y
d odesu iencia

miedo, proporcionando el fi

El centro del juego de los nifios de 3 o 4 afios son sus propias actividades, por lo tanto,
ganar significa realizar efectivamente dichas actividades, a menos que el triunfo implique la
i ion de los compaiieros, no le parece nada contradictorio que varios niftos triunfen al

mismo tiempo, es decir, lo Gnico que importa es completar exitosamente el juego.

11.2,3 La fase del pensamiento intuitivo.

Abarca a los nifios de 4 a 7 afios, para quienes ¢l hecho mds importante es la ampliacion
del interés social en el mundo que los rodea. Aumenta el contacto con otras personas, por lo
que se reduce el egocentrismo y aumenta la participacion social, continua el pensamiento
preoperacional y constituye el puente entre la reaccion pasiva ante la recepcion del mundo y la
reaccion ante €l de un modo realista. Aumenta su comprension del mundo objetivo y observa
en los objetos cualidades mualtiples de color, forma y utilidad, percibiendo cada una como
absoluta.

El nifio comienza a utilizar palabras para-expresar su pensamicnto. Al principio su
p i Yy razc i todavia parecen ligados a las acciones. Aqui el nifio se enfrenta

con diferentes puntos de vista, los cuales tiene que coordinar, pues debe coordinar su propia
version subjetiva y egocéntrica del mundo, con el mundo real que le rodea. Es aqui, que el
razonamiento va cobrando paulatinamente un papel mas importante, ya que su
comportamiento sc semeja cada vez mas al de sus mayores y comienza a exhibir los primeros
indicios reales de cognicion.
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las partes y sus relaciones, precisamente lo que esta do a aprehender (cjemplo de las
dos filas de botones a diferentes distancias).

El nifio busca todavia el equilibrio entre la asimilacion y la acomodacion. Trata de
adaptar sus nuevas experiencias a las pautas de pensamiento previas, el desarrollo en este
periodo implica la generalizacién de simbolos como imagenes de un concepto mas integral.
Poco a poco, el nifio va aprendiendo a generalizar su experiencia mental,

Los procesos asimilativos se erigen sobre las imdgenes tempranas, a menudo mas alla
de los limites del conocimiento consciente del nifio. Utiliza un lenguaje cada vez mas
adecuado, sin comprender totalmente su significado. Aunque su conocimiento es especifico, lo
aplica universalmente, ademis de que (inicamente puede pensar en términos del hecho que esta
sucediendo. El nifio juzga de acuerdo con un sdlo indicio, que generalmente es de caracter
espacial. Su Yazonamiento es transductivo, es decir, relaciona lo particular con lo particular.

Todavia no tiene una jerarquia de valores, por lo que no percibe diferencias entre lo
que es totalmente bueno y lo malo y se muestra absolutamente cgocéntrico ante lo que le
molesta y lo que le desagrada.

Tiene ya la conciencia de cualidades multiples tales como fa forma, Ia velocidad o el
valor moral, y ya estd adquiriendo los prerrequisitos necesarios, aunque no necesariamente ya
tiene la comprension de los conceptos basicos relacionados con éstos.

E! nifto mantiene la idea de que sus pensamientos y su cuerpo constituyen una sola
cosa.

E! sentido de pertcnencia es un poco confuso, ya que para el nifio es muy dificil
entender que pertenece a una familia dada, a una determinada localidad y a un determinado
pais al mismo tiempo. :
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E! sentido de pertenencia es un poco confuso, ya que para el niflo es muy dificil
entender que pertenece a una familia dada. a una determinada localidad y a un determinado
pais al mismo tiempo.

El juego refleja gran parte del desarrollo intelectual evolutivo de esta ctapa. En la
sacial, pero los procesos de pensamiento

superficie, el juego adquiere un caracter
subyacentes, todavia conservan la egocentricidad. Al jugar, el nifio utiliza una imaginacion
simbolica mas amplia, también aparecen auténticos juegos de imaginacion que indican que el
nifio ha alcanzado un nuevo nivel de pensamicnto organizativo, ahora puede pensar con
referencia a otros, el juego comi a cobrar un cara mas social. La mayoria de los juegos
ahora, se relacionan con otros individuos. Cuanto maés acentuada sea la acomodacion a la
realidad, mayor sera la oportunidad de adaptacion sin apelar al juego. En definitiva, no existen
limites claros entre el juego y ¢l trabajo.

En esta ctapa, se utiliza la imitacion con el fin de incorporar los valores de otros o el
status que representan.

Los valores morales se generalizan a medida que se aprenden. Hasta aqui, el niflo tiende
a concebir las leyes morales como valores absolutos de las cosas reales. Las reglas, las
obligaciones morales y sus fuentes fenoméni son concebidas como una unidad. La
obediencia a los adultos sigue siendo su codigo moral. En el juego y fantasia, el nifio
representa las reglas y los valores de sus mayores. Sin embargo, en sus pautas de pensamiento,

todavia no existen la cooperacion mutua y la responsabilidad social.

11.3 LA TERCERA INFANCIA
(La fase de las operaciones concretas)

Estudiaremos esta etapa con mayor detenimiento, ya que es el periodo en el que se
an los niflos a qui p s dirgir propuestas .

Esta edad se encuentra marcada por la escolarizacion, que es el hecho que en general la
caracteriza, ya que trae consigo consecuencias de gran importancia para el desarrollo de todos
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los aspectos. Es a partir de aqui, que los nifios son considerados escolares y a continuacion
mencionaremos sus principales caracteristicas.

I1.3.1 Tendencias generales en el desarrollo fisico.

En comparacion con edades anteriores, el desarvollo fisico comienza a ser mas lento, a
esta edad un nifio promedio ya ha alcanzado el 65% de su estatura adulta y una nifia promedio
aproximadamente el 69%. Durante la mayor parte de este periodo el crecimiento tiende a ser
constante y regular?.

A lo$ seis afios, estan desapareciendo los dientes de "leche" y apareciendo los primeros
molares permancntes. La quimica del cuerpo cambia, haciéndolo mas susceptible a las
enfermedades infecciosas. Se producen cambios en los mecanismos de la visién y en el sistema
neuromotor.

Es a partir de esta etapa cuando las proporciones corporales s¢ parecen mucho mas a
las de un adulto. Se puede decir que la mayor parte de los cambios en las proporciones
corporales durante este periodo son el resultado del alargamiento continuo de brazos y piernas.

Gracias a que en este periodo los nifios en general comienzan a comer mas, los tejidos
musculares aumentan y se hacen mas fuertes.

Es muy importante tener en cuenta las diferencias individuales que presenta cada nifio
en su ritmo de crecimiento y que para adquirir una determinada conducta o aprendizaje es
necesario tener algunos conocimientos anteriores, situaciones propicias para el aprendizaje y
adecuadas influencias del medio.

Desarrollo psicomotor:

En este periodo, ¢l nifio hace un progreso constante en la fuerza fisica y en las
habilidades motoras. A los seis aflos comienzan a establecerse las normas adultas para correr,

“MUSSEN, ct al Ammmnummwmmm&mz
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A los seis afios, el cuerpo de un nifio es flexible, sensible, alerta. El nifio reacciona con
todo su sistema de accién. Muchos de los aprendizajes solo puede lograrlos a través de
actividades creadoras y experiencias vitales de indole motriz. (Dichas experiencias deben ser
siempre placenteras, para que produzcan resultados positivos) 5.

Esta es una edad predominantemente activa, en la que el nifio estd combinando

fr el imiento neuromotor con el juego, lo cual facilita su desarrollo en todos

los aspectos. Intenta ir més alla de sus posibilidades. Ya tiene conciencia de su mano como
herramienta, aunque todavia es un poco torpe, le gustan las tareas motrices delicadas.

Durante este periodo el crecimiento constante del nifio, en fuerza fisica y habilidades
motoras, unido al crecimiento de las habilidades cognoscitivas, le abre mundos nuevos y
excitantes, tanto en el aspecto fisico como en el social ¢ intelectuatS,

El nifio escolar siente una gran atraccion hacia la actividad y es esta la que atestigua su
fuerza acrecentada, su gran vitalidad y su adaptacién al mundo de las cosas. Tiene una gran
aficion por la utilidad practica, la cual muchas veces deriva en una mentalidad utilitaria, en
comparacion con edades anteriores.

11.3.2 Actividades Cognoscitivas:

CAMBIOS EN EL DESARROLLO DE LOS CONCEPTOS Y LOS PROCESOS
COGNOSCITIVOS,

Es muy importante partir de que las capacidades de los nifios en este periodo estan en
continuo cambio, ya que estan creciendo en todos los aspectos.

Los nifios al llegar a 1a edad escolar reorganizan su estructura mental, pasan del
pensamiento sincrético® , al de relaciones, lo cual les permite una interpretacion del mundo
exterior mucho mas parecida a la del adulto, Se vuelve comprensible la causalidad de tipo
cientifico, el nifio ya es capaz de formular hipétesis, de someterlas a una deliberacién critica

%¢fr. GESELL, Amold ct al._E| nifio de cinco a ditz aftos p. 104
SMUSSEN og cit, p.203
* PENSAMIENTO SINCRETICO: interpretacién de 1a reatidad global, por un aspecto parcial.
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Los nifios al llegar a la edad escolar reorganizan su estructura mental, pasan del
pensamiento sincrético® , al de relaciones, lo cual les permite una interpretacion del mundo
exterior mucho mas parecida a la del adulto. Se vuelve comprensible la causalidad de tipo
cientifico, el nifio ya es capaz de formular hipotesis, de someterlas a una deliberacion critica
experimental. Utiliza con mayor carreccion las asociaciones logicas. Aparece el inicio del
espiritu critico.

Al ir estableciendo nuevas relaciones de sentido, es capaz de establecer relaciones entre
las cualidades sensoriales de los objetos corporeos, pero también, entre sus propiedades
sustanciales. Al nifio se le empiezan a ocurrir ideas, que ya no son simplemente recuerdos, ni
provienen propiamente de estimulos exteriores en un momento determinado.

El nifio ya logra percibir un hecho desde distintas perspectivas, con lo cual adquiere
conciencia de la reversibilidad, que es la posibilidad permanente de regresar al punto de
partida de una operacién dada, es la capacidad de relacionar un hecho o pensamiento con un
sistema total de partes interrelacionadas, a fin de concebir el hecho o el pensamiento desde su
comienzo hasta su final o desde su final hasta su comienzo. El nifio alcanza un nuevo nivel de
pensamiento, el operacional, que se refiere a la capacidad menta! de ordenar y relacionar la
experiencia como un todo organizado,

Las operaciones concretas suponen que la experimentacion mental depende todavia de
la percepcion.

Las pautas de conducta son consideradas como un proceso total, la asimilacion y la
acomodacion son ya una experiencia de equilibrio.

La nueva capacidad de id imulta varios puntos de visia y retornar

cada vez al estado original, indica la existencia de progresos organizativos fundamentales. E!
nifio puede explorar varias soluciones posibles de un problema, sin adoptar necesarianiente
cualquiera de ellas, porque en todo momento esta en condiciones de regresar al punto original,
El conocimiento de miltiples enfoques de un objeto confiere elasticidad al suyo propio, que
antes era rigido e intuitivo. Ahora el nifto puede ordenar los datos sensoriales en dos niveles de
pensamiento cognoscitivo:

* PENSAMIENTO SINCRETICO: interpretacion de 1a realidad global, por un aspecto parcial.

52



-El primero, se da una vez que el nifio conoce las partes de un todo, las estudia y las
clasifica en su mutua relacion, lo cual Heva a una comprension del todo. Esta forma de
comprension se origina en el campo de la experiencia con el medio fisico y social, de la que el
niflo realiza abstracciones que lo Hlevan a métodos matematicos de conceptualizacion.

-El segundo consiste en que el nifio se preocupa por crear para si mismo sistemas de
clasificaciones. Tendera a conceptualizar y clasificar cada objeto como parte de un sistema
total mas amplio. La relacion entre los frag »s de conocimiento esta determinada por su
mutua relacion logica, mas que por su mera proximidad en la experiencia.

Desde esta etapa, la vida del nifio se desarrolla en un mundo ordenado, donde é! puede
organizar sus experiencias en forma separada o como parte de una unidad.

La capacidad de ordenar experiencias y de tener conciencia de su mutua y real relacion
contribuye a crear una idea de certidumbre. El nifio puede explicar sus experiencias o
pensamientos en relacion con otros. Puede ordenar su experiencia como le parezca adecuado.
En este momento, todo ordenamiento le debe ser ofrecido en forma unica, con la ayuda de un
modelo concreto. El nifio es incapaz de elegir, a menos que pueda ponderar cada posibilidad y
percibir las relaciones entre ellas.

La clasificacion, la seriacion y los ordenamientos jerarquicos reincn un conjunto de
sistemas de referencia que antes eran independientes, en sistemas mas amplios, unificados e
interrelacionados. El concepto de constancia, al margen de la apariencia fenomeénica, abre el
camino a nuevas perspectivas de comprension.

tad

El pensamiento pasa de ser inductivo a c ivo. El razc iento en todas sus
operaciones mentales se basa en el conocimiento de un conjunto mis amplio y en la relacion
légica que hay en él. Encuentra explicaci que se vinculan con los objetos y con los
hechos. Su mundo pasa de lo mitoldgico a lo cientifico.

Las capacidades mentales para las operaciones concretas se desarrollan una por una,

empezando por la mas comin, hasta la mis remota.

El aumento de la objetividad en un area, no excluye necesariamente el egocentrismo en
otras. Cada nucva adquisicion de una mas da, entraiia inicial sdlo una

o4,
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datos sensibles; nocién de tiempo, de espacio, de nitmero, de causa, de movimiento, etc., los
cuales constituyen el soporte del pensamiento logico y permiten aprender la realidad
observable a través de una serie de relaciones. Sin embargo, ain no se alcanza la plenitud de la
abstraccion ni la pureza de un concepto; se encuentra a la mitad del camino entre la
experiencia sensible y la idea general. Se puede considerar que es una etapa hacia la
objetividad”.

El papel del nimero es poner en contacto al nifio con la cantidad y la medida. En estc
aspecto, es capaz de diferenciar la parte del todo, de construir con unidades, de realizar
operaciones aritméticas, comprendiendo la transformacion que éstas implican en las cantidades.

La nocion de espacio es precoz, los nifios ya tienen la idea del lugar de los objetos, de
la extension, de la distancia. Tienen un dominio relativo del espacio concreto, visual, tactil y
focomotor. Las diferentes cualidades de espacio son conocidas en unn secuencia definida,
primero el nifio estima la magnitud en términos de longitud, luego lo hace en términos de peso,

pero la magpnitud como expresion de volumen general no es Jida hasta casi el final

de la fase.

La nocion de tiempo esta ligada a la de espacio, pero su evolucion psicologica en el
nifio es mucho mas lenta. El bebé y el nifio viven en el presente, tienen muy poca conciencia det
tiempo que pasa y de la duracidn de los acontecimientos. Es en esta edad, que el tiempo
histérico comienza a organizarse en su pensamiento como una serie de acontecimientos.

Comienza una cronologia, se relacionan mds las fechas y las horas con un cambio en el
tiempo, teniéndose la idea de anterioridad y posterioridad, conservandose todavia algunas

confusi que no se sup sino hasta la adolescencia.

Hasta aqui, el concepto de tiempo ha incluido sélo una nocidn de secuencialidad en la
que el antes y el despuds, asi como las diferencias temporales, eran medidas segin distancias
espaciales. En este nivel, los conceptos tales como presente, pasado, futuro y su interrelacion
son entendidos como parte del continuo temporal. El tiempo se independiza de los datos
perceptuales.

7 gf. DEBESSE , Maurice. Las etapas de 1a educacién, p. 70
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Hasta aqui. el concepto de tiempo ha incluido s6lo una nocidn de secuencialidad en la
que el antes y el después, asi como las diferencias temporales, eran medidas segun distancias
espaciales. En este nivel, los conceptos tales como presente, pasado, futuro y su interrelacion
son entendidos como parte del continuo temporal. El tiempo se independiza de los datos
perceptuales.

La causalidad entendida como la relacion necesaria y constante entre dos fendmenos,
constituye una de las nociones mas importantes del pensamiento cientifico.

El nifio comprende las leyes de su ambiente en el orden de espacio, causalidad y
tiempo.

El trabajo escolar se debe orientar en funcion de la adquisicion de las nociones
fundamentales, para que el saber, lejos de ser una acumulacién en fa memoria, sea una
organizacioh de los conocimientosS.

Especiaimente al principio de este periodo, el nifio al ir realizando nuecvos
descubrimientos, necesita de puntos de apoyo, de aspectos conocidos y a veces hasta
rutinarios, que le den confianza y le hagan sentirse seguro.

Comienza a operar la actividad de sintesis conceptual, lo cual se observa cuando el nifio
ya no presta tanta atencion al detalle durante las lecturas o relatos, sino que presta mayor
atencion al argumento.

El lengunje sigue un continuo desarrollo, que va de la expresion verbal al intercambio
verbal, lo cual implica la interiorizacion de las palabras, los p i y los hallazgo

B

mentales. Ademas, la estructura del lenguaje adquiere importancia y se convierte cn un

instrumento de p iento y cc ion

Es en esta época, en la que se desarrolla la actitud de trabajo, s¢ busca terminar una
q
y 1

hid tead

tarea c( un r >

8 cfr.ibidem p.8G



La adaptacion al medio es facil, el caracter mas dacil, la imaginacion se calma, aunque a
veces se llega a embotar; el gusto por lo maravilloso va desapareciendo y comienza a tomar su
lugar el interés por la aventura.

Esta edad, tambi¢n puede considerarse como la edad del saber, ya que la capacidad de
memoria se acrecienta rapidamente, sobre todo a partir del noveno afio. El nifio escolar, tiene
la capacidad de aprender casi cualquier cosa, con tal de tener el interés en hacerlo. Desde este
momento aparecen tipos de memoria visual, auditiva y quinestésica, que no se estabilizan sino
hasta mas tarde, pero que deben ser considerados ya que pueden ser de gran utilidad.
ion de conocimientos, lo cual esta unido a

J

Se logran rapidos progresos en la
que el nifio en esta etapa tiene un deseo general de aprender y se encuentra en un estado de paz
afectiva que favorece este proceso

Las ideas animistas perduran, ya que atribuye vida a los objetos que tienen movimientos
espontdaneos. Durante esta fase, el nifio concibe ain los fendmenos naturales como producidos
por el hombre para el hombre. La pérdida de! animismo obliga al niflo a enfrentarse con el
concepto de muerte y a aplicar una interpretacion biologica a toda la vida que lo rodea. Los
hechos que no estan a su alcance, siguen girando en torno a un egocentrismo socializado.

A continuacion mencionaremos tres lidades del p iento, que los nifios

consolidan durante la tercera infancia.

La validez de un concepto, que hace referencia al grado de concordancia que existe
entre el nivel de entendimiento que tenga un nifio de un concepto y el que tengan los otros. En
este periodo, los conceptos se van volviendo validos ya que dejan de ser personales, para
convertirse en similares para la mayoria de los nifios de una sociedad,

El estatus de un concepto, que hace referencia a su grado de articulacion: la claridad,
estabilidad y exactitud de su uso en ¢l pensamiento.



La accesibilidad, que se reficre a que tan asequible es un concepto para usarlo cn el
pensamiento y el grado con que el concepto puede cc icarse a otras personas. El nifio se
vuelve cada vez mis capaz de hablar sobre conceptos?.

Con la edad se va complicando el uso que el nifio hace de las unidades de cognicion,
como los conceptos y también mejora el uso de los procesos que intervienen en la cognicion,
entre los cuales se encuentran: [a percepcion, la memoria, el razonamiento, la reflexion y el
discernimiento. En este periodo se da un desarrollo considerable de los cinco procesos y el de
cadz uno esté interrelacionado con el de los otros.

La percepcidn:

Es el proceso mediante el cual una persona detecta, reconoce e interpreta la
informacion que provienc de los estimulos fisicos que Jo rodean.
buenos para inferir un objeto a partir de

1

Los nifios pequedos son sorp
una informacion muy limitada. Conforme ¢l nifio va sabiendo mas acerca del mundo que le
rodea, es capaz de realizar una busqueda mas especifica, saber mas sobre lo que quiere o puede

percibir y por lo tanto, la percepcion sera mas rapida, mas eficiente y en general mas exacta.

Entre los 5 y los 7 afios, es muy notorio el desarrollo de la atencion selectiva, la cual
consiste en escuchar una variedad de sonidos o mirar cierto nimero de estimulos y percibirlos
por separado. La capacidad de atencion selectiva esta muy relacionada con las expectativas del
niflo.

La memoria:

Los nifios difieren en su habilidad para recordar diferentes tipos de informacion.

Conforme los nifios crecen, mejora su habilidad para recordar. Un factor que ayuda a la

memoria, es que conforme los nifios crecen su base de c« s, por 1o que es

SMUSSEN opit, p. 205
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mas facil recordar la informacion que ha de codificarse. Ademas, al crecer los nifios van
adquiriendo estrategias para ayudar a codificar y almacenar la informacion (como
organizacidn, ensayo y asociacion)

No hay que perder de vista que son muchos los factores ambientales que influyen para
que se logre ¢l recuerdo.

El razonamiento:

Entendemos por razonamiento ¢l proceso que se sigue para ilegar a solucionar un
problema. Para llegar a esto, en primer lugar, los nifios buscan entre sus conocimientos las
posibles causas de los sucesos que no entienden de inmediato y generan posibles explicaciones.
En segundo lugar, comprueban la consistencia de cada explicacion al compararla con reglas
antiguas sobire el suceso y por ultimo, si les parece inapropiada la hipotesis la rechazaran, pero
si es consistente con otra informacion y parece apropiada para el suceso, es muy factible que la
acepten como correcta.

Los nifios utilizan este proceso para categorizar objetos o ideas nuevas, identificindolo
con'lo anteriormente conocido. Es importante tener en cucnta que no siempre se manifestara
este procedimiento, ya que ¢l hecho de que los nifios posean muchos conocimientos no
garantiza el que los utilicen en forma original y constructiva.

La reflexion:

Se refiere al proceso en el que el nifio hace una pausa para detenerse y considerar la
calidad de su pensamiento. Un nifio es impulsivo cuando resuclve problemas sin mucha
reflexion, reflexivo cuando dedica el suficiente tiempo a evaluar la calidad de su pensamiento.
Entre mas rapidas sean las decisiones que el niilo toma, mas facil ¢s que cometa errores,

La generacion de nuevas relaciones:
Cuando el nifio se encuentra ante dos hipotesis difercntes sobre un mismo concepto,
debe descartar una como falsa, para lo cual debe trabajar con las partes del problemal?.

O cfr. ibidem p. 217
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Los ¢ontactos de un nifio con su ambiente fisico son més productivos. Primero, el
» de la acomodacion estimula un deseo real de verificacion del proceso acomodativo,
que se acelera a causa de una disminucion de la egocentricidad, segundo, una percepcion mas
exacta y una conciencia del proceso de la percepcion amplian la comprension actual de su
experiencia con el ambiente, Parte de estas ampliaciones estan vinculadas con el aumento de la
comprension de las dimensiones multiples de un objeto, y de su permanencia en el tiempo y en

el espacio.
El niffo puede utilizar ahora un patrén de medida real, que no sea autorreferencial.
Tiende a conocer internamente los objetos, a los que define segin sus usos.

Hacia los 7 aiios, el nilo comienza a leer, escribir y contar. La enseilanza de estos
cC irnientos instr les da el soporte a los demas estudios y con una buena organizacion

de los contenidos, se favarece el desarrollo del pensamiento nocional

El desarrollo de la sutileza y de la sensibilidad ayudan al nifio a discernir lo bello y le
dan un sentido de la medida y la delicadeza, pero en csta edad, el gusto tiene menos
importancia que la experiencia sensible, ya que las posibilidades del escolar en el primero son

1 Brmitad

porlog ,

11.3.3 El desarrollo afectivo-social

Para entender el desarrolio social del nifio en este periodo, es necesario primero,
comprender su desarrollo afectivo. Esta etapa de la infancia representa un periodo intermedio
entre los primeros afios y la adolescencia, que ya es un paso mas cercano hacia la madurez. -Su
calidad de periodo intermedio hace que carezca de la intensidad de las otras etapas, pero no
por esto deja de tener sus matices peculiares, ni su gran importancia para el desarrollo! 1.

La conciencia halla su punto de apoyo en los centros recientemente adquiridos de
respeto mutuo y conocimiento de la idad de obediencia colectiva. En este nuevo nivel, el

pensamiento cognoscitivo logra interjorizar los valores morales.

1 ofr, GESELL, op. cit p. 32
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Es en el hogar, donde el nifio comienza a comprender que forma parte de un grupo
social que tiene su'fisonomia propia y donde se desarrolla el sentido de pertenencia,

Para muchos nilos en este periodo es sumamente dificil tener amor a la patria, porque
la pert ia a algo d iado grande, sin embargo, ya se sienten arraigados a una

g
familia, una escuela, una colonia y en algunos casos a una ciudad (en el caso de los niflos del

campo es igual).

En el aspecto moral, surge en el nifio la nocion de regla o pauta de conducta, cuando
admite implicitamente la necesidad de supeditarse a las normas que le son impuestas por el
ambiente. Dicha nocion se encuentra impulsada hacia la realizacion de actos que resultan
desagradables y detenida por la prohibician de actos agradables!2.

Sin émbargo aqui, ademds de aceptar como buenas o malas las acciones, dependiendo
de la clasificacion de sus padres o maestros, ya es capaz de formarse sus propias reglas, debido
a que sc encuentra en un proceso de identificacion consigo mismo, y la intcligencia ya se
encuentra con la capacidad de intervenir para juzgar lo que antes habia recibido
pasivamentel3.

Contintia la imitacion. En muchos casos imita solamente los aspectos simbolicos del
modelo, como la asuncion mental de roles.

Hacia los seis afios el nifio se encuentra seguro en su mundo de aqui y ahora, como
miembro de una familia, con sus cosas, con lo que mas cercanamente le rodea, pero al ingresar
a la escuela primaria, el nifio sufre una readaptacién al medio, todavia no se alcanza a conocer
a si mismo y sigue conociendo su ambiente, por lo que su equilibrio en ocasiones sufre ciertas
fluctuaciones.

Le es muy dificil escoger entre dos extremos, va de uno a otro, sin una explicacion
aparentemente razonable. A esta edad carece de modulacion de sus reacciones ante diferentes
situaciones. No tiene dominio de sus impulsos motores, ni de sus reacciones sociales. Le cuesta
todavia mucho trabajo distinguir entre lo bueno y lo malo.

12 MIRA Y LOPEZ, Emilio, Psicologig evolutiva, p. 126
Vefe, jbidem p. 124
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A los siete afios tiene un mejor autocontrol, ya que su estabilidad es mayor, crece su
capacidad para absorber y organizar nuevas experiencias culturales, Tiene mayor capacidad
para afrontar Jos hechos y se encuentra en un mayor equilibrio.

A los ocho afios, ya cuenta con un enorme cimulo de experiencias, aumenta su
capacidad de dar, tiene mayor iniciativa y espontaneidad frente a su ambiente.

A los nueve, tiene una mayor libertad respecto a Ia tutela materna y a las trabas
domésticas. Comienza a cobrar cierta indiferencia hacia los mayores y hacia los diez afios, ya
se muestra bastante independiente. Es aqui cuando aumentan la confianza en si mismo y los
sentimientos colectivos, lo cual lo lleva a irse alejando poco a poco del nicleo familiar!4.

La vida social del escolar es muy intensa. En los nifios se caracteriza por la
camaraderia, mientras que en las nifias existe una gran necesidad de tener amigas, que sin ser la
amistad selectiva de la adolescencia, tampoco son las amistades interindividuales de aiios
anteriores.

En cste periodo, los nifios en general, necesitan vivir en grupo, tomar parte en
actividades comunes. Ya son capaces de experimentar sentimientos colectivos. Tienen ya muy
bien detectadas sus preferencias y antipatias y son cap de disimularlas, racionalizarlas e
incluso proyectarlas. Es significativo que en este periodo se desarrolla el concepto del respeto

mutuo.

En este periodo, la la rep ta un instr de suma importancia para la
sociabilidad, Es sebretodo aqui, donde empiezan a surgir los lideres, los timidos, los rivales, los
conducidos, etc.15. Es una necesidad para los nifios en este periodo, el realizar algunas tareas

en equipo.
El nifio en este periodo tiene una idea clara de su interés personal, es celoso de sus
derechos y quiere tener éxito.

I1.3.4 Caracteristicas liidicas del niiio de la Tercera Infancia.

14 ft, ibidem p. 34
'S ofy. DEBESSE, op.cit, p. 72
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11.3.4 Caracteristicas lidicas del niiio de In Tercera Infancia.

Existen autores que consideran que la importancia del juego no radica en ¢l material
utilizado, ni en el resultado obtenido, sino en la actitud con la que el nifio procede durante éste,
ya que una misma actividad puede o no ser motivo de juego. "El juego se caracteriza por la
vivencia de un singular y especifico placer o goce*!6. No importa a que tipo de juego nos
estemos refiriendo (de creacion, transformacion, destruccion, receptivos, etc.), el resultado
final no sera el placer, sino su tumba; el placer se logra al estar jugando. Es por esto que el
desarrollo del juego no debe ser ni demasiado facil, ni demasiado dificil, debe haber un
equilibrio para que el placer lidico se produzca.

En este periodo, el nifio ya pasé por varias etapas del juego, entre las que se
el juego funcional, que es el simple activar los dispositivos motores del lactante,

sin ninguna regla ni proposito.

El juego ficticio en el que se imitan personas u objetos animados. Los j Jucgos receptivos, en los
que el nifio es espectador.

En el cuatro aflo, aparece ¢l juego constructivo, donde aparece un propdsito creador, que
establece el puente entre el juego y el trabajo, donde la fuente de placer ya no es tanto la
actividad misma, sino el resultado obtenido. Del trabajo se espera una retribucion, del juego
no.

El juego en la tercera infancia esta influido por la imitacion de los detalles. Los juegos
colectivos rapidamente acumulan reglas representativas.

La curiosidad ya no se¢ manifiesta en el juego activo, sino en la experimentacion
intelectual.

En la medida en que un adulto impone determinadas reglas y normas de conducta a un
mﬁo. este pierde su hbre espontaneidad, fuente de su placer y adquiere clara nocion de su

denci frentdndose con el mundo real. Surgird entonces, por contraposicién, el juego

de evasion.

16 MIRA Y LOPEZ gp,cit, p. 124
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En esta etapa, el juego y 1a conversacion ya no son medios primarios de auto expresion,
se han convertido en medios para comprender los mundos fisico y social.

Todas las caracteristicas antes mencionadas nos llevan a concluir que el "aprender
haciendo"!17 es ¢l método ideal para los nifios escolares, siempre y cuando se le de un sentido,
y se limite su alcance. El aprender haciendo, se puede y se debe aprovechar muchisimo en esta

s q A

etapa, se le debe ar ¢l ¢je del apr

aprendizajes logrados significativos.

para que la enseitanza sca cfectiva y los

La necesidad de actividad, la intensidad de las relaciones sociales y 1a estructura mental
(en la que el apoyo nocional no es capaz de funcionar ain sin el apoyo de actividades
concretas), hacen ideales a los métodos activos para esta etapa, lo cual ayuda a equilibrar la
gran tendentia a memorizar todo aunque no sc tenga sentido, Como ya se menciond
anteriormente, el nifio escolar corre un gran riesgo de memorizar las cosas y de abusar de la
memoria, ya que si bien, la memoria es inherente a todo aprendizaje, no siempre es usada en la
medida adecuada.

Por lo tanto, en la vida escolar, se debe buscar que el nifio tome parte en la adquisicion
del saber, por investigaciones personales, y actividades que despicrten su iniciativa y sus
modos propios de expresion, en contraposicion con los medios pasivos que solo requieren de

€, que se limite a escuchar y tomar nota para después memorizar y repetir textualimente.

q 4 s dad

Una educacion a las del escolar, debe buscar las
actividades que fomenten el trabajo individual de busqueda, ensefiar a los nifios a utilizar por
ellos mismos los recursos que tiencn a su alrededor!8. Una verdadera educacion para este
periodo, debe buscar satisfacer las necesidades de accion y las necesidades sociales.

Cada alumno debe ser seguido muy de cerca en su proceso de aprendizaje. No todos
los conceptos son atractivos para los niftos, por 1o que en al casos nos deb valer de

17
1% ofr, DEBESSE gpcit, p.78



factores extérnos, para estimular al nifio y atraerlo hacia determinada accidon u objeto de
estudio. Es asi, que el nifio de primaria inferior requiere en un grado importante de juegos
educativos que lo acerquen al objeto de aprendizaje.



CAPITULO INT

UN MUSEO INTERACTIVO: POSIBILIDADES SIN LIMITE PARA
UN APRENDIZAJE EFECTIVO Y DIVERTIDO.

"LO IMPORTANTE NO ES EL CONTENIDO
SINO LA ACTIVIDAD"

T1L.1 LOS MUSEOS: INSTITUCIONES CULTURALES Y EDUCATIVAS.
1L1.1 ANTECEDENTES

E! museo es un concepto que va evolucionando, es una institucion practicamente
segun las necesidades econdmicas, politicas y

tiad

urbana, cuyas caracteristicas han

sociales.
Su origen se encuentra en la Grecia clasica y desde entonces sus objetivos y usos st
han ido transformando.

Las revoluciones burguesas del S.XVIII influyeron mucho en el museo que hoy
conocemos, ya que aqui se acuild la idea del arte para el pueblo y no sdlo para los
burgueses.

Es a partir del $.X1X que los museos se diversifican y comienzan a tratar temas
diferentes como: Historia, Ciencias naturales, y Tecnologia en respuesta a la
£ 1

industrializacion que ba a vivirse. Aqui, la preocupacion fi era
fi para proteger el patrimonio cultural de 1a humanidad.

| 4

el mayor nimero de objetos



Es en el 8.XX aproximadamente en el periodo entre guerras, en que se consolida a
orientacion educativa de los museos.

*El concepto de museo ha variado mucho a lo largo de las sltimas décadas. Desde
sus origenes clitistas y minoritarios, ha pasado a considerarse cada vez mas una institucion
al servicio de la comunidad™!. Este cambio sc debe en gran parte a la aparicién de una nueva
actitud social hacia los museos, los cuales dejaron de contemplarse como algo inaccesible.
Esto trajo consigo el aumento de la demanda de la poblacion en el campo social v
educativo, el aumento progresivo del publico que acudia a visitar las exposiciones, las
criticas y exigencias respecto a la labor educativa de la institucion museistica. Es asi, que
van surgiendo propucstas pedagogicas para satisfacer las necesidades de las instituciones
escolares en ambientes de educacion no formal.

En general, se podria afirmar, que los museos han dejado de centrarse en ¢! objeto,
para centrarse en el sujeto, es decir, en su publico. Se da una atencion a la exposicion
comprensible de las piezas segiin criterios didacticos y no solamente estéticos. Han surgido
los servicios educativos para los visitantes y se han intensificado los aspectos ligados a la

dad y a las relaciones publicas. Se han creado las nuevas tendencias pedagogicas que
inciden en la comunidad educativa y esto ha logrado la educacion permanente, la educacion
a partir del contacto directo con las cosas, etc.

“El museo por sus caracteristicas y contenido, debe entenderse como una institucion
educativa al servicio de la comunidad, no como un lujo cultural ni un lugar al cual hacer
visitas extra escolares, sino que la institucion per se ha de ser capaz de proporcionar una
oferta educativa diversificada a los visitantes de todas las edades y niveles de formacion,
tanto al grupo de estudiantes, como al adulto individual, a familias, etc.

Por ello debera dotdrsele de los medios humanos y materiales suficientes, a la vez

que se promueva la investigacion ia para la experi ion de nuevos modelos

B

educativos apropiados a la idiosincrasia de la institucion y de su piiblico"2.

| PASTOR HOMS, Ma Inmaculada Ei museo v 1a educacidn ¢p 1 comunidad, p. 7
2 jbidem p. 8

65



El"piblico que visita un museo es extremadamente variado, con gustos ¥
preferencias distintos, con motivaciones y objetivos diferentes. Por lo tanto, de todos los
visitantes de museos tradicionales, solo una parte esta en posibilidad de aprovechar sus
recursos para enriquecer su formacion.

El rol educativo que los museos han adquirido, ha llevado a'los directivos de cada
institucion a buscar nuevas formas de comunicacién que le permitan cumplir su funcién con
la mayoria de sus visitantes.

111.1.2 LOS MUSEOS COMO INSTITUCIONES EDUCATIVAS:

Los museos han dejado de ser centros de acopio de antigiiedades para convertirse en
centros de educacion no formal, por lo que el rol educativo se ha convertido en su eje
principal. Por lo tanto, el futuro de todo museo depende de la calidad de experiencia que
offece a sus visitantes y para obtener una riqueza cualitativa se requiere de un control de
todas las actividades, en especial de las actividades educativas ain cuando éstas son
frecuentemente muy descuidadas.

Para que exista una tarea educativa de calidad, se requiere de un compromiso
pedagégico institucional, que contemple la misién educativa del museo desde una
perspectiva global y que analice la problematica de la planificacion educativa en todo su
contexto.

L. Chapman, hace una seleccion de los criterios que deben ser tomados en cuenta
para hacer programas educativos dentro de un museo:
*El criterio de relevancin educativa: "los objetivos generales de Ia educacion parten de la -

base de transmitir la herencia cultural de una generacion a otra y de demostrar el valor que
este conocimiento tiene para ¢l desenvolvimicnto personal dentro del contexto civico.
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*El criterio de integridad, ensciar al pablico un conocimiento gno y or

*El criterio de coherencia eutre los imedios y los fines.

*El criterio de prioridad, Las decisiones deben tomarse de acuerdo con los objetivos y

d

o idos que se ideren prioritarios.

*El criterio de viabilidad, Hay que ser realista en cuanto a lo que se puede conseguir, los
programas y exposiciones se deben realizar con conexiones obvias y explicitas.

*El criterio del compromiso institucional: el control de la calidad no se puede ejercer si
la educacion se da solo en apariencia. Las exposiciones se deben planear teniendo en cuenta
los objetivos educativos®.

Es entonces que cualquier actividad que pretenda ser educativa, dentro de un
museo, debe incluir los clementos didacticos: Sujeto, Objetivo, Contenido, Metodologia,
Material, Lugar y tiempo.

Cabe mencionar aqui, que un musco por si mismo no es una institucion educativa,
debe tener unz filosofia pedagogi I ptada y llevada a cabo, de otra
forma, aunque maneje comenidos educativos, si sus objetivos no son claros, no se podran
transmitir a los visitantes y si solo nos referimos a hechos aislados y no de toda una
organizacién que trabaje por la educacion, no podremos concebir una institucién educativa.

En la medida en que se le explmcn todos los elemcmos educativos, podremos

dadera i ’

referimos al museo como una v

El concepto de educacion en el museo debe cambiar, se debe tener una concepcion .
mas abierta, mas lidica, més creativa y mas participativa. La educacion en el museo ha de
basarse en la consecucion de unos objetivos de aprendizaje que respondan a las.
caracteristicas especificas de la institucion y del pablico que acude, por lo que no puede
limitarse a unas écnicas didacticas tradicionales (visitas guiadas, conferencias, etc.),
sino que ha de buscar nuevos métodos y medios que permitan aprovechar al méximo las

3cfy, _ibideny p. 46 apud, CHAMPAN



grandes posibilidades de! museo y facilitar la participacion creativa, la i igacion y la
reflexion.
11.2 LOS MUSEOS INTERACTIVOS
I152.1 CARACTERISTICAS DE UN MUSEQ INTERACTIVO:

Hasta aqui nos hemos referido a lo que un museo en general debe hacer para cumplir
sus objetivos educativos, a i ion se explicard como es esto posible en un musco

interactivo.
Antes de adentramos en el concepto de un museo interactivo, mencionaremos la
clasificacion que la Federacion Mexicana de amigos de los museos hace sobre estos.
Dicha Federacidn afima que el universo de los museos inctuye:
+Acuarios
+Muscos generales
+Sitios histéricos
+Museos historicos
+Museos de historia natural
+Centros de naturaleza
+Planetarios
+Museos de ciencias
+Jardines botanicos
+Museos de Arte
+Muscos de nifios
+Museos especializados y
+Zoologicos.

Se puede considerar que dentro de los Muscos interactivos entran los Museos de
nifios, los Museos de ciencias y todos aquellos que se caractericen por la participacion
activa de los visitantes con los medios que el museo presenta. Puede entrar cualquiera cuya
linea de aprendizaje sea esa.

68



Un museo interactivo es creado por su contenido y per jas actividades relacionadas
con €, pues representa un medio de aprendizaje serio y excitante. donde [as relaciones entre

una exhibicion y la sigui tos visi y el espacio, son sumamente importantes.

con principios académicos, pero )

fundad

Los museos interactivos son
para atender al publico en general, albergando la idea de que el aprendizaje es una empresa

activa.

Un museo interactivo busca que nifios y aduftos enticndan el funcionamiento de las
cosas, haciéndolas suceder; a través de la accion concreta y directa sobre elementos a su
alcance se les permite y se les da la oportunidad de conocer. explicar, experimentar, sentir,
cuestionar. Ofrece una forma de aprender jugando*

Los museos interactivos parten de la necesidad de adoptar nuevas formas de
fomentar el aprendizaje de los niflos y de reconocer la curiosidad humana, la tendencia
natural hacia la investigacion y la explicacion. Estan basados en el principio de “Aprender
haciendo™.

En un museo interactivo, se busca que Ia educacion justifique cada objeto, actividad
y evento. Existe una historia, un proposito y una idea que sustenta cada exhibicion.

Lo caracterizan los colores vivos y espectaculares juegos de luz, para llamar la
atencion del publico que se acerca a los objetos de exposicion.

La informacidn que se proporciona al publico esta escrita en un lenguaje sencillo y
contemporaneo.

Las exhibici se han colocado cuidad e, para que estén al alcance de los
mas pequeflos y para que los materiales presentados tengan una secuencia identificable.

En Ia mayoria de los casos, las exhibiciones son participatorias o interactivas.

No importa que tan sofisticada sea una exhibicion, el contacto humano nos recuerdn

que lo mis importante es el aprendizaje.

4 ¢fy, PAPALOTE MUSEO DEL NINO. Docuniento de presentacidn p. 3
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111.2.2 OBJETIVOS DE UN MUSEQ INTERACTIVO:
Los objetivos que la mayoria de los muscos de este tipo son:

Dar a cualquier usuario, sin distincion de formacién cultural y cientifica, informaciones
claras y precisas, con la ayuda de una pedagogia elemental que utiliza diferentes
lenguajes de comunicacion.

Propiciar ¢l aprendizaje divertido, a través de realizar acciones sencillas con un
resultado  satisfactorio, facilitando la comprension de conceptos al seguir
procedimientos basicos.

Presentar exhibiciones atractivas y con contenido para todas las edades.
Ofrecer un ambiente de libre acceso al aprendizaje.

Ofrecer un musco abierto, que sirva de enlace entre los diferentes dominios del
conocimicnto. Esto se debe a que en Ia actualidad, es muy dificil organizar exhibiciones
que traten de un solo tema, con fuerte contenido cientifico, que sean muy
comprensibles, sin caer en la simplicidad extrema o la banalidad lingiistica, ni en la

trampa de un pédico o d

e

Rechazar la aprension ripida y pasiva de los contenidos culturales, privilegiando la
asimilacion lenta y activa, didactica.

" Concebir estructuras permanentes que formen parte del patrimonio cultural colectivo.

Concebir estructuras que avancen al ritmo incesante de la ciencia, técnica e industria, asi
como de sus modificaciones cotidianas®.

Ofrecer un pasatiempo divertido y formativo.

5 ¢ft, PERLASCO. Eros., Las lincas generles del proyecto in Vers une culture de Finteractivité.
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Un punto que debe ser considerado siempre, cuando nos referimos a exhibiciones de
ciencia, es que todos los aspectos de la ciencia estan ligados de una manera u otra a los
demés, por lo que no pueden ser vistos por separado, ademas la comprension de uno ayuda
a la comprension de otro.

I11.2.3 ORIGEN Y FUNDAMENTOS DE LOS MUSEOS
INTERACTIVOS:

Los museos interactivos surgen en contraposicion a los museos tradicionales y a sus
mitos. Habitualmente se considera que un museo es un lugar de estudio cuya informacion es
verdadera e incuestionable, por lo tanto, al visitarlo se deben tomar ciertas actitudes cono
guardar silencio, orden, seriedad y respeto.

Los trabajos de Maria Montessori, Jean Piaget y John Dewey entre otros, dieron el
fundamento e hicieron evidente la necesidad de espacios en donde los nifios puedan
construir su propio aprendizaje a través del jucgo.

De estos autores se retoman los principios que funcionan como ejes conceptuales de
la experiencia educativa que ofrecen los museos interactivos y que se concretan en los
siguicentes puntos:

- "Conocer a un objeto es actuar sobre é1", ¢! aprendizaje viene del mundo y de los objetos
que en éste se encuentran. Los nifios conti e estan reorganizando sus ideas de como
funciona el mundo. Para esto, necesitan examinar y cuestionar su medio ambiente,
comparando, analizando y clasificando objetos y situaciones tanto familiares como

desconocidas.

-El conocimi no es el resultado de un acto i aneo de comprension, sino el fruto de
una actividad intelectual que requiere de un proceso constructivo.

-La experi ion debe integrarse a ia 7 de los nifios, proporcionandoles la

libertad para desarrollar sus propios experimentos a su manera y con materiales de la vida
diaria.
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-La independencia en los nifios debe cultivarse, reconociendo que éstos se enriquecen
cuando aprenden a su propio ritmo y respondiendo a sus intereses particulares individuales.

-El juego contribuye al aprendizaje. moldeando la realidad al ambito del que conoce.
Adopta diversas formas que cambian y se hacen mas elaboradas conforme el nifio madura.
Es una herramienta muy importante para su desarrollo y deberia ser una parte integral de su
vida,

-Los adultos deben desempeiiar ¢l rol de facilitadores o guias en el proceso de aprendizaje.

-El juguete pedagogicamente, es uno de los recursos formativos mas adecuados para el
desarrollo del niito.

Los primeros intentos de llevar esto a cabo se hicieron en grandes museos conto el
Smithsonian, en donde se creo una sala para niflos, pero bajo los lineamientos de los museos
tradicionales (1901).

E! primer centro que concreto estas ideas en su institucion museistica y finalidad
educativa fue ¢l Museo de los Nifios de Boston Massachusetts, a cargo de Michael Spock
en 1961, tratando de ofrecer un ambiente propicio para el aprendizaje a través del juego y
de juguetes liamados exhibiciones interactivas.

En 1969 se inaugura ¢l Exploratorium de Sam Francisco, creado por Frank
Oppenheimer profesor universitario de fisica, quien lo llama su “biblioteca de
experimentos”, donde buscaba explicar a sus alumnos o que habian visto en clase.

Y asi comenzo el movimiento de los museos interactivos que ha venido a
revolucionar tanto a los museos de ciencia, tecnologia e industria, como a los dedicados
especificamente a nifios.

En la actualidad existen en el mundo mas de 400 museos de este tipo, que buscan

pl la eds ion formal de la la propiciand
divertido y accesible.

un I

P P Y

innovador,
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Existen también, dentro de algunos museos tradicionales salas especiales donde se
permite a los visitantes tocar y experimentar con algunos objetos en relacion con las
exposiciones visias en las demds salas. Estas salas son conocidas como "Discovery rooms”.

Mientras que un museo tradicional busca proteger objetos, un museo interactivo
busca usarlos,

Un museo del niflo y un museo o centro de ciencia y tecnologia:

Un centro de ciencia y tecnologia cumple con los aspectos antes mencionados de un
museo interactivo, pero sc centra en los aspectos puramente cientificos o tecnologicos:
exhibe fenomenos cientificos e ideas representadas en objetos, maquinas e instrumentos.
Ensedla las actividades de los cientificos, las consecuencias del avance tecnologico v del
conocimiento del universo y de nosotros mismos. Sobresalen en la presentacion de ejemplos
de fendmenos naturales, conducta humana y animal asi como aplicaciones de la ciencia.

Las exhibiciones presentan estos aspectos de tal manera que invitan a los visitantes a
interactuar con ellas, se cuestionen a si mismos y refuercen su aprendizaje. Las exhibiciones
son diseiiadas para apartar un pedazo de la naturaleza o un concepto del complejo mundo,
para que el visitante tenga la oportunidad de introducirse en él y poder comprenderlos,

Un buen centro de ciencia hace mas que proveer informacion cientifica, motiva a
nifios y a adultos a volverse mas inquisitivos y curiosos, es decir logra algo mas protundo
que el puro aprendizaje de un aspecto o idea especificos.

Los muscos de nifios siguen por la misma linea, pero ademas, dan gran importancia
al aspecto humano, cn ellos se ran expresi de arte, exhibici
con la cultura, cuestiones de ecologia, formas de comunicacion y expresiones humanas,

relacionadas

exhibiciones que ayudan a los nifios a relacionarse con su propio mundo, etc.

Un aspecto importante los museos de niflos, es que los nifios pueden estar en
libertad, no tienen que seguir el mismo recorrido que sus compafieros ni realizar las mismas
actividades que ellos. A pantir de cierta edad, los nifios pueden estar en cualquier parte del
museo, realizando la actividad que mas les interese, sabiendo a que hora y en que lugar

6 cfr. SEMPER. ROBERT. Sﬁcm.msummnﬁmwmmm.p-”
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deben’reunirse con su grupo (en el caso de grupos escolares que son la mayoria de los
visitantes a estos museos).

Los recursos de un museo interactivo pueden ser utilizados en la cnseiianza formal
con gran éxito, de hecho son instituciones educativas, pero no son escuelas; ofrecen
oportunidades de aprendizaje que son dificiles de reproducir en las escuelas tradicionales.

Un musco interactivo es un organismo libre que estimula la Educacion, despierta la
curiosidad y el sentido de la observacion, convirtiéndose en un medio de enseianza informal
o extraescolar.

Un museo interactivo busca satisfacer las expectativas de su pablico, crear un
lenguaje universal asequible para todos sus visitantes, basado en las relaciones que rigen al
hombre, proporcionando un espacio ludico y colectivo, que favorezca la interrelacion social

111.2.4 Elementos constitutivos de un museo interactivo.

Para cumpliv con sus objetivos, los museos interactivos cuentan con dos
instrumentos o herramientas basicas que son:

-Las exhibiciones interactivas:

Para referirnos a las exhibiciones interactivas, comenzaremos por definir lo que se
entiende aqui por interactividad:

Interactividad es el proceso mediante el cual se da una relacion entre 2 personas o
entre una persona y un objeto y en la cual existe un estimulo, una respuesta y una
retroinformacion. Desde este punto de vista, cuando se alude a la interaccion entre dos
seres humanos, ésta se puede identificar con el proceso de la comunicacion y este proceso
nos puede servir para comprender la interaccion con objetos.

Un objeto interactivo, es aquel que por si mismo representa un estimulo para el
usuario y la interaccion se dara cuando el usuario se sienta atraido por el objeto y realice

sobre él, alguna accion, lo cual producird un ltado. Cumpliéndose estos el )
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estaremos aludiendo a la interactividad, pero para que la interactividad sca completa, debe
haber retroinformacion también por parte del usuario, la cual consistira en una reflexion y
comprension del proceso, que lo llevara a aplicar dicha asimilacion en otra situacién similar.

Para llegar a la reflexion y comprension de un proceso, en algunos casos se procede
por ensayo y error, pero en la mayoria se crea una situacion de conflicto cognitivo que trac
consigo rupturas y reconstrucciones de estructuras anteriores, la cual da como resultado un
nuevo aprendizaje.

Las exhibiciones interactivas son aquellas que requieren de una interaccion fisica
entre el visitante y la exhibicion. Son elementos que permiten a los usuarios, reproducir

fendmenos naturales, aspectos del funcic i de las o cosas.

Uha herramienta interactiva implica para el visitante en primer grado, salir de la
pasividad, pero sobre todo, reaccionar a los problemas que le presenta.

En teoria, todo sujeto cientifico, tecnolégico o industrial podria ser vuelto
interactivo y presentado al piblico infantil o adulto, por lo que se manejan diferentes
criterios de contenido: ) ’

-la importancia de un dominio cientifico o tecnologico
-una industria poco conocida por el piblico

-temias cercanos a la vida cotidiana

-actualidades cientificas.

-aspectos de nuestra cultura.

-aspectos importantes para el desarrollo def nifio, etc.

Pero el criterio que marca ¢l éxito o fracaso de una exhibicion en especifico es aquel
del placer potencial. No importa de que materia se trate, el visitante necesita ser lo
suficientemente atraido para permanecer delante de un objeto y se centre en [a actividad.
Aqui debe ser considerada la regla de los 40 segundos que dice, que un visitante debe
percibir el efecto de su accién en un periodo menor a 40 segundos, ya que de lo contrario,
abandonar4 el objeto o hara prueba de b con €], Exi hibici en las que la
i i6n exige una resp inmediata, la persona que esta utilizandolas necesita ver un

resultado inmediato a su accién (En el caso de audiovisuales, no debe pasar los 15
segundos).

(T

75



*Cabe aclarar, que este periodo de reaccion depende mucho de los usuarios, es
evidente que en niflos pequeiios, la reaccidn debe ser inmediata o darse en un periodo muy
corto de tiempo. Por lo tanto, para el cumplimiento de esta regla influye la edad de los
usuarios, el tipo de intereses, el tipo de actividad, etc.

Otro aspecto que debe ser cuidado en exhibiciones interactivas, es que cada una
debe ser lo suficientemente atractiva, como para que el publico se acerque a ella y cumpla
con ella su objetivo, ya que el medio se encuentra [leno de estimulos y una exhibicién poco
atractiva, puede pasar desapercibida’.

Existen varias clasificaciones para las actividades que pueden ser realizadas con una
exhibicion interactiva:

*exploracian sensoriomotriz: ¢l visitantc puede ver, tocar, sentir, escuchar, aspirar y
hasta gustar un objeto. En este aspecto cabe aclarar que puede haber interaccion con el
simple contacto visual, siempre y cuando, como se menciond antes, cxXista una
retroinformacion que lleve a la reflexion y a la comprension del fendmeno. Para que exista
lai ion, no forzc se tiene que tocar.

*manipulacion técnica: el visitante utiliza un objeto técnico como una camara, un
microscopio, una lupa, etc.

*experimentacion: el pablico puede intercambiar variables y observar cl efecto de su
accion.

*personificacion de un rol: la exhibicion brinda los elementos necesarios para que
el publico interprete a diferentes personajes.

*actividades guiadas por el staff del museo.

* de objetos con juegos de adivinanzas y examinacion visual

7 ¢fs. KENNEDY. Jeff. USER FRIENDLY, Hands-on exhibitis that work p.3
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Generalmente una exhibicion cubre s6lo uno o dos de estos aspectos, pero para que
sea una exhibicion equilibrada debe cubrir varios. El audiovisual se considera aparte®.

En muchas ocasiones, los visitanles encuentran usos a las exhibiciones que el
disefiador ni siquiera imagind. Esto puede ser positivo, ya que pueden tener otra utilidad
que no fue planeada, pero por otro lado, puede ser frustrante, ya que es probable que no se
produzca ningun efecto, o el resultado logrado puede ser insatisfactorio.

Las exhibiciones deben presentar un reto para el visitante y plantearle situaciones
que lo inviten a interactuar, pero se debe procurar que el resultado sea siempre placentero.
En el caso de que el usuario haya cometido un error, se le debe dar la oportunidad de volver
a conienzar, pero una exhibicion por si misma, no debe generar frustracion, por el contrario,
debe facilitar el placer que brinda alcanzar un logro.

Algunas exhibiciones interactivas (el término en inglés es hands-on) son abiertas,
invitando a la experimentacion y a la exploracién, mientras otras interpretan un fendmeno
sencillo, controlando el modo y la meta de la eleccion de una reaccion. Algunas son serias y
otras alegres, y es esta variedad de experiencias, la que les hace posible alcanzar a su
diversa audiencia.

Los museos interactivos se enfrentan con fenomenos muy grandes, algunos muy
pequeilos, otros muy ripidos o muy lentos, es entonces que se enfrentan con la necesidad
de estandarizarlos para hacerlos exhibiciones interactivas. Para esto, se esti comenzando a
hacer uso de video técnicas interactivas, que por medio de computadoras permiten simular
los fendmenos.

En has de las exhibici se promueve ¢l aprendizaje por descubrimiento
guiado®, ya que los objetos, textos, grificos y actividades, fueron planeados para seguir una
secuencia dada y llegar a un resultado especifico.

8 cfr. THOMAS. Guillian.. L'enfant et Vintegactivité. in. Vers unc culture de Finicrcativité. p. 25
9 vid supra,
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-Los guias o facilitadores:

Constituyen ¢l elemento humano necesario para la mejor comprension de las
exhibiciones interactivas, porque permiten establecer el vinculo entre éstas y los usuarios del
museo, respondiendo a sus necesidades concretas de informacidn, apoyo y contacto
h J ios para el aprendizaje. Su funcion es facilitar el aprendizaje de manera no
formal y amistosa, pero a la vez ordenada y sistematica. El término en inglés “explainers” es
sumamente grafico y su funcion es que mientras los visitantes controlan y manipulan los

1 de las exhibiciones, ellos los ayudan a entender lo que estd pasando'®.
Lo ideal es que cada exhibicion atraiga al publico y se explique por si sola, pero los
facilitadores apoyan el proceso de aprendizaje permitiendo que el visi centre su
atencion en determinados aspectos, explicindole de una manera diferente a la del texto de la

exhibicion, etc.

La funcion de los guias no es Ia de los museos tradicionales, donde el guia lleva la
sesion al ritmo que el desea, sino que los visi son los que el ritmo, idad de
informacion manejada, profundidad, forma de la explicacion, etc.

111.2.5 LOS VISITANTES DE UN MUSEO INTERACTIVO:

Los visitantes de un museo de este tipo son sumamente diversos, asisten personas de
todas las edades, capacidades fisicas e intel les, con intereses muy variados, creencias y
cultura muy diferentes, ctc.

Las conductas de los visi bién son variadas y dependen de la
frecuencia con la que asisten, sus exp ivas, el conocimil que traen consigo y la
experiencia que logran, entre otros aspectos.

Una clasificacion de los visil puede ser la siguiente:
*Los neofitos, visitantes que no estan involucrados con la ciencia ni la tecnologia y
con la busqueda del placer. El

q

que realizan visitas predominatemente ludicas, rel
motor de su visita ¢s el juego y son sobre todo los elementos espectaculares los que retienen
su atencién,

10 g, CLEAVER. Joanne,Doing Clrildren's Musumn p. 10
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*Los iniciados, son aquellos que mangjan la ciencia y la técnica a titulo profesional, y
aquellos que la mangjan a titulo personal.

También se puede hacer referencia a visitantes familiarizados con este tipo de
instituciones y aquellos que no han tenido contacta con nada similar. En México se puede
decir que csta corriente s bastante reciente, por lo que el piblico estd muy poco habituado
a visitar lugares de este tipo.

Orra clasificacion sobre las visitas puede ser :

*Visitas predominantemente lidicas

*Visitas efectuadas con una preocupacion de exhaustividad

*Visitas con caricter predominantemente didactico

*Visitas especificas; buscan ver un elemento determinado con una idea mas precisa
sobre un tema o elemento particular de la exhibicion

En cuanto a Jos niflos que visitan un museo interactivo, generalmente lo hacen de
tres formas:

q

*En grupo. Necesitan una buena intr se y perder el miedo a
extraviarse (cuando son muy pequefios). La cond depende en gran parte de la
motivacién general del grupo. Son pocos los adultos los que acompadan a los grupos

grandes de niflos, por o que es muy frecuente, que los niffos por su cuenta realicen la visita,

para

¥

con muy poca o ninguna ayuda de los adultos.
*En familia. La conducta es muy diferente a la del nifio er grupo, su
comportamiento es mejor, sin embargo, llora y se pierde mas que los otros. El nifio tiene a

uno o dos adultos para ¢l sélo.

*En banda o solos, pueden llegar a ser conflictivos al no tener la compania de

ningin adulto.
ESTA TESIS O DEBE
» SALIR DE LA BIBLIOTECA



El ambiente de un museo interactivo, permite la relacién interpersonal, que un padre
y un hijo disfruten con un experimento, permite que un alumno explique a su profesor,
permiten que todos los visitantes disfruten con los demés de diferente forma.
Es curioso observar como una persona del pablico, al entender un fenémeno se lo
explica a la de junto ain cuando no lo conozca. También es curioso observar como los
() se van desinhibiendo poco a poco para simplemente preguntar jaqui qué pasa?

E! ambiente de un museo es uno de los aspectos mas importantes, ya que depende
de que la gente se sienta en confi dmoda, en un ambi igable, etc. el grado de
interaccién que tenga con los objetos y demas visitantes y por lo tanto el grado de
aprendizaje logrado. Es importante que un museo de este tipo tenga espacios en donde la
gente pueda sentir que crea ella sola, donde pueda interactuar con un grupo limitado, donde
conviva con un grupo grande, donde pueda descansar, etc. Debe haber un espacio para cada

idad de ambi de los visil

Falk y Dierking nos proponen un modelo de las relaciones que intervienen en una
visita a un museo y que influyen por lo tanto en el proceso de aprendizaje que se logre.
Dichos autores nos dicen que son tres aspectos los que se interrelacionan en toda

visita a un museo:

El contexto personal:

El contexto personal de cada visitante es unico, asi como su conocimiento del
contenido y disefio del museo. Incluye los intereses y motivaciones del visitante. Estos
aspectos nos permiten conocer los diferentes modos de aprender, expectativas, etc.

El contexto social:
Las visitas ocurren dentro de un contexto social. Esto incluye el contacto con el

propio grupo, otros visitantes, el personal del museo, etc. Las perspectivas de cada
se an fuer influenciadas por el contexto social.
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El contexto fisicos

Un museo es un lugar fisico-al que los visitantes libremente deciden entrar, Este
aspecto incluye desde la arquitectura del edificio, hasta los objetos fisicos que se encuentran
en él.

Lo que los visitantes hacen, observan, disfrutan y recuerdan depende en gran medida
del aspecto fisico del museo. Las diferencias entre un museo y otre, seran sus objetos
fisicos, su ambiente, su arquitectura y todos aquellos elementos que tienen influencia sobre
la experiencia del visitante,

Cada uno de estos contextos influye constantemente sobre el visitante, creando su
experiencia. Esta experiencia siempre serd unica ya que dos personas nunca podrin ver el
mundo de la misma manera.

Los visitantes siempre interactuaran con el contexto fisico influidos por su situacion
personal y por ¢l contexto social. Cada eleccion que un visitante realiza sobre un medio, nos
" marca la diferencia entre una experiencia posible y fa actual.

Es asi, que la interaccion debe verse como tres esferas en continua relacion (fig.I11).
La experiencia de un visitante puede ser influenciada por cada una de las esferas en todo
momento y cada una puede ser la mas importante para un determinado momento, por lo
que una visita siempre debe ser pensada en relacidn a estos tres aspectos. Una experiencia
interactiva puede ser entendida si se estudian las intersecciones que ocurren entre estos tres
contextos.



FIGURA 11l

CONTEXTO CONTEXTO
SOC IAL

PERSONAL

MODELO DE LOS FACTORES QUE INTERVIENEN
EN UNA VISITA A UN MUSEO INTERACTIVO

FALK y DIERKING The Museum Experience

I11.2.6 APOYOS EN UN MUSEO INTERACTIVO:

Como ya se mencion6 antes, en muchos museos se hace uso de videos como apoyo
al cc ido de las la mayoria de estos videos son interactivos, permitiendo la
participacion de los visi en ellos.

Los videos tradicionales son muy usados para introducir al piblico a la dinfmica del
museo y mostrarle qué es lo que se puede hacer dentro de él.

En h se ha do una bibli o liBreria, donde los visitantes

pueden estudiar con mayor profundidad algin fenémeno que les haya llamado la atencion.
Algunos museos cuentan con estaciones de biblioteca en ¢l “piso de exhibiciones” o
"Biblioteca viva", lo cual pcrmite estudiar un fendémeno en los libros y regresar
inmedi a la exhibicion a reafirmar el conocimiento.

82



Este acceso a los textos es de suma utilidad, permite a los nifios darse cuenta de la
importancia de los libros y de que cn ellos se puede aprender lo tedrico de lo que estan
viendo en la prictica. Les permite na solo centrarse cn el juego, sino también investigar y
agregar a su conocimicnto practico la teoria, que también es necesaria ¢ importante.

Al encontrarle una utilidad a lo que estdn leyendo, estas experiencias sirven para
acercar al nifto a la lectura y que en otras ocasiones, ¢l vaya a buscar informacién a los
libros.

En muchos museos se venden articulos cientificos que permiten llevarse a casa
alguno de los fendomenos, pero son realmente muy pocos los que proporcionan sugerencias
para recrear con articulos caseros y econdmicos algunas de las experiencias vividas en et
museo, lo cual de hecho es posible.

En todos los museos de este tipo existe un departamento de servicios educativos con
la finalidad de mantener el espiritu educativo de la institucién y asesorar a educadores que
deseen aprovechar sus instalaciones.

111.2.7 EL JUEGO EN UN MUSEO INTERACTIVO:

Gencralmente se menosprecia el poder educativo del . jucgo, considerandolo
unicamente una actividad de recreacion para nifios. Sin embargo, como ya se menciond, ¢l
juego es un elemento muy importante en la educacién cientifica. Gracias al juego, se pueden
desarrollar las habilidades de observacion, experimentacion y de probar las ideas. Ofrece la
oportunidad del descubrimiento independiente ’

Estudios sobre ta conducta, indican que la importancia del juego en el desarrollo de
Ia creatividad y de habilidades de aprendizaje, da el soporte a 1a idea de que la manipulacion
de objetos asf como el trazo y el dibujo, ayudan al cerebro a pensar creativamente en la
resolucion de problemas.

No debe perderse de vista que el juego es uno de los ejes que sustenta este tipo de

museos.
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“M1.2.8 EL APRENDIZAJE POR INTERACCION.

Una de las principales caracteristicas de los muscos interactivos es que motivan a los
nifios y a los adultos a descubrir cosas por elfos mismos.

Este tipo de museos busca minimizar lo més posible las experiencias desagradables
de memorizar aspectos de la ciencia que no se entienden y que se ven detras de una vitrina.
Los visitantes no solo aprenden sobre algo, sino que aprenden porque ellos hacen y prueban
por ellos mismos. Se aduefian de un concepto a través de la experiencia con €.

Es un hecho que al interactuar con los objetos de un museo se da el aprendizaje,
pero este aprendizaje puede ser mucho mds eficaz si se prepara a los niitos antes de la visita
para que centren su atencion en determinados objetos y después se retoma la experiencia
con diferentes actividades. De aqui surge la importancia de planes pre y post visita que
enriquezcan el aprendizaje obtenido en el musco.

Es muy importante tomar en cuenta que para el que aprende, es mucho mas
interesante la actividad que el contenido, por lo que para los educadores debe ser
igualmente importante el proceso de aprender que el resultado.

Cabe mencionar que al principio de su visita, muchos visitantes no se sienten
cémodos con la estructura de estos museos, ya que no existe una secuencia preestablecida
que deban seguir, pueden comenzar y terminar por donde ellos quieran. Sin embargo, al
estar acostumbrados a visitas estructuradas, en donde se les marca el comienzo y los pasos
que deben ir siguiendo para llegar al final y encontrarse ante un espacio abierto dénde
pueden seguir la secuencia que ellos deseen y acercarse a las exhibiciones en el orden que

lidad es

1

ellos d , i que se tran ante una total desorganizacién, pero la r
que siempre han sido conducidos y al no tener la conduccién no saben como actuar. La
organizacion existe y es totalmente flexible.

En un museo tradicional, los visi se an ante hos objetos, pero solo
tienen una forma de acercarse a ellos, mientras que en un museo interactivo, el visitante
tiene multitud de formas de acercarse a un objeto, las cuales son decididas por él. El



visitante puede decidir como interactuar con fa exhibicion y por lo tanto, cémo aprender de
ella,

Un espacio abierto lleno de. exhibiciones interactivas puede ser un placer o un
martirio para un nifio, dependiendo de su forma o estilo de aprender.

Esto nos lleva a concluir, que por un lado, se debe preparar a los nifios para este tipo
de visitas, se les debe familiarizar cada vez mas con este tipo de actividades, para evitar la
desubicacion. Ademas, si los educadores estin convencidos del aprendizaje por medio de la
actividad, deben fomentarlo en cualquier ocasion.

Por otro lado como educadores, ya sea como padres 0 como profesores, debemos
estar conscientes de que cada quien tiene su propio ritmo de actividad y aprendizaje, por lo

R

que serd practi imp un grupo junto durante toda la visita. Se debe

respetar y fomentar el que cada quien se acerque a lo que mis le interese y que permanezca
ahi el tiempo necesario.

Como educadores, también es importante que s 1a forma predomi de

aprendizaje del grupo, para explotarla cuando se trabaje grupalmente.
"hands-on means Minds-on, too"!*,

Es importante saber que hay personas que sacan su conclusién desde antes de hacer
funcionar la exhibicion, y después la reafirman o rechazan. Hay quienes a la mitad del
proceso deciden qué es lo que va a pasar y al terminar comprueban o rechazan su teoria,
pero hay quienes no se atreven a suponer nada antes de ver el funcionamiento completo de
la exhibicién, y esto es parte del ritmo de aprendizaje de cada uno. También es importante
tener en cuenta que existen personas a quienes no les interesa sacar conclusiones o
comprender los fendmenos. En el caso de los nifos y jévenes es muy importante que los
educadores detecten a tiempo esta situacion para que los motiven a investigar y
comprender.

Al enfrentarse a tantos estimulos y decidirse por uno en especial, el nifio esta
bl y a controlar su ambiente.

s .

p a tomar d resolver p

11 Manos cn accién implica mentes en accidn tambidn,
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En cuanto al tiempo, la gente puede pasar un determinado tiempo dentro de un
museo convencional, pero llega un momento en que se cansa y lo abandona (a menos que se
haga referencia a verdaderos amantes del arte, por ejemplo, que pueden pasar dias enteros
en un museo). En un museo interactivo, a la hora de cerrar los comentarios de la mayoria de
la gente son que les faltd tiempo y que desean regresar, porque existen muchas cosas que
no pudieron usar o que le hubiera gustado hacer.

En el caso de muchas de las exhibiciones de ciencia, su acierto se encuentra en llevar
aspectos poco entendidos de la ciencia, a sus aplicaciones actuales, en explorar mas alla de
las apariencias superficiales de la exhibicién y de nuestras experiencias personales. Pero
sobre todo, en mostrar el lado agradable y facil que todo fenémeno tiene, para propiciar y
facilitar su comprension.

Con los niftos de escuela primaria, es importante ser claros en el fenomeno que esta
tratando la exhibicion cuales son las variables que ellos pueden cambiar e invitarlos a
pensar sobre el resultado de estos cambios.

La observacion y la manipulacion desarrollan la curiosidad e invitan al nifio a buscar
respuestas.

Estimulado por situaciones que lo confrontan con la vida social, el nifio aprende a
4

conocerse y comp € mejor, a resp a los otros, a sentirse involucrado y capaz de
reaccionar, de dar su opinién, de tomar parte positivamente en la marcha de 1a humanidad.




CAPITULO IV
ALGUNAS FORMAS DE APROVECHAR
UN MUSEQ INTERACTIVO

4.1 PAPALOTE MUSEO DEL NINO
"TOCA JUEGA Y APRENDE"

A continuacién se describira la estructura de Papalote Museo del Nifio, como una
institucién mexicana al alcance de los niflos mexicanos, con un enorme contenido, que si es
debidamente conocido y utilizado, puede ser de un enorme provecho educativo.

El Papalote surge en México con el objetivo de traer a nuestro pais el movimiento
tan importante de museos interactivos, con la finalidad de pennitir a los niflos mexicanos el
acceso a una nueva forma de aprender, que como ya se menciond, s¢ basa en la actividad y
en el juego como base para la construccion del aprendizaje.

Una de sus caracteristicas peculiares es que incorpora a los grandes avances
tecnologicos, elementos artisticos y de la cultura mexicana, lo cual lo hace inico en su estilo
y permite que los nifios se relacionen al mismo tiempo con estos aspectos tan importantes.

Este museo fue concebido con la idea de qué los nifios y jovenes necesitan estar lo
suficientemente preparados, entendiendo el progreso, teniendo éxito en muchos aspectos del
conocimi y siendo cap de decidir que es lo qué les conviene a ellos y a su nacion.
Por lo tanto, se debe dirigir su vision del futuro con un acercamiento innovativo y
participativo, capaz de anticiparse a los eventos de una forma creativa. Por lo tanto, enfoca
todos sus esfuerzos a esto, considerando que no hay mejor camino para fograrlo que mejorar
Ia calidad y el nivel de la preparacion y la educacidn de nuestros hombres y mujeres.




Papalote Museo del Nifio esta basado en 1a concepcion de los museos interactivos,
retomarido 10s siguientes aspectos:

=Conocer un objeto cs actuar sobre él

= Descubrir significa aprender a aprender

=La experimentacion es parte del aprendizaje de los nifios

=El juego contribuye al aprendizaje moldeando la realidad al ambiente del nifio.
=El papel de los adultos debe ser el de facilitadores

=Los juguetes son uno de los mas apropiados recursos cn el proceso de crecimiento.

4.1.1 CARACTERISTICAS:

B Proporciona diversion al niflo mientras aprende, haciendo que al realizar tareas sencillas,
algo pase y asi se entiendan conceplos, con procedimientos basicos

BDesarrolla temas en exhibiciones interactivas, las cuales bhan sido cuidadosamente
seleccionadas para lograr aprendizajes exitosos.

% Genera experiencias novedosas proporcionando aprendizaje en una forma interactiva.

BLlas exhibiciones son instrumentos que pueden ser usados de diferente manera
dependiendo de la edad, intereses y nivel del conocimiento del usuario.

B Incorpora en sus contenidos, caracteristicas particulares de la cultura mexicana, sin perder
de vista, la universalidad del conocimiento.

d

% Sus espacios son abiertos, per ) inter iony 1 idn de los temas.

B Existen areas especiales para los mds pequefios. También existen espacios de interds
general donde pueden interactuar adultos y niflos.
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4.1.2 SU CONTENIDO

Papalote Museo del Nifio esta dirigido principalmente a nifos de | a 14 aflos, sin
perder de vista que puede ser un instrumento de aprendizaje divertido para el resto del
puablico.

En su concepcion, se decidid, que para conceptualizar los aspectos a tratar, se
estructurarian los contenidos en cinco diferentes temas, que serian los aspectos alrededor de
los cuales giraria y acerca de los cuales de los cuales se construirian las exhibiciones.

Un punto que se tuvo siempre presente, fue el que no se podia pretender la
exhaustividad de cada uno de los temas y es algo por los que el museo es criticado. Su
objetivo no es ser un especialista en ciencia, sino simplemente proporcionar elementos para

pli | feno s fisicos que son dificiles de comprender. Su objetivo no es ser un
museo de nne. si no permitir la aproximacion de los nifios a algunos de los clementos de

expresion artistica. ctc.
Se decidié entonces, que los temas del musco serian los siguientes:

NUESTRO MUNDO
EL CUERPO HUMANO
CON-CIENCIA
EXPRESIONES
COMUNICACIONES.

Se decidio que el tema central y al que se daria mds fuerza, seria el referente a los
idando que se integraran con el b ismo lo cual permitiria al

aspectos cientificos, pero
nifio acercarse a la tecnologia.

A continuacion se describird e} contenido y el objetivo de cada uno de los temas y de
sus respectivos sub haciendo referencia a algunas de las exhibiciones que los
caracterizan.
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TEMA' L. NUESTRO MUNDO.

Nuestro mundo implica ¢t entorno social, cultural y econdomico que nos rodea,
partiendo de la célula social minima: casa, colonia, ciudad, que al integrarse con otras
similares conforman nuestro pais.

Esta integrado por una serie de aspectos que nos son comunes y familiares y con los
que tenemos contacto desde que estammos en la etapa preescolar.

Su objetivo es hacer conciente al nifio del mundo que le rodea y permitirle un mayor
acercamiento, para lo cual sc crearon los siguientes subtemas:

1.1 Nuestra Ciudad
Tiene como objetivo principal presentar la integracion que existe entre el
microcosmos Casa-Colonia-Ciudad, con el macrocosmos que seria la Ciudad de México v €}
Territorio Nacional de Nuestro pais. En la museografia, se pretende conservando este
esquema, proporcionarle al nifio las herramientas para relacionar los conocimientos
adquiridos con su mundo inmediato.
Algunas de las exhibiciones que conforman este subtema son:
-Minisuper
-Video de la Ciudad de México
-Nifios de México
-Edificios y Monumentos de la Ciudad de México
-Rompecabezas de la Republica Mexicana.
-Taller de reuso

-Cuéntame como vives

Se da especial importancia al fortalecer y estimular ¢l conocimiento de los simbolos
nacionales y de la Ciudad de México, asi como tomentar un acercamiento a nuestros grupos
étnicos.

Se procura mostrar un México progresista y trabajador, involucrando a personas de
diferentes oficios y manifestaciones culturales de diversos lugares de la nacién.

Todo lo anterior, con el objetivo de dar a conocer al visitante nuestra riqueza cultural
y hacerlo responsable de participar en la consolidacion de nuestra Cultura e Identidad
Nacional.
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1.2 Fendmenos Naturales,

Aqui se conciben todas las manifestaciones naturales que afectan a la comunidad y
que no pueden ser controladas por la intervencion humana. Se pretende concientizar vy
ayudar a la prevencion de siniestros,

Algunas de las exhibiciones que aqui se incluyen son:

-Sismos
-Tornado
-Globo de aire caliente

1.3 Vida Animal y Vegetal
Su objetivo es adentrar al nifio en los ecosistemas que nos rodean, asi como
concientizarlo de los ciclos de vida animal y vegetal, fomentando la conservacion y el
equilibrio ecolagico que requiere el mundo que nos rodea.
Algunas de las exhibiciones que lo conforman son:
-Estanque de tortugas
-Ballet de Artemias.
-Video de animales
-El arbol
-Microscopios

Aqui, se pretende mostrar a los nifios el valor que tiene un ecosistema y la
importancia de que se esté renovando. También se pretende adentrarios en el conocimiento
Se da un especial énfasis a la importancia de los bosques y éreas

de las cadenas
verdes que requiere nuestra ciudad.

4 i S i; i
Su objetivo es mostrar al nifio mediante una 1ogica elemental, la aplicacién de la
fisica basica, desafiando 1a gravedad mediante la combinacion de fuerzas y formas opuestas,
asi como la ley del minimo esfuerzo. Todo esto, con la finalidad de que el nifio comprenda el
bi que este imi puede brindarle al hombre.
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Algunas de las exhibiciones que forman parte de él son:
-Mesa de engranes ’
-Engranes en accion.

-Mesa de palancas.
-Poleas gigantes.
-Poleas y cuerdas.

Con esto se logra que el nifio comprenda como se pueden combinar fuerzas y formas
opuestas aprovechando leyes fisicas y del menor esfuerzo.

TEMA 2: EL CUERPO HUMANO -

El cuerpo humano es una de las cosas que mas interesan a los nifios desde temprana
edad, cosiforme van creciendo, va creciendo su curiosidad, la inquietud por explorar y
descubrir su cuerpo.

El cuerpo del hombre tiene tanta importancia que es lo primero que conoce el nifio y
es a través de él que se estd en contacto con el mundo.

Sin embargo, a pesar de su importancia, es muy poco lo que nos ponemos a
recapacitar sobre su funcionamiento y cuidado. Es por esto, que se han estructurado 5
subtemas que nos permiten provocar en el nifio, que mediante la participacién activa y

: 1

creativa, re al| resp a sus inq y que son los siguientes:

2.1 El cerebr moria;
Su objetivo es hacer que cl nifio participe en el conocimiento, conformacién y
funcionamiento del cerebro humano, asi como introducirlo, mediante diversas actividades a

la concientizacion de i , gestos, movimientos involuntarios que produce nuestro
cerebro.
Busca permitir al niflo el conocimi del si operativo del cerebro, como un
junto de ¢j i que funci a través de causa - efecto, estimulos y reacciones,
denad. 14 adi Tete

Pretende ejemplificar los usos del cercbro dentro de la vida cotidiana y ante
problemas especificos como vehiculo de soluctones.
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Algunas de las exhibiciones que lo conforman son:
-Laberintos
-Mensajes al cerebro
-Reaccion del conductor
-Tiempo de reaccion -
-El petate

2,2 Mi cuerpo en accion;

Sus objetivos son que el nifio conozca la estructura y el funcionamiento intemo de su
cuerpo, asi como la relacion entre 6rganos y estructuras funcionando simultdneamente. Se
pretende, que el nifio aplique los conocimientos adquiridos, en el cuidado de su cuerpo,
luchando por la higiene y la salud individual y colectiva. Se busca que el nifio conozca cuales
y como son algunos drganos de su cuerpo, asi como sus funciones primarias, entendiendo
que todos forman parte de un todo integrado.

Algunas de las exhibiciones que refuerzan este subtema son:

-Mesa de rayos X

-Que tan largo es tu intestino
-Laberintos

-Cama del fakir

-Prueba de equilibrio.
-Coordinacién motora fina
-Bicicalaca

9

como

Su objetivo es adentrar al nifio en el mundo de las iones, de los
medio de identificacién y comunicacién con el mundo que nos rodea. Busca que el nifo
aprecie el valor de sus sentidos y la importancia de la percepcion consciente del mundo que
nos rodea. Ensefiarle como cuidarlos.

PRI

Algunas de las que aqui se son:
-Mira tu pupila

-llusiones épticas

-Caja de sorpresas

-Arenero

-La lengua
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Se pretende que los nifios conozcan las partes de los organos de algunos de los
sentidos y su relacion con el cerebro. Explicar mediante la légica fund I, Ja percepcion
y acercarlos a las ilusiones Opticas.

Se busca, que los nifios identifiquen a los sentidos como instrumentos para conocer y

reconocer y como poderosas armas del instinto de conservacion. Que sepan que es a través
de los cinco sentidos, que los seres humanos conocen, asimilan, se expresan y se comunican.

4 ¥ fud,
Se busca relacionar al nifio con aspectos como la concepcion, la gestacion, el

, el crecimi y la reprod
Se pretende que el nifio comprenda el origen de la vida y sienta un respeto hacia ella.
Aqui se incluye, 1a importancia de una buena alimentacion.

Algunas de las exhibiciones que conforman este tema son:
-Etapas del embridn y feto humanos
-Evolucion del embarazo
-Juega al detcctive (huellas digitales)
-Escoge una comida

2.5 Oué pasaria si no pudieras

Tiene como objetivo, el sensibitizar a los nifios sobre ¢l aprecio hacia su cuerpo y sus
facultades, la valorizacion de sus sentidos y miembros, promoviendo el autocuidado y la
salud,

Se pretende también, que los nifios comprendan y respeten a las personas con alguna
deficiencia fisica, sensibilizindolos ante una problemitica y permitiéndoles desarrollar la
capacidad de ayudar a ia comunidad.

Algunas de las exhibiciones que apoyan este subtema son:

~Impedimento visual

-Impedimento auditivo

-Muletas

-Pista de prueba para sitlas de ruedas
~Que pasaria si no pudieras ver.
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TEMA 3: CON- CIENCIA

Sus objetivos principales son, adentrar al nifio en el conocimiento cientifico y
explicarle que con la ayuda de la ciencia, puede explorar y adentrarse en el mundo que le
rodea. También, crear conciencia en el nifio de la importancia que ticne, mas en estos
tiempos, el conocimiento cientifico, mismo que lo encuentra de diversas maneras en la vida
cotidiana.

Los subtemas que lo conforman, pretenden de una manera general, cubrir los
- principales aspectos que ayudaran a conducir al nifio, por el camino del conocimiento
cientifico y son:

2 | Qndg;

St objetivo es introducir al nifio en el mundo de la ciencia, a través de la exposicion
simple y divertida de ejemplos que le permitan conocer y comprender la existencia de ondas,
su origen, funci iento, efectos y b )s para nuestra sociedad.

Se pretende que comprendan la existencia de los diferentes tipos de ondas y su

o

utilizacion en aparatos, instrumentos, etc.

Las exhibiciones que lo apoyan son:
-Tubos de cristal
-Mira el sonido
-Ondas chicas y grandes
-Pardbolas magicas

Luz I
Su objetivo es facilitar al nifio, la comprensién de los elementos externos al ser
humano que le permiten reconocer formas, colores, vold y fend s visual

Algunas de las exhibiciones que lo apoyan son:
-Isla de luz
-Colores primarios
-Espejo antigravitacional
-Toca el resorte
-Todos somos tu y yo
-Caleidoscopios
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3.3 Burbujas

Su objetivo es ejemplificar con creatividad e imaginacion, de un modo sencillo, ¢l
complejo mundo molecular y la difraccion de la luz.

Todas las exhibiciones que lo conforman, son de burbujas de jabon en diferentes
presentaciones.

4L i
Su objetivo es adentrar al niflo en el mundo de la energia, permitirle conocer de
donde es que sale, cuales son sus aplicaciones y manifestaciones y cdmo la podemos
detectar en los distintos momentos y objetos de nuestra vida diaria.
Se pretende concientizar al nifio, sobre la correcta generacion y utilizacion de la

indad

energia, para que siempre lo beneficie a él y a su s
Algunas de las exhibiciones que lo apoyan son:

-Bernoulli

-Pelotas de accion y reaccion

-Pozo de gravedad

-Maquina de energia

-Momentum

-Péndulo cadtico

-Pulgas eléctricas

TEMA 4: COMUNICACIONES

El nifio necesita conocer la importancia de la comunicacién y las diferentes formas en
que ésta se puede dar. Es importante que conozca la relacion que tiene y el papel tan
importante que juega en todos los aspectos de nuestra vida.

Se pretende que el nifio conozca de manera implici
quesedela comunicacion y todos los medios que el hombre ha inventado para facilitarla.

los ios para



Sus subtemas son:
4,1 E| Lenguaje,

Incluye los sonidos, simbolos y grafismos que utilizamos para comunicarnos con
nuestros semejantes. Los recursos que utilizamos para integrarnos e interactuar con el
mundo que nos rodea. .

Pretende facilitar al nifio la integracion de los elementos basicos que conforman el
lenguaje y que propician la intercomunicacion entre los seres vivos.

Algunas de las exhibiciones que lo apoyan son:
-Mesa de lenguaje
-Glifos prchispanicos
-Mundo de idiomas
-Lenguaje retardado

4.2 La Informéticy

La informatica en el mundo moderno se ha convertido en uno de los ejes principales
que manticnen o periniten al hombre estar en continua relacién con sus semejantes, sin
importar el espacio o el tiempo.

Su objetivo es permitir al nifio manipular algunos de los aparatos que mediante la

informatica, nos i en ¢ > ion con nuestros semejantes.

Algunas de las exhibiciones que lo apoyan son:
-Telecomunicaciones
<Taller de radio
-Pared de video
-Principio de la television

TEMA §: EXPRESIONES

En muchas ocasiones los nifios tienen muy lejos las formas artisticas de expresion. Es
muy dificil para muchos tener acceso a expresiones artisticas que puedan comprender y
disfrutar. Lo que aqui se pretende, es permitir al nifio relacionarse con diferentes formas
sencillas de expresion, con las cuales pueda interactuar y que dicha interaccion fe lleve a
disfrutar,
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“Los subtemas que 1o conforman son:

5.1 Pintura, Escultura y Arquiteciura,
Su objetivo es introducir al nifto al mundo del arte, como medio de comunicacion y
expresion de los seres con la finalidad de estimular sus i des naturales y

procurar ¢l gusto por el humanisnio y ¢l arte.

Busca también, fomentar la creatividad individual, invitando al nifio a participar y
expresar sus emociones y necesidades creativas, todo en un ambiente de constante actividad
cultural.

Algunas de las exhibiciones incluidas en este tema son:
-Arenero de lego
-Pendulart
-Mesa de goteros
-Ligas artisticas
-Mi primera computadora
-Mddulo de pintura
-Pinta en tercera dimension
-Edificios y monumentos

5.2 Misica
Su objetivo es introducir al nifio a diferentes aspectos de la musica, para despertar en
€l aficiones y que explore y reconozca diferentes sonidos de instrumentos
Algunas de las exhibiciones que apoyan dicho objetivo son:
-Marimbas
-Percusiones
-Dirige 1a orquesta
-Pianola
-Piano gigante
-Piano electronico
-Cuarto de guitarras
-Bolas musicales
-Escalera musical!

1 PAPALOTE MUSEO DEL NIRO. DIRECCION DE EXHIBICIONES Propuesta de los temas que
conformardn ¢l contenido del musco.



Cabe mencionar, que todos los temas tienen interrelacion con los
otros, for lo que muchas exhibiciones pueden ubicarse dentro de varios subtemas.
En todos los temas se pretende que el nifio refacione lo aprendido con su vida
cotidiana y lo aplique en su actividad diara.

Lo que con los temas anteriores se pretende desarrollar es:
-La manipulacitn de objetos y herramientas.
-La realizaci6n pruebas de ensayo y ervor.
-La deduccion de implicaciones propias de los objetos.
-El contacto con la realidad objetiva.
-La comprensién de conceptos en relacion.
-Explicaciones logicas.
-La conciencia de lo propio.
-La percepcion de las formas.
-El fortalecimiento del proceso de clasificacion y comparacion.
-La exploracion.
-La memoria,
-La relacién de la realidad con la fantasia.
-La percepcidn y pensamiento.
-La capacidad de racién
-La reflexion.
-Las abstracciones y generalizaciones.
-La solucién de problemas.
-La estructuracion de los conceptos de presente, pasado y futuro; de espacio, tiempo,
velocidad.
-La comprension del propio ser.
-El acercamiento con el mundo.
-El enriquecimi del bulario.
-La adquisicién de el de icacion de formas de expresion.
-La actitud social madura.
-El desarrollo de la motricidad, dinacion fina, fuerza ]




4.1.3 SUS RECURSOS:

SUS EXHIBICIONES:

Se menciond anteriormente cuiles son sus principales caracteristicas y como es que
estan organizadas las exlibiciones que conforman el contenido del museo. Dicha seleccidn
fue hecha con base en las experiencias de otros museos interactivos del mundo y tomando en
cuenta las caracteristicas propias de nuestra cultura, lo cual hace de éste, un espacio de

aprendizaje unico.

El museo cuenta actualmente con 337 exhibiciones, de las cuales se han seleccionado
250 que estin en el piso de exhibicién, guardando el resto como reemplazos durante el
mantenimienlo y para cambios periddicos. El 70% fue construido por disefhadores
industriales mexicanos y el resto fué comprado a diferentes museos del mundo o a
compaiids internacionales especializadas.

Se trabaja actualmente en la construccién de nuevas exhibiciones que permita
reforzar los contenidos y que cuando la gente regrese, encuentre elementos nuevos que
conocer.

SUS GUIAS

Son el elemento humano que hace posible la vinculacién entre las exhibiciones y los
usuarios, resp asus especificas de informacion y dando el soporte del
contacto humano tan importante para el aprendizaje.

Aiand 3 dat

El grupo de guias estd formado por 220 estudiantes entre 17 y 22 aiios,
seleccionados por su entusiasmo y facilidad para el trato con los nifios. Son conocidos como
los “*Cuates", palabra comin en el bulario de! i como sindénimo de amigo y que
viene de! nahuat! “cuatl- mi otro yo".

Sus funciones son facilitar ¢! aprendizaje informal en un ambiente amigable y vigitar
que se de a las exhibiciones y al museo el uso correcto. Por lo tanto, su perfil es diferente al
de los guias de un museo tradicional y no realizan visitas guiadas ni recorridos especificos
con los visitantes.




SERVICIOS QUE PROPORCIONA EL MUSEO:

SERVICIOS EDUCATIVOS:

-Atencidn especial a grupos escolares de instituciones publicas y privadas.
-Apoyo a profesores

-Materiales didacticos como apoyo a las vistas al museo

EXHIBICIONES TEMPORALES
Su funcion es pletar el cc ido del museo. Hasta ahora se han presentado:
-El nifio y el mar
-El mundo de Lego
-Taller de pifiatas
-Taller de papalotes
-Exposicion y taller de alebrijes.
-Feria de 1a lectura
-25 aiios de estar en la luna

MEGAPANTALLA: .
Proyecciones educativas del tipo d | en una | lla de 25 por 25 metros
con formato Imax. Hasta la fecha se han proyectado:
-El planeta azul
-Los fuegos de Kuwait
-La montaiia de los gorilas

CONSULTORIA Y SERVICIOS INTERNACIONALES:
Su funcion es brindar asesoria a otros museos, desde su conceptualizacion hasta su
realizacién.

TIENDA DE REGALOS
CAFETERIA

AREAS VERDES
ENFERMERIA

RENTA DEL MUSEO PARA EVENTOS ESPECIALES
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4,2 FORMAS DE APROVECHAR SUS RECURSOS
4.2.1 LAS VISITAS A PAPALOTE MUSEO DEL NINO

Hasta aqui hemos podido conocer cémo esta estructurado el Museo del Nifio de la
Ciudad de México. Pero nuestras observaciones nos dlccn que debido al poco uempo que
lleva en funcionamicnto y a la poca experiencia con el p tiene grand que

necesita solucionar.

En este momento nos referiremos a algunas de las carencias educativas que hemos
podido observar, con el fin de proponer una mejora.

En dias de clases, asisten aproximadamente 2,500 nifios diariamente, en grupos
escolarcs, acompafiados por sélo algunos adultos. En fines de semana, dias festivos y
vacaciones, asisten aproximad; 4,500 p diarias, de las cuales aproximadamente
el 60 % son nifios.

Para realizar una visita, existen dos formas de hacerlo:

1. Como piiblico en general (la mayoria asisten en familia), se compran los boletos en las
taquillas del museo o se adquieren telefoni Los bol den ser adquiridos hasta
con 2 semanas de anticipacidn.

Se llega a la puerta del museo con 1os boletos en la mano y una vez adentro se puede
adquirir una guia con un plano del museo y una explicacion general de éste.

2. En grupos escolares, los cuales son de tres tipos:

a) Escuelas que reservan su lugar y pagan su entrada (publicas y privadas). Se hace
una cita con anticipacién, se asigna una fecha para pagar y otra para visitar el museo.
Cuando se realiza el pago se¢ dan explicaciones muy generales y se invita a que los
profesores conozcan el museo y reciban una explicacion sobre éste antes de llevar a sus
nifios. Sélo el 1% asiste. Por lo que la gran mayoria desconoce el contenido y distribucion
del museo.
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b) Fscuelas piblicas patrocinadas. Existe un programa en el que una empresa paga
la entrada, Megapantalla y transporte de 16,000 nifios y profesores de escuelas publicas:
CENDIS, Jardines de Nifios, Primarias, Escuelas de Educacion Especial y en algunos casos
instituciones como Casas Cuna o que trabajan con nifios de la calle.

Se trabaja con la coordinacion de la SEP de una delegacion cada mes o en el caso de
los meses de vacaciones, con el Voluntariado Nacional y son estos los que deciden cudles
instituciones asistiran. Semanalmente se invita a los directores de las escuelas patrocinadas,
para que conozcan el museo, las areas de trabajo, las exhibiciones, los temas. Se les da una
platica explicativa y se les permite la entrada al musco. El objetivo de esto es que transmitan
a los maestros de sus escuclas como pueden preparar su visita, Desgraciadamente no todos
los directores asisten y de los que asisten, muy pocos se encargan de transmitir la
informacion. Por lo que los profesores llegan practicamente sin saber a donde van o con ia
minima informacion indispensable.

<) Escuelas no programadas que llegan por su cuenta. Es evidente que si no tienen
contacto con las oficinas, ya que compran sus boletos en la taquilla, la informacién que
pueden tener del museo serd cuando mucho la que hayan recibido de otros visitantes.

Esto nos lleva a ver en el piso de exhibiciones, que la mayoria de los grupos estan
dispersos y que los nifios saltan de una exhibicién a otra sin un orden definido (lo cual es
valido siempre y cuando exista un orden, pero nos indica que no hay una linea a seguir).

Se puede observar también, en muchas ocasiones, que los nifios estdn solos, y los
profesores hacen su grupo de adultos en el que se ponen a platicar, a visitar el museo por su
cuenta y en algunos de los casos (afortunadamente los menos), se van a 1a cafeteria, dejando
completamente solos sus grupos. Es una lastima ver que realmente son muy pocos los
profesores que visitan el museo junto con sus alumnos, interactian con ellos y se permiten el
aprender con sus educandos.

Es muy importante que aqui aclaremos, que E! Museo del Niflo, es un museo en el
que los nifios pueden estar solos (con la supervision de un adulto) y hacer el recorrido en el
orden que deseen. Pero es un gran instrumento de educacion no formal que puede ser

-aprovechado para la educacién formal de hisi y sin embargo, no se le
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explota, La gente asiste a él a la expectativa, sin un objetivo definido, igual que lo hace a un
parque de diversiones.

Esto es hasta cierto punto comprensible, ya que los medios de difusion de sus
recursos con los que cuenta el museo son minimos, por lo que aqui proponemos ampliarlos.

Cabe también aclarar, que para gran parte de los visitantes, la posiblidad de jugar y
tocar significa "hacer lo que uno quiere” y esto se desvia en maltrato y mal uso de las
exhibiciones.

Todo esto nos lleva a concluir que el problema basico del poco aprovechamiento de
los recursos del museo, se encuentra en la falta de informacion del pablico, en especial de los
profesores, por lo que partiendo de esto, se propuso crear un instrumento que permitiera
medir el interés por recibir informacion sobre los recursos del museo, qué tipo de
informacién necesitan y de qué forma les gustaria recibirla. Todo esto con el fin de que la
sea ad da a sus desti ios y lo atractiva como para dar

Py
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resultados.

Es entonces que con el objetivo de mejorar los medios informativos del museo y
proponer uno especifico que ayude a los profesores en sus visitas, se realizd una encuesta a
SO profesores de educacion primaria, de escuelas piblicas y privadas (Ver ANEXO I ).

E! primer objetivo que sc pretendia con ésta, era saber si Jos profesores habian
recibido informacidn antes de asistir al museo y de qué tipo era dicha informacion,
Los resultados fueron los siguientes:

De la informacion que el 38% afinma haber recibido antes de su visita, la gran
mayoria consiste en una guia del visitante, la cual contiene los servicios, un plano y los
nombres de los temas que trata el museo. (Ver anexo II }

A otros simplemente les platicaron oftros visitantes sus experiencias en un nivel
informal y a otros sencillamente se les dijo que es un museo en el que se puede hacer "lo que
uno quiera”.



F—— e e e i o i

: RECIBIO INFORMACION ANTES DE LA
VISITA ?

%

En este punto vale la pena que desviemos nuestra ion. Desgraciad al ser
una idea tan nueva, y por la forma cn que hemos sido educados la mayoria de los mexicanos,
como ya se menciono antes, la idea de que exista un museo en ¢l que se pueden tocar los
objetos significa que se puede hacer lo que uno quiera y en muchos casos s¢ cae en el
desorden, en el maltrato y en los extremos se llega a la destruccion.

Cabe reflexionar: ;Qué pasa si es el profesor de un grupo el que tiene la idea de que se
puede hacer "lo que uno quiera”? Evidentemente es esto lo que transmite a sus aluranos y es

dei inarse el compor i de estos.

Por lo tanto, es indispensable el que se haga liegar de alguna forma la informacion
fidedigna a TODOS los profesores, para que estos conozcan el concepto del museo y sepan
a que tipo de institucion asistiran y preparen a sus alumnos para que lo aprovechen y lo
utilicen correctamente..

Después se interrogdé a los profesores sobre si consideraban necesaria mis
informacion sobre los contenidos del museo para poder preparar su visita y los resultados
nos indican que existe una actitud bastante positiva por conocer la institucion y aprovechar
dos la que nos muestra un interés por

sus recursos. ¢s casi la totalidad de los
conocer los recursos del museo para poderlos aprovechar.
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CONSIDERA NECESARIO MAS
' INFORMACION |

%

Esto nos indica que existe apertura hacia la informacion y que si proponemos algun
medio que se adecie a las caracteristicas y necesidades de los profesores, seguramente
tendra una buena acogida y repercutira en buenos resultados.

Una vez que se identificd el que los profesores descan mas informacion, se les
interrogo sobre los temas del museo en los que estarian interesados en recibir informacion y
los resultados fueron los siguientes:

TEMAS DE LOS QUE DESEA
INFORMACION:

EXPRESIONES
' cOMUNICACION
| CUERPO HUMANO |

NUESTRO MUNDO

Como se puede ver, se desea mas informacion del tema de nuestro mundo, que cst en
el que los profesores se sienten menos preparados o sobre el cual les gustaria profundizar
mis.



Después se encuentra €l de con-ciencia que es el que tiene ¢l mayor niimero de
exhibiciones y que contiene los temas de mayor complejidad para explicar.

Le sigue EI cuerpo humano, ¢l cual es tratado en todos los cursos escolares, por
representar uno de los intereses fundamentales de los educandos de la tercera infancia.

Al final se ran C icaci y Expresiones, siendo los menos solicitados.
Esto se puede deber a que los temarios no les dan tanta fuerza y a que se les considera de

facil mancjo.

Después se pregunté a los profesores sobre la forma en que les gustaria recibir
informacion y los resultados fueron los sigui

COMO LE GUSTARIA QUE LE DIERAN LA
INFORMACION ?

INFORMACION POR AREA
FAX

VISITA PREVIA

REVISTAS

FOLLETOS

VISIT AS GUIADAS
PLATICAS

VIDEOS

Y%

Encontramos que son muchas las formas en que se puede hacer llegar 1a informacion sobre
el museo a los profesores que o visitan, pero snalizando cada una de ellas, algunas son muy
costosas, otras serian limitativas para un sector muy pequeflo de escuelas. No todas las
instituciones cuentan con el equipo necesario para proyectar videos o recibir fax. Por lo que
aunque todas estas sug iss se consid li por el no se llevaran a
cabo, sin desecharfas del todo para propuestas posteriores.
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Fué entonces que se decidio que el medio ideal para promover los medios det museo
y que llegara a la mayoria de los protesores seria un folleto.

Por altimo se les pregunté de qué forma consideraban que se podian llevar las
experiencias del museo al salon de clases y se les pidié que si habian tenido ¢xito en la
preparacion de su visita y tuvieran algo que compartir con el resto de los profesores, por
favor lo expresaran.

COMO LO LLEVARIA AL SALON DE CLASE ?

REPRODUCCION
COMPARACION
REGRESD AL MUSEO |
TRABAIOS
FOLLETOS

DEDATES

RETOMAR DIARIAMENTE
RETOMAR EXPERIENCIAS
CLASE VIVENCIAL

Encontramos que las principales formas para retomar las actividades de la visita en
clase, s¢ encuentran en retomar las experiencias con trabajos y clases vivenciales.

Con todo o anterior, concluimos que:

Es necesario crear un medio en el que se {es comunique a los profesores:
-Los aspectos mas importantes del museo.
-Su organizacion, funcionamiento y contenido general.
-La forma de profundizar en los temas y de preparar sus visitas.
Re d para conipl su visita con actividades en clase.
-Sobre todo, involucrarios con la filosofia del "aprender haciendo” y de una "visita
verdaderamente educativa”.
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Por ser un medio econdmico, con el que todo mundo esta familiarizado y responder
a las peticiones de los profesores, se recomienda un folleto.
En cuanto al cc ido. son muc las aportaci que se pueden y deben

Hevar a cabo, pero en este momento, no las podemos realizar todas. Afortunadamente se

cuenta con mucho apoyo para que poco a poco, €stas se vayan dando. El primer paso ya
esta dado, actuaimente se encuentra en edicion la "guia del maestro" que representa un
primer acercamiento a los objetivos del musco.

Partiendo de esta base, nuestra propuesta se concreta en un medio escrito que
sugiera formas de llevar al musco fuera de sus instalaciones y consiste en una coleccién de
fichas en las cuales se trabaja el cc ido de las exhibiciones del musco y se dan
sugerencias para recrear los fenomenos en la casa o en la escuela.

4.2.2 ASPECTOS PRELIMINARES:

ANTES DE LA VISITA
» Lo ideal es que los profesores visiten el museo para dar una motivacidn para un tema
ifico, no pueden pr der que los nifios aprendan todo del museo. Los nifios deben
l|egar con una base de conocimiento que les’ permita saber o que deben prestar mas
atencion durante la visita y las experiencias de la visita se deben retomar en el salon de

clases.

» Esindispensable que el profesor visite ¢f museo y conozca su contenido, antes de llevar a
su grupo, para que sepa que esperar de él y lo aproveche.

» Los niflos deben saber que tipos de actividades pueden realizar y se les debe motivar
para que se comporten correctamente y traten de forma adecuada los clementos del
musco. Se¢ les puede manejar la idea de que en la medida en que ellos cuiden el museo,
podran regresar a ¢! y encontrarlo bonito, de lo contrario, si lo maltratan, muy pocos
niftos podran difrutar de él y cuando cllos regresen lo encontraran todo roto y destruido.

DURANTE LA VISITA

o La sensibilizacion a la ciencia se puede apoyar en situaci que d el interés
y la curiosidad, para lo cual es necesario que el niflo se sienta identificado y mantenga su
interés por el juego.

d
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La interaccion busca una retroinformacion real con el objeto, que debe provocar una
reflexion y un analisis.

Es muy dificil concentrar la atencion de los niftos en un tema especifico durante su
primer visita ( ain cuando si es posible), para lo cual se recomienda que se realice una
primer visita con una finalidad Uinicamente lidica y después se asista con objetivos
especificos.

Solo se aprende si en verdad se desea aprender, por lo que los profesores deben ayudar a
sus alumnos a desarrollar 1a curiosidad, a volverse inquisitivos e investigadores. Deben
d ), ya que la visita tiene su limite de profundidad, si no s¢

denar un

tiene un proyecto definido.

Los alumnos son sumamente diferentes unos de otros, por lo que el museo ofrece
multiples acercamientos a los objetos y a las situaciones. A esto hay que agregar, que
cada quien construye su propio saber a partir de elementos nuevos que asocia a los que
ya poseia. Aprender es hacer relaciones.

Existen exhibiciones en las que los nifios pueden jugar sin percibir el fenomeno que
tratan de demostrar, a menos que un adulto se los explique y se cree un didlogo en el que
el adulto atraiga la atencion del nifio, por lo que es conveniente que el profesor siempre
esté cerca de sus alumnos, obviamente dejandolos actuar en libertad, pero con la
suficiente proximidad como para aclarar sus dudas en cualquier momento.

El educador debe procurar que el nifio constantemente confronte sus hipotesis con la
realidad.

H Aafinid 1

E! principal obstdcuto para los obj es que al visitar el
museo, s¢ encuentran elementos separados, que el nifio con la ayuda de el educador debe
unir y estructurar. He aqui la importancia del papel del maestro, sobre todo antes y

después de la visita.

de apr

La visita ¢s el momento de unir algunos descubrimientos por una vivencia comin y una
investigacion después de ésta.
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e Ya que saber es poder reutilizar los conocimientos en situaciones diferentes, la
exposicion del museo puede permitir una evaluacion de conocimientos precedentes, por
su movilizacion sobre situaciones diferentes a la escuela. Pero serd en otro ambito,
donde se puedan estructurar y asegurar los nuevos conocimientos obtenidos a partir de
1a experiencia de la visita2. .

s Las formas de aprovechar los recursos de un museo interactivo son muchisimas. La
visita se puede aprovechar con fichas de trabajo que permitan realizar observaciones
para un trabajo posterior.

o Se puede introducir a observaciones, atrayendo la atencién sobre aspectos especificos o
partiendo de concepciones erroneas de los nifios, para permitirles corregirlas.

« En el salon de clases se puede dar una introduccion a los temas que se pretende que los
niflos observen y se les puede explicar como se espera que actiien con determinadas
exhibiciones. Evid esto se facilita con Ia edad de los niflos.

o Los docentes al planear su visita deben tener todos estos aspectos en cuenta.

DESPUES DE LA VISITA

Son muchas las formas en que se puede aprovechar una visita a un museo
interactivo, después dc que ésta se realizo. Estas van desde los simples comentarios guiados,
el realizar un dibujo sobre 1o que mas les haya llamado la atencién o el realizar una
composicién sobre la visita, hasta el llevar el museo al salon de clases retomando algunas de

las experiencias para complementarlas con nuevas actividades o realizando experi
semejantes a los observados. Esto puede parecer un poco complicado y costoso, pero
ciertamente no lo es y en esto se concreta nuestra propuesta.

Como ya se menciond, aqui se justifica la creacién se una seric de fichas quc-
contienen sugerencias de actividades que permitan ¢l que se contintie con el "aprender
haciendo”.

Su objetivo es el que a través de actividades, los nifios reconstruyan su propio

aprendizaje complementando las vivencias de! museo.

2 ofy, GUICHARD, Jack. Premiercs Decouvertes Scientifiqucs a ta Cité des Enfants. in Ver une Culture de
i ité




Se pretende que los padres y profesores identifiquen algunas de las formas en que pueden
llevarsé con ellos el museo. (Nos referimos tanto a contenidos como a filosofia).

Cabe aclarar, que nuestro interés principal se centra en desarrollar la creatividad,
para que con los minimos recursos se creen experiencias interesantes y efectivas de
prendizaje. De ning manera pretendemos abordar todas las posibilidades, por el
contrario, buscamos con unos cuantos ejemplos, abrir la imaginacion y la creatividad de
padres y profesores, para que propicicn el aprender haciendo.

A continuacion presentaremos los contenidos generales de las fichas y
posteriormente desarrollaremos algunas con el fin de ejemplificarlas de una forma gréfica,

4.2.3 CARACTERISTICAS DE LAS FICHAS PROPUESTAS:

DESCRIPCION DE LAS FICHAS:
Una hoja tamailo carta, escrita por ambos lados, con ilustraciones en colores (vivos).

CONTENIDO:

-Nombre de la exhibicién, tema y subtema a los que pertencce.
~Explicacién del fenomeno que representa y aspectos relativos a este.
-Actividades a realizar, relacionadas con el tema de la exhibicion.
-Ilustraciones sobre la exhibicién o las instrucciones de la actividad.
-Formas de complementar la actividad.

OBJETIVO:
Dar al nifio informacion extra sobre los fendmenos vistos en el museo.
Ofrecer alternativas de actividades que le permitan continuar con el "Aprender haciendo”.

Proporcionar a padres y maestros la oportunidad de jar. prop creativas para
realizar con sus hijos o alumnos actividades ludicas y didacticas, con s6lo al] recuIsos”
serncillos.

DIRIGIDO A:

Nifos de Primaria

1n



JUSTIFICACION:

Cada hoja se vendera por separado, fo cual permitira que se adquieran solo aquellas
en que se tenga interés. Se tendrd a la digposicién del piblico una carpeta, que permita
almacenarlas sin que se maltraten. -+

Las fichas y las carpetas estarin a [a venta en [a tienda del musco a un precio muy
accesible, con Ia finalidad de que estén al alcance de la mayoria del piblico.

Se propone que esto no s6lo sea una edicion que repercuta en reediciones, sino que
constantemente se esté revisando el contenido con las experiencias de padres y maestros, lo
cual permitird hacer correcciones y mejorarlas, pero ademis se propone que esto sea un

programa continuo, en el que se estén editando conti nuevos ejemplares que

permitan a los visitantes encontrar cada vez nuevas sugerencias.

Sé¢ propone manejar colores vivos, para atraer 1a atencion de los nifios y para darles
una presentacion agradable. Retomando de cierta manera el ambiente colorido del museo.

Se incluirin el nombre y la descripcion de la exhibicion, para que el nifio recuerde la
experiencia con esta y la pucda retomar con la nueva actividad propuesta.

La explicacion del fenomeno se hara en un vocabulario accesible para niffos de cuarto
a sexto grados, con !a finalidad de que las puedan usar con o sin la ayuda de adultos. Para
los nifios de primero a tercero, se recomienda que sean los padres o maestros quiencs
después de haber leido el contenido de las fichas, les expliquen con sus palabras en que

consiste el fendmeno y la actividad a realizar y los acomp durante la realizacion de esta.

Las actividades, dependeran del tema del que trata la exhibicidon, pero serin
accesibles a todos los nifios de este nivel y su objetivo principal, sera el que al realizarlas, les
surjan dudas que los lleven a reflexionar sobre lo que esta sucediendo y saquen sus propias

1idad

conclust que pued. con la r
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FORMA DE EVALUACION:

Se propone un programa de seguimiento, en el cual se encueste a los profesores que
regresan al museo después de su primer visita, donde se les pregunten sus experiencias con
las fichas, que consideran que les falta, qué les quitarian y que les mejorarian. Esto nos
permitira conocer su utilidad y mejorar cada edicion.

Para darlas a al publico, se sugiere un folleto en el que se explicque en que
consisten éstas y como se pueden adquirir, pero este folleto en realidad tiene dos objetivos:
1. Presentar las fichas a los maestros para que las puedan aquirir y utilizar, ofreciendoles
formas adicionales para hacerlo.

2. Dar a conocer a los maestros algunos de los aspectos esenciales del museo que permitan
que se involucren con su filosofia y funcionamiento.

Se pretende hacer llegar esta carta al mayor nimero de maestros posible, a través de
las cordinaciones de la SEP, de las cuales se cuenta con gran interés y participacion.

IV.3 Presentacién de Ias fichas para Hevar el museo fuera de sus muros.

Debido a la ion de las exhibiciones, para objeto de este trabajo, solo presentaremos
tres ejemplares de cada tema y un folleto de presentacidon que explique a los maestros y
padres de familia su objetivo y algunas sugerencias para mejorar sus visitas.

Los puntos que se incluyen en dicho folleto de presentacion son:

+ Objetivo.

« Explicacion de la importancia del juego en proceso de ensefianza-aprendizaje.
o Explicacion del proceso de aprendizaje en el museo del nifio.

s Motivacién para aprovechar sus recursos fuera de sus muros.

» Presentacion de las fichas.

¢ Uso de las fichas.

» Forma de conseguir las fichas.
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PAPAS Y MAESTROS:

LES GUSTARIA QUE SUS
NINOS SIGUIERAN
TOCANDO, JUGANDO Y
APRENDIENDO DESPUES
DE SU VISITA AL MUSEOQ?

Papalote Museo del Nifio
Direccion de Servicios Educativos
Av, Constituyentes # 268 Col.
Daniel Garza
México D.F.

PAPALOTE MUSEO DEL NINO

PRESENTA:

SU COLECCION DE FICHAS
"APRENDE JUGANDO"



Nos da mucho gusto que nos visiten y
que permitan que sus nifios aprendan
inter; lo con las exhibici que
en el Papalote presentamos. Como
ustedes saben nuestro museo gira
alrededor de la idea de que el juego es
una de las mejores formas en que los
nifios aprenden, por lo que le hemos
dado  muchisima importancia  al
construir todos nuestros recursos.

Estamos seguros de que es mucho lo
que se puede aprender dentro del
papalote, pero consideramos que no hay
mejor museo que el ambiente natural de
cada niffo, el cual no es siempre
aprovechado al méximo. Por otro lado,
muchas de las experiencias vividas en el
Papalote, se quedan en un aprendizaje
incipiente, que necesita de otras
actividades para consolidarse.

Es por esto, que queremos que
aproveche los elementos que los nifios
se llevan consigo después de su visita y
que sigan aprovechando el "aprender
haciendo®, lo invitamos a que se lleve
los recursos del museo fuera de sus
muros.

Para ayudarle, creamos la coleccion de
FICHAS "APRENDE JUGANDO"™;

SU OBJETIVO ES:

«  Proponer algunas actividades que se
adectien 2 la edad de los nifios y que
les permitan reforzar los aprendiza-
jes adquiridos en el museo.

¢ Dar a conocer a padres y maestros
algunas actividades con las cuales
puedan enriquecer su visita y sus
clases, con el fin de que adopten las
que mas les convengan y las
complementen de acuerdo con sus
necesidades y experiencia.

o Ensefar 2 los nifios que con los
recursos mas senciflos se pueden
construir juguetes o experimentos
muy interesantes, que !a clave estd
en usar la imaginacion.

ESTAN DIRIGIDAS A:

COMO USARLAS:

Durante su visita, permanezca con
sus  nifios, juegue con ellos,
permitales que construyan su
aprendizaje y observe cuales son los
aspectos que mas llaman su
atencion.

Piense en todas las actividades que
puede realizar en su casa o salon de
clases con los nifios para reforzar su
aprendizaje y llévelas a cabo, por
simples que parezcan. Si quiere
sugerencias, visite la tienda del
museo y revise el indice de fas
actividades que le sugerimos.

Las fichas se venden
individualmente en la tienda del
museo, si usted lo desea, puede
pedir informacion por correo.

Las instrucciones de las actividades
vienen en cada ficha. Es muy
importante que acompafic a los
nifios mientras las realizan y en el
caso de que sean pequeiios o se les
dificulte, les ayude, dejindoles a
ellos la mayor parte de la actividad.

Si usted adquiere las fichas y las
trabaja, le agradeceremos cualquier
comentaric que nos  permita

Nitios de 7@ 12 afios, J
por ur adulto.

MCjorarias.



EXHIBICION: ISLA DE LUZ
TEMA: CON-CIENCIA
SUBTEMA: LUZ, SOMBRA Y COLOR

El mundo que nos rodea esta lleno de luz y colores. Podemos ver los
colores gracias a que tencimos luz. jAlguna vez has tratado de ver algo en la
noche? Nos cuesta mucho trabajo ver sin luz y practicamente no podemos
distinguir los colores.

¢ Te has preguntado alguna vez porqué vemos los colores?

La luz que normalmente vemos en el sol o en una limpara es blanca,
porque tiene todos los colores. Si tu pasas la luz a través de un prisma, que
puede ser un cristal con esta forma (como los que tenemos en el museo) o una
gota de agua, te daras cuenta, que sale luz de todos los colores del arco iris que
son: -Rojo

-Naranja

-Amarillo

-Verde

-Azul

-Violeta

Estos colores pueden ser primarios o secundarios. Los colores primarios
son en la luz el rojo, el verde y el azul; todos los demds son combinaciones de
estos y por eso los llamamos secundarios, pero si combinas los tres primarios al
mismo, tiempo obtendras el blanco jQuieres intentarlo?

ACTIVIDAD:

MATERIAL NECESARIO:
-3 LINTERNAS
-PAPEL CELOFAN ROJO, VERDE Y AZUL
-3 LIGAS
-UN CUARTO OBSCURO
-UNA HOJA DE PAPEL BLANCO
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QUE HACER:

Cubre ¢l lente de una lintema con tres capas de papel eelofan rojo »
sujétalo muy bien con la liga. Procura que ei papel que quede bien estirado
Cubre otra lintema con tres capas de papel azul y la tercera con tres capas de
verde.

En el cuarto obscuro, proyecta la luz de la linterma roja sobre la hoja de
papel y veras que la luz se vuelve roja. Coldcala sobre un libro o algim otro
objeto, para que no la tengas que detener y puedas colocar junto la linterma
verde. Cuando juntas la luz verde con la roja obticnes luz amarilla. Ahora
coloca también ta azul y combinando los tres colores obtendris un rayo de tuz
que sera practicamente blanca. Es muy dificil que obtengas con equipo tan
sencillo luz perfectamente blanco, porque el papel celofian no te da los colores
perfectos, pero lo que obticnes es algo muy cercano al blanco.

PARA COMPLEMENTAR: Si quieres saber mds sobre las combinaciones
de los colores, busca la ficha de "Pintate de colores" del temna de Expresiones”




EXHIBICION: "PINTATE DE COLORES"
TEMA: EXPRESIONES
SUBTEMA: ARQUITECTURA, PINTURA Y ESCULTURA

De la luz blanca podemos obtener todos los colores y de la combinacion
de todos los colores podemos obtener el color blanco.

Existen los colores primarios, que son los que combinados nos pueden
dar todos los demds. Nada mds que existen dos tipos de colores primarios, los
de luz, que son: rojo, verde y azul y los de pigmento que son: amarillo, rojo y
azul.

En pigmento, que son las pinturas de agua o los colores que usas para la
escuela, las combinaciones que te dan los demas colores son las siguientes:

-Rojo con amarillo: naranja
-Rojo con azul: morado
-Amarillo con azul: verde

Por ¢so en los goteros tenemos estos tres colores, porque combinandolos
podemos tener todos los demas.

¢Te gustaria jugar con los colores para obtener ofros nuevos y llegar
hasta el blanco?

ACTIVIDAD:
MATERIAL:
~-Un pedazo de cartulina -Compas
-Un lapiz -Regla
-Un pincel pequeilo -Tijeras
-Periddicos viejos -Un metro de hilo

-Pinturas de agua: roja, amarilla y azul

QUE HACER:

Abre tu compas 5 centimetros y dibuja en la cartulina un circulo que
tenga 10cm. de diametro. Manteniendo el compas abierto 5 cm. haz 6 marcas
con distancias iguales alrededor del circulo (en su perimetro)

Con la regla dibuja lineas que vayan de una marca a otra, pasando por el
centro. Con esto tendras tu circulo dividido en 6 partes iguales. Recértalo y con
la punta del lapiz haz dos agujeros a un centimetro del centro cada uno.

Coloca el circulo sobre periédico y pinta cada una de las partes de un
diferente color, siguiendo este orden y en el sentido de las manecillas de! reloj.
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Primero azul, luego verde, después amarillo, anaranjado, rojo y al final violeta.
Para obtener ¢l verde, el naranja y el violeta, puedes combinar los colores como
te enseflamos.

' Una vez que la pintura se seco, atraviesa el circulo con los hilos y
sujétalo como te enseitamos en el dibujo. Hazlo girar y veras como los colores
poco a poco van desapareciendo y el circulo se va volviendo blanco.

También puedes intentarlo con solo dos colores, por ejemplo si pintas
tres partes rojas y tres amarillas, obtendras naranja. ¢Porqué no lo intentas?

PARA COMPLEMENTAR: Si quiercs saber més sobre la luz y los colores,
busca la ficha de "Isla de Luz".
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EXHIBICION: CALEIDOSCOPIOS
TEMA: CONCIENCIA
SUBTEMA: LUZ, SOMBRA Y COLOR

¢Alguna vez te has visto frente a un espejo?

Lo que hace un espejo s reflejar la luz que llega a él. Dependiendo de fa
forma en que Hegue la luz al espejo sera la forma en que la refleje. Por ejemplo,
en un espejo plano, la luz llega de la misina forma a todos los puntos del
espejo, por lo que podras ver tu imagen practicamente igual a ti.

En un espejo curvo, como puede ser una cuchara de metal, la luz le Hega
de diferente manera a cada ptto de la cuchara, por lo que el reflejo nunca serdt
igual. Intenta verte en los dos lados de la cuchara y plitica con los demdas qué

es lo que pasa.

En un caleidoscopio, tencimos tres o mas cspejos iguales, que estan
unidos uno a otro, de tal forma, que reflcjan a un mismo objeto muchas veces,
porque al llegar el reflejo de un espejo a otro, se vuelve a reflejar hasta que
llega a tu ojo. Los caleidoscopios se utilizan para hacer juegos de colores con
las reflexiones.

¢ Te gustaria hacer tu propio caleidoscopio?
ACTIVIDAD:

MATERIAL
-Tres espejos rectangulares pequeiios, del mismo tamailo
-Cinta adhesiva o Masking tape
-Un pedazo pequeiio de carton
-Algunos pedazos pequeilos de papel de colores
-Plastico transparente.
-Un pedazo pequeilo de papel albanene o de china blanco.
-Tijeras.
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QUE HACER:

Coloca los tres espejos uno frente a otro, haciendo que entre ellos quede
un tridngelo. Pégalos con la cinta adhesiva en cada una de las uniones.

Coloca los espejos sobre el canon, de forma que puedas dibujar
alrededor del ellos, ¢l tridngulo sobre ¢l carton. Recorta ¢l triangulo y pégalo en
wio de los extremos de los espejos. Dibuja de nucvo el tridngulo sobre ¢l papel
albanene v el plistico y recortalos.

Pega juntos cl plistico y el papel, por dos de sus lados, creando un sobre
donde puedas meter las piezas de papel de colores. Solo necesitas unas
cuantas. Pega el tercer lado del sobre y después pégalo al lado abierto de tos
espejos, dejando hacia afuera el papel albanene.

Asomate por ¢l hoyito. apuntando el otro extreimo hacia la luz, ¥ podris

ver como se forman figuras al reflejarse en los espejos. Ya tienes tu propio
caleidoscopio

bo, o
D Oop ’
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EXHIBICION: LA LENGUA'
TEMA: EL CUERPO HUMANO
SUB TEMA: LOS SENTIDOS

Alguna vez te has preguntado ;Para qué nos sirve la lengua?

La lengua nos sirve para muchas cosas. Gracias a ella es que podemos
pronunciar las palabras y hablar. Gracias a ella podemos comer mas ficilmente
¢ite imaginas como comeriamos si no tuviéramos lengua? Y la lengua también
nos ayuda a reconocer los sabores de lo que estamos comiendo.

Gracias a las papilas que tenemos en la lengua, podemos distinguir los
diferentes sabores de los alimentos. Tencmos papilas que nos permiten
distinguir lo salado de lo dulce y lo édcido de lo amargo. Si no pudiéramos
reconocer los sabores de lo que comemos, no tendriamos comida favorita, ni
tampoco nos dariamos cucnta cuando algo estuviera echado a perder.

Pero al reconocer los sabores, la lengua no actiia solita, necesita que el
olfato le ayude a distinguir los olores y asi juntos nos permitan saber qué es lo
que estamos comiendo. ;Te gustaria comprobarlo?

ACTIVIDAD
MATERIAL NECESARIO:
-Manzana, papa, zanaloria y nabo cortados en cuadritos del mismo

tamaiio.
-Una paiioleta para cubrirte los ojos.
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QUE HACER:

Una vez que cortaste la manzana, la papa, la zanahoria y el nabo en
cuadritos chiquitos del mismo tamaito para que no tengas pistas, colocalos en
un plato y revuélvelos muy bien. Tdpate los ojos y la nariz y pidele a algin
amigo que te vaya dando un cuadrito cada vez y que anote que fue lo que te dio
y que le contestaste.

Cuando hayas probado todos, compara la lista de tu amigo con tus
respuestas. ¢ Verdad que es muy dificil reconocer los alimentos sin verlos y sin
olerlos?

Alhora entiendes porqué cuando tienes gripa y la nariz se te tapa, la
comida no te sabe a nada.
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EXHIBICION: JUEGA AL DETECTIVE
TEMA: EL CUERPO HUMANO
SUBTEMA: NACER, CRECER Y LA SALUD

Todo el mundo posee por lo mmenos, una cosa tnica en el mundo: sus
huellas digitales. Si observas con cuidado tus dedos, encontraras unas lineas o
estrfas dibujadas en la piel. Esas lineas estan ahi desde que naciste y ahi
seguiran toda tu vida, ain cuando te lastimes, se regenerarin.

Algunas personas se han dedicado a clasificar las huellas y asi pueden
identificar a una persona, solo por sus huellas. Todas las personas al sudar
tenemos una capita de gasa en los dedos, que dejamos en los objetos que
tocamos. Como no tiene color y es tan delgadita, no podemos verla, pero existe
gente especializada que puede leerlas y en algunos casos es asi como
encuentran a las personas que roban.

¢Te gustaria identificar a tus amigos por sus huellas?
ACTIVIDAD

MATERIAL:
-Un cojin entintado
-Hojas de papel blanco
-Talco
-Cinta adhesiva transparente
-Un pincel pequeiio
-Papel lustre negro

QUE HACER

Haz que cada uno de tus amigos o de las personas de tu familia, se
entinten los dedos en el cojin y dejen su huella marcada en una hoja. Procura
que las huellas queden lo mas claro posible. No olvides poner el nombre a cada
hoja, para que sepas a quien pertencen las huellas.

Espolvorea un poquito de talco sobre alguna superficie dura que alguien
haya tocado con sus manos, como Ja manija de una puerta, la superficie de una
mesa, el teléfono, los vasos, etc. Sopla suavemente y el polvo se ird, pero se
quedard el que cubre las huellas.
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Para ver las huellas, basta con pasar el pincelito sobre ellas, con mucha
suavidad, hasta que empiecen a aparecer lincas. Tal vez lo tengas que hacer
varias veces para que logres tener la huella completa.

Si quieres guardarlas o examinarlas, basta con que coloques la cinta
adhesiva sobre clla, presiones con tu dedo y después la pegues sobre papel
lustre negro.

Compara las huellas con las de los miembros de tu familia o con las de
tus amigos y podras saber quien abrio 1a puerta o quien se tomo el agua.

PARA COMPLEMENTAR: Si quieres seguir jugando con tus huelias,
intenta dibujar alguna figura con ellas, s6lo necesitas usar tu dedo lleno de tinta
como plumén, y a dibujar.
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EXHIBICION: EL PAJARO EN LA JAULA
TEMA: EL CUERPO HUMANO
SUBTEMA: EL CEREBRO Y LA MEMORIA

¢Alguna vez has oido hablar de las ilusiones dpticas?

Cuando logras meter al pajaro en la jaula, en la exhibicion del museo, es
porque tu cerebro crea una ilusion optica.

Una ilusion éptica aparece cuando tu ves algo que en realidad no existe.
Tu cerebro tiene muchos mecanismos especiales que lo hacen trabajar de
formas que a veces no comprendemos.

En el caso del pdjaro en la jaula, tus ojos tienen una memoria que les
perinite guardar las imagenes por un momento, aunque ya no la estén viendo.
Por eso, cuando tu cambias tus ojos del pdjaro a la jaula, tu memoria se acucrda
muy bien de él y por eso lo sigues viendo.

Lo misino ocurre en las caricaturas. La caricaturas estan hechas de
pequerios cuadros que van pasando uno a uno. Tu no te das cuenta del espacio
que queda entre cada dibujo, porque tu cerebro sigue viendo el primero aunque
ya no esté y de repente, aparece el sepundo y asi pucdes ver todo el
movimiento que en ellas aparece, sin que te des cuenta como lo hacen.

i Te gustaria intentar otra forma de meter el pajaro a la jaula?

ACTIVIDAD:
MATERIAL
-2 pedazos de hilo o estambre de aproximadamente 10 cm. cada uno.
-Un pedazo pequeiio de cartén blanco {cartulina)
-Un lapiz
-Tijeras
-Un clavito.

ZQUE HACER?

Corta un circulo de cartdn, que mida aproximadamente 6 cm. de
diametro. Con el clavito, haz dos agujeros de cada lado, procura que los dos de
cada lado queden cerca el uno del otro,

Ensarta el hilo o el estambre en cada uno de los lados y amarra las
puntas juntas (fijate bien en el dibujo).
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Ahora, dibuja una jaula justo en ¢l centro de uno de los fados del carton,
y en el otro. también en ¢l centro dibuja un pajaro del tamano que quepa en fa
Jjaula.

Para ver al pajaro dentro de la jaula, 1oma fas puntas de los dos hilos en
cada una de tus manos y haz girar el disco como te lo marca el dibujo.

Cuando quicras dejar libre al pajaro. basta con que pares el disco y el
pijaro saldr de [a jaula. X

PARA COMPLEMENTAR: Si quicres saber nas sobre como se lace una
caricatura, busca la ficha del "haz una caricatura”
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EXHIBICION: BALLET DE ARTEMIAS
TEMA: NUESTRO MUNDO
SUBTEMA: ANIMALES Y PLANTAS.

Las artemias son unos pequeiios animalitos de la familia de los
camarones, que se alimentan del planctom que esta en la superficie del mar.
Para encontrar su alimento ellas se guian por la luz, ya que el fondo de! mar
siempre es obscuro y la superficie iluminada. Por eso, cuando necesitan comer,
nadan hacia la luz, porque saben que en ella pueden encontrar su comida.

Son muchos los animales que se guian por la luz para poder sobrevivir.
Existen mariposas que vuelan de un lado a otro guiadas por el sol. A los bulos
y murciélagos no les gusta la luz y no la necesitan, por eso sélo salen de noche.
En fin la naturaleza usa la luz como una forma de comunicacién con los seres
vivos.

Existen otros animales como las luciémagas, que tienen respuestas
diferentes a la luz ;Te gustaria comprobarlo?

ACTIVIDAD:

MATERIAL:
-Un frasco de vidrio con luciérmagas dentro
~Una linterna.

(QUE HACER?

Coloca el frasco con las luciémagas en un cuarto obscuro y prende la
linterna. Fijate muy bien en las reacciones que tengan las luciémagas.

Prende y apaga la linterna por intervalos de un segundo. (un segundo la
dejas prendida y otro segundo la dejas apagada).

Después de haber prendido la lintema diez veces, préndela por dos
segundos y déjala apagada dos segundos, asf a las diez veces hazlo por 3 y por
4 segundos. Con 10 veces en cada tiempo.

Las respuestas que tengan las luciérnagas a la luz de las linternas,

depende de la especie de luciémagas y del tiempo que dejes prendida y
apagada la luz.
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" Esto ocurre porque las luciémagas tienen en su abdomien wna sustancia
especial que les pennite producir luz, y utilizan la luz para comunicarse entie
ellos v poder subrevivir,

PARA COMPLEMENTAR: Si quicres saber mias sobre el efecto de Ja luz
en los seres vivos, busca la ficha del "RAMON, EL ARBOL DEL MUSEOQ"
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EXHIBICION: RAMON, EL ARBOL DEL MUSEO
TEMA: NUESTRO MUNDO
SUBTEMA: ANIMALES Y PLANTAS

Ramon es la reproduccion de una de las especies de arboles que viven en
la selva de Chiapas y Veracruz. En su estado natural llega a medir hasta
cuarenta metros y en €l viven muchisimos animales y plantas.

Es muy importante que conozcamos los animales y las plantas que viven
cerca de nosotros, porque inuchos como Ramdn estan en peligro de extincion.
Esto quiere decir, que han sido tan descuidados, que cada vez quedan menos
arboles (o animales) y si no los cuidamos, pronto dejarin de existir.

Entre las cosas que los animales y las plantas necesitan para vivir estan:
- Su alimento

-El agua

-Un clima adecuado

-Laluz

¢Alguna vez te habias preguntado para qué necesitan las plantas la luz? o
£ Qué pasaria si las plantas no tuvieran luz?

ACTIVIDAD:
MATERIAL:
-Una planta de casa
-Papel negro grueso
-Tijeras
-Cinta adhesiva transparente.

(QUE HACER?

Corta dos pedazos del papel negro, lo suficientemente grandes, como
para cubrir una hoja de la planta.

Cubre la hoja por los dos lados, cuidando que no reciba ningin rayo de
luz y une las hojas con la cinta adhesiva.

Después de esperar siete dias, descubre la hoja y observa su color. Veras
que sera mucho mds claro al de las otras hojas.
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Todas las plantas verdes tienen una substancia que se llama clorofila y
que sirve para darles su color, pero solo funciona con la luz del sol. Sin luz, la
planta ird perdiendo poco a poco su color y puede llegar a morir.

Si quieres que las plantas de tu casa crezcan sanas y fuertes, cuida que
siempre tengan el agua suficiente (que no les falte, pero que tampoco le sobre,
porque se pueden ahogar), que estén en un lugar donde no haga ni mucho calor,
ni mucho frio, pero sobre todo, que nunca les falte la luz.

PARA COMPLEMENTAR: Si quicres saber mas sobre como actiia la luz en
los seres vivos, consigue la ficha de "Ballet de Artemias”
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EXHIBICION: EL BERNOULLI
TEMA: CON-CIENCIA
SUBTEMA: LA ENERGIA

¢Alguna vez te has preguntado porqué vuelan los pijaros y los aviones?

En gran parte pueden valar gracias a su fonma, pero también tiene mucho
que ver la manera cn que el aire actaa sobre ellos.

Para que los objetos puedan volar, el aire tiene que cuvolverlos y cs
como si los sostuviera.

. Te gustaria hacer volar una pelota, sin motor ni alas?

ACTIVIDAD:
MATERIAL:
-Un embudo pequeiio
-Una pelota de ping pong
-Una secadora de pelo (sc necesita s¢lo para la segunda parte)

(QUE HACER?

Revisa que el embudo esté limpio, coloca la punta en tu boca, viendo
hacia arriba, coloca dentro del embudo la pelota y comienza a soplar.

El aire envolvera a la pelota y la pelota comenzara a volar.

Ahora coloca el embudo hacia abajo y dentro de él la pelota,
deteniéndola con tu dedo. Comienza a soplar y suelta 1a pelota. Si todo sale
bien, la pelota volara sin caersc.

Como vez, puedes hacer volar un objeto tan solo con el aire suficiente.

Si quieres entender megjor qué es lo que esta pasando, consigue una
secadora de pelo, conéctala, préndela y haz que ¢l aire salga hacia arriba.
Coloca la pelota en la salida del aire y déjala volar.

Ahora toca con tu mano cl aire que sale de la sccadora y el que esta lejos
de ella. Como veras, el aire de la secadora sale con mucha mas fuerza y a una
mayor velocidad que el que esta en el resto del cuarto. Es esta fuerza y esta
velocidad, las que le permiten volar a la pelota.
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Al soplar por aqui

AR

PARA COMPLEMENTAR: Si quieres saber mas sobre como vuelan los
aviones, cuando regreses al tuseo no dejes de visitar Ia exhibicidn que se llama
el levitador de Bermoulli y otra que s¢ Hama Acrodindmicos. Juega con ellas
podrds aprender mucho ws.
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EXHIBICION: CUENTAME COMO VIVES
TEMA: NUESTRO MUNDO
SUBTEMA: NUESTRA CIUDAD

En esta exhibicion puedes ver a niilos indigenas de diferentes partes de la
repiblica. Se les llama indigenas porque a‘m conservan las tradiciones de las
primeras personas que vivieron en México.

Es muy interesante conocerlos, porque aunque algunos de sus juegos son
iguales a los nuestros, también tienen otros que son diferentes. Tienen platillos
de comida muy ricos, diferentes a los nuestros, aunque en casi ninguno falta la
tortilla o el chile.

También es muy interesante conocer el lugar en el que viven y los
animales que viven cerca de ellos .

¢ Te gustaria saber algo mas sobre las personas que viven en tu pais, pero
que no hacen todo igual que t?

ACTIVIDAD
MATERIAL:
-Papel y lapiz.

¢QUE HACER? )

Ponte de acuerdo con tus compaiieros de la escuela y cada quién escoja
un lugar de la provincia de México. Investiguen sobre como vive la gente en
ese lugar, que hace, como es el lugar en el que vive, etc.

Para hacer tu parte es muy fécil, puedes preguntarle a tus papas si algin
pariente tuyo vive en otro estado de la Republica y pideles que te platiquen
todo lo que sepan de como vive, qué es lo que normalmente comen, como es el
lugar en el que vive, etc.

Si no tienes ningin pariente fuera de tu estado, escoge algiin estado que a
ti te guste o interese y consigue algin libro que hable de la Repiblica Mexicana
(en las bibliotecas hay muchos).

Busca en el indice el nombre de este estado y trata de encontrar el mayor

namero de datos sobre él.
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Cuando todos hayan acabado, cada uno les platicard a los demas sobre o
que investigd, v lo interesante que es conocer a personas que viven ¢n nuestro
pais y que aunque nos parccemos en muchisimas cosas, existen otras que
hacemos diferentes de acuerdo al lugar en el que vivimos.

PARA COMPLEMENTAR: Si tienes alguna duda sobre dénde esta el estado
que investigaste, en el museo tenemos un rompecabezas con los estados de la
republica que te puede ayudar a localizarlo. Si no, también puedes conseguir un
mapa de la Republica con los nombres de los Estados y ahi muy facilmente lo
encontraras.




EXHIBICION: HAZ UNA CARICATURA
TEMA: COMUNICACIONES
SUBTEMA: COMO FUNCIONAN LAS COSAS Y LAS MAQUINAS

Las caricaturas son una forma de comunicacion, existen programas de
television o peliculas de cine hechas con dibujos, con el objetivo de enseitarnos
algo, de informarnos de alguna noticia o simplemente de hacernos pasar un rato
agradable.

Los medios de comunicacion son muy importantes, porque gracias a
ellos puedes informar a mucha gente de algoe importante que esté sucediendo.
También ti te puedes enterar de las noticias, pucdes conocer lugares lejanos,
saber como viven enotros paises. elc.

«Tu sabes como se hacen las caricaturas?

Es muy interesante, son muchos dibujos, que se van totografiando uno a
uno, cuando fos proyectan, los pasan tan rapido, que tus ojos todavia estin
viendo el primer dibujo, cuando ya tienen enfrente el segundo y por eso no te
das cuenta del cambio.

¢Te gustaria hacer tu propia caricatura?

ACTIVIDAD
MATERIAL:
-Un pedazo de carton grueso (puede ser papel ilustracion o cartoncillo)
-Colores o plumones
-Pegamento
-Un palito
-Un alambre
-Tijeras
-Un espejo grande.

(QUE HACER?

Recorta por fuera ¢l circulo que encontraras en la siguiente hoja y pégalo
en el cartén. Cuando se haya secado, recorta el carton alrededor del circulo y
en las lineas negras que estan a los lados del circulo. Te debe quedar un
espacio vacio donde estaban las lineas.
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Pide a un adulto que te ayude a perforar con un clavito el centro del
disco, meter por ahi un pedacito de alambre y sujetarlo al palito, para que este
pueda girar.

Colocate delante del espejo, cierra un ojo y coloca la paleta frente al que
te queda abierto, dejando los dibujos del lado del espejo. Haz que gire el disco
despacio y rapido y compara los resultados.

Si quieres hacer tu propio dibujo, hazlo, cuidando que sean del mismo
tamaio que los caballos y repite las mismas instrucciones,

PARA COMPLEMENTAR:

Si quieres saber mas sobre porqué podemos ver las caricaturas, busca la
ficha del "Pajaro en la jaula".

Y si quieres saber mds sobre los medios de comunicacion, busca la ficha
de "la cabina de radio”.
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EXHIBICION: TALLER DE RADIO
TEMA: COMUNICACIONES
SUBTEMA: COMO FUNCIONAN LAS COSAS Y LAS MAQUINAS

La radio es uno de los medios de comunicacion mds importantes, porque
son muchisimas las personas qué la escuchan.

Gracias a la radio v en general a los medios de comunicacion, nos
podemos enterar de cosas importantes como las noticias de lo que esta pasando
en el mundo, podemos aprender en los programas culturales y educativos,
podemos escuchar cuentos o historias intercsantes y también podemos escuchar
las canciones que mds nos gusten.

Pero también si tu tienes algo muy importante que decir a mucha gente.
como un anuncio o alguna noticia, puedes ir a una estacion de radio y hablar
con la persona indicada, para hacer que mucha gente se enterc de lo que les
quieres decir.

¢ Te gustaria hacer tu propio programa de radio?

ACTIVIDAD:
MATERIAL:
-Papel y lapiz

¢QUE HACER?

Relnete con tus amigos y decidan que tipo de programa quieren hacer,
Pueden hacer un noticiero donde cuenten las cosas importantes que han pasado
en tu escuela esta semana, un programa de deportes, un programa cémico en el
que cuenten chistes o anécdotas graciosas, un programa de cuentos, uno de
misterio donde cuenten historias de miedo o uno musical, donde presenten a los
cantantes y canten entre todos alguna cancion.

Ya que hayan decidido cual programa quieren hacer, escriban que es lo
que van a decir.

Es muy imponanie, que empiecen por presentar ¢l programa, que digan
de que se va a tratar y quienes estan participando, quienes lo escribicron,
quienes van a ser los locutores (los que hablan) y los que se encargan de los
efectos. :
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Después escriban el contenido de su programa, trantando de que todo o
digan siga un orden y para cemarlo o despedirlo, den Las gracias a las personas
que los escucharon y pidantes que no se pierdan su préximo prograuma que
prouto saldra al airc.

Si tiencs Ia oportunidad de regresar al museo, no olvides la hoja donde
escribiste tn programa, para que lo puedas usar en [a cabina de radio. Si no.
invita & tus papas o a tu macstro v compaiteros del saldn y presenten su
programa. Imaginen que estdn en una cabina de radio. Si lo quicres hacer mas
emocionante, consigue cosas que te pennitan hacer ruidos para ambientar o
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EXHIBICION: CALCA MONUMENTOS
TEMA: EXPRESIONES
SUBTEMA: PINTURA, ESCULTURA Y ARQUITECTURA

Son muchas las formas que tenemos de expresarnos, una dec las mas
importantes es el arte. Con ¢l arte, las personas dicen de cierta forma como sc
sienten o que piensan, los artistas se comunican a través de la pintura, la
musica, la danza, ¢l teatro, la escultura y también a través de la arquitectura.

Cuando los arquitectos construyen un edificio, buscan que sirva para
algo, que pueda vivir ahi la gente, que pueda haber oficinas, que puedas estar
mucha gente al mismo tiempo como en el museo, pero también, construyen
para expresar lo que sienten o lo que piensan.

Por eso cn las diferentes épocas, van cambiando las formas de la
construccion. No se queria expresar lo mismo, cuando los teotihuacanos
construyeron la pirdmide del sol, en la que querian adorar a su Dios, que
cuando se construyé Papalote Museo del niffo, que se querfa construir un
espacio donde se unieran las fonnas geométricas y que los nifios pudieran estar
contentos.

;Te pgustaria saber que querian expresar los arquitectos cuando
construyeron los edificios de nuestra ciudad?

ACTIVIDAD:

(QUE HACER?

Pideles a tus papas que te lleven al centro de la ciudad y fijate en los
edificios. Muchos de ellos tienen una placa que dice quién los construyd y en
que ailo.

Después ve a una biblioteca y busca libros sobre la época en que fueron
construidos y si puedes, también busca datos de la vida del arquitccto.. Si
retines toda la infonnacion, entenderds, que era lo que les interesaba en esa
época, que buscaban y qué querian expresar.
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También puedes dibujar la casa en la que te gustaria vivir. Piensa muy
bien, porqué dibujas cada parte y como te gustaria que fuera.

PARA COMPLEMENTAR: Si quieres saber mds sobre las formas que
tenemos los hombres para expresamos, busca la ficha de "bolas musicales".
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EXHIBICION: BOLAS MUSICALES
TEMA: EXPRESIONES
SUBTEMA: MUSICA

Son muchas las cosas con las que podemos producir sonidos. Existen los
instrumentos musicales que fueron construidos especialmente para hacer
musica, pero si tu golpeas suavemente un frasco de vidrio con una cuchara,
podras crear un sonido, si golpeas un ldpiz contra una mesa, también creards un
sonido o si con tus ufias tocas una lata vacia, también crearas un sonido.

El sonido se puede counvertir en muisica o en ruido, dependiendo de como
lo combines.

Si tu creas en desorden muchos sonidos sin un ritmo ni una melodia,
logrards ruido, que con seguridad, a muy poca gente le gustara.

Pero si tu haces que los sonidos tengan un rimo, que se oigan con
armonia y que creen una melodia, estaras creando misica. La musica nos gusta
a todos, porque es agradable.

La musica es una forma de expresion, con la misica podemos deciries a
los demas lo que pensamos o 1o que sentimos,

Si te fijas bien, cada pieza de musica quiere decir algo y nos hace sentir
aquellio que nos quiere decir,

¢ Te gustaria decir lo que sientes o lo que piensas a través de la miisica?
ACTIVIDAD:

Si tienes algun instrumento musical en tu casa, pideles a tus papas que te
enseflen a usarlo y cuando lo estés tocando, piensa en lo que estds sintiendo
(Alegria, dolor, tristeza, emocion, etc.).

Sin no tienes ningun instnunento en tu casa o en tu escuela, consigue
objetos con los que puedas crear sonidos y crea tu propia melodia.
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PARA COMPLEMENTAR. Si quicres saber mids sobre las expresiones,
busca la ficha de “Calca monumentos”.
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EXHIBICION: MESA DE LENGUAJE
TEMA: COMUNICACIONES
SUBTEMA: EL LENGUAJE

Para comunicamos con los demds, usamos el lenguaje, pero el lenguaje
no sélo es hablar, ademés del lenguaje hablado, existe el lenguaje de nuestro
cuerpo.

Con los gestos de nuestra cara, 1a mirada de nuestros ojos, el movimiento
de nuestras manos y de todo nuestro cuerpo, también nos comunicamos.
Cuando hablamos no sélo usamos la boca, sino que usamos todo el cuerpo.

En la mesa de lenguaje, lo que hacemos es que sélo usamos el lenguaje
hablado y como estamos tan acostumbrados a hablar con nuestro cuerpo, nos
cuesta mucho trabajo que la otra persona nos entienda exactamente lo que le
queremos decir.

También es muy dificil damos a entender solo con nuestro cuerpo, sin
poder usar las palabras ;Te gustaria intentarlo?

ACTIVIDAD:

Piensa en algo que te gustaria platicar con {u amigo. Ya que lo hayas
pensado y tu amigo también, ponte de acuerdo con €l. Las reglas son que
ninguno de los dos puede hablar, pueden usar todo su cuerpo o los objetos que
estan cerca (si escribir), para decir lo que estan pensando.

Cuando hayan acabado, cada uno le dira al otro lo que entendi6 y lo
compararan con lo que estaban pensando.
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¢ Verdad que es inuche maSTacHl decir lo que pellSANGS cuando podenios

usar palabras ¥ nuestro cuerpo?

;Sabias que las personas que no pueden hablar ni oir porque son
sordomudas tienen su propio lenguaje con las manos?

PARA COMPLEMENTAR: Si quicres saber sobre algunos medios que
podemos usar para comunicamos, busen fa fichas de: “la cabina de radio”.



Como se menciond anteriormente éstas son solo algunas propuestas de como se
pueden aprovechar los recursos de un museo interactivo. Si verdaderamente existe el interés

por aprovechar los recursos que brinda el museo y por i el aprender haciendo, las
formas son tadas aquellas que nos permitan nuestra creatividad y nucstra imaginacion.

Cualquier recurso que se pretenda utilizar debe estar impregnado de estos dos
elementos, pero no sélo debe contenerlos, sino también fomentarlos. Las propuestas deben
ser lo suficientemente abiertas como para desarrollar la imaginacion y la creatividad de los
nifios. Dejarles el suficiente espacio para que jueguen y que jugando construyan el
aprendizaje. Deben ser lo suficientementc creativas, como para ser novedosas y atractivas,
para que el nifio desee realizarlas y su realizacion sea placentera.

Ninguna propuesta debe pretender dar todos los elementos sintetizados a los niios,
para que estos s6lo los aprendan, la memorizacion se debe evitar en la medida de lo posible
y se debe procurar eliminar malos hibitos como la memorizacion sin comprension, la
mecanizacion del proceso de aprendizaje, etc. Estos malos habitos habitos de los que
estamos hablando, se deben evitar cn los alumnos, pero sobre todo, en los profesores.
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CONCLUSIONES:

Evidentemente, un musco interactivo nos muestra una enorme cantidad de

recursos que pueden ser aprovechados. Aqui se han expuesto solo algunas de las muchas
formas en que se puede utilizar togla su riqueza para lograr aprendizajes verdaderamente
efectivos. Pero consideramos que la forma en que mejor pueden ser aprovechados, es

compartiendo su filosofia:

No podemos educar, si no dejemos al nifio jugar. No podemosreferimos a la
interaccién, si no dejamos y propiciamos que el niiio experimente, por lo tanto, para
educar a través de un museo interactivo, necesitamos conocer la forma en que el nifio
aprende, valorar todos los recursos con los que cuenta csta edad, especialmente el
juego y organizar las actividades alrededor de ellos.

Los recursos de un museo interactivo nos dan Ia oportunidad de un aprendizaje
divertido y diferente, pero esto nos lleva a la siguiente reflexion: ;,qué pasa si un
educador visita ¢l museo del niffo como puede visitar un parque de diversiones? La
respuesta es que sencillamente habra realizado una visita mas, en la que sus
educandos podrin haber aprovechado o no los recursos del museo para flevarse
consigo un aprendizaje.

¢Qué pasa si un profesor se "casa" con esta idea de aprender haciendo, si la adopta
como propia, si verdaderamente se convence de que la mejor forma de que los nifios
aprendan, es construyendo su propio aprendizaje? Seguramente pondré todos los
elementos necesarios para que los educandos aprovechen al maximo su visita y se
lleven de ésta, aprendizajes mas definidos.

Con esto, evidentemente, se estarin cumpliendo cada vez mis los objetivos del
museo y esto nos lleva a concluir, que si queremos lograr visitas verdaderamente
didacticas, estas deben tener un objetivo claro y los docentes deben tener
perfectamente definida la forma de preparar a sus alumnos para la visita y la forma
en que la retomaran en [a clase.

Los instrumentos que aqui prop tienen preci .este objetivo, buscan
dar idcas para preparar la visita y {a en la clase 0 en la casa.




Pero ¢l punto crucial se encuentra en que una visita a un musco interactivo no
puede pasar simplemente, como un paseo, que sirvi6 para la distraccion y el
entretenimiento o para lograr un aprendizaje definido en ese momento y ya, El tener

contacto con un museo interactivo debe abrir la puerta a un cambio en la estructura de fa
1

enseflanza en todos los dmbitos, pero principal enla

Mucho nos hemos referido a la corriente del aprendizaje constructivista y en la
teoria suena ideal, pero para muchos maestros Ia practica parace inalcanzable y la falta de
recursos y de creatividad hacen mucho més comoda la enseflanza tradicional,
memoristica y dogmatica.

e Los recursos de un museo intcractivo demuestran que el aprender haciendo es
posible, sicmpre y cuando se sepa aprovechar los recursos con los que sc cuenta, se
les presenten a los alumnos de la manera idénea y se les motive adecuadamente a
acercarse a ellos.

o Después de visitar un museo interactivo, no podemos permitir que la enseflanza siga
siendo la misma, que los nifios tengan que memorizar y creer lo que el profesor les
ensefia, sin darles la oportunidad de reflexionar sobre lo que se les dice, ni de
construir su propio aprendizaje. Después de visitar un museo interactivo, no se¢ puede
seguir considerando ¢l juego como una pérdida intif de tiempo.

o Los educadores deben saber aprender de este tipo de instituciones, a convertir los
objetos mds sencillos en recursos para el aprendizaje. Deben aprender a crear
espacios y a dar tiempos para e! aprendizaje auténomo. Deben valorar la utilidad
didactica del juego, como un recurso inigualable para el aprendizaje, propiciandolo
en todo momento que sea posible.

Si los niffos aprenden algo, por minimo que sea, durante su visita al museo, dsta
habra servido. Si logramos que las visitas se planeen y se retomen en el salon de clases,
nos daremos por bien servidos. Pero si logramos que la forma de ensefiar cambie y que la
filosoffa educativa de cada docente, se adapte a las caracteristicas del aprendizaje de los
niflos y se busque en cada actividad, que el aprendizaje sea efectivo, que se valore y
propicie la actividad y el juego como una forma de aprender, consideraremos que el
museo habra cumplido con su misién, de educar a niflos y adultos y crear una nueva
forma de educacion.
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Consideramos que aqui hemos dado muchos el s que fund esta
afirmacion. El aprender haciendo es posible y en la mayoria de los casos, mucho mas 1itil
y significativo que la ensciianza tradicional.

Deseamos que muchos educadores compartan nuestra teoria, para lograr un
verdadero avance en la educacion. .
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ANEXO1

PROFESOR: LE AGRADECEREMOS QUE NOS RESPONDA LAS SIGUIENTES
PREGUNTAS QUE NOS AYUDARAN A MEJORAR NUESTROS SERVICIOS:

¢ RECIBIO USTED INFORMACION SOBRE EL MUSEO ANTES DE REALIZAR SU
VISITA?

¢ S RECIBIO INFORMACION, DE QUE TIPO FUE ESTA?

LCONSIDERA USTED NECESARIO RECIBIR INFORMACION SOBRE EL MUSEO
PARA PODER PREPARAR SU VISITA?

¢ LE INTERESA RECIBIR ESTE TIPO DE INFORMACION?

DE LOS TEMAS QUE MANEJAMOS, TACHE AQUEL SOBRE EL CUAL ESTARIA
MAS INTERESADO EN RECIBIR INFORMACION:

NUESTRO MUNDO CONCIENCIA EL CUERPO HUMANO

COMUNICACIONES EXPRESIONES
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¢ DE QUE FORMA LE GUSTARIA RECIBIR ESTA INFORMACION?

¢DE QUE FORMA CONSIDERA USTED QUE PUEDE LLEVAR LAS EXPERIENCIAS
DEL MUSEQ A SU SALON DE CLASES?

SI TIENE ALGUNA SUGERENCIA SOBRE LA FORMA EN QUE PREPARO SU
VISITA, QUE QUIERA COMPARTIR CON OTROS PROFESORES, LE
AGRADECEREMOS QUE NOS LO COMUNIQUE:

GRACIAS POR SU COLABORACION.
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