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Clasificacion de los museos de la ciudad de México por generacién a la cual
pertenece de acuerdo a sus caracteristicas principales.
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Introduccion

INTRODUCCION

“Sacar del museo...una escuela popular de
enseRanza objetiva, tanko mas Util,
cunnto que ew ella rectbira instruceion
principalmente, Lo multitud de personns
que no adaulere en las escuelas el

beneficio de la enseranza”.

Jestis Stnchez.

La educacion esta presente en cada uno de los momentos de nuestra vida, y
tiene distintas funciones como: alfabetizarnos, integrarnos a la sociedad,
prepararnos para ejercer una profesion, etcétera. Al tener distintas funciones son
multiples las personas y profesionales los que ayudan a que éstas se cumplan y
entre ellas encontramos la pedagogia, que es un area de conocimiento que se
encarga de realizar intervenciones para mejorar o solucionar problemas educativos,

es una profesién indispensable en cualquier sitio donde se da el proceso educativo.

Por tanto, es posible hacer educacion casi en cualquier lado, ya que la
educacion es un proceso continuo y presente en diferentes temas, lo anterior se
debe a que la pedagogia es "camalednica", se transforma y adapta a diversos

contextos.

Al expandir los horizontes de la pedagogia veremos que hay mucho mas de
lo que nuestros ojos nos muestran, descubriremos que hay pedagogia en los
hospitales, en la mineria, en la agricultura, en lo rural, en lo urbano, donde hay
tecnologia y donde no la hay, la pedagogia es parte de lo vida diaria, Gnicamente es

necesario saber cOmo usarla a nuestro favor.
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Analizando los sitios donde la pedagogia tiene cabida encontramos a los
museos, ya que ellos son bien conocidos como sitios donde se educa, aunque no
con el modelo habitual de la escuela, sino como una forma alternativa de acércanos
al patrimonio tangible e intangible de la humanidad ya sea cientifica, histérica o

artistica.

Cuando recién ingrese a estudiar pedagogia yo desconocia todo lo antes
dicho, no imaginaba las posibilidades del trabajo pedagdgico, sin embargo, cuando
necesite un sitio donde realizar mis practicas escolares los museos me abrieron sus
puertas. En el Museo Nacional de las Intervenciones, aprendi las posibilidades
educativas de los museos, ahi me encontré con un mundo que posibilita, en muchas
formas el aprendizaje, pero que también esta permeado de probleméaticas que en
pocas ocasiones son atendidas, a partir de ese momento me di cuenta de la

importancia del trabajo del pedagogo en los museos.

Al llegar el momento de elegir un tema para la tesis, analice las posibilidades
gue los museos me brindaban y los beneficios que yo podia darle a ellos.
Comenzado a investigar me di cuenta que durante varios afios los museos de
primera generacidon han buscado alternativas para volverse mas interactivos y
recreativos y uno de los métodos que es utilizado con menor frecuencia, algunas
veces de manera consciente y otras inconsciente, es el juego que ha sido detectado
como un medio muy eficiente, en primer lugar para llamar la atencion de su

visitantes y en segundo para ayudarlos a construir aprendizajes.

A pesar de que los museos de primera generacion conocen que la formula
del uso de los juegos, es util y probada en museos de otras generaciones como son
los museos interactivos y parques tematicos, se han negado a incorporarlos y

usarlos de forma constante en su operacion cotidiana.

También durante mi estancia e investigacion me percate que los grupos que

mas utilizan los museos de primera generacion son las escuelas primarias y este
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grupo es el menos considerado por los mismos para la realizacion de sus
actividades, y esto puede ser comprobado, ya que la mayoria de nosotros podemos
recordar que las visitas realizadas a los museos de primera generacion durante la
educacion primaria resultaban en la mayoria de los casos, aburridas o no
entendiamos mucho de lo que querian transmitirnos, este mismo hecho se da en

muchas escuelas primarias que visitan los museos.

Es importante aclarar que a lo largo de este trabajo se hacen afirmaciones
generalizadas sobre las deficiencias y carencias de los museos de primera
generacion, pero esto no quiere decir que estas problematicas se presenten todo el
tiempo, ni con la misma frecuencia en todos los museos, la generalizacion se realiza
para fines practicos ya que permite que el lector reconozca cuales son las fallas del
los museos de primera generaciéon y con base en ello puedan solucionarlas, la
identificacion especifica de las deficiencias dependera de cada uno de los museos

ya que estos determinaran si ellos consideran o no que poseen las mismas.

De lo antes descrito podemos notar que entre los museos de primera
generacion y la educacion primaria existe una relacion que desde cierto punto de
vista puede considerarse necesaria; esta tesis mostrara dicha relacion, ademas de
sus necesidades y disgustos para posteriormente proponer el juego didactico como
el medio a través del cual se lograra mejorar la relacidon entre ambos protagonistas,

favoreciendo en los nifios aprendizajes significativos necesarios para su desarrollo.

Para lograr lo dicho en los parrafos anteriores este trabajo se desarrolla y
expone a través de cinco capitulos, en los primeros cuatro se cimientan las bases
de la propuesta a través de los conocimientos y conceptos teéricos pertinentes, en
el ultimo capitulo se proporcionaran ejemplos de cémo aplicar el juego para que el
lector posea un panorama completo del uso y teoria del mismo como propuestas
para lograr aprendizajes significativos en nifios en operaciones concretas en

museos de primera generacién, es necesario agregar que el trabajo de investigacion



EL JUEGO COMO PROPUESTA PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN LOS MUSEOS DE PRIMERA
GENERACION EN NINOS ENTRE 7Y 12 ANOS

Introduccion

realizado para este proyecto es unicamente de tipo bibliografico, ya que se sostiene
en teorias e investigaciones de otros autores, para lo cual no es necesario realizar
investigacion de campo, sin embargo, la posibilidad de llevarlo a la practica queda
aun abierta para conocer de manera mas exacta los alcances y limitaciones de la

aplicacion del juego didactico en los museos de primera generacion

Los cinco capitulos que esta tesis contiene responderdn a pregunta tales

como:
- ¢Qué es un museo?
- ¢Para qué sirve?
- ¢Cual es su funcién educativa?

- ¢Cudles son las ventajas y deficiencias de los museos de primera

generacion?

- ¢Como se relacionan los museos de primera generacion y los nifios en

etapas concretas?

- ¢Cuales son las caracteristicas de los nifios en operaciones concretas y

su relacion con lo que el museo le ofrece?

- ¢Cuales son las formas de disminuir las deficiencias que los museos de

primera generacion poseen?

- ¢Por qué el juego resulta ser una herramienta eficiente para disminuir las
deficiencias del museo y para adaptarse a las caracteristicas y

necesidades de los nifios en operaciones concretas?

La propuesta esta pensada para los nifios en el periodo de las operaciones
concretas pero esta dirigida para aquellos maestros que estén interesados en
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utilizar los museos como recurso para apoyar el trabajo en clase y para los museos
de primera generacion que estén dispuestos a transformar su forma de ver la
educacion y a los nifilos en operaciones concretas y ademas de aplicar propuestas

diferentes para disminuir sus deficiencias y fortalecer sus virtudes.

Para sostener la propuesta y las premisas que la apoyan se utilizaran
distintos autores que han elaborado teorias e investigaciones que nos permitiran
entender y responder las preguntas elaboras en un principio, y algunos de ellos son:
Hugues de Varine-Bhan, Miguel A. Madrid y Silvia Alderoqui, quienes nos hablan de
los museos, sus conceptualizaciones y clasificaciones; Jean Piaget que en su teoria
establece el periodo de las operaciones concretas que sirven de referente
metodolégico al total de este trabajo y Arnold Gessel agudo investigador del
desarrollo del nifio, coincidente con las edades que abarca el periodo de las
operaciones concretas y por ultimo a Roger Caillois, Johan Huizinga y Noemi

Aizencang quienes trataran de explicar y profundizar en el tema de los juegos.

Otro tema que resulta ser de gran importancia para este trabajo de
investigacion es la creacion de aprendizajes, pero no cualquier tipo de aprendizajes
sino aquellos que realmente seran funcionales y duraderos para el alumno, este tipo
de aprendizaje es el propuestos por David Ausubel en su teoria del aprendizaje
significativo, que serd estudiada y analizada para formar parte de la propuesta de
este trabajo.

Este no solo busca mostrar la importancia de crear aprendizajes significativos
con los contenidos de los museos de primera generacion, sino ademas resaltar lo
valioso de sembrar en nuestros nifilos el amor a los museos y a la cultura de
nuestros pueblos, ya que para su futuro esa experiencia resultard ser fundamental
para la compresion de los procesos sociales a los cuales se enfrentara y tenga las

bases para imaginar, crear y proponer de manera diferente y novedosa.
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2. LOS MUSEOQOS

pero Los jeroglificos, Los howbres superiores Y Los

penates haw estado ahl por muchos aitos, mudos
como Lo pledtra o el barvo de que estan hechos,
porgue no se les ha dado vida tndicando Los

pensamientos que cada uno de ellos encierva

Gumesinodo Mendoza.

Cuando visitamos un museo lo hacemos por varias razones ya sea para tener
un momento de entretenimiento, o como tarea escolar, en ellos podemos observar
una serie de exposiciones y objetos que regularmente son rarosS 0 viejos y que
buscan transmitirnos los origenes historicos o culturales de nuestro pais u otras
civilizaciones. Ademas de que podemos aprender de las distintas formas vy
expresiones artisticas que el hombre ha desarrollado a lo largo de miles de afios, por
tanto, las cuestiones que nos planteamos cuando estamos en un museo giran
alrededor de las exposiciones, de lo que miramos y de lo que de ellas entendemos y

no entendemos.

Sin embargo, nuestras visitas a los museos nunca se centran en realidad en
el museo como institucién, sino en sus contenidos y obras, pocas veces nos
ponemos a pensar ¢qué es un Museo?, ¢para queé sirve?, ;cOmo es que estos
surgieron?, ¢para qué lo hicieron? Y ¢como es que han ido adquiriendo las
caracteristicas que hoy los identifican?. Si no respondemos estas cuestiones
dificilmente podremos entender el porqué de los museos en nuestra sociedad.

El primer capitulo de este trabajo busca dar respuesta algunas de las
cuestiones antes mencionadas, asi que comencemos ha hablar del pasado,

presente y del futuro de nuestros museos.
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2.1. BREVE HISTORIA DEL MUSEO

En la blasqueda por su continuidad en el tiempo y supervivencia, la
humanidad ha buscado, formas de transmitir el conocimiento y mostrar a las
siguientes generaciones como es que se ha vivido en distintos momentos de la
historia: el alfabeto, los jeroglificos, los mitos, el arte, el libro, los museos, la escuela,
son algunos de estos aportes, indispensables para el desarrollo de la civilizacion y
con ello para el desarrollo humano: es por esto que los museos han sido y seguiran

siendo una presencia inseparable del devenir del ser humano.

El museo y sus conceptos al igual que el hombre han tenido una larga
evolucion, donde han sufrido una serie de cambios que han buscado adaptarse a las

necesidades de la sociedad y de su tiempo.

Para entender el concepto y funciones actuales del museo, es necesario que
primero conozcamos cOmMo y para qué nacid0 y las transformaciones mas

significativas que lo han convertido en lo que hoy es.

Cuando hablamos del origen del museo, tenemos que tener en cuenta que no
nacieron como museos sino como colecciones de diferentes objetos y los origenes
de estas colecciones se remontan a la Grecia Antigua, a partir de las ofrendas que
los creyentes dejaban en los templos y santuarios como fueron el de Delfos, Olimpia
y Efeso. “La diversidad, variedad y profusién de las piezas ofrecidas llegaron a
saturar los lugares sagrados por lo que fue necesario construir espacios apropiados
para ser reubicadas. Por la importancia de su contenido se le llamo thesaurus
(capillas para albergar los exvotos) y fueron los primeros escaparates de piezas

valiosas ya que podian ser admirados por los fieles, con un sentido mistico, o por los
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viajeros por mera curiosidad.”*

.Otra de las formas en que Grecia se hizo de grandes
colecciones fue la apertura del comercio de arte, estafa y saqueos de guerra. Estos
botines servian de adorno en las casa de los generales de guerra, hecho que
consolido el coleccionismo. Paulatinamente en esta ciudad se fueron forjando
coleccién privadas que sirvieron para el deleite y el conocimiento exclusivo de sus

duerios.

A la par del surgimiento del thesaurus en Grecia en Atenas nace la
Pinakotheke “...lugar en el que se conservaban los estandartes, los cuadros, las
tablas, las obras de arte antiguo...”®. Pero los primeros términos museolégicos se
remontan al helenismo como Mouseion, que fue un templo fundado en Alejandria

por Ptolomeo dedicado a las Musas.

Con la llegada de la edad media las colecciones cambiaron su nombre a
tesoros que pertenecieron a dos categorias. El primer tipo de tesoro fue el
resguardado por la iglesia que era la Unica forma de museo publico de esa época, ya
gue uno podia acceder al arte que en ella se exponia sin importar los conocimientos
o la clase social a la que se perteneciera. El otro tipo de tesoros eran los reales,
considerados por los reyes y las cortes como centros relaciones culturales, sin
embargo, este tipo de tesoros era de acceso exclusivo para la realeza y personas de

su confianza.

Durante el renacimiento surgen los gabinetes de curiosidades utilizados
principalmente por la burguesia y la aristocracia para guardar sus pequefas y raras
colecciones tales como insectos, mapas, piedras preciosas y pinturas, con la

finalidad de dar a conocer de alguna manera sus posesiones a las demas personas.

'Rico Mansard, Luisa Fernanda. Exhibir para educar. Pomares, Barcelona, 2004, pag. 38
2 SCHMILCHUK, Graciela .Museos: comunicacion y educacion. : Centro nacional de investigacion,
documentacion e informacion de artes plasticas, México, 1987, pag. 33.
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Es asi como en el siglo XVIII se da la creacion del museo como institucién,
abiertos a cierto tipo de publico, principalmente a investigadores. Pero no fue hasta
el siglo XIX cuando los museos se abren definitivamente a todos los publicos.
Siendo el museo Britanico el primer museo con caracter publico. Ya en este siglo se
presentan dos de los modelos de museos mas importantes y significativos en el
ambito pedagdgico y educativo. El primero de ellos son los museos del modelo
aleman (perfeccionados por Hitler) que fueron usados como medio masivo ideal de
comunicacion y propaganda. Demostraron ser un ejemplo de refinada elaboracion
pedagdgica y museografica al servicio de los fines del Estado y de la educacion de
cada individuo. Pero quienes han tenido mayores aportaciones pedagogicas han
sido los pertenecientes al modelo estadounidense, ya que desde sus inicios se

convirtieron en fuertes instituciones educativas y de investigacion.

Otra forma de considerar el origen de los museos segun Hugues de Varine-

Bhan® es desde una aproximacion etnolégica y considera tres etapas:

- Etapa preindustrial, “...en la que la iniciativa cultural est4 difusa en el
seno de la poblacién, donde cada hombre y cada grupo social es creador

de cultura.”

Es decir, que en ese momento la palabra cultura existe pero
con otro significado menos relevante al que en el futuro tendra

- Etapa industrial en la que se atesoran los objetos en los museos, y dura
hasta la Segunda Guerra Mundial.

- Etapa posindustrial, durante ésta los poderes politicos, econdémicos y
culturales se centran en las urbes; se da un auge de la tecnologia y todos
los problemas que en ese momento se presentan se solucionan por ese

medio.

* Ibidem, 33-34 pp.
* Ibid.
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En el caso de México el surgimientos de los museos data desde la época
prehispanica en el siglo XV con los jardines seforiales de los tlatoanis Aztecas, en
estos jardines se reuni6 la flora y fauna americanas para el deleite de las familias

importantes, ademas de que sirvieron para el estudio y aplicacién de la medicina.’

Con lo llegada de los espafioles al continente americano y la constitucion de
la nueva Espafa se inaugura la Academia de San Carlos, el 25 de diciembre de
1783. En esta academia se conservaron las pinturas de conventos suprimidos, asi
como la exhibicion de esculturas griegas y romanas que fueron traidas como
modelos para los estudiantes. En 1790 se crea el Museo de Historia Natural que
poseia caracter publico, donde se expusieron piezas prehispanicas, pero no la
inauguracion de este museo viene acompafiada de otro hecho trascendente, el

descubrimiento de la Piedra del Sol y la Coatlicue.®

Durante la guerra de independencia los objetos que se encontraban en el
Museo de Historia Natural, se trasladaron a la Universidad de México para ser

protegidos no obstante nunca fueron exhibidos.

Al terminar la lucha de independencia con Guadalupe Victoria como
presidente se crea en marzo de 1825 el Museo Nacional cuya finalidad era crear en
los ciudadanos un sentimiento nacionalista, ademas de resguardo y estudio de las

piezas que ahi se encontraban.’

Para 1834, cuando Valentin Gémez Farias era quien tomaba las decisiones

de la nacion indico la formacion del Museo Mexicano.

La instauracion del Imperio de Maximiliano de Habsburgo trajo consigo la

inauguracion del Museo Publico de Historia Natural, Arqueologia e Historia;

> RICO, Mansard. Op. cit. pag. 65.

6 FERNANDEZ, Miguel Angel. Historia de los museos de México. Promotora de comercializacién directa, México,
1988, pag. 83.

7 Ibidem. pag. 70.

10
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Maximiliano también tuvo gran interés en restituir a México los testimonios de su
historia y por tal motivo asumid la iniciativa de recuperar los ejemplares
prehispanicos que se encontraban en los museos imperiales. Muestra de su
vocacion por los estudios del pasado, el 1° de julio de 1866 fundo en Mérida el
Museo de Arqueologia y Artes en éste se reunieron toda clase de obras que
fabricaban los artesanos mexicanos que se creian dignas de ocupar un lugar en el
museo por su mérito artistico u originalidad. Los museos que abrieron sus puertas
durante el segundo imperio no limitaron sus acervos a los estudiantes sino que
fueron pensados con la intencion de realizar una doble funcién: la primera era
destinarlos a la ensefianza formal y la segunda al aprendizaje informal, por lo cual se

mantuvieron abiertos a todo el publico.

A la caida del imperio de Maximiliano y el con el restablecimiento de la
Republica y del gobierno juarista en 1867, el Museo Publico de Historia Natural,
Arqueologia e Historia recobro el nombre de Museo Nacional que buscaba
“...demostrar que el pais habia superado la etapa de desorden”®, dando a conocer
tanto a nacionales como extranjeros la cultura que se habia formado en el territorio
nacional, y a la par de este hecho se publica la Ley Organica de Instruccion Publica,
gue tomo para su creacion la filosofia positivista encabeza por Gabino Barreda, que
buscaba la utilizacion de los museos y acervos para que el estudiante pudiera
llevara a cabo los pasos de razonar, observar y experimentar, necesarios para seguir

el método cientifico®.

En 1882 durante el Congreso Higiénico Pedagdgico®, se plantea el uso dos
propuestas de ensefianza, por un lado el establecimiento de la asignatura llamada

® RICO Mansard, Luisa Fernanda. Op. Cit. pag. 97

*Ibid.

1 En éste congreso se abordaron cuestiones como las condiciones higiénicas indispensables que debia llevar
una casa destinada a realizar las funciones de una escuela, el modelo de mobiliario escolar idéneo, las
caracteristicas que tendrian los libros o los utiles, a fin de que no se altere la salud de los nifios, el método de
ensefianza que daria mejores resultados sin comprometer la salud de los nifios, la distribucion de los
trabajadores escolares, en atencién a las edades de los educandos, los ejercicios que deberian practicarse para
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“lecciones de cosas” donde por medio de objetos, ilustraciones y excursiones
escolares, los nifios observaran las cosas tal y como son y por otro la promocion de

colecciones y museos organizados en la propia escuela.

Con la llegada al gobierno de Porfirio Diaz se le dio gran importancia a la
articulacion de museos en todo la Republica, en el caso de la Ciudad de México el
Museo Nacional se fue transformando poco a poco de un centro de almacenamiento
de las piezas del pasado de México, a centro de ensefianza no escolar de la historia
al mismo tiempo que se consolidaban las propuestas de ensefianza de la historia
patria. Este hecho se da en gran medida por ser considerados los museos como
libros abiertos “... en un pueblo que estudia sus origenes, en que lee el caracter de
sus producciones, que aprende a conocer su suelo en todos sus detalles.”*! Ademas
de que se buscdé que el Museo Nacional se convirtiera en una escuela de
ensefanza, “... tanto mas util, cuando que de ella recibira instruccion principalmente
la multitud de personas que no adquiere en la escuela los beneficios de la
ensefianza.”*? Y para lograr estos fines el museo colocé en los objetos expuestos un
membrete 0 etiqueta explicando en pocas palabras y con suma claridad sus
aplicaciones, llamando la atencidbn en general, sobre todo aquello que pueda

ensefar algo util.

Para 1904 el Museo de Geologia abre sus puertas siendo éste el primer
museo destinado a la investigacion cientifica y su exhibicion; en 1913 surge en la
capital el Museo del Chopo (también llamado el palacio de cristal) que albergaba la

coleccioén del Museo de Historia Natural.

favorecer el desarrollo corporal de estos y las precauciones que deberian tenerse en cuenta para evitar la
transmision de enfermedades en las primarias. Y la importancia de este congreso para la investigacion radica
en que fue la primera vez en que se organizaron tanto el gobierno como la sociedad para lograr acuerdos en
materia de educacién y desde ese primer momento se reconocid la importancia del uso de los museos como
medio para lograr el desarrollo individual y colectivo de los sujeto de una forma integral. Vid. Proyecto
colaborativo del 1o "A" de la Licenciatura en Educacién Primaria. Congreso higiénico pedagdgico de 1882.Junio
de 2009. http://proyectola.wordpress.com/2009/06/03/congreso-higienico-pedagogico/[27 de enero de 2011]
"' RICO Mansard, Luisa Fernanda. Op. Cit. pag. 243.

2 Ibidem. pag. 244.
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Con el paso de los afios poco a poco los museos de nuestro pais se han ido
transformando, y de lo que hace muchos tiempo fue el Museo Nacional se crearon el
Museo Nacional de Antropologia (museo sumamente innovador tanto en su
arquitectura como en sus métodos y técnicas educativas), el Museo Nacional de

Historia, el Museo de Nacional del Virreinato y el Museo de las Culturas.
Otros museos de importancia para la Ciudad de México son:
- El museo del caracol que se inaugurado en 1960*3.

- Museo de Arte Moderno. Se inaugura el 20 de noviembre de 1964, como

emblema de modernidad.**

- El Museo de Historia Natural y Cultura Ambiental abre sus puertas el
24 de octubre 1964 en la segunda seccién de Chapultepec.®

- EL Museo Tecnoldgico de la Comision Federal de Electricidad se

inaugura en 1970.%°

Museo Rufino Tamayo, comienza sus fusiones el 29 de mayo de 1981."

Hoy en dia cuando miramos la Ciudad de México, no podemos imaginarla sin
la gran variedad y posibilidades museoldgicas que nos ofrece, que van de los que
resguardan las bellas artes y la antropologia, los que buscan satisfacer las

necesidades educativas de nuestros nifios de formas divertidas y ladicas, aquellos

BFideicomiso Probosque de Chapultepec.10 de noviembre de 2011.
http://www.chapultepec.org.mx/web2010/chapultepec/1secc/1secc_sitios/museo_caracol.php. [12 de
noviembre de 2011]

" MUSEO DE ARTE MODERNO. 5 de noviembre de 2011. http://www.mam.org.mx/museo/historia. [12 de
noviembre de 2011]

> MUSEO DE HISTORIA° NATURAL Y CULTURA AMBIENTAL. Noviembre de 2011.
http://www.sma.df.gob.mx/mhn/index.php?op=07habiaunavez. [12 de noviembre de 2011]

16 Vid. COMISION FEDERAL DE ELECTRICIDAD. 10 De Noviembre de 2011.
http://www.cfe.gob.mx/mutec/es/Paginas/Museo.aspx [12 de noviembre de 2011].

Y MUSEO RUFINO TAMAYO. 9 de noviembre de 2011. http://www.museotamayo.org/historia-del-museo/. [12
de noviembre de 2011]
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nos divierten mostrandonos cosas curiosas Yy los que nos recuerdan nuestra historia

de mil maneras.

La historia de los museos nos demuestra los cambios y transformaciones que
han vivido las ideas, las concepciones educativas y la funcion posible de los museos
ademas de sus caracteristicas y las necesidades en las que cada tiempo ha
intentado resolver, por tanto, podemos notar cdmo paso de ser coleccionismo, a lo
gue hoy conocemos como los museos, pero lograr su institucionalizacion implicé

delimitarlo, describirlo y pensar en funciones y definiciones.

2.2 ¢QUE ES UN MUSEQO?

Los museos son lugares donde se vive la historia y la cultura a través de sus
objetos y edificaciones, en ellos podemos ser parte del pasado de nuestra
comunidad, pais y del planeta, tenemos la oportunidad de aprender de diversas
maneras, conocer las distintas formas de vida, y los fenOmenos tanto fisicos,
guimicos, geogréaficos y sociales que rodean nuestro ambiente, en pocas palabras,

comprender el mundo.

Pero como la historia del museo antes descrita hos demuestra estos han sido
objeto de numerosos y exhaustivos estudios y teorizaciones para comprender a
profundidad su funcidén en nuestras estructuras y organizaciones socioculturales, ello
ha puesto a nuestra disposicién una cantidad de conceptos, visiones, modelos de
analisis y tareas, que nos han ayudado a conocerlos mejor, a reconocer sus muchas
cualidades, potencialidades y a identificar sus carencias 0 campos de crecimiento y

de innovacion.

La conceptualizacion del termino museo es compleja, por tanto, es necesario

tenerla muy clara en sus distintas variables para conocer sus limites y alcances.
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Existen en el mundo diversos autores e instituciones que se han dado a la

tarea de dar un concepto y definicion al museo.

A mediados del siglo pasado se crea el Comité Internacional de Museos
(ICOM) asociacion internacional que apoya a los museos con en el sentido de
preservar el patrimonio cultural de un determinado pais y que con su fundacion han
dado cuenta de la importancia que estas instituciones han adquirido y tienen en el
mundo contempordneo tanto en la labor educativa como en la formacion de las
sociedades y las personas. La ultima propuesta de esta asociacion define al museo

como.

“...una institucion sin fines de lucro, un mecanismo cultural dinadmico, evolutivo y permanentemente al
servicio de la sociedad urbana y a su desarrollo, abierto al publico en forma permanente que
coordina, adquiere, conserva, comunica e investiga, da a conocer y presenta con fines de estudio,
educacion, reconciliacion de las comunidades y esparcimiento del patrimonio material e inmaterial,

mueble e inmueble de diversos grupos (hombre) y su entorno”*®.

Por otro lado la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la
Ciencia y la Cultura (UNESCO) que es una organizacion que busca contribuir al
mantenimiento de la paz y la seguridad en el mundo promoviendo, a través de la
educacién, la ciencia, la cultura y la comunicacion, la colaboracion entre las
naciones, a fin de garantizar el respeto universal de la justicia, el imperio de la ley,

los derechos humanos y las libertades fundamentales ha definido al museo como:

"una institucién permanente, sin fines lucrativos, al servicio de la sociedad y de su desarrollo, abierta
al publico y que realiza investigaciones sobre los testimonios materiales del hombre y de su entorno,
los adquiere, los conserva, los comunicay, en particular, los expone con fines de estudio, educacién y

recreo"®

'%|COM. Definicién del museo. 12 de octubre de 2010.http://icom.museum/quienes-somos/la-vision/definicion-
del-museo/L/1.html [9 de octubre de 2010]

' UNESCO. Museos. 9 de septiembre de 2007.
http://webcache.googleusercontent.com/search?g=cache:ySaP6GscfTE):www.unesco.org/new/index.php%3Fi
d%3D19168%26L%3D2+un+museo+es&cd=7&hl=es&ct=cInk&gl=mx [22 de diciembre de 2010]
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Los museos mexicanos®® en su pagina de internet se definen como:

“Una institucion con instalaciones permanentes con o sin fines lucrativos, que pone al servicio d la
sociedad y de su desarrollo, los resultados de sus investigaciones sobre testimonios materiales del

hombre y de su medio ambiente adquiridos, conservados, comunicados y sobre todo, expuestos para

fines de estudio, educacion y recreativo. "**

A su vez el Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI) nos da la

siguiente descripcion de los museos mexicanos:

“Institucion con instalaciones permanentes abierto al publico, cuya finalidad consiste en la

adquisicién, conservacion, estudio y exposicién de los objetos que ilustran las actividades del género

humano que son culturalmente importantes para el desarrollo del conocimiento.”*

A partir de estas definiciones han surgido autores que la han tomado como
referencia para crear y dar muestra de sus propios conceptos. Miguel A. Madrid, en

su Glosario de Términos Museoldgico describe el museo como:

“Organizaciones de caracter permanente y no lucrativa con propositos esencialmente educativos y
estéticos, con un equipo profesional utilizando toda clase de objetos, cuidandolos y exponiéndolos al

publico por medio de cédulas. Una institucion al servicio de la sociedad adquiere, comunica y

o , : - . »23
principalmente expone con fines de estudio, de conservacion, de educacion y cultura...

Otro autor que nos proporciona su propio concepto de museo pero en un

plano menos institucional es Silvia Alderoqui quien lo define como:

2% Esuna publicacién cultural adscrita al ICOM a la cual se integran e incorporan de manera voluntaria diversos
museos como son: UNIVERSUM, Museo Dolores Olmedo, Museo Interactivo de Economia, Museo Franz Mayer,
Museo del Caracol, Museo Carrillo Gil, Museo Mural Diego Rivera, Museo Nacional de Arte, Museo Nacional de
San Carolos, Museo Nacional de Historia, Museo Tecnolégico Comisién Federal de Electricidad, Museo
Universitario de Ciencias y Arte, Palacio Nacional, Papalote Museo del Nifio. Mediante esta publicacion
electrdnica los museo dan a conocer sus eventos, novedades y noticias

*'MUSEOS DE MEXICO. ¢Qué es un museo? 24 de septiembre de 2010.http://www.museosdemexico.org [8 de
octubre de 2010]

2 INEGI. Estadisticas de Cultura. INEGI, México, 2005, pag. 28.

3 MADRID, Miguel. Glosario de términos Museoldgicos. México: UNAM, Coordinacién de Difusién Cultural,
1986.
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“...el producto de la recoleccién de objetos significativos. Expone colecciones de
objetos que responde a una categorizacién que se completa, por lo general con un vasto
conjunto de subcategorias. Asi pues, en tanto conceptualiza y muestra, el museo es,

también una leccion.

Recoleccién, coleccién y leccién de la cosa. Como lo querian los pedagogos
renovadores del siglo XIX. Pero con la profundidad interpretativa de la intelecciéon y la
afectividad abiertas del sujeto, que se expone a las cosas asi como ellas se exponen y
dialogan con el visitante, que construye su propio discurso en la hondura de sus lecciones,
frente a la riza presencia de la realidad de lo concreto y de los significados aludidos por las

cosas.

Los objetos convocantes se muestran; se ensefian a si mismos como signos Yy, por
ello, ensefian su significado. Son representaciones de un universo que solo puede ser
parcialmente representado por objetos, el universo de la cultura. La leccion de cosas se

edifica sobre el recorrido por el museo.?

Un autor mas que expone su Vvision de lo que es un museo es Barry Lordy

Gail quien en su libro manual de gestién de museos los define como:

“institucion permanente, abierta al publico, sin animo de lucro y administrada en
interés de la sociedad, cuyo propdsito es la reuniéon de una o varias colecciones de objetos
artisticos, cientificos, historicos o tecnolégicos o de especimenes, con valor cultural y

educativo, y su conservacion, estudio, exhibicion e interpretacion, para el enriquecimiento

educativo y el goce de la gente.”®

De las definiciones anteriores se puede concluir que los museos son
instituciones u organizaciones que tienen la caracteristica de ser permanentes,
sirven a la sociedad, buscan difundir la cultura y estan enfocados a la
conservacion, investigacion, recreacion y principalmente buscan la

comunicacion de saberes y que sus visitantes aprendan de los objetos

** Vid Alderoqui 18-19
» LORD, Barry. Manual de gestion de museos. Ariel. Barcelona, 2005, Pag. 246.
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expuestos. Por tanto, se puede decir que los museos tienen tres misiones

primordiales:

Mision cientifica, es importante ya que la investigacion es la que permite
y favorece el desarrollo del museo. Esta misidn se centra eminentemente
en la labor profesional de cada equipo del museo que debe atender al
estudio y actividades como: realizacion de fichas y catalogos que ayuden a
controlar las existencias museisticas; publicacion de resultados de
investigacion; activacion de fondos documentales y bibliotecas,

organizacién de exposiciones; mercadeo y adquisicién de obra.?

Mision difusora y social, el museo desarrolla su difusion a dos niveles:
hacia el exterior y en el interior del museo. Por medio de mensajes
publicitarios, periddicos, guias, reproducciones artisticas, documentales,

etc.

Misidn educativa, es la fuerza primordial de las actividades museologias
ya que radica en el desarrollo y perfeccionamiento de las facultades
humanas, pero esta misién del museo la trataremos mas adelante con

mayor precision.

Los museos no son solo lugares donde se guarda el patrimonio de la

humanidad, sino sitios que buscan de una forma integral dar a conocer al mundo, su

historia y cultura con todas sus aristas, con el fin de hacer de ellos mejores

individuos y sujetos de una sociedad que ayuden a mejorarla con conocimiento de

Su contexto.

El nimero de museos en la Ciudad de México y en el mundo crece a cada

momento gracias a la cantidad de conocimientos que la sociedad crea y descubre

con mayor rapidez cada dia, y por esta razon los museos han comenzado a

2 LEON, Aurora. El museo: teoria, praxis y utopia. Catedra, Madrid, 1978, 313-314 pp.
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diversificarse, porque a pesar de que todos responden a la misma definiciébn general
y cumplen con las tres misiones primordiales sus misiones, visiones y objetivos

particulares varian como veremos enseguida.

2.3. EL MUSEOQO Y SUS CLASIFICACIONES

El museo ha sufrido una innumerable cantidad de transformaciones y esto es
sin duda efecto de la metamorfosis y cambios constantes a los que éste es
sometido, por tal razon los museos han tenido que cubrir y cumplir, diferentes

necesidades, expectativas, gustos, disciplinas, etc.

Al ser los museos blancos de cambios constantes han tenido que unir en su
seno lo heterogéneo y lo homogéneo, es decir, los museos se han visto obligados a
diversificarse, en cuanto a sus contenidos, pero también a mantener su funcion 19

como museo y las caracteristicas generales que esto implica.

Por estas razones diversos autores se han encargado de crear clasificaciones

y tipologias que faciliten el estudio y estadistica de los museos.

Aurora Ledn?’ nos brinda las siguientes tipologias museoldgicas

7 LEON, Aurora. Op. cit. pag.115
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Tipologia por propiedad® (figura 2.1.)

Museos publicos.

Museos privados

Estatales.
Municipales.
Eclesiasticos.

Autonomia del estado.

Tutela parcial de alguna entidad.

28 of: .z . . aps s . . ,
Esta clasificacion se refiere a los objetos, los edificios que los albergan y los cuidados que requieren estan
bajo la responsabilidad ya sea de una institucion de caracter publico o privado.

T'z edndi4

20



EL JUEGO COMO PROPUESTA PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN LOS MUSEOS DE PRIMERA
GENERACION EN NINOS ENTRE 7Y 12 ANOS

Capitulo 1: Los museos.

- Tipologia por disciplina (figura 2.2.)

M. Bellas Artes.
M. Arte

M. Arte Contemporéneo.
M. de estilo.

. Historia de las ideas.

. Ejército y Militar.

. Correo y sello universal.
. Medios y Transportes.

. Criminologia.

. Farmacia.

. Medicina.

. Naval.

. Aerondautica.

M. Historia —

T

M. Etnograficos.

M. Folklore.

M. Etnologia 7 M. Artes y Costumbres
populares.

Tipologia de
museos por
disciplina

M. Ciencias Naturales.

M. Ciencias Fisicas.

M. Ciencias Quimicas.

M. Instrumentos cientificos.

M. de Ciencia 7

M. Técnica publicitaria
M. Maquinaria Industrial.
M. Reproducciones.

M. Artes y oficios.

M. Técnica. -
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- Tipologia por densificacion objetual®. (figura 2.3)

Museos Generales.

-Técnica artistica.
- Artes.

Tipologia de Museos especializados i - Materia Fisica.
museos por — - Actividad socio-
e, cultura.
densificacion .
- Arista.

objetual L - Casa- Museo.

Museos Mixtos.

Sin embargo existe una clasificacién que cobra mayor importancia ya que nos
refleja la evolucion de los museos tanto en la forma de comunicar, como en el uso de
las tecnologias. Y es en esta evolucion donde algunos de los museos pertenecientes
comienzan a adquirir deficiencias y caracteristicas que no les permiten cumplir con
las misiones antes mencionadas (cientifica y difusora) pero principalmente con la
misién educativa. Esta clasificacion es la propuesta por E. Ten Ros*® quien organiza

a los museos cinco generaciones.

29 ape .y . . .
La clasificacidon de estos museos depende de la naturaleza, origen, materiales, etc., de los objetos que
alberga.

** TEN ROS, Antonio E. Op. Cit. Sin pagina.

€Z'zensiy



EL JUEGO COMO PROPUESTA PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN LOS MUSEQS DE PRIMERA

GENERACION EN NINOS ENTRE 7Y 12 ANOS

El cuadro 2.4 presenta las caracteristicas generales, el uso de medios y la

Capitulo 1: Los museos.

vision de de los procesos educativos de cada una de las generaciones.

Cuadro 1.4.

Uso de edificios viejos
0 nuevos con
caracteristicas
histéricas o culturales
que agregan valor a los
objetos expuestos

Edificios con salas
grandes y
exposiciones
montadas
azarosamentel

Edificios con
arquitecturas
modernas y
preparados con
tecnologia de punta.
Con espacios
cerrados y al aire
libre

Grandes espacios
al aire libre y areas
verdes;
organizadas por
lineas tematicas o
argumentales

Son virtuales como
paginas web y
software
interactivos,

Personas que disfrutan
del arte o la cultura,
educados, con cierto
nivel intelectual y de
estudios que ven al

Con conocimientos
cientificos o con
interés porel
funcionamiento
mecanico de

Preparados para
cualquier visitante
pere en muchas
ocasiones disefiados
para los escolares.

Disefiaos para la
convivencia de
todas las
generaciones pero
visitados

Para todos los
publicos en
cualquier parte del
mundo, siempre y
cuando tengan

museo para distintos principalmente por | acceso ala red.
investigacion o estudio. | instrumentos o nifos y jovenes
aparatos
Conservar y exponer Mostrar los Promover el Hacer conciencia Aprovechar los
los objetos que productos de la acercamiento y sobre temas de medios digitales
alberga. ciencia y la compresion de una ciencia, tecnologia, | para mostrar,
tecnologia y su manera atractiva de ecologia y preservar y guardar
funcionamiento. la ciencia y la geologia. la cultura material
tecnologia de la humanidad.
No existe. Si existe. Si existe Si existe. Si existe

El museo es el tnico
transmisor de datos y
conocimientos ya
interpretados,
unicamente para que
el visitante los agregue
a su acervo cultural.

Transmision de
informacion sobre
procesos
cientificos o
mecanicos a través
de instrumentos
que los
ejemplifiquen.

Seayudaala
formacién de
aprendizajes a través
de experiencias
significativas e
interactivas.

Busca a traves de
experiencias
inmersivas,
exposiciones de
final abierto y
actividades
colaborativas que
retan las
habilidades
mentales y
conducen a la
solucién de
problemas que el
visitante cree sus
aprendizajes.

El museo propone
un dialogo entre
sus usuarios y los
contenidos, dialogo
que permite hacer
exploraciones
asociativas, ya que
los objetos
virtuales pueden
ser manipulos y
nos permiten
recorrer los
contenidos a
nuestro propio
ritmo.

El visitante es pasivo
en la adquisicion de sus
conocimientos,
tnicamente recibe la
informacién ya
interpretada que el
museo ledayla
memaoriza.

Al visitante se le
muestra y presenta
la informacion a
través de
mecanismos y
ejemplos de
procesos y el rol
que juega es de
observador, por
tanto es pasivo.

El visitante es activo
en la adquisicion de
conocimientos a
través de medios que
el museo
proporciona.

El visitante es el
que crea sus
aprendizajes por
medio de
experiencias que el
museo le brinda.

El visitante es el
que decide, qué
aprende, como lo
aprende, y a que
ritmo lo hace
teniendo como
apoyo los medios
que el museo
proporciona.
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Transmitir al pablico
datos o
conocimientos con
caracter cientifico
para su estudio e
investigacion a través
de los objetos
expuestos.

Demostrar y
presentar
procesos
cientificos y
mecanicos para
fines de
instruccién del
visitante.

Proporcionar
experiencias
educativas que
hagan que los
usuarios
comprendan
algunos cientificos y
tecnolégicos.

Lograr que el
visitante adquiera
conocimientos y
cree aprendizajes
através dela
diversion y el
entretenimiento.

Que sus visitantes
tengan acceso a
conocimientos y
experiencias de
aprendizaje que
se adecuen a sus a
caracteristicas
cognitivas, sin
importar donde se
encuentre.

Son usadas
Unicamente para la
catalogaciony la
conservacion de las

Son utilizadas
para crear
modelos a través
de la cuales se

Se presenta en
todas las
exposiciones y en
los objetos que las

Se usa en cada
una de sus
exposiciones,
desde la creacion

Todo en este
museo es virtual y
por tanto es
disefiado a través

museo proporciona
son objetivos y
apegados al método

método cientifico
y sus pasos para la
exhibicién pero

se muestran para
que el visitante
pueda entenderlos

datos duros pero
con bases para
que los visitantes

piezas. presente y componen, para del objeto de estas y se
muestren los darles la expuesto hasta la utilizan y visitan a
procesos caracteristica de forma en que este | través de las
cientificos y para interactividad. 5€ eXpone y se mismas.
almacenamiento presenta al
de datos. publico.
Historia, antropologia, | -Ciencias (fisica, -ciencias (fisica, - Tecnologfa sus Los temas son
cultura, geografia, quimica.) quimica, usos y muy variados y
bellas artes, biologia - tecnologia. matematicas, aplicaciones. algunos ejemplos
fisica, astronomia. -mecanica. telecomunicaciones | -Geologia, medio son:
). ambiente y -Historia,
-tecnologia ecologia. -Antropologia.
-Medicina. -Pedagogia.
-Arte.
-Arqueologia.
Telecomunicacion
es.
-Medicina.
Los datos que el Apegados al Los conocimientos Se muestran los Como los temas

varian también el
rigor con el que se
presentan, en

artistico o cientifico.

que muestran
procesos de
distintas indoles,

observar o cuidar
con condiciones
climatoldgicas
especificas, sino
instrumentos y
objetos elaborados
para que las
personas puedan
interactuar con la
informacion.

presentaciones en
audio y video con
efectos especiales
o en tercera
dimension,
animatronix

cientifico, algunas flexible al y transformarlos en | puedan muchas ocasiones
veces se presentan presentar de aprendizajes sin entenderlos y brindan la
interpretaciones, pero | forma viva la perder de vista el reflexionarlos. posibilidad de que
no se permite la teoria. dato duro e el visitante sea el
supresion de los importante quien elija que
primeros. quiere aprender y
como lo quiere
aprender.
Objetos con valor Modelos No hay objetos que | Son juegos El museo no
historico, cultural, originales o copias | se tengan que mecanicos y posee obras

fisicamente sino
de forma virtual y
van desde
esculturas,
pinturas,
maquinas,
edificios inventos,
et.

Museo Nacional de las
Intervenciones.

Museo de la
Comisién Nacional
de Electricidad

Papalote museo del
nifio.

Bioparque
estrella.

Museo virtual de
danza.
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La primera y segunda generacion de los museos muestran ligeros cambios
entre si en su estructura y disposicion de la informacion, ademas de que se notan
diferencias en cuanto a la participaciéon del usuario en su aprendizaje y su
convivencia con la tecnologia. Los museos de colecciones y procedimientos tienen
existencia en cualquier parte del mundo, en todo tipo de sociedad, ya sea de
primero, segundo o tercer mundo, estan apegados a la cultura de las naciones en

las que se encuentran.

El cambio mas drastico en cuanto a tecnologia y relacion con los usuarios es
la tercera generacion, a partir del auge del fendmeno interactivo en la rama
ingenieril, los mercaddlogos lo han transformado en un atractivo de los productos

basados en la tecnologia digital.

Ya en los museos de cuarta generacion se puede apreciar una ruptura en
cuanto al modelo tradicional de exposicion de objetos en sala, ya que se transforman
en sitios donde la persona es parte de la exposicion, no en el sentido estricto de la
palabra, sino que el visitante interactia e interviene con todos sus sentidos y

habilidades en las tematicas y juegos que el museo propone.

La quinta generacion representa el mundo de lo virtual y de la red, donde el
visitante recorre el museo de diferentes formas, con diferentes medios y ritmos, con
la ventaja de que cualquier tipo de objetos y temas pueden ser expuestos y
presentados.

Cada uno de los museos pertenecientes a una categoria o clasificacion posee
caracteristicas que le dan singularidad y lo hacen diferente al resto, una de estas
caracteristicas es la manera que transmiten y comunican sus contenidos e

informacion a los grupos e individuos que los visitan. Angela Garcia Blanco nos
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propone una clasificacion que divide en tres grupos segun su intencionalidad

comunicativa®!:

Museo contemplativo. Es un escaparate tematico de tipo enciclopédico,
donde se apela a la capacidad visual y no se considera necesario hacer uso
de los demas sentidos, la contemplacién es la Unica respuesta que se obtiene
cuando no se entiende el valor o el significado de lo que se ve en la
exposicidén. La seleccidon de las piezas se hace por su arte, notabilidad o
nobleza. Sus piezas se apoyan en leyendas que soOlo pueden comprender

unos cuantos iniciados.

Museo informativo-transmisor. Este tipo de museo pretende dar a conocer
a su publico las interpretaciones que el museo ha formulado con respecto de
los objetos que alberga. Los conocimientos acostumbran estar seleccionados
y sistematizados en el orden que quieren ser transmitidos. las piezas son
valoradas por su trascendencia cientifica y su importancia dentro del discurso
expositivo. La comunicacion se hace en una sola direccion y la actitud que se
propicia en el publico es fundamentalmente pasiva, no hay ninguna
participacion intelectual creativa. En estos museos se desconoce al publico

homogenizandolo, ya que elige un nivel Unico de trasmision de la informacion.

Museo didéactico. Es en el que se aprende a aprender y posibilita el
descubrimiento. En este tipo de museos los objetos son fuente de
informacion por si mismos y no son presentados aisladamente sino que son
parte y constituyen un contexto. Sus exposiciones buscan que el publico
tenga procesos de investigacion, es decir, que la persona tiene que hacer sus
propias conclusiones. Se trata de un museo que busca dar una respuesta
mas participativa y activa por parte de espectador con respecto del objeto. El

museo didactico tiene la intencionalidad comunicativa ideal,

*1 GARCIA Blanco, Angela. Diddctica del museo. Ediciones de la torre, Espafia, 1988. PP. 56-59.
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independientemente del contenido u objetos que albergue, ya que ésta logra
que el visitante viva una experiencia dinamica, que hace posible que el
visitante aprenda de los objetos expuestos a través del dialogo, tanto con la
informacion, como por el amor a la cultura material, esto gracias a la
mediacién de recursos idoneos que permiten al alumno crear, imaginar,

buscar soluciones y observar.

Las clasificaciones y tipologias aqui proporcionadas en la vida real no se
presentan siempre con limites tan claros, sino que en un mismo museo podemos
encontrar diversas intenciones comunicativas o distintos usos de las Tecnologias de
la Informacién y la Comunicacién (TIC), mezclandose muchas veces unas con otras.
Sin embargo, con la presentacion de lo anterior se pretende tener una vision general
de la teoria del museo que nos permita entender la problematica y las soluciones

gue en delante se estudiaran.

Es importante también sefalar que los autores y sus clasificaciones aqui
trabajadas no son las Unicas existentes, pero son las mas adecuadas para las

finalidades de esta investigacion.

Existe un tipo de museo que especialmente es conocido como aburrido, y tedioso
ya que en el confluyen una serie de caracteristicas tanto fisicas, normativas y
comunicativas que lo vuelven pasivo para el puablico, a esta descripcion responde el

museo de primera generacion a quien dedicaremos las siguientes paginas.

2.4 EL MUSEO DE PRIMERA GENERACION: VIRTUDES Y DEFICIENCIAS

En nuestro pais existe un tipo de museo que abunda en cantidad y predomina
sobre los demas, pero que adolece en su mayoria de criterios pedagdgicos para su

operacion: El Museo de Primera Generacion.
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El museo de primera generacion es también conocido como museo de
colecciones 0 museo tradicional; y se creo con el objetivo de preservar, contemplar y
servir para el disfrute de lo expuesto, sin embargo, cuando buscan alcanzar la
finalidad educativa adaptandose a las nuevas necesidades de la sociedad, da mayor
importancia a los contenidos, dejando fuera los medios por cuales estos se
comunican, sin dar al visitante la posibilidad de cuestionarse o interactuar con lo
comunicado, teniendo como consecuencia una ensefianza que es entendida como
mera recepcion de conocimientos y un aprendizaje basado Unicamente en la

adquisicion de informacion ya interpretada.

Otra caracteristica distintiva de los museos de primera generacién es que
exponen en forma lineal, y en grandes galerias, ademas de usar los edificios
antiguos ya existentes o nuevos con el propésito de que la arquitectura contribuya a
dar valoracion a las colecciones, “...la comunicacion de estos museos no permite la
pluridireccionalidad, ofreciendo escasas posibilidades de participacion activa del
visitante que no cuenta con los elementos interactivos teniendo que limitarse a
recibir informacion que a modo de mensaje, le va recordando los relatos mas
significativos™2.

Como ya fue mencionado en el apartado anterior, el uso de las tecnologias en
este tipo de museos en la mayoria de las ocasiones se limita a la catalogacion de
obras y objetos que el museo alberga teniendo Unicamente como herramientas

editores de texto y bases de datos.

Para el museo de primera generacion existe un prototipo de visitante que
supone una persona culta, educada en términos artisticos, culturales, cientificos e
histdricos, que dedica sus visitas al museo como extension de investigaciones, lugar

de estudio o como centro de disfrute o para los sentidos.

32 HERNANDEZ Herndndez, Francisca. El museo como espacio de comunicacion. Ediciones Trea, Asturias, 1998,
pag. 26.
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Como ha quedado establecido cada museo posee distintas intenciones
comunicativas esto de acuerdo a su mision, vision y objetivos particulares, después
conocer y analizar las caracteristicas de los museos de primera generaciéon se puede
concluir que tiene dos de las tres posibles intenciones comunicativas: la
contemplativa y la informativa transmisora, gracias a que su funciones son: la
exposicidon, cuidado de los objetos y la informacion a través de cédulas, sin
profundizar en las formas en las que su publico conoce o si la informacion

transmitida es realmente aprendida y significativa.

Los contenidos del museo de primera generacidon son principalmente de
historia, bellas artes, cultura y antropologia, y mucha de la informacién que
presentan es coincidente con los temas y subtemas de los planes y programas de
estudio de la educacion primaria del Sistema Educativo Nacional, este grupo
educativo tiene un poblacion que se encuentra en la mayoria de los casos entre los
7y 12 afos de edad ,es decir, sus caracteristicas cognitivas y psicolégicas coinciden
con la etapa de operaciones concretas descritas por Jean Piaget®, es por ello que
resulta conveniente la visita a ellos y por eso muchas escuelas de este nivel
educativo programan visitas en el transcurso del afio o dejan como tarea las visitas a
los mismos ya que el museo de primera generacion resulta ser un complemento
ideal para acercar a los estudiantes a conocer a través de los objetos y las cosas, o
como medio de educacion para aquellos que buscan ampliar sus conocimientos
sobre los temas que el museo presenta. Por tanto, podemos decir que a los museos
de primera generacion acuden una multiplicidad de visitantes, entre ellos
encontramos a la educacion basica, superior y media superior, sin embargo, el
publico que llama mas mi atencién y tiene un uso constante de los museos de

primera generacion son los alumnos en educacion primaria y es en ellos en quien de

** Se inicia durante los siete afios y termina entre los once y doce anos de edad, esta es la etapa transitiva entre
el pensamiento preoperacional y las operaciones formales, y su importancia radica en la iniciacién del nifio en
el uso de la logica y de la capacidad para aplicar a sus estructuras la leyes de la reversibilidad, composicidn,
identidad y la reabsorcion.
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ahora en adelante centraremos la atencion mirando la relacion entre este grupo y el

museo de primera generacion.

El museo de primera generacion resulta ser una herramienta efectiva para la
educacion que se sustenta en una serie virtudes que benefician el desarrollo global
del nifio y de su publico en general, sin embargo éstas en la mayoria de las
ocasiones se opacan por un conjunto de deficiencias y carencias que impiden que
estas virtudes consoliden la tarea educativa del museo de primera generacion y para
entender el porqué de lo anterior a continuacion analizaremos sus principales

virtudes y deficiencias.

Iniciaremos por reflexionar y establecer sobre como deberia de ser el museo
de primera generacion con respecto de las necesidades de sus visitantes,
prestando especial atencion a las correspondientes a los nifilos en etapa de

operaciones concretas.

Los museos de primera generacion estan creados para resguardar y cuidar
los objetos que posee, por tanto, es necesario que esta funcién no se pierda o
descuide ya que del éxito de esta tarea dependera la conservacion del patrimonio
historico, cultural, artistico y cientifico de una comunidad y del mundo, sin embargo,
es importante también que no descuiden sus tareas educativas, desplazandolas a un
segundo término o menospreciandolas. Un funcionamiento ideal del museo de
primera generacion implicaria la reivindicacién de sus funciones educativas a través
medios comunicativos que se adecuen a las caracteristicas de sus distintos publicos
respetando los espacios, las instalaciones y su infraestructura, esto a través
mecanismos adecuados que se vean reflejados en acciones que hagan de sus
exposiciones sitios activos e interactivos, es decir, transféormalos en museos
didacticos. Ya que si el museo de primeras generacion posee intenciones
comunicativas didacticas el visitante tendra una experiencia dinamica, vital en el

museo porque hace posible que el visitante aprenda de los objetos expuestos a
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través del dialogo, tanto con la informacion, como por el amor a la cultura material,
esto gracias a la mediacién de recursos idoneos que permiten al alumno crear,

imaginar, buscar soluciones y observar.

En cuanto a caracteristicas especificas el museo debe lograr equilibrios
primordiales entre la comodidad de los visitantes y las condiciones necesarias para
la conservacion de las piezas sin interferir e incomodar con la visita del publico. La
transmision de conocimientos no debe limitarse a datos duros sino combinarlo con
explicaciones e interpretaciones para el mejor entendimiento del publico. Ofrecer
actividades diferentes a las que el museo brinda cotidianamente (visitas guiadas y
talleres) como es el caso del juego para que el publico se sienta atraido por las
experiencias novedosas; ademas de que el visitante pueda adecuar la visita al
museo a sus posibilidades en cuanto a deseos de conocimiento, duracion y

seleccion de piezas.

El museo de primera generacion ideal seria un museo que escucha a su
publico, en sus necesidades, quejas y sugerencias, que realiza evaluaciones
periddicas para conocer sus avances, aciertos y errores y que crea estrategias y
meétodos para transformarse en un sitio mejor. Pero no solo se queda con las
respuestas que su publico le brinda sino que realiza investigacion y estudios que le

permitan entender y conocer a profundidad a sus visitantes.

En pocas palabras el arquetipo de museo de primera generacion es aquel que

es capaz de satisfacer las necesidades de cada uno de sus publicos.
Virtudes del museo de primera generacion.

Los museos de colecciones o de primera generacion son lugares que nos dan
la oportunidad de conocer de formas muy diferentes a las que estamos
acostumbrados, nos brindan la posibilidad de vivir a través de sus objetos, los

conocimientos y las experiencias obtenidas a lo largo de muchos afios, por
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diferentes culturas, es decir, “Recorrer un museo es andar por la cultura”*. El museo
de primera generacién es zona donde el aprendizaje y el conocimiento son la
principal atraccion, en ellos encontramos la historia, la fisica, la quimica, biologia,
geografia, artes, en ocasiones todas ellas en un mismo objeto que nos permite darle
un contexto y un significado que ayuda a aprehender y hacer nuestros lo que ellos

quieren transmitir.

Pero ademas de ser centro de aprendizaje y transmisién de conocimientos,
“en el museo, el hombre se siente libre de sus preocupaciones...” “...evoca
recuerdos, las obras le trasladas experiencias vividas, le abre horizontes y nuevas

"33 es decir, en el museo de primera generacién el publico

formas de ver el mundo
puede encontrar un lugar de esparcimiento, entretenimiento, diversién y goce de los
sentidos, en pocas palabras puede regalarles un momento agradable y de ocio

activo, donde el fin mismo es el disfrute y no la pasividad.*

En el museo la diversién y la educacion se estudian juntas, como aspectos
relacionados y complementarios de la realidad del mismo, los museos tienen
importantes elementos educativos, no son solo diversion ya que poseen un
componente ludico ya que siempre buscan brindar a sus visitantes algo nuevo, que
despierte el interés y tenga un valor potencial. La diversion en los museos, como
guiera que se presente, se utiliza como método de ensefianza, con plena
conciencia de que se aprende mejor lo que nos resulta placentero®’. Este
trabajo busca lograr lo antes mencionado, es decir, llegar al nifio a través del

placer y la diversiéon teniendo como resultados aprendizajes significativos.

** ALDEROQUI, Silvia. Museos y escuela: socios para educar. Argentina, Paidos, 1996 pag. 19

> LEON, Aurora. Op. Cit. pag. 73.

*®RICO, Juan Carlos. ¢Por qué no vienen a los museos? Historia de un fracaso. Madrid, Silex, 2002. pag. 22.
7 HOOPER, Greenhill Eilean. Los museos y sus visitantes. Trea, Madrid, 1998pdg. 143.
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Desventajas del museo de primera generacion

Existen en los museos de primera generacion ciertas deficiencias que evitan
gue sus beneficios sean admirados a plena luz y que dan como resultado salas con
falta de estimulo a la imaginacion, al descubrimiento y a las diferentes formas de
aprendizaje que un nifio en la etapa de operaciones concretas puede poseer y que
seran descritas en el capitulo 3°. Estas circunstancias no propician el aprendizaje
significativo, por tanto, la misién educativa del museo® se pierde en un mar de

cedulas, lenguaje complejo, y datos interminables.

Del andlisis de las investigaciones de Silvia Alderoqui®®, Angela Garcia
Blanco® y Juan Carlos Rico* se pueden inferir y clasificar las deficiencias de los

museos que podemos agrupar asi:

- Deficiencias propias del museo.

- Deficiencias relacionadas con el profesor y el alumno.
El primer tipo de deficiencias son en las que el museo tiene accion directa:

- Las condiciones fisicas y “...técnicas pensadas para la conservacion de la

n42

obra y no para el confort del visitante”™“ como son la climatizacién, humedad,

%% De acuerdo con Perdigdn Ruth para que la funcién educativa del museo sea cumplida debe existir una
presentacion de las colecciones que permitan al visitante encontrar respuestas a sus preguntas despertar su
curiosidad, imaginacién, admiracién y deseos de seguir descubriendo mayor informacién sobre los objetos
observados. Vid. PERDIGON Castafieda, Ruth. Una propuesta pedagdgica a la museologia infantil con edades de
7 a 11 afios. México, UNAM, Facultad de Filosofia y Letras, 1993, pag. 14 (tesis de Licenciatura en Pedagogia) La
similitud entre esta tesis y mi proyecto radican en la importancia de no olvidar el valor del museo, sin embargo
su propuesta es aplicable a cualquier museo, no toma en cuenta las caracteristicas especificas o
procedimientos del mismo, propone un mismo modelo de taller, generaliza la transmisién de conocimientos
como estatica en todos los museos, por tanto también las problematicas de los mismos, ademas de que ignora
la existencia de museos que ya proponen métodos dinamicos, por otro lado su taller estd creado para nifios y
mi propuesta a pesar de estar pensada en los nifios esta dirigida a los museos y al profesor, el juego en el caso
de mi hipdtesis es una herramienta que se encuentra presente antes, durante y después de la visita y no
Unicamente al final de la misma, como el caso de su taller.

** ALDEROQUI, Silvia. Op. Cit. 352 p.

“© GARCIA Blanco. Op. Cit. pag. 171.

"1 RICO, Juan Carlos. Op. Cit. pag.173
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iluminacién y los estrictos umbrales de seguridad. llevar a cabo dichas
acciones en el patrimonio disminuye la calidad y comodidad de la estancia del
visitante; analizando uno de los ejemplos tenemos el caso de las iluminacion,
gue esta disefiada para el cuidado de los objetos albergados y que
obstaculiza la lectura de las cedulas y los distintos textos que ahi se
presentan, una situacion parecida surge con las salas muy largas y saturadas
de informacién que para ser visitadas requieren de un itinerario y un periodo
determinado de tiempo lo que conduce a una visita apresurada para poder
recorrer todo el contenido en el menor tiempo posible y un término cansado
del mismo, por la cantidad de salas a recorrer, el gran conjunto datos a leer,
pensar y analizar, ademas del gasto emocional que puede causar la

apreciacion y entendimiento de lo que el museo busca transmitir.

- Las formas en que estos transmiten su informaciébn no se adecua a los
distintos tipos de publico ignorando su desarrollo cognitivo, estructuras
previas; los conocimientos se presentan todos en un lenguaje uniforme y
general que no permite las explicaciones profundas, la resolucion de dudas o
el dialogo, en nuestro caso especifico no se toman en cuenta las
caracteristicas especificas de los nifios en la etapa de operaciones concretas,
a pesar de la cantidad de informacién preexiste sobre sus formas de

aprendizaje.

- Falta de herramientas y acciones que permitan mejorar y lograr el aprendizaje

y la transmision de los conocimientos que el museo posee.

- Poca disposicién de los museos de primera generacion para adaptarse a las
necesidades cognitivas del nifio que se encuentra en la etapa de las

operaciones concretas ya que los ve como intrusos, esto porque los nifios

“Ibidem. pag. 43.
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corren, tocan, no se interesan en lo que el guia les dice o el museo expone y
Unicamente les importa ir a divertirse sin respetar el espacio cultural o
histérico, por otro lado consideran la transformacion educativa del museo en
una infantilizacion de los objetivos primeros del museo ya que en vez de
utilizar lenguajes de acuerdo a las capacidades del nifio se les habla como si
no entendieran nada, de una forma muy lenta, con alargamiento de frase, el
lenguaje esta permeado de diminutivos, el nombre correcto de las palabras se
sustituye por otras usadas por los niflos pequefios como pene por “pipi” 0
pinturas por dibujitos, en otras palabras como si hablara con bebes; a las
obras expuestas se les atribuyen caracteristicas antropomérficas*®, es decir,
poner manos y pies al sol, 0 una casa, usar rostros sonrientes sobre arboles,
nubes; al considerar la infantilizacion como Unico medio para la adaptacion
del museo de primera generacion se pierden de vista los datos importantes y
la informacion necesaria para crear aprendizajes en un mar de infantilismos y
por tanto los datos cientificos y técnicos que el museo en un principio busca

transmitir ya no se dan al visitante.

- Visitas guiadas que en muchas ocasiones se llevan a cabo como una clase
mas, sin aportar al visitante ningun dato, conocimiento 0 experiencia
novedosa, siguiendo el ritmo y tiempos marcados por el anfitrion y el publico
gue estan durante toda la visita de pie.

La otra categoria de deficiencias son las relacionadas con el alumno y el
profesor. Cuando uno acude a un museo sin los conocimientos previos y la habilidad
lectora y la estimulacibn necesaria, el alumno se enfrenta a una serie de

problematicas como son:

43 . . . 7 4. .
Es decir, atribuir caracteristicas humanas a objetos o cosas.
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- No entender el contenido de las cédulas del museo por la falta de habilidades
como la lectura, la reflexién, el analisis, y conocimientos tales como los
antecedentes y contextos.

- Tomar atajos como el uso de camaras, celulares o folletos para evitar la
lectura de las cedulas, la observacién minuciosa de los objetos y la busqueda
de las respuestas a las cuestiones planteadas por el profesor, reduciendo la
experiencia del aprendizaje en el museo a una “copy and paste”*. Es
necesario tener presente que el uso de atajos para alcanzar aprendizajes no
es lo que es incorrecto, sino la intencion con la que estos son llevados a la
practica, ya que en la mayoria de las ocasiones el estudiante las usa
buscando minimizar el esfuerzo tanto fisico como cognitivo durante la visita al
museo, esto porque la informacion capturada u obtenida (por medio de
tripticos, fotografias, videos o resefias en la red) durante la visita no sera
analizada y reflexiona en casa, sino que sera trasladada de manera automata
a un papel, de forma textual y sin haber sido antes examinada, y con la Unica
intencién de cumplir con la visita como un requisito de calificacion y no como
medio de lograr aprendizajes significativos.

- Falta de estimulacion y conocimiento de cdmo guiarse y visitar un museo para
obtener el mayor proveché de él.

- Los alumnos traen consigo prejuicios donde “...la palabra museo conlleva
generalmente un significado hostil, una vivencia aprioristica de aburrimiento y
el cansancio que a sus puertas nos espera.”*

- Errores didacticos en cuanto a la finalidad de la visita del museo planteada
por el profesor, ya que muchos de ellos esperan que el estudiante vaya al
museo a “...leer y anotar cada una de las cedulas en madera, plastico o

herramientas digitales con contenidos exorbitantes entendible sodlo para

“ Cuya traduccion al espafiol es: copiar y pegar
“ALDEROQUI, Silvia. Op .cit. pag. 167.
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algunos grupos selectos™*®

, aprender datos de forma memoristica, sin
plantearles retos o la posibilidad de andlisis, es decir, el profesor fomenta en
sus estudiantes actitudes pasivas, por esto es que los alumnos tienden a

mirarlos con un significado hostil y una vivencia cansada.

De lo antes dicho podemos notar que en los museos de primera generacion
existe un problema principal que resulta de resumir las deficiencia que antes han
sido descritas , éstas dan como resultado un modelo comunicativo y un uso de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion que impiden al nifio en etapa de
operaciones concretas crear aprendizajes significativos (la finalidad de proporcionar
esta clase de aprendizajes al nifio en operaciones concretas que visita el museo es
utilizarlo para ligar el conocimiento nuevo con los que ya posee) a partir de las
experiencias que el museo le otorga, y para lograr que esto suceda es necesario
minimizar y en la medida de lo posible eliminar estas deficiencias y una de las
formas en que esto puede lograrse es a través de acciones que satisfagan las

necesidades los nifios.

*® RAMIREZ Marta, Cornejo . Op. Cit. pag. 8.
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3. EL MUSEO Y SU ROL EDUCATIVO

“El éxito de un museo no se mide por el niumero de visitantes
que rectbe, sino por el niumero de visitantes a los que hao
enseirado alguna cosa. No se wide por el niumero de objetos gue
Se expone, stno por el niero oe objetos que los visitantes han
Logrado aprehender en su entorno humano. No se mide por su
extension, sino por La cantidad de espacio que el publico puede
vecorrer de manera razonable en aras del aprovechawmiento. €so

es el musen.”

Georoes Henrl RLEVLIErE.

Como ha quedado establecido en su evolucién y desarrollo. Los museos han
alcanzado la capacidad de brindar a las sociedades y a sus integrantes distintos
tipos de educacion de acuerdo a sus necesidades, niveles de especialidad, gustos,

intereses y conformacion cultural.

El museo de primera generacién es participe de lo antes dicho ya que es un
centro de ensefianza y aprendizaje de conocimientos de diversa indole y para
diversos publicos, que tiene la finalidad de que los sujetos adquieran herramientas

para lograr una vida plena tanto en lo personal como en lo social.

En el presente capitulo nos dedicaremos a analizar el rol educativo del
museo poniendo atencion y énfasis en los sefialados ya como de primera
generacion; estudiaremos como es qué éste fortalece, impulsa la accion educativa y
gué medios utiliza para llegar a sus distintos publicos, especialmente a los nifios en
educacion basica-primaria, publico que los utiliza con mayor frecuencia para fines

educativos y quien, de acuerdo a sus necesidades, es tomado menos en cuenta.
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3.1. LA EDUCACION NO FORMAL Y SU CONTEXTO

El concepto de educacion se ha transformado en el tiempo y se ha ampliado
para dar cabida a modelos nuevos que no se encuentran soOlo en instituciones
tipicas, como son los colegios y las universidades sino ademas en otras que con la
mision de allegar conocimiento a las personas lo hacen de formas diversas no
convencionales como también los museos. La educacion en los museos no significa
Unicamente talleres o vistas guiadas para grupos escolares; ahora la educaciéon que
ellos ofrecen se entiende también como una amplia variedad de actividades, desde

exposiciones y talleres hasta publicaciones.

Con la crisis de la educacion en los afios setentas descrita por Coombs*’ la
sociedad se encontraba ante la necesidad del reconocimiento de otras formas de
educaciéon que ayudaran a cumplir las necesidades de la sociedad, que la
educacion escolarizada no podia cubrir, de esta forma es como este autor junto con
otros colaboradores dan valor pedagdgico a otras representaciones educativas,
esto a través de la taxonomizacion®® de los procesos mediante los cuales los
sujetos adquieren conocimientos, experiencias o aprendizajes, llegando asi a la

creacion de los conceptos de educacion formal, no formal e informal.

La educacion formal es aquella que se relaciona directamente con la
escuela en cualquiera de sus grados o niveles, es decir, va desde el preescolar
hasta la universidad. Entre sus caracteristicas principales podemos nombrar: el ser
impartida en una entidad institucionalizada, es sistematizada, intencionada, sus
objetivos pedagodgicos son formulados de forma previa y explicitamente; esta
graduada cronologicamente y jerarquicamente, ademas de que las instituciones que

albergan este tipo de educacién estan creadas para que en ellas se eduque.*® Al

Y Vid. COOM, Philiph. La crisis mundial de la educacidn. Ediciones peninsulares, Barcelona, 1987, 331 p.

*® La taxonomizacién de los tipos de educacion se elabord durante una época donde todo en la educacién fue
clasificado, ya que la sociedad se encontraba ante una multiplicidad de nuevas concepciones educativas que
tenian que ser ordenadas y sistematizadas para poder ser entendidas y usadas en los contextos existentes, sin
embargo y gracias a la evolucion de la educacidon y de la pedagogia la taxonomizacién de los tipos de
educaciéon ha comenzado a difuminarse ya que estas se han vuelto mas complejas agregando nuevas tareas y
caracteristicas a sus funciones.

* TRILLA Bernet. La educacion informa. Promociones y publicaciones universitarias, Barcelona, 1986, pag. 34.
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mismo tiempo en ella existe una definiciébn del espacio tiempo (la escuela como
lugar); establecimiento de tiempos prefijados de atencion (horarios, calendarios,
etc.); la separacion institucional de roles asimétricos y complementarios (maestro-
alumno); la presentacion y ordenacion de los contenidos que los relacionan por

medio planes de estudio, curricula, etc.>

La educacion informal, es la que se da en el transcurso de toda la vida, en
las actividades habituales de los adultos, jovenes y nifios, tiene como
caracteristicas principales ser particularista, se funda en el campo de lo emotivo e
intelectual; esta determinada por situaciones cotidianas de contacto social, en su
mayoria no son organizadas o administradas por una estrategia educativa
determinada, son experiencias que se dan en ambitos mas relajados que los
escolarizados; la familia es el principal grupo social en el que se desarrollan este
tipo de aprendizajes, que con sus respectivos contactos sociales facilitan la
personalizacion de los individuos, este tipo de educacion no posee objetivos previos
y pedagdgicos convencionales ya que su intencionalidad educativa no esta
establecida sino que forma parte de un gran numero de acciones y objetivos que no

tienen que ver con los educativos tradicionales.>*

La educacion no formal puede entenderse como “el conjunto de procesos,
medios e instituciones especificas y diferenciadamente disefiadas en funcién de
objetivos explicitos de formacién o de instruccién, que no estan directamente
dirigidos a la provisién de los grados propios del sistema educativo reglado.”? La
educacion no formal es extremadamente amplia y heterogénea, sus funciones
abarcan desde numerosos aspectos de la educacion permanente a tareas de
complementacién de la escuela; desde actividades propias de la pedagogia del ocio
a otras que estan relacionadas con la formacion profesional. La educacion no formal
atiende en si misma a cometidos de formacion civica, social, politica, ambiental,

ecoldgica, fisicas, sanitarias, etcétera.

 TRILLA Bernet, Jaume.La educacion fuer a de la escuela. Ariel, Barcelona, 2003, pdg. 28.
L TRILLA Bernet. Op. Cit. pag. 34.
>*TRILLA Bernet, Jaume. Op. Cit. pag.30
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Sus métodos, procedimientos e instituciones son muy variados, ya que hay
sistemas individualizados y colectivos, unos que son presenciales y otros a
distancia; en algunas ocasiones implican el uso de tecnologia sofisticada y en otras
recurren al uso de lo mas artesanal y rudimentario, hay actividades minuciosamente
programadas y otras en las que sélo se parte de una muy genérica definicién de

finalidades.

Por otro lado el publico que la educaciéon no formal atiende no es una
poblacién especifica, sino que en ella confluyen grupos sociales distintos, que se
diferencian: por su genero, edad, clase social, habitad urbano o rural, este tipo de
educacion ha servido para proveer de educacion a los sectores que por distintas
razones se encuentran menos atendidos por el sistema escolarizado convencional.
Para que las personas puedan acceder a la educacion no formal la exigencia de
grados vy titulaciones previas es generalmente mas reducida que en el sistema
educativo formal ademas de que este tipo de educacion no legitima su acreditacion
a traveés titulos o certificados. Las metodologias de evaluacién de este tipo de
educacién son menos académicas o rigurosas, o mismo sucede con los contenidos
y métodos ya que estos se adaptan a las particularidades de los sujetos y de los

contextos donde se realiza la accién pedagégica.*

Es importante decir que todos lo tipos de educacion conviven entre si, que
unos le sirven de complementos a otros y que todos buscan en diferentes formas

lograr el desarrollo integral de los individuos.

Realizando un analisis profundo del museo de primera generacion y de los
tipos de educacion, podemos darnos cuenta, a diferencia de sus origenes, que en
la actualidad no es tarea facil ubicarlo en alguna de estas formas de educacion
porque en el museo encontramos a las tres conformando una sola integralidad,;
cuando un turista acude al museo con la intencion de entretenerse, los aprendizajes
gue de ello se obtienen no estan planeados con anterioridad, ni se tienen objetivos

previstos sobre lo que se busca aprender o para qué se busca hacerlo, sino que el

>> TORRES MARTIN, Cesar. La educacién no formal y diferenciada: fundamentos diddcticos y organizativos.
CCS, Madrid. 16-18 pp.
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aprendizaje se da de una forma no intencionada en el sentido de que la finalidad
inicial no fue ir aprender sino a divertirse o entretenerse dentro del mismo, este tipo

de visita hace del museo un sitio de educaciéon informal.

Por otro lado cuando una escuela o grupo escolar acude a un museo lo hace
con objetivos educativos y pedagdégicos definidos no por el sujeto sino por los
planes y programas de estudio establecidos por el sistema educativo, el sujeto sabe
gué va aprender, como lo va aprender y para qué lo va aprender, visita un museo
gue responde a las caracteristicas de la educacion tanto formal como no formal, ya
gue en ellos, también se da el aprendizaje de formas distintas a como se aprenderia
en la escuela; no existe un plan de estudios que deba seguirse, las actividades
educativas pueden ser abiertas, cercanas a la realidad y dar rienda suelta a las

curiosidades.

No obstante para fines de la presente investigacion entenderemos a los
museos de primera generacion como lugares de educacion no formal de acuerdo

con lo propuesto por Cesar Torres Martin. >

Los museos son las Unicas instituciones que tienen la capacidad para
satisfacer las necesidades de aprender de todo tipo de personas, desde los que
buscan una experiencia con gran contenido educativo, hasta las que la desean con
muy poco, esto debido a las actividades que disefian para las necesidades de cada

uno de sus publicos, y a la diversidad de recursos con que cuentan para eso-
3.2 MISION EDUCATIVA DEL MUSEO.

Habiamos dejado establecido que el museo de primera generacion tiene tres

funciones o misiones principales: la difusora, la cientifica y la educativa.

Esta Ultima adquiere gran importancia y relevancia para esta investigacion
cuando recordamos que lo que se busca es lograr que el nifio en educacién
primaria obtenga del museo de primera generacion aprendizajes y conocimientos

significativos, por tanto, es necesario conocer cuales son las funciones educativas

** Ibid.
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gue el museo de primera generacion ofrece a los nifios en operaciones concretas y
al publico en general. De acuerdo con los objetivos del museo, la educacion tendria

entonces, como finalidad:
e Favorecer el desarrollo cultural del individuo.
e Apoyar, complementar y reforzar los conocimientos del individuo.
e Impulsar la investigacion cientifica y humanistica.
e Promover la cultura.

La mision educativa del museo de primera generacion busca predisponer la
mente y la sensibilidad de su publico para el encuentro con los conocimiento, la
reflexion y analisis de los mismos de forma interna e individual, no debemos de
confundir la educacibn museistica como instruccion erudita o excesivamente
intelectual sino como “...apertura de caminos diversos para que el espectador

seleccione las emisiones”.>®

Para que esta mision sea realmente efectiva es necesario que en ella se
encuentre el equilibrio entre dos pedagogias: la objetiva y la subjetiva, es decir,
gue la educacidn museistica sea capaz de combinar conocimientos de validez

cientifica con otros que despierten y vivifiqguen la experiencia en el museo.

La educacibn a nivel objetiva debe ser “sustancialmente cientifica,
basandose en un sistema de pensamiento no radical, pero fundamentado
sélidamente, que acepte la contradicciones, modificaciones y matices de sus
postulados y que estos puedan ser revisados permanentemente en beneficio de un

"6 Por otro lado, el nivel

acercamiento cada vez mas profundo a la realidad
subjetivo “se manifiesta en los estimulos que es capaz de producir la curiosidad del

espectador que, enfrentando a la obra puede plantearse una serie de cuestiones

> LEON, Aurora. Op. Cit. pag. 306.
56 ,
Ibid.
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gue el mismo soluciona con imaginacién, reflexién o confrontacion con otras obras.

En este sentido el museo debe ser expositivo y no impositivo.”>’.

La mision educativa del museo se consigue mediante dos métodos
comunicativos: la comunicacion en masa Yy la comunicacién personal, estos
métodos pueden ser equiparados con la educacion a distancia y la ensefianza
directa. La primera es unidireccional, no se puede modificar en el momento de la
comunicacion ya que no tiene capacidad de respuesta. La segunda es una
ensefianza cara a cara, natural o interpersonal; permite la interpretacion mediante el
intercambio de conocimientos, la modificacion y desarrollo del mensaje a la visita,
de las respuestas dadas por el propio acto comunicativo, y se sirve de muchos

sistemas comunicativos auxiliares.>®

Estos métodos comunicativos se ven materializados en las siguientes tareas

y servicios que buscan atender necesidades diferentes:

e El museo debe alentar la creacion de exposiciones temporales e itinerantes,
ya que éstas facilitan conocimientos y la admiracién de objetos a publicos

gue regularmente no se presentan o pueden admirar en su ciudad.

e Organizacion de cursos que afecten y enriquezcan el conocimiento del
museo, conferencias de todo tipo que incidan en el campo de la cultura del
pasado y de la actualidad, temas que provoquen un interés general y de los

gue puedan surgir intercambio de ideas y opiniones positivas.

e La educacion de los nifios (punto eje y fundamental para la investigacion)
debe buscar desarrollar en ellos la inteligencia, sentido critico, capacidad
creativa y sensibilidad, inculcandoles el interés por los museos, los

contenidos y aprendizajes que estos profesan.

e El museo también debe proporcionar educacion estética no desde un punto

de vista filoséfico sino de la estética cotidiana.

* Ibid.
>® HOOPER Greenhill, Eilean. Op. Cit. 191-192. Pp.
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e Elaboracion de materiales didacticos que ayuden a entender y complementar
lo que la exposicion busca transmitirnos, como cedulas, guias didacticas,

folletos, etcétera.

e Disefio de estrategias que permitan a los visitantes tener un dialogo con la
obra y los conocimientos que los museos exponen, tomando en cuenta, el
como se aprende, las principales situaciones de aprendizaje, las
anticipaciones, las hipoétesis, como piensan los alumnos y como ensefan los

maestros.>®

e Realizacion periddica de evaluaciones e investigaciones de la funcion

educativa del museo.

e Programar visitas guiadas para los diferentes publicos que asisten a los

museos

Para que estas tareas sean desarrolladas 6ptimamente es necesario que el
museo cuente con personal capacitado, por tanto, entre las tareas del museo debe
contemplarse la capacitacion del personal en temas educativos y de ensefianza-
aprendizaje, ademas de que sean capaces de atender las necesidades de los

distintos publicos.

Agregado a lo anterior debemos tener en cuenta que para mantener el
potencial educativo de los museos, estos tienen que ser sometidos a
actualizaciones, desarrollando una relacion dialéctica entre la teoria y la practica, en
otras palabras mantener el equilibrio entre las demandas reales y las expectativas

formales o aspiracionales de la sociedad.

Necesitamos tener claro que cuando nos referimos a la misiébn o las
funciones educativas, hablamos de elementos conceptuales formales que se
constituyen y articulan en torno al “deber ser” del museo en la sociedad, sin
embargo, cuando trasladamos ésta dimensién formal a la realidad, sus alcances se

minimizan y sus limitaciones se amplian, esto se debe en gran medida a que los

>® ALDEROQUI, Silvia. Op. Cit. pag. 34.
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métodos y medios a través de los cuales se pone en practica la mision educativa no
permiten que ésta se cumpla en igualdad y consistencia para todos sus publicos,
porque dejan de visualizar el fendbmeno en su conjunto y obvian a la hora de la
planificacion y puesta en operacion del proyecto general del museo, la diversidad
de particularidades y requerimientos que sus publicos demandan de acuerdo a sus

necesidades, caracteristicas y motivaciones.

Cuando el museo de primera generacion lleva a contexto su mision educativa
transforma las funciones formales en practicas, procedimientos o métodos con los

gue el museo cumple su funcién educativa y ensefia.

3.3. ¢ COMO ES QUE EL MUSEO EDUCA?

El museo de primera generacion cuenta con diferentes métodos y medios

para llevar a cabo la transmision de conocimientos y la promocion de aprendizajes.

Las acciones y herramientas a través de la cuales el museo educa son

variadas y diversas, sin embargo destacan:

e Exposiciones, son el principal transmisor de conocimientos ya que de los
objetos expuestos se obtiene la informacion y datos necesarios para

impactar los procesos de la construccion de los aprendizajes.

e Cédulas, a través de ellas se brinda al visitante informacion que

complementa la trasmitida por el objeto expuesto.

e Cursos y seminarios, en ellos se busca introducir, familiarizar, capacitar o

especializar, al visitante en ciertos conocimientos o tematicas.

e Talleres y actividades se dan como un complemento para agregar

interactividad, accién y atraccion al museo.
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e Publicaciones, buscan brindar al visitante informacion general sobre los
temas que el museo presenta o trata de forma especifica salas u objetos

expuestos, para que éste pueda trabajarla en el lugar que desee.

e Visitas guiadas o medidas. Recurso que ayuda a través de la comunicacion
cara a cara a entender la exposicion y ampliar la informacién sobre la misma

y sus objetos.

El museo de primera generacion basa sus sistemas de ensefanza,
Unicamente, en brindar a su publico datos o informacion ya interpretada que no le
permite al visitante el dialogo con la pieza, ya que de ella no se conoce el contexto
ni su marco histoérico, es decir, el visitante juega Unicamente un papel receptivo y
memoristico, esto porque durante la visita se da mayor importancia a los contenidos

fijos, dejando a un lado los medios empleados para ello.

No dan al individuo la oportunidad de cuestionarse sobre ciertos
acontecimientos y donde el aprendizaje es entendido como adquisiciébn de
respuestas y la ensefianza como transmisién de conocimientos.®® Aunado a esto,
los museos al ser concebidos como lugares de conservacion de objetos viejos, con
cierto valor historico y Unicos en su género, los tratan y custodian con cuidado
sigiloso, por lo que los objetos observados son colocados en vitrinas y son cuidados
por vigilantes. Al ser los conocimientos Unicamente trasmitidos para ser
memorizados, las actividades que los fomentan no son significativas, no provocan la

creatividad, la imaginacion ni la solucién de problemas.

Los museo de primera generacion fueron creados para el resguardo de los
objetos, por tanto, sus exposiciones estan organizadas para esta finalidad, es decir,
las condiciones luminicas y climatolégicas estan pensadas para el cuidado de los
objetos y no para favorecer el aprendizaje, ejemplo de esto son las luces que

buscan la conservacion de las pinturas y documentos antiguos y que no permiten la

 GARCIA Rivero, Claudia. Estudio exploratorio sobre los aspectos de la educacion formal en los museos de
ciencia en México: el. Caso de 10 museos de ciencia interactivos. UNAM, Facultad de Filosofia y Letras, 2001,
Pag. 25 (tesis de licenciatura en pedagogia)
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lectura de las cédula, ademas de que son impresas con letras pequefias y en

espacios reducidos para no romper con la armonia estética de las exposiciones.®*

La informacibn que en éstas se presenta busca ser Unicamente
complementaria, por tanto, los datos ofrecidos en ellas son poco y regularmente se
reducen a datos duros o interpretaciones que los curadores han realizado sobre el

objeto expuesto.

Las visitas guidas en muchas ocasiones son dadas como una clase en el
aula, ya que ofrecen al publico inicamente datos historicos, y duros nada diferente
a lo que un libro o una platica de un profesor pueda brindar, con la desventaja de

gue las primeras no tienen las comodidades que las segundas ofrecen.

Como ya ha quedado sefialado el grupo que asiste con mayor frecuencia a
educarse al museo de primera generacion son los alumnos en educacion primaria,
por tal razén es necesario preguntarnos cOmo es que este museo brinda educacion

a este grupo.

Los nifios cuyo desarrollo cognoscitivo, siguiendo a Piaget, se encuentra en
la etapa de las operaciones concretas, entre 7 y 12 afos, propiamente entre
primero y sexto de primaria se enfrentan a un museo que no les ofrece medios de
aprendizaje que se adecuen a sus necesidades, ya que ellos necesitan de la

presencia de ciertas precondiciones que faciliten el aprendizaje.

Este grupo de visitantes requieren que los medios y métodos que el museo
de primera generacion utiliza permitan la interactividad, y al hablar de interactividad
no me refiero a que tengan que adquirir el modelo de “toco y aprendo”, sino un
modelo que permita que el nifio interactde con la pieza a través de un dialogo, es
decir, no tenga que mantenerse pasivo ante los conocimientos que el museo le
presenta; puesto que, en otras palabras “...un museo no sélo deber ser mirado.

Debe ser vivido.”®?

% ALDEROQUI, Silvia. Op. Cit. pag. 30. Y RICO, Juan Carlos, Op. Cit. pag. 13.
%2 ALDEROQUI, Silvia. Op. Cit. pag. 19.
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Es necesario, entonces, que al modelo tradicional del museo de primera
generacion se le afiadan nuevos atributos y capacidades, que le incorporen
caracteristicas participativas, en las que no sélo se muestre sino que también se

informe, experimente y demuestre.®®

El museo de primera generacion rara vez cambia sus formas de poner en
operacion lo que entiende por educar, de acuerdo a las particularidades del publico
gue le visita, por ello las exposiciones, talleres, cedulas y visitas guiadas, estan

todas presentadas en un mismo lenguaje y bajo un mismo contexto.

Cuando trasladamos estas situaciones a los nifios en educacion primaria nos
damos cuenta que las cédulas no les brindan informaciébn que provoque
significatividad o resulte de utilidad, esto porque mucha de la informacion que estas
poseen no se diferencia a la que los libros de texto les dan, ademas de que el
lenguaje de las mismas al buscar satisfacer las necesidades una amplia variedad
de publicos, no siempre son comprensibles para el alumno de pensamiento
concreto, ademas de que en éstas no se toman en cuenta los conocimientos

previos o habilidades de lecto-escritura del alumno.

Las actividades que estos museos ofrecen al publico se concretizan en
seminarios y cursos especializados que no estan pensados para nifios en
operaciones concretas, sino para especialistas o0 personas interesadas en

profundizar en los temas de las exposiciones.

Por otro lado la convivencia con la tradicion de los museos provoca algunas
diferencias de enfoque en relacion con el lugar que ocupa la funcion educativa. Los
museos de primera generacion al poseer un caracter sumamente apegado a los
estandares cientificos y técnicos, consideran la asimilacion de lo didactico como
perdida de la rigurosidad cientifica o en otras circunstancias incurren en lo contrario
trivializando lo educativo como si fuera una simplificacion, una infantilizacion del

objeto verdadero.®*

% Ibid.
® Ibid.
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De lo antes descrito podemos ver que el museo de primera generacion
brinda una amplia gama de opciones, actividades mediante las cuales ofrece
educacion, sin embargo, sus métodos y tradiciones no se adaptan a las
necesidades de los nifios en educacion basica (a las cuales dedicaremos el
siguiente capitulo), y por tanto, su mision educativa se queda corta ante las
exigencias de este grupo, brindandole unicamente informacién sin posibilidades de

reflexion, analisis y busqueda de significados internos.

Resultado de la falta de relacion entre la mision educativa y las formas reales
en las que el museo de primera generacion “educa”, nace la necesidad de estudiar
la relacibn que existe entre la escuela y el museo ya que para desarrollar
propuestas como el juego didactico que ayuden a lograr de manera verdadera la
mision educativa del museo, es primordial conocer las necesidades, y las

expectativas que la escuela tiene del museo.

3.4. RELACION ESCUELA-MUSEO

“En las escuelas se ensena; en Los museos tamblén se enseina, se muestra, se exhtbe, se

comunlea.”

Stilvia Alderoqud.

Los museos pueden ser concebidos como un instrumento capital para la
educacion de ahi la importancia de conocer las relaciones que se establecen entre
la escuela y el museo de primera generacion, el uso de la visita escolar a los

museos, Yy las demandas de cada una de las partes.

Para entender esta relacién es necesario conocer los sujetos participes de la
misma. Por parte de la escuela intervienen el alumno y el profesor, que acuden al

museo en funcién de sus actividad, docente y educativa.
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Alumno- destinatario

El papel del alumno es siempre de destinario de la accién docente del
profesor y de la accion didactica del museo, éste se preocupa no sélo de la
formacion en el presente, también se preocupa de la formacion integral del visitante
para el futuro, es decir, el alumno es el punto de referencia obligado en la relacion

entre la escuela y el museo de primera generacion.
Profesor- puente

El profesor es el puente entre el museo de primera generaciéon y la escuela,
esto se debe a que en el caso de la educacion primaria, la visita al museo se hace
en la mayoria de los casos, con relacion a los aprendizajes de una asignatura y por

ello es mediada por la intervencién del profesor.

Cuando el alumno visita el museo busca cubrir los objetivos marcados por el
profesor o con el profesor, quien seleccionara los temas, piezas e informacién. En
otras palabras, el escolar vera al museo con los ojos del profesor, si para éste el
museo es un lugar de aprendizaje ludico, el alumno adquirira conocimientos de
forma atractiva para él y querra volver. Si por el contario es una obligacién que hay
qgue cumplir para cubrir apariencias y en el que hay que pasar todo sin ver ni
estudiar nada, el alumno vera cumplida su obligacion para toda su vida y no

volvera.®®

Otro factor que interviene en la visita del alumno al museo de primera
generacion es la concepcion que el profesor tiene de la ensefianza de su asignatura
ya que ésta influirda en la calidad de la visita tanto a nivel de las piezas
seleccionadas para el estudio, el numero de ellas, la informacion dada, y sobre todo

el método de ensefianza que siga durante la visita.

Si el profesor maneja una concepcion tradicional y considera que su papel es
Uunicamente de transmisor de informacion, la actitud que conllevara sera pasiva, el

alumno se convertird en un receptaculo de la informacion suministrada por el

® GARCIA Blanco. Op. Cit. pag 38
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profesor sin la posibilidad de accion critica, bajo este tipo de concepcion de
aprendizaje solo se esperara la memorizacion para ser evaluada posteriormente, en
consecuencia la formacion de los alumnos no sera de personas autbnomas, sino de
acumuladores de la mayor cantidad de datos posibles. Por tanto, al trasladar esta
metodologia a la visita en el museo supondria un predominio de la informacion

sobre el analisis.®®

Cuando por el contrario el profesor parte de concepciones modernas, que
tienen en cuenta el desarrollo de las capacidades del nifio, colocara al alumno en
una situacion de buasqueda, solucién de problemas y descubrimiento ante las piezas
del museo, en este caso los contenidos son adquiridos por el propio alumno no sélo
memorizados, sino como arquitectos de la construccion de sus propios
conocimientos, de manera que la visita al museo sera concebida en la linea del
descubrimiento, donde se invita al alumno a enfrentarse a las piezas, que las

interrogue y a establecer un diadlogo con las mismas.

Ahora hablemos de otro elemento que aunque no es sujeto visible en esta
relacion, es un factor determinante en la visita al museo ya que es marco referencial
gue propone los objetivos, contenido y métodos de ensefianza, nos referimos a los
planes®’, programas de estudio® y a los libros de texto, ya que a partir de estos
se seleccionara el museo y los contenidos que de él, se han de tomar, y estos

dependeran del afio escolar que el visitante cursa.

Es importante destacar que las “ventajas” de tener a los planes y programas
de estudios como referencia permiten que la accion sea resultado de una serie de
convenciones realizadas por una institucion soporte que certifica, da validez y

confiabilidad a los contenidos objeto de aprendizaje, por ejemplo la Secretaria de

* Ibid.

7 | plan de estudios puede entenderse como la sintesis instrumental, mediante la cual se seleccionan,
organizan y ordenan conocimientos, para fines de ensefianza. En él estan contenidas las orientaciones
ideoldgicas y sociales que sustenta la institucidn escolar. Vid. PANSZA, Margarita. Operatividad de la diddctica.
Gernika, México, 1993, pag. 20.

® Un programa de estudios es una formulacion hipotética de los aprendizajes, que se pretende lograr en una
unidad didactica relativos a un curso particular. ibid. pag. 15.
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Educacién Publica y no dependen de criterios individuales o subjetivos como

sucede cuando el profesor actla solo y por inercia.

Los elementos que hasta este momento se han considerado son externos al
museo de primera generacion, ahora hablemos de los componentes internos del

museo que es el tercer sujeto de la relacion escuela museo.

Museo

Para definir los elementos del museo de primera generacion, éste debe

contestar las siguientes preguntas:
e ¢(Para qué expone?
e ¢Para quién expone?

La primera pregunta es contestada cuando el museo plantea sus objetivos,
mision y vision ya que esto le permite vislumbrar quién es, qué expone, como lo
expone y qué busca al exponerlo. La segunda pregunta obliga al museo a pensar
en su publico, quién es, cuales son sus caracteristicas, necesidades y expectativas

y con base en esto elaborar las exposiciones y actividades que las complementen.

Como resultado de estas preguntas el museo de primera generacion obtiene

los siguientes elementos:

e Condicionamientos de la visita (horarios, numero de personas por grupo,

necesidad de acompafiamiento y seguridad).

e Elementos comunicativos, son aquellos que intervienen en como la
exposicion comunicara y pueden dividirse en objetos y medios informativos
directos. Los primeros se refieren a la forma y la seleccién de las piezas del
museo; la segunda tiene como ejemplo carteles, guiones y medios
audiovisuales que ofrecen datos que el museo considera necesarios de

difundir de los objetos expuestos.
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Ya conocidos los sujetos y sus componentes de la relacidon escuela-museo
podemos comenzar a analizar las necesidades de la escuela y lo que el museo

puede ofrecerle a la misma.®

Iniciemos por centrarnos en lo que la escuela necesita del museo en relacion

con su proyecto de ensefianza escolar, por ejemplo, las visitas guiadas:

En primer lugar la escuela necesita que el museo de primera generacion

brinde explicaciones contextualizadas de acuerdo con la realidad cultural y social.

Las visitas necesitan ser dadas por temas, ya que “...la recorrida de un
museo tiene que ser diferente de la recorrida por un libro de texto o una
enciclopedia. Cada sala no es igual a una hoja”.”® Porque el museo es un lugar
tridimensional, en el que no es posible leer todo en una sola hojeada. Por tanto, los
visitantes no deberdn sentir que invaden el territorio de la observacion sino que

recorren “...itinerarios de conocimiento.”’*

También resulta importante que el museo goce de una oferta de talleres y
actividades de acuerdo a las necesidades de los nifios y que los profesores tengan
la oportunidad de conocer con anterioridad lo que el museo ofrece a través de

documentos que le presenten las ventajas y beneficios de la visita al museo.

En la cara contraria del tema tenemos lo que el museo de primera
generacion puede ofrecer a la escuela, y para esto es importante recordar que “...
el museo no es la escuela y posee potencialmente mecanismos de comunicacion
propios para poder seducir a su publico. Tiene que ser un espacio sugestivo donde

no necesariamente las cosas deban explicarse como en la situacion de clase.””*Por

*En los siguientes parrafos se trataran las necesidades del alumno y de la escuela frente al museo de primera
generacion independientemente de si estos las cubren o no ya que para lograr crear actividades especiales
para los niflos en educacion primaria es necesario primeramente conocer lo que los niflos en este nivel
requieren del museo y posteriormente identificar si el museo en cuestion las cubre o no y en cada caso
especifico resolverlas o mantenerlas.

® ALDEROQUI, Silvia. Op. Cit. pag. 35.

" Ibid.

2 Ibidem. pag. 36.
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tanto, el aprendizaje del museo puede ser a la vez romantico, emotivo, activo,

interactivo y reflexivo.

El museo de primera generacion debe buscar liberar al nifio de presiones
técnicas y animarlo a descubrir a través del juego con las exhibiciones, esto no
significa que se debe dejar a los niflos solos por completo, se trata de instaurar
reglas de juego atractivas para movilizar su deseo de hacer, provocar su
imaginacion, convocar su capacidad creativa e intelectual. Para lograr esto el
museo tiene que darse a la tarea de elaborar materiales de trabajo para antes,
durante y después de la visita que la complementen y reafirmen los conocimientos

adquiridos en ella.

Mas que satisfacer las necesidades de la escuela, que no dejan de ser
importantes, el museo de primera generacion debe prestar atencion a las
necesidades del nifio ante el museo y para lograrlo debe tomar en cuenta las
condiciones que producen experiencias significativas para los nifios en etapa de

operaciones concretas. El contexto fisico, y personal son estas condiciones.

El contexto fisico debe permitir el nifio disfrutar de la obra organizandola de
acuerdo a su nivel, ademas de que no debe ofrecerle estimulos numerosos que lo
saturen y dispersen, los nifios también tienen la necesidad de experimentar y
manipular los objetos directamente, no necesariamente tienen que ser los
originales, sino replicas disefladas para el trabajo del nifio en el museo, estos
deben estar diseflados para responder a las necesidades evolutivas de los nifios y

no con el proposito de ser conservados.

Aunado a esto el museo de primera generacion necesita brindar a sus
visitantes escolares instalaciones que se acoplen a sus necesidades, como
espacios donde almorzar, roperos, lugares donde al menos un grupo de diez

personas pueda estar junto en cada una de las salas.”

>HOOPER, Greenhill Eilean. Op. Cit. pag. 143.
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En el contexto personal las exposiciones deben buscar despertar respuestas
emocionales, como intereses, actitudes y emociones, por tanto, es necesario que
en las exposiciones se hagan explicitos los valores y filosofias que rigen la
disciplina en el que se especializa el museo y las actitudes que se desea promover
en el publico.

Por otro lado no es necesario Unicamente cumplir con las necesidades del
alumno y de la escuela como institucion sino también las del profesor quien
necesita informacién detallada sobre el tipo de ayuda que puede obtener, el
material y el equipo que esté disponible, lo que ellos deben traer y cuales son las
instalaciones con las que pueden contar, esto a través de folletos, videos y
diapositivas que den esta clase de informacion al profesor. Una forma mas de
brindar informacion al profesor es con la organizacién de cursos especiales que

tengan por objetivo presentar al museo o una exposicion en particular.

Sin embargo, las escuelas y los museos de primera generacion no solo
tienen necesidades y ofertas, pues también generan quejas y molestias que en

muchos casos evitan que las necesidades sean cubiertas adecuadamente.
Quejas de la escuela hacia el museo de primera generacién’:
e Las salas asignadas por el museo no coinciden con los planes de estudios.

e Los museos de primera generacion siempre muestran los mismos

conocimientos y de las mismas maneras.

e Los museos de primera generacién siempre muestra todo sus objetos y

conocimientos de un solo golpe.

e El museo de primera generacion tiene muchas restricciones en la circulacion
libre de los alumnos, para tomar notas, y dibujar ya que son considerados

COmo intrusos.

" Ibidem. Pag. 145.
7> Sintesis obtenida de ALDEROQUI, Silvia. Op. cit. PP. 30-31
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e El museo el museo de primera generacion no brinda ideas de como trabajar

con las experiencias obtenidas en el museo una vez que se esta en el aula.

De la misma forma el museo de primeras generacion tienen molestias en

cuanto la visita escolar®:

e Los museos se molestan porque los alumnos, tocan, corren, gritan, rompen

con la armonia y serenidad del museo.

e Los alumnos acuden a las visitas con desinterés o son confundidas con

visitas turisticas’’ y no como un lugar de descubrimiento.
e Los maestros no cuidan y no se encargan de la disciplina de sus alumnos.

De lo antes descrito se puede decir que entre la escuela y el museo de primera
generacion existe una relacion necesaria, sin embargo, hay factores que evitan que
esta relacion se lleve a la vida cotidiana de forma en la que las dos partes

satisfagan sus necesidades y resulten beneficiados.

Por tanto, el museo de primera generacion y la escuela deben cooperar entre si
y el primer paso que el museo debe dar es atender y conocer las necesidades de

los grupos que lo visitan.

Los museos de primera generacion han sido vistos como espacios de
complemento de las escuelas, es decir, como apoyo para las diferentes materias
gue se imparten en la escuela, pero esto no quiere decir que son de extensiones de
las mismas. No se trata de que los nifios en educacion primaria vayan a ver y oir
situaciones y hechos que ya les presentaron o expusieron los profesores, y que
bien pueden encontrar en los libros de texto, sino que dentro de estos espacios se

encuentren formas nuevas de ver, oir, estudiar la historia, las artes o la ciencia de

" ibid.

"\a visita turistica es aquella que se da en el contexto de un periodo de descanso o vacaciones, se aprecia
mas la cantidad que la calidad, carece de objetivos concretos y planteamientos sistematicos. En cambio en
visita al museo como lugar de descubrimiento el alumno participa de manera activa en la creacién de sus
conocimientos, se enfatiza la calidad y no la cantidad. Posee objetivos definidos y concretos. Vid GARCIA
Blanco, Angela. Op. Cit. PP. 39-40
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una manera mas dinamica, que estos objetos vistos, observados, experimentados o

manipulados tengan un significado y un nuevo sentido para ellos.
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4. EL DESARROLLO COGNITIVO DEL NINO EN OPERACIONES CONCRETAS Y EL MUSEO

"Hog en dia sabemos mucho mas sobre Las
necestdades emotivas del ninio, pero Las olvidamos.”

Benjamin Spock

Una condicion para que el museo de primera generacion pueda resolver y
minimizar sus deficiencias y aumentar sus beneficios es conocer las
caracteristicas de sus distintos publicos, y como ya habia quedado establecido los
nifos en educacion primaria son a quienes mas afectan estas circunstancias, por
tanto, es necesario que conozcamos Sus caracteristicas fisicas, cognitivas y
psicologicas ademas de las propiedades generales de la educacion
primaria’®.Una vez conocidas sus caracteristicas se pueden disefiar proyectos y
actividades que se adecuen y respondan a las mismas y de esta forma lograr que
el museo ayude a desarrollar distintas habilidades y competencias en el visitante,

ademas de favorecer el aprendizaje significativo.

Cada una de las etapas del desarrollo del ser humano resultan
significativas, sin embargo, existen algunas que destacan por su importancia y
aportaciones a nivel cognitivo como sucede con el periodo en el que acudimos a

la escuela primaria’®, ya que durante ésta se inicia la alfabetizacién, es decir, se

ensefa y se aprende a leer, escribir, calculo basico y algunos de los conceptos
culturales considerados imprescindibles. La finalidad de la escuela primaria es

proporcionar a todos los nifios en edad escolar una formaciéon comidn que haga

78 . . . . . .

Es importante resaltar que nos referimos a la escuela primaria regular, es decir, no al sistema de
educacion abierta ni al de educacién de adultos o a la educacién de los centros de educacién especial.
79 . . . . .

La escuela primaria en el contexto del Sistema Educativo Mexicano.
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posible el desarrollo de las capacidades motrices, sociales, cognitivas y culturales
necesarias para la vida adulta y en sociedad.

En nuestro pais la educacion primaria se imparte a lo largo de seis grados
comprendidos en tres ciclos. Cada grado se imparte en un afio lectivo y cada uno
de estos con una duracion de doscientos dias. La organizacion de los contenidos
ha sido establecida por asignaturas y desde el afio 2006 orientada hacia una
educacién basada en competencias Las materias o unidades curriculares de

aprendizaje que en ésta se imparten pueden ser observadas en los cuadros

siguientes:
(
- Espaiiol
- Matematicas
Primer ciclo: I B | I I _
1°y 2°grado < - Exploracién de la naturaleza y la sociedad
- Formacién civica y ética
- Educacion artistica
- Educacion fisica
\
4 - Espafiol
- Matematicas
Segundo < - Ciencias naturales
Ciclo: 3°y4° - Formacidn civica y ética
grado
- Educacion fisica

\ - Educacidn artistica

T’y ean3i4
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[ - Espafiol
- Matematicas

- Historia

. o - Geografia
Tercer ciclo 5°y

6°grado grado - Ciencias naturales

- Formacion civica v ética

\ - Educacion fisica.

- Educacién artistica

Los museos de primera generacion cubren una amplia gama de tematicas
gue van desde las artes, la historia universal y mexicana en distintos periodos y
momentos, hasta las ciencias duras, exactas 0 sociales, ¢pero qué relacién
guardan con los contenidos curriculares de la educacién primaria que hemos
referido?, un breve andlisis relacional nos ayuda a adentrarnos en las
posibilidades didacticas de estas formas en que los contenidos de escuela y
museo se vinculan, en el contexto de los cerca de 150 existentes en la ciudad de

México®®, veamos:
Comencemos por el dltimo cuadro:

- Espafol: puede relacionarse, con aquellos museos que presentan
contenidos que tienen que ver con la escritura y literatura de otros
pueblos, ya sea escritos sobre piedra o ceramica, textos en papel como
constituciones, acuerdos politicos 0 manuscritos de artistas de diversas

indole, también puede relacionarse con pinturas y esculturas inspiradas

% Vid. Anexo 1, que muestra 153 museos de la Ciudad de México y la generacion a la que cada uno
pertenece.

€'y ean3i4
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en libros como “Paolo y Francesca ” de Jean Auguste Dominique Ingres
o las tres sombras de Rodin, encontrando algunos de estos ejemplos,
en los museos: de las Culturas, el Museo de Antropologia e Historia,
Museo Soumaya y Museo Nacional de las Intervenciones.

Matematicas: aunque en rigor en todos habria manera de vincular, los
museos en los que con mayor facilidad podemos encontrar relacion con
los contenidos programaticos de esta materia, son aquellos donde la
presencia de formas y figuras geométricas, célculos e incognitas y retos
matematicos son mas recurrentes, por ejemplo sitios donde se puedan
encontrar calendarios, como el llamado azteca o piedra del sol, en el
museo de Antropologia e Historia; o temas relacionados con la
astronomia, o bien, aquellos que tratan acerca de mediciones como el
de Geografia y Metrologia, por supuesto los de ciencias, Geologia y
Mineralogia. También son de considerar aquellos en donde se presente
la vida de pensadores importantes, como Platén, Leonardo Da Vinci
aguellos y que tienen salas sobre administracion u otros temas afines,
como son el Museo del Templo Mayor, Museo Nacional de Arquitectura,

Museo el Eco.

Historia, los temas de mayor abundancia en los museos de primera
generacion, son aquellos que tienen que ver con las culturas, las
tradiciones, modos de vida, formas de expresion, eventos y hechos que
han marcado a los paises, por ello casi cualquier museo de esta
generacion brinda contenidos que se relacionan con la materia de
historia, Museo del Estanquillo, Museo de las Intervenciones, Museo del
Castillo de Chapultepec, Museo de la Ciudad de México, Museo Casa
Ledn Trotsky, Museo Histérico Judio y del Holocausto Tuvie Maize,
Palacio de Iturbide y Museo Nacional de la Revolucion por sefalar

algunos de los mas representativos.
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Geografia, los museos que pueden relacionarse en con esta materia
van desde aquellos que a través del arte de los paisajes, urbanos,
rurales, selvas, etc.; nos muestran la biodiversidad del pais y del mundo
como puede ser el Museo de Arte Popular o el Museo Nacional de Arte
hasta los que nos exponen la evolucion de la tierra en su globalidad
como el Museo de Geologia y el Museo de Antropologia e Historia y el
Museo de Historia Natural, la mapoteca del ya mencionado de
Geografia y Metrologia entre otros tantos mas.

En el caso de la ciencias naturales es conveniente usar los Museo de

Geologia, de Historia Natural, de Paleontologia, en estos se pueden
encontrar temas de biologia, ecologia, fisica y quimica, aunque es
importante destacar que no en todos estdn de forma explicita y
explicadas minuciosamente como el caso de los museos interactivos
como en el Museo Universum de la UNAM, el Museo Papelote o el

Museo de Ciencia y Tecnologia.

La materia Formacion civica y ética, es relacionable con los museos de

primera generacion que muestran las relaciones entre los hombres, ya
sea través de acuerdos politicos como constituciones y tratados,
también aquellos que nos exponen la formacion de la identidad nacional
y del pais, como el Museo de Historia del Castillo de Chapultepec; asi
mismo los que ponen en evidencia los valores y antivalores de la
sociedad, como Museo Histérico Judio y del Holocausto Tuvie Maize,
las salas de etnografia del Museo Nacional de Antropologia e Historia, 0

el museo de las intervenciones o el de culturas populares.

Educacion fisica el vinculo entre esta materia y los museos de primera

generacion esta con los deportes y actividades fisicas que han
practicado las distintas culturas a lo largo de la historia como los juegos
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olimpico en Grecia esto a través de conocer la historia de este pueblo
visitando el Museo de las Culturas, lo mismo que el juego de pelota a
través del contexto de la cultura teotihuacana que puede ser recorrida

en los distintitos museos presentes en la zona arqueologia Teotihuacan.

- Educacion artistica, los museos con contenido relacionado con el arte

abundan al igual que los que poseen exposiciones de caracter historico,
por tanto, existe una multiplicidad de opciones que permiten que el
alumno conozca las vanguardias, técnicas, corrientes, representantes y
las diversas expresiones, llamese pintura, escultura, fotografia, danza,
cine, etc. Y ejemplo de estos museos tenemos Museo Nacional de San
Carlos de la UNAM, Museo de la Acuarela, Museo Nacional de la
Estampa, la Sala de Arte Publico Siqueiros, entre muchos mas.

Sin embargo, es importante sefialar que el uso de las exposiciones y
tematicas de cada uno de los museos de primera generacion dependera en mayor
medida del uso de su imaginacion y creatividad para ligar sus contenidos con los
correspondientes a las materias de la escuela primaria. Por eso no es forzoso que
los museos posean piezas que correspondan con los temas de las materias, sino
estrategias que logren englobar lo que el nifio sabe y lo que necesita saber, de
forma que entrelacen las piezas del museo con informacion obtenida y presentada

a través de otros medios.

Los sujetos de la escuela primaria, los alumnos, ingresan a ésta entre los
seis y siete afios y la terminan entre los once y doce afos, es durante esta época

cuando en el nifio transcurre en la etapa de las operaciones concretas.
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4.1 TEORIA DE LAS ETAPAS GENERALES DEL DESARROLLO COGNITIVO.

La etapa de las operaciones concretas es parte de la teoria de las etapas
generales del desarrollo cognitivo de Jean Piaget que fue descrita en el libro de
“Seis Estudios de Psicologia” en 1964.

Esta teoria busca explicar y demostrar la aparicion y el desarrollo de la
inteligencia y las capacidades cognitivas de los nifios y niflas desde su
nacimiento, ademas del desarrollo y aparicion de practicas cognitivas asociadas a
los conceptos de tiempo, espacio, volumen, masa, movimiento, equilibrio,

adaptacion y asimilacion, entre otros igualmente relevantes.

La teoria del desarrollo cognitivo consta de cuatro etapas principales que

en el cuadro 4.4 pueden observarse con claridad.
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Cuadro 4.4.

Etapas del desarrollo cognitivo®

Etapa Edades aproximadas Caracteristicas

Empieza a hacer uso de la imitacién, la memoria
Sensoriomotora 0-2 afios .
y el pensamiento.

Empieza a reconocer que los objetos no dejan de
existir cuando son ocultados.

Pasa de las acciones reflejas a la actividad

dirigida a metas.

Desarrolla gradualmente el uso del lenguaje y la

Preoperacional 2-7 afos . VAT
capacidad para pensar en forma simbdlica.

Es capaz de pensar légicamente en operaciones

unidireccionales.

Le resulta dificil considerar el punto de vista de

otra persona.

Es capaz de resolver problemas concretos de

Operaciones concretas 7-11 afios , . .
manera légica (activa).

Entiende las leyes de la conservacion y es capaz

de clasificar y establecer series.

Entiende la reversibilidad.

Es capaz de resolver problemas abstractos de

Operaciones formales 11-adultez , .
manera légica.

Su pensamiento se hace mas cientifico.

Desarrolla interés por los temas sociales,

identidad.

El periodo de la inteligencia sensoriomotriz®, es el primero en aparecer en

los nifios, comprende desde el nacimiento hasta la aparicion del lenguaje,

81MAIER, Henry William. Tres teorias de desarrollo del nifio en: Ericsson, Piaget y Sear. Amorrortu,
Argentina, 1986, PP. 166.
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depende principalmente de la experiencia sensoriomotora y somatomotora; este

periodo a su vez esta dividido en seis estadios que son:

Ejercicios reflejos. (0 a 1 mes)
Primeras costumbres. (1 a 4 meses y medio)
Reacciones circulares secundarias (4 meses y medio a 9 meses)

Coordinacion de los esquemas secundarios y su aplicaciébn a nuevas

situaciones. (9 a 12 meses)

Comienzo de la interiorizacién de los esquemas y soluciéon de algunos
problemas con detencion de la accion y compresion brusca. (18 a 24

meses)

El periodo preoperacional, constituye un puente entre la aceptacion pasiva

del medio tal y como se lo experimenta y la capacidad de reaccionar frente a él de

modo realista. Este periodo comprende tres estadios:

De los dos a los tres afios y medio o cuatro: “...aparicion de la funcion
simbdlica y comienzo de la interiorizacién de los esquemas de accion

en representaciones...”®

y entre los hechos mas importantes podemos
resaltar son: la aparicion de la funcion simbdlica en sus diferentes

formas: el lenguaje y el juego simbdlico.

# Esta palabra indica que el nifio crea un mundo practico totalmente vinculado con sus deseos de
satisfaccion fisica en el ambito de la experiencia sensorial inmediata.
% PIAGET, Jean. Problemas de psicologia genética. Ariel, México, 1981, pag. 66.
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- De los cuatro a los cinco afios y medio: se comienzan a dar las
“organizaciones representativas basadas, ya sobre configuraciones

estaticas, ya sobre una asimilacién a la propia accién.”®

- De los cinco afios y medio a los siete u ocho: es el momento en que el nifio

adquiere las regulaciones representativas articuladas.

El periodo que resulta de mayor interés para este trabajo es de la de
operaciones concretas, esto por el contexto de la investigacion; en la fase
anterior el nifio tomo conciencia de ciertas relaciones mediante una apreciacion
mas exacta de la posicion social que ocupa en su medio, ya en esta fase se logra
percibir un hecho desde perspectivas diferentes. Ademas de que adquiere las
operaciones légicas basicas del pensamiento que son: la conservacion, seriacion
y clasificacion. Este periodo sera estudiado con mayor detenimiento en el

siguiente apartado.

Por ultimo encontramos el periodo de las operaciones formales y éste
constituye desde el punto de vista de la maduracion el momento en el que acaba
la nifiez y comienza la adolescencia. Durante ésta se reemplaza la conducta
cognoscitiva casual por un enfoque sistematico de los problemas; pero el cambio
mas importante radica en que parece la logica de las proposiciones, que se refiere
a la capacidad de razonar sobre enunciados, hipétesis y no sélo sobre objetos,
sobre abstracciones.

Estas etapas se desarrollan en un orden fijo en todos los nifios, y en todos
los paises; sin embargo, existen factores que impiden que el nifio se desarrolle
correctamente como son la calidad en la estimulacién y educacién que el nifio
reciba, ademas de su capacidad intelectual y buena salud. Por tanto, las
caracteristicas que aqui quedaron descritas y las que mas adelante se trataran

¥ Ibidem. pdg. 69
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corresponden a nifios en condiciones de aprendizaje adecuadas y con

coeficientes intelectuales cercanos a la media®.

Conocido el contexto general de la teoria del desarrollo cognitivo del nifio
podemos comenzar a describir y analizar los procesos mentales y cognitivos que

se dan entre los 7 y 12 afios de edad.

4.2. ETAPA DE LAS OPERACIONES CONCRETAS

En la etapa de las operaciones concretas (seis-siete a once- doce afos
aproximadamente®) es cuando se comienza a mostrar el logicismo, que consiste
en que todo acto de inteligencia o razonamiento, es una operacion matemética
interiorizada, reversible y coordinada en una estructura; es importante remarcar
gue el logicismo que el nifio en operaciones concretas posee, no es el mismo que
afos después tendrd, al llegar a la adultez. El logicismo del adulto se lleva a cabo
sobre enunciados verbales, proposicionales y el nifio no puede aplicar su logica a
estos, sino que lo hace sobre los objetos, mismos que puede manipular.

Por lo anterior se puede decir que la l6gica del nifio en operaciones
concretas, es una légica de clases, ya que puede reunir los objetos en clases,
una légica de relaciones, porque logra combinar los objetos siguiendo sus
diferentes relaciones y una légica de los niameros gracias a que es capaz
enumerar objetos a través de la manipulacién de los mismos, es decir, el nifio

puede poseer una légica de clases, de relaciones y de numeros, pero no una

¥ la Organizacién Mundial de la Salud (OMS) define al superdotado como una persona con un coeficiente
intelectual igual o superior a 130. El promedio entre la poblacién en general es de entre 80 y 120. El
Universal Lunes 02 de abril de 2007.

% La edad en que inicia y termina la etapa de operaciones concretas dependerd de cada uno de los nifios, y
estard determinado como ya fue mencionado por la estimulacion, salud los entornos y la educacion del
nifio.
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l6gica de las preposiciones (que es la que se da en la adultez)®’, ademas

debemos subrayar la aparicion del pensamiento operacional, este se refiere a la

capacidad mental de ordenar y relacionar la experiencia como un_ todo
188

organizado. “...la experimentacion mental depende todavia de Ia
percepcion.”®; pasa de un pensamiento inductivo a deductivo, es capaz de

concebir hipotesis y comprender las relaciones entre ellas; ademas de verbalizar y
explicar sus conocimientos®®; pueden separar variantes, examinarlas por
separado, confrontar observaciones y experimentos. Su forma de pensamiento
deja de ser egocéntrico y animista lo que da paso a formas de compresion del

mundo que los rodea a partir de la asimilacion racional.

Su forma de ver la vida es atomista® y es gracias a esta forma de pensar,
gue el nifio comienza a saber contar y logra la conservacién del volumen, peso,
materia, longitudes y superficies ademas de que domina los conceptos de tiempo

y espacio®.

La esfera de la afectividad de los nifios de siete a los doce afios se
caracteriza por la aparicion de nuevos sentimientos morales, una organizacion de
la voluntad que dan como resultado una mejor integracion del yo y una regulacion
mas eficaz de la vida afectiva. En los sistemas cooperativos del nifio interviene un
nuevo sentimiento: el respeto mutuo, esto gracias a que es capaz de dar un valor

reciproco a los individuos®?

¥PIAGET, Jean. Problemas de psicologia genética. Ariel, México, 1981, pag. 28.

% MAIER, Henry William. Op. cit, pag. 145.

“Ibid.

% 1bidem, pp. 145-150.

*'Entiéndase por atomismo la capacidad del nifio para explicar el todo por composicion de las partes, de
acuerdo con un sistema coherente y reversible. PIAGET, Jean. Introduccion a la epistemologia genética.
Paidos, México, 1994, Tomo 2, pp. 128-129.

“Ibidem. PP. 61-93.

“Ibidem. Pp. 85.
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Se presenta el juego con reglas, entienden los términos de igualdad,
justicia honradez y reciprocidad; la amistad se funda en la estima y no en la
autoridad, porque aprende a aceptar de manera autbnoma las reglas y se
compromete en lo que hace. Ya comprende lo que significa mentir y considera el

engafio entre amigos como grave.

Cuando la inteligencia del nifio pasa de preoperacional a operacional le
proporciona estructuras cognitivas que le permiten interactuar de una forma mas

objetiva con su entorno.

El pensamiento operacional se fundamenta en el empleo de operaciones®,
siendo éstas aquellas acciones representadas mentalmente cuya fuente es
siempre motriz, perceptiva o intuitiva y tiene sus raices en esquemas sensorio-
motrices, experiencias afectivas o0 mentales, se puede decir que el nifio ha
adquirido acciones operatorias cuando es capaz de hacer que dos acciones
puedan componer una tercera del mismo tipo, y hacer que estas acciones puedan
invertirse®, es decir, “...el pensamiento del nifio se convierte en ldgico
Unicamente por la organizacion de sistemas de operaciones que obedecen a

leyes de conjuntos comunes "%,

Estas leyes son:

- Composicidn; dos clases contiguas pueden combinarse para producir una

tercera de orden superior (ejemplo +1+1= +2)%’

- Reversibilidad. Toda operaciéon puede ser invertida, si sustraemos una de

sus clases a la clase de orden superior, obtenemos la complementaria y si

o Segun Piaget una operacién puede ser entendida como cualquier accién cuya fuente es siempre motriz
perceptiva o intuitiva.

*PIAGET, Jean. Op. Cit. pp. 76.

% Ibidem pp. 83

% Ibid.
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efectuamos la sustraccion con otra subclase sucede lo mismo (ejemplo 5-
2=3 6 5-3=2)%

- Identidad; la operacion directa y su inversa dan como resultado una

operacién nula o idéntica (ejemplo: +1-1=0.)%°

La dltima ley nos habla de que las operaciones pueden asociarse entre si de
todas las maneras, esto es lo que los matematico llaman “grupos” (ejemplo: si a la
clase de perros le afladimos la clase de perros galgos, el resultado es la clase de

perros)*®

Las operaciones estan clasificadas en cuatro ambitos:

- Logico matematicas: considera la diversidad de los objetos.

- Infraldgico: considera la constitucion de los objetos.

- De los valores: considera las relaciones medios-fines.

- De las relaciones personales.

Piaget hace hincapié en las dos primeras por su importancia en el
desarrollo mental del nifio.

Las operaciones logicas principalmente las de clasificar y seriar (Que mas

adelante seran descritas), tienen las siguientes propiedades:

a) “Se aplican a conjuntos de objetos discretos y discontinuos; asi, una clase
supone una coleccion de objetos discretos, discontinuos unos con respecto
de los otros.

% Ibid.
* Ibid.
100 BERMEIJO, Vicente. Desarrollo cognitivo. Sintesis, Madrid, 1994, pp. 323.
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b) Su operacion es independiente de la proximidad de espacio-temporal de
los objetos a los que se refiere; de ningin modo es necesario modificar el

caracter o la posicion de los objetos para incluirlos en una clase.

c) No requieren una modificacion concreta de sus objetos, una alteracion de
Su objetos a una clase es completamente independiente de la situacion de

dichos objetos en el tiempo y en el espacio.”*

Las operaciones infralégicas son formalmente semejantes y evolutivamente
paralelas a las operaciones logicas, de tal manera que cada agrupamiento l6gico
tiene su homélogo en el campo infralégico. No obstante suelen estimarse las

siguientes caracteristicas fundamentales:

a) “Todo objeto es una entidad Unica, continua; sus partes, a diferencia de los
objetos de clase, no permanecen independientes y separadas cuando se

las combina con todo.

b) Para llegar a la constitucion de un objeto total se requiere la proximidad de
sus partes, mientras que una clase mantiene su integridad, al margen de

que sus partes estén proximas o distantes en el espacio y en el tiempo”®?

Sin embargo aquellos conjuntos de operaciones 0 estructuras que nos
muestran gue los nifios han pasado del periodo preoperacional al I6gico-concreto

son: la conservacion, la clasificacion y la seriacion.
Seriacion

Es la capacidad de ordenar objetos en progresion légica; por ejemplo del
mas pequefio al mas alto, esta estructura es importante ya que ayuda a

comprender los conceptos de numero, tiempo y medicidon. Gracias a ésta

%% \pidem, pag. 324.

192 1hig.
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capacidad los nifios en operaciones concretas pueden ordenar los conceptos de

tiempo a partir de una magnitud creciente y decreciente.

En el nifio se pueden distinguir tres tipos de seriaciones: la seriacion
propiamente dicha, la seriacion mdultiple y la inferencia transitiva. En la seriacion
multiple hay que ordenar los objetos en virtud de dos dimensiones a la vez. En la
inferencia transitiva se le pide al nifio que compare dos objetos que aunque
parecen idénticos, difieren cualitativamente en una alguna dimensién para que
determine cudl de los dos posee en mayor grado esa dimension, después tiene
gue comparar uno de ellos con un tercero, mientras que la relacion entre el otro y
el tercero deben ser deducida sin realizar la correspondiente comprobacion.
Durante la etapa de las operaciones concretas el nifio logra resolver todas las
tareas correspondientes a los tres tipos de seriacion

Clasificacion

La clasificacion es otra manera en que el nifio se introduce en el mundo del
agrupamiento de las cosas y las ideas a partir de elementos comunes, esta
habilidad o estructura comienza a surgir desde la nifiez temprana, pero no es
hasta el periodo de las operaciones concretas cuando es capaz de clasificar

objetos segun varias dimensiones.'®

De acuerdo con Piaget puede entenderse la clasificacion en tres
contenidos basicos: la clasificacion propiamente dicha, la clasificacion maltiple y la
inclusion de clases. La primera consiste en agrupar objetos con respecto a una
dimensioén o criterio, la segunda se basa en clasificar objetos simultaneamente en
dos dimensiones o criterios y en la tercera cada una de las clases deber estar

siempre incluida en una mayor y viceversa. Cuando el nifio se encuentra en el

103 MEECE, Judith. Desarrollo del nifio y del adolecente para el educador. Mc Graw- Hill, México, 2000, pag.

113
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periodo de operaciones logico-concretas alcanza a realizar todas las tareas de

esta clasificacion en todos los niveles de jerarquia.
Conservacion

“Es un concepto cognitivo que puede entenderse como la comprension,
por parte del nifio de que las relaciones cuantitativas entre dos objetos
permanecen invariables, se conservan, aunque se produzca algun tipo de
transformacién en alguno de ellos.” Durante las operaciones concretas el nifio ya
no razona con base en el aspecto fisico de los objetos; reconoce que un objeto
transformado puede dar la impresion de contener menos o mas de la cantidad en
cuestion, pero que tal vez no sea asi, en otras palabras entiende que las

apariencias en ciertas circunstancias engafnan.

Los nifios en esta etapa elaboran la conservacién por medio de las
operaciones de la negacién, compensacion e identidad.

Una vez conocidas las caracteristicas generales de la etapa de las
operaciones concretas podemos pasar a analizar a profundidad las caracteristicas
particulares de cada una de las edades pertenecientes a ésta etapa.

Los rasgos de madurez que siguen no deben considerarse como normas
rigidas ni como modelos. Sirven simplemente para ejemplificar las clases de
conducta que tienden a presentarse en cada una de las edades. Cada sujeto

posee un modo individual y Unico de crecimiento.

4.3. EL NINO DE LOS 7 A LOS 12 ANOS.

Nos hemos basado en la teoria de las etapas del desarrollo cognitivo de

Jean Piaget para entender cdmo es que el nifio en educacién primaria conoce y
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asimila su mundo; ahora para concebir y conocer con mayor profundidad otros
ambitos del desarrollo del nifio, tendremos como base las investigaciones de
Arnold Gesell quien describe con detalle y precisiébn en una serie de libros a los
nifios de 7 a 12 y aunque esta investigacion se realizé en Los Estados Unidos de
Norteamérica, se han seleccionado aquellos aspectos que funcionan en casi
todos los contextos incluyendo el mexicano, las categorias de analisis descritas

por Gesell son:
- Expresion emocional.
- Caracteristicas motrices finas y gruesas.
- Personalidad y sexo.
- Relaciones interpersonales.
- Juegos y pasatiempos.
- Imagen del mundo.
El niflo de siete afos.

Los siete afios es una edad de asimilacion, una época donde la experiencia
acumulada se sedimenta y se comienzan a relacionar las experiencias nuevas
con las ya existentes. Ademas de que a esta edad el nifio ya adquirido conciencia

de si mismo y de los demas.

Caracteristicas motrices

Repite incansablemente una actividad hasta dominarla, y como resultado
de esto puede tener periodos en los que sélo se dedica a una actividad y con
frecuencia la abandona repentinamente. Tiene inclinaciones por tocar todo lo que

ve para poder manipularlo entre sus manos.
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Tiende a correr desenfrenado, le hace feliz caminar y conversar. Ya en esta
edad es capaz de mantener una misma postura durante periodos relativamente
prolongados; prefiere el uso de los lapices duros y ya no las crayolas, su presion
sobre este es rigida y tiende a aflojarse de manera abrupta dejando en algunas
ocasiones caer mientras trabaja. El tamafo y altura sus mayuasculas y minasculas
comienza a ser uniforme, aunque este disminuye a medida que la escritura se

adelanta. El dibujo de la figura humana ya es mas proporcionado y correcto.

Expresidn emocional

A esta edad es mas consiente de los demas y de sus relaciones con ellos,
por tanto es menos egoista ya que comparte sus cosas con mayor facilidad. En
cuanto a sus rasgos de personalidad le gustaria llegar a ser perfecto, le
preocupan en sobre manera sus errores e incluso se avergiuenza de ellos, esto se
debe en medida porque carece de confianza en si mismo, hasta el punto de no
guerer siquiera intentar hacer lo que se le pide, sin embargo ya es capaz de
asumir responsabilidades con seriedad, como tender su cama, hacerse cargo de

su higiene, etc.

Personalidad y sexo

Tiene conciencia de su cuerpo y no le gusta mostrarlo al sexo opuesto,
ademas de que les desagrada que los toquen., en cuanto su vision de la
sexualidad acostumbran crear teorias en torno a su sexualidad, como que los
nifos “... pueden transformarse magicamente en niflas con taparse los

genitales.”%*

Relaciones interpersonales

% GESELL, Arnold. E/ nifio de 7 y 8 afios. Paidés, México, 2000, pag. 39.
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El juego colectivo no esta todavia bien organizado y en la mayoria del

tiempo se lleva a cabo buscando cumplir objetivos individuales.

Tiene inclinacién por conocer gente extrafia, a escuchar conversaciones de

personas mayores y hacer visitas a familiares o0 amigos de la familia.

Juegos y pasatiempos

De manera general le gusta leer historietas comicas y colorear ya sea
dibujos propios o libros de cuentos; ademas de recortar vestidos para mufiecas en
el caso de las niflas. Tiene mayor capacidad para jugar en solitario y por tales
razones le gusta construir aparatos con cajas vacias, elementos de conexiones

eléctricas y objetos de otra indole.

En los juegos al aire libre las niflas prefieren la rayuela, saltar la cuerda
patinar y los niflos se dedican a jugar con pelotas, canicas y son expertos en
trepar arboles. En los juegos colectivos se presenta mayor realismo, por ejemplo
juegan a la biblioteca con los instrumentos y objetos que en realidad habria en

una, como libros, fichas de consulta.

Sus preferencias en lectura son los cuentos de hadas, libros sobre el

ejército, la marina, aviacion, de electricidad, sobre la tierra y la naturaleza.

Ver television les gusta en demasia, prefiriendo los programas de aventura
y luchas, en el cine optan por ver peliculas musicales, de bailes, de canciones y

de animales.
Vida escolar

El nifio de siete afios acepta su ingreso a la escuela primaria sin protestas,

aunque el segundo grado podra resultarle dificil.
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En la lectura, ya puede reconocer palabras con exactitud y rapidez, lee
parrafos y oraciones sin detenerse hasta que esta termina, sin embargo en
ocasiones puedo omitir o agregar palabras familiares sencillas, como “y”, “él”,
“pero”, o una “s” al final de algunas palabras. Vacila ante palabras nuevas y
prefiere reemplazarlas por otras que si conoce y de esta forma mantener el ritmo
de la lectura. A esta edad aun prevalecen las sustituciones vocales (paso por

pasa, rueda o rada).'®

Su capacidad para deletrear no es muy buena, le deleita copiar palabras,
pero aun no tiene la capacidad de hacerlo de memoria, esto porque las vocales

aun le causan confusion.

En cuanto a las matematicas, le gusta la aritmética oral, pero en la escritura
todavia invierten uno o dos nameros al escribir, por lo general esto sucede con el
2,6,7009.

Imagen del mundo

El sentido del tiempo del nifio de siete afios, es mas practico, detallado y
seriado; ya ha aprendido a leer la hora en el reloj, esto lo hace contando las horas
y minutos y por lo general pide un reloj de pulsera propio como regalo. Considera
el pasaje del tiempo en relacion a los sucesos de su vida; ya tiene conocimientos
de los meses y en algunas ocasiones de cuando se presentan las estaciones del

ano.

En su concepcion del espacio, muestra una mayor compresion de los
puntos cardinales, todavia no distingue entre la derecha y la izquierda, excepto

con relacion a su cuerpo.

1% 1bid., pp. 51-53.
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El nino de 8 anos

El nifilo de ocho afios empieza a parecer mas maduro incluso en su aspecto
fisico. Sutiles cambios en las proporciones corporales presagian ya los cambios
mas marcados que advendran en la pubertad, de manera general podriamos decir

gue ocho es mas sano y se fatiga menos que siete.

A los ocho afos el nifio comienza a ver conclusiones, contextos y
consecuencias alli donde antes habia percibido s6lo en partes, su universo se
hace menos discontinuo. EI mismo nifilo se encuentra menos abrumado por el
mundo en continua expansion. Empieza a hacer distinciones fundamentales entre
personas y cosas, entre las fuerzas impersonales de la naturaleza y las fuerzas

psicolgicas de nifios y hombres.*®

Caracteristicas motrices

Los movimientos corporales del nifio de ocho afos tienen fluidez, gracia y
equilibrio, tiene conciencia de su postura y recuerda que ésta debe ser erguida.

Sus operaciones motrices finas tienen un incremento de velocidad y de fluidez.

Gracias a los avances en la maduracion es capaz de pensar antes de

actuar, sin embargo, actua rapidamente.

A los ocho afos el nifio comienza a ser un buen observador, ya no tiene la

necesidad de tocar todo lo que ve como antes.

Expresidn emocional

A menudo el nifio de ocho afos cree saber mas de lo que en realidad sabe,
en otras palabras toma una actitud de “sabelotodo”. Sus intereses y actividades

son de corta duracion.

1% 1bid., pp. 61- 71.
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Ante los problemas presenta una actitud de dramatizacion y exageracion

de las situaciones.

Personalidad y sexo.

Algunos niflos de ocho afos, especialmente los del sexo masculino, se
preocupan por algunos de los hechos referentes a los recién nacidos en relacion
con su formacion, el embarazo y su nacimientos. En cuanto al conocimiento del
acto sexual a la nifia le causa curiosidad conocer la funcidon del padre en la
creacion del bebe y acostumbran preguntar a sus madres sobre estos temas, por
otro lado el nifio prefiere saciar su curiosidad observado como los animales se

aparean.

Relaciones interpersonales.

Los ocho afios puede ser considera la edad de los amigos verdaderos ya
gue estos comienzan a adquirir un papel importante en sus vidas, la escuela

cobra importancia por esta razon ya que los amigos estan en ella.

En lo relacionado con su vida social el nifio comienza a adquirir modales de
sociedad, se comporta mejor fuera de casa y muestra interés por hacer visitas,

viajes y excursiones.

Juegos y pasatiempos

A los ocho afos no le gusta jugar en solitario, prefieren los juegos en
grupo, con regularidad estos estan llenos de accién y dramatismo, y como

resultado de esto gozan de los deportes y juegos de mesa.'®’

La nifias de ocho afios prefieren realizar pasteles y galletas, representar

obras teatrales y a los nifios les gusta tener juegos de quimica y experimentar con

97 Ibid., pp. 98-99.
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colores y olores, también representan juegos de guerra imitando personajes de

cuentos o peliculas.

Ver television es la Unica actividad que el nifio de ocho afios goza a solas,
entre sus programas favoritos estdn los de tematicas de policias, las comedias

grotescas, programas de preguntas y respuestas y en algunos nifios las noticias.

En esta edad el nifio ya es consciente de sus gustos y de que estos no

siempre consideran con los de los otros
Vida escolar.

Como se dijo antes el nifio de ocho se cansa menos, por tanto, puede
permanecer en la escuela durante mas tiempo En relacién su a escritura espacia
las palabras y las oraciones; la alineacién e inclinacion es mas uniforme; la
omisién de palabras ahora se da con las que son menos importantes, en
ocasiones invierten el orden de las palabras en una frase, pero casi siempre

manteniendo el significado.

A los ocho afo les gusta dibujar y garabatera en libretas y hojas sueltas, el
dibujo de la figura humana estd més proporcionado.

Imagen del mundo

La cronologia que los nifios de ocho afios manejan es rudimentaria. Sus
nociones de espacio mejoran en cuanto a los puntos cardinales y ya distingue

derecha e izquierda en lo demas como en su propio cuerpo.
El niflo de 9 afios

“El nifio de nueve afios yo no es simplemente un nifio; tampoco es un

adolescente. Nueve es una edad intermedia, en la zona ubicada entre el jardin de
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infancia y la adolescencia de la escuela secundaria.”*’® La caracteristica cardinal
de esta edad es la automotivacion y es la clave de para entender el progreso de
la madurez. El nifio adquiere una creciente capacidad para aplicar la inteligencia a
las cosas, por propia iniciativa esta caracteristica le confiere un aire de

preocupacion.

Caracteristicas motrices

El ninio de nueve afios ya puede manejar sus manos de manera
independiente y esto lo demuestra pintando, tocando el piano, etc. Las posiciones
de su cuerpo ahora se vuelven torpes y son poco saludables, ademas de que sus

pies y manos se encuentran en constante movimiento.

Expresidn emocional

A los nueve afios el nifio puede mostrase impaciente e irascible, sin
embargo, estos sentimientos y reacciones son de corta duracion; entre las cosas

gue le molestan estan ser sobreprotegido y tratado con condescendencia.

En cuanto a su moralidad el ninio muestra un sorprendente sentido de
equidad, sinceridad y honradez, gracias a esto puede aceptar su culpabilidad,
esta moralidad es el resultado de la conciencia en gestacion y por tales motivos
su emotividad ahora es mas madura, sus descargas tensionales son mas

delicadas y es menos melindroso.

Personalidad v sexo

El niflo de nueve afos ha adquirido un mayor dominio de si mismo, como
resultado posee una nueva capacidad para aplicar su inteligencia a una tarea y

llevarla a un buen término.

198 GESELL, Arnold. El nifio de 9 y 10 afios. Paidés, México, 1997, pag. 7.
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Entre algunas de las caracteristicas de su personalidad encontramos que
es honesto, sincero y responsables y por tales razones le agrada que depositen

confianza en él, no depende demasiado el elogio, pero acepta la aprobacion.

Con respecto a la sexualidad el nifio de nueve tiene menor interés por la
reproduccion ya que casi todas sus dudas han sido cubiertas a los ocho, aun se
niega a exponer su cuerpo a los demas, sus interés ahora se centran en sus
organos sexuales y su funcionamiento. En su vocabulario comienzan agregarse
palabras relacionadas con las funciones intestinales y con alusiones sexuales

aunque en muchas ocasiones desconocen su significado.

A esta edad la separacion en grupos por sexo aun no es muy marcada ni

en los juegos, ni en las actividades en general.

Relaciones interpersonales

El hijo y la madre no tienen una relacion basada en los mimos y cuidados
pero tampoco son descorteses con ella. Su relacion es con sus hermanos es
buena cuando él se encuentra al cuidado de ellos por periodos breves, se
muestra compresivo y desprovisto de rigidez y seriedad.

Los nifios de nueve afios buscan un amigo intimo que en la mayoria de las

ocasiones es de su mismo sexo.

Juegos y pasatiempos

Gran parte del tiempo del nifio de nueve afios lo pasa en actividades
solitarias como leer, escuchar el radio o musica o viendo television. Entre sus
actividades preferidas estan en los nifios en jugar futbol y las nifias con mufiecas

mediante las cuales representan actividades de la vida cotidiana, una actividad
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gue ambos disfrutan es el beisbol, nadar y patinar. También siguen siendo de su

agrado los juegos de mesa.'®
Vida escolar

A los nueve afos les gusta la escuela y la rutina que es necesaria para
llegar a ella, porque posee un mejor dominio del tiempo y es responsable de
ciertos deberes. En esta edad se encuentran aproximadamente en el cuatro

grado, considerado como dificil.

En el salon de clases es un nifio mas ordenado y cumple con sus tareas
con mayor rapidez, posee mayor capacidad para trabajar independientemente,
tanto de la maestra como de sus compafieros, dando como resultado menos
conversaciones con ellos. Le gusta obtener buenas notas y trabaja buscandolas,
el fracaso puede desalentarlo, pero no lo deshace; puede juzgar sus acciones de

una forma mas critica y definir su método de trabajo y estudios.

La lectura prefiere hacerla en silencio y quiza le moleste hacerla en voz alta
ante sus comparfieros aunque estos ejercicios sean necesarios para mejorarla; en
relacion con la escritura, le gusta escribir cartas, llevar diarios, realizar copias; su

caligrafia es mas pequefia y con menor presién.**°

En los nifios de nueve afos surge un interés especial por la solucion de

problemas por tales razones goza de los problemas de aritmética.

Imagen del mundo

Tiene conocimiento de las horas y gracias a esto puede planear sus
actividades y controlar su tiempo; sus concepciones de espacio son ya maduras y

eso le permite moverse a distancias relativamente grandes ya sea a pie 0 en

1% 1bid. pp. 31-33.

10 ibid. pp. 33-37
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transporte publico, ademas de que pueden manejar las relaciones espacio-

temporales, por tanto puede planear citas y acudir a ellas.***
El nifio de 10 afios

Marcan la culminacion de una década de desarrollo basico iniciado en el

periodo prenatal, ahora una década de vida adolescente se le presenta.

Caracteristicas motrices

Al nifio de diez afios le gusta la actividad y la calle, pero no es
excesivamente activo. En esta edad aparecen los primeros signos fisicos de la
pubertad, aunque no son sumamente visibles comienzan a hacerse presentes,

como el ensanchamiento de la fisonomia de ambos sexos.

Expresidn emocional

Durante los diez afos los temores pierden intensidad, el miedo a los perros
y la obscuridad han desaparecido casi por completo, aunado a esto también
desaparece los ataques instantaneos de ira, y cuando estos se llegan a presentar
recupera el equilibrio rapidamente, pero se presentan con mayor intensidad, en lo

general se vuelve mas simpético y complaciente 2

Personalidad v sexo

El nifio de diez afios es muy ambiguo puede ser descrito como bueno
durante un tiempo y después como perverso; puede ser terrible en casa y fuera
de ella encantador y amable. A esta edad también se vuelve capaz de reconocer

sus defectos, sin embargo con las virtudes les cuesta mas trabajo.

" 1bid. pp. 41-42

2 1bid. pp. 65-68.
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Relaciones interpersonales

La madre del nifio de diez afios se vuelve el centro de su universo, su
relacion con los hermanos menores no es muy buena ya que carecen de la
energia y perspectiva para tratar con ellos, por otro lados se llevan mejor con sus

hermanos mayores, pero son estos a quienes no les complace su compafia.

Al igual que en otras edades a los nifilos de diez afios aman tener amigos,
pero ahora pueden sostener relaciones mas largas.

Juegos y pasatiempos

Para los nifios de esta edad jugar es lo mas importante, el resto de las
actividades de su dia son Unicamente interrupciones a sus actividades de

entretenimiento.

A los varones les gusta organizar equipos de futbol y beisbol, también son
afectos a los paseos en bicicleta, ahora ya pueden realizar viajes mas largos. Las
nifas juegan rayuela, saltan la cuerda, patinan sobre ruedas, escriben obras de
teatro y las representan. Ambos sexos tienen un gran interés por los animales

domésticos, los juegos de mesa y coleccionar objetos.**

En esta época la pasion por los juegos de video se cimienta, prefiriendo los
temas de guerra y deportes, sin embargo los programas de television dejan de ser

tan importantes, tampoco muestran mucho interés por el cine.
Vida escolar

Si la escuela le da al nifio de diez afios condiciones favorables, realmente
ésta llegara a gustarle mucho, pero si el método de ensefianza o la maestra le

disgusta, sucedera lo mismo con la escuela en general.

B 1bid. pp. 74-78.
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Las actividades que prefieren para empezar la clase son las de caracter
menos formal como leer cuentos, pero no le gusta que Unicamente le platiquen
sino que prefiere ser parte de la conversacién contando sus historias. Entre las
materias que prefieren estan la geografia, el dictado, aunque su escritura es
desordenada y borroneada, al expresar sus ideas por escrito lo hace a traves de
oraciones breves y cortadas, también le gusta memorizar. Entre las cosas que le
molestan encontramos el relacionar varios hechos distintos entre si, por tanto, se

les dificulta la aritmética y la historia.***

Imagen del mundo

Para el nifio de diez afos el tiempo es lo que marca el reloj, es decir, la
suma de horas, minutos, y segundos, y éste se mide por el paso del sol a través
del cielo y de las estaciones.

El nino de 11 afios.

El niflo de once afios ya se encuentra en el comienzo de la adolescencia,
dejando de ser el complaciente nifio de diez para dar paso a actitudes que llevan
a la reafirmaciéon de la personalidad; su organismo se halla en pleno proceso de
transicion, y esto no se limita al aumento de peso y altura sino el sistema total del

nifo.

Caracteristicas motrices

El cambio anatomico que se esta dando a esta edad, requiere una
constante adecuacion motriz, el nifio es consciente de su ajuste postural y de su
utilidad para un mejor rendimiento escolar. La actividad en los nifios y nifias se

hace mas manifiesta especialmente a través de trabajos manuales.

" 1bid. pp. 81-83.
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Los dibujos demuestran un aspecto de la evolucion en tanto aparece la
perspectiva tridimensional, se observa un desarrollo excelente en la coordinacion

oculo-motora, vision en profundidad y discriminacion visual.

Expresion Emocional

Las palabras que describen el caracter del nifio de 11 afios son: agitado,

115

antipatico, rencoroso, discutidor, insolente y malhumorado™>, su expresion es

alerta, avida y despejada.

A los once afios el nifio ya puede reconocer sus emociones y estados de
animo, sabe como se siente, pero aun no sabe que lo causa. Sus emociones

pasan de la felicidad a la furia o tristeza sin razén aparente y de forma repentina.

Personalidad v sexo

El nifo de once afos tiene mayor facilidad para las actividades mentales y
sociales, especialmente aquellas que son fuera de casa. Se vuelve consiente de

sus virtudes y defectos.

Relaciones interpersonales

Las amistades del nifio de once afios se basan en la compatibilidad de
caracteres, es decir, que les gusten las mismas cosas y que sean razonables. Las

nifias tienen grupos de amigas de entre tres o cinco nifas.

Sus relaciones con el resto de las personas no son muy positivas, la mayor

parte del tiempo son crueles.

"SGESELL, Arnold. E/ nifio de 11 y 12 afios. Paidds, México, 1992, pag. 36.

89



EL JUEGO COMO PROPUESTA PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN LOS MUSEOS DE
PRIMERA GENERACION EN NINOS ENTRE 7 Y 12 ANOS

Capitulo 3: El desarrollo cognitivo del nifio en operaciones concretas y el museo

Juegos y pasatiempos

El juego ya no es el centro de la vida de los nifios de once afios, sigue
jugando pero ahora las personas que juegan son mas importantes que el juego

mismo.

Tanto a los varones como a las nifias les gusta salir a caminar, platicar;

entre sus hobbies favoritos se encuentra el crear y hacer crecer sus colecciones.

Ver television no es una actividad que disfrute mucho, pero su gusto por el
cine, los videos juegos y el uso de las computadoras han aumentado

considerablemente.
Vida escolar

La mayoria de los nifios de los once afios son entusiastas y les gusta ir a la
escuela y esto se debe por la necesidad de estar en compafiia de otros nifios;
prefieren empezar la clase con ejercicios, responde bien a las instrucciones y en
ocasiones le gusta variar las lecciones con ejercicios. Durante esta edad les gusta
rendir honores a la bandera, practicar gimnasia y deportes, la escritura de
cuentos, la geografia, las clases de canto de forma grupal y dibujar. Las materias
gue le disgustan son las que tienen que ver con estudios sociales y problemas de
aritmética ya que le parecen dificiles, sin embargo disfrutan de sumar, restar y

multiplicar.**®

Durante esta edad les gusta hasta cierto grado la rutina y actividades que

en las que interviene la competencia incluso entre amigos.

1 1bid. pp. 55-62.
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Imagen del mundo

El sentido del tiempo y del espacio durante los once afios es mas dindmico,
reconoce que el tiempo transcurre sin que alguien pueda detenerlo o retrocederlo

y por tanto le resulta facil definir los conceptos de tiempo y espacio.
El niflo de 12 afios

Muchos de los nifios y niflas ya han concluido la etapa de las operaciones
concretas a los once afios, sin embargo, no es asi en todos los casos y a algunos
de ellos les tomara un poco mas de tiempo culminar esta etapa, pero la razén
para prolongar la descripcion hasta esta edad, es que la educacion primaria de
nuestro sistema educativo en muchos casos se prolonga hasta esta edad, por
distintas razones como: la reprobacion, atraso en su ingreso a la educacién

primaria, etc.

A los doce afos los nifios se vuelven mas razonables, ya no se muestran

egoceéntricos, trata de crecer y no les gusta ser considerado un nifio.

Caracteristicas motrices

A los doce afios tanto en los hombres como en las mujeres, surgen una
serie de transformaciones que se manifiestan a simple vista en su organismo y se
aprecia en las formas del cuerpo, pues en éste han aparecido la armonia y los
rasgos del rostro han perdido su finura. Es la edad del crecimiento, tanto en altura
como en peso, se les hace dificil ponerse derechos, estar quietos o adoptar al
sentarse una posicidn correcta, por tanto no es raro verlos de pie con las espaldas
dobladas, los hombros colgando, empefiados sin éxito, en mantener quietas sus
largas piernas y colocar en algun lado sus largos brazos; las extremidades son
demasiado largas, en relacion con el térax, exigen un constante movimiento. En

las mujeres también se presenta la necesidad del movimiento, llevandose a cabo
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en forma organizada y tranquila, podemos verlas caminar encorvadas, como
escondiendo aquella parte de su cuerpo mas sobresaliente (el busto), con cierto

temor.

Expresion Emocional

A los doce afios el nifio puede ya tener un buen caracter, ser afectuoso y
adaptable, todavia puede mostrar cambios radicales de conducta y no es capaz
de controlar su ira, en ocasiones llora, pero puede contenerlo.’*” Los mayores

miedos y preocupaciones de doce se relacion con la escuela.

Personalidad y sexo

Su actitud no es neutra, ni afectada, le gusta ejercitar su inteligencia y
mantener bajo control sus sentimientos, el mismo describe que no es muy malo
pero tampoco demasiado bueno; durante esta edad la personalidad comienza a
integrarse y entre sus caracteristicas principales encontramos el que es un nifio

entusiasta, con iniciativa, antipatico y con conocimiento de si mismo.*®

El sentido ético del nifio de doce afios es realista, con matices de tolerancia

y humorismo.

Relaciones interpersonales

Las relaciones con sus padres y hermanos han mejorado, tiende a idealizar

y admirar a sus hermanos mayores.

Los doce afios es una edad donde se presenta un interés considerable por
la actividad sexual, ademas de que tienen una gran necesidad de pertenecer a
grupos sociales y de amistades, buscando de distintas maneras formar parte de
ellos.

7 GESELL, Arnold. Op. cit. pp. 95-97.

8 1bid. pp. 71-72.
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Juegos y pasatiempos

A los doce afios les gustan las actividades en las que se tiene interactuar
con otras personas, aunque no les molesta entretenerse solos, entre las cosas
gue mas les gusta hacer encontramos el caminar por el parque, seguir
instrucciones, pintar, realizar dibujos y escribir cuentos.’*® Ven la televisién y
escuchan el radio so6lo de vez en cuando y la hacen para ver sus programas

favoritos.
Vida escolar

Como antes quedo establecido para el nifio de doce afios ser parte de un
grupo es importante, por tanto, el pertenecer al grupo del grado que cursas resulta
ser significativo para la forma en la que el nifio interactuara con la escuela en
general. Durante esta edad tienen un gran interés en el trabajo escolar, aunque la
mayoria de ellos sigue prefiriendo los deportes, la aritmética resulta ser de sus
materias favoritas, algunos temas sobre historia le llaman mucho la atencion,

sobre todo aquellos que tienen que ver con anécdotas.*®

En cuanto a los horarios escolares, no les gusta que sean muy rigidos

prefieren que se adecuen a las actividades que estan realizando

Imagen del mundo

El nifio de doce afios ya puede definir perfectamente que es el tiempo,
concibe el tiempo como la duracion de las cosas, es decir, el tiempo es con lo que

se mide la vida; entiende que el tiempo y el espacio estan vinculados.*?*

9 ibid. pp. 107-110

Ibid. pp. 111-116.
Ibid. pag. 120.
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Hasta este momento hemos conocido las caracteristicas de los museos de
primera generacion, sus deficiencias y funciones educativas y las caracteristicas
del nifio, lo que corresponde a realizar en el siguiente capitulo es analizar las
caracteristicas del juego y cdmo es que éste se relaciona con las necesidades del
nifo tanto psicolégicas como cognitivas y las particularidades del museo de
primera generacion, para posteriormente comenzar a describir las propuestas a
las serie de problematicas descritas en el primer y segundo capitulo, que se
relacionan principalmente con la falta de métodos, propuestas y herramientas de
transmision de la informacidbn que se adapten a las necesidades de los

protagonistas de esta investigacion.
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5. EL JUEGO COMO FACILITADOR ...

el Juego es algo muy serlo, algo profundamente educativo y
potencialmente enviquecedor. EL juego tiene en su entraina un
cumulo de postbilidacles de aprendizaje. Y entendemos por
aprendizaje wn cambio significativo y estable que se realiza a
través de La experiencia (...) EL juego es una escuela donde se
aprende. No es necesarlo que se practique en el escenario de La
instituctém. La calle, Lo casa, el campo (...) se convierte en el

aula downdle el niiio aprende cuando juega.

Ortegn Rosario
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Desde el momento en que nacemos dedicamos nuestro tiempo en diversas
actividades, ya sea para satisfacer necesidades basicas y secundarias o0 para
tener momentos recreativos. Entre estas necesidades encontramos comer,
trabajar, estudiar, visitar el cine o el teatro, asearnos, pero aquella a la que
dedicamos mayor parte de nuestra vida es a jugar, ya que desde el momento en
gue nacemos comenzamos a jugar y en cada una etapa de nuestras vidas

continuamos realizandolo.

El juego es y sera siempre parte de nuestra vida, ya que éste es medio por
el cual el hombre se desarrolla en distintas esferas. El capitulo que a continuacién

se desarrolla analiza el juego con un perspectiva pedagodgica, es decir,
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relacionandolo con la educacion, la ensefanza, el aprendizaje y el desarrollo

cognitivo del ser humanao.

Como quedd establecido desde los capitulos anteriores sabemos que los
museos de primera generacién poseen un listado de deficiencias que impiden que
los niflos desarrollen capacidades y aprendizajes con los medios y conocimientos
gue el museo propone, ya que en variadas ocasiones las estrategias de
comunicacion y transmision de la informaciobn no son adecuados a las
caracteristicas de los nifios en operaciones concretas; ahora que conocemos las
caracteristicas de estos nifios podemos concluir que su actividad principal y
aquella que mas disfrutan de realizar es el juego y esto porque los afos de la
infancia se distinguen por ser una etapa de actividad viva, y en ella las niflas y
NniNos se caracterizan por imaginar, crear, experimentar, probar, para aprender
constantemente a través de la realidad, y la forma en que ellos interactian con su
mundo en gran medida se da a través del juego; en el momento de hilvanar
ambos puntos nos daremos cuenta que el resultado serd mostrar al juego como la
estrategia que nos permitird disminuir las deficiencias gracias a que se adapta a
las necesidades de los nifios. Pero antes de hablar de porqué el juego logra

disminuir las deficiencias primero sera necesario conocer y entender el juego.

5.1 ¢ QUE ES EL JUEGO?

Definir el juego y su concepto posee el mismo grado de dificultad que
hacerlo con la pedagogia o la cultura, ya que estos términos se encuentran en
contante movimiento, intentado adaptarse a los diversos contextos y sociedades,
al ser el juego un concepto presente durante toda la historia de la humanidad las

cualidades, virtudes y deficiencias que se le han acufiado, dependieron,
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dependen y dependeran de la moral de la época, del concepto de nifiez y adultez,

de las instituciones escolares, religiosas y gubernamentales.

Para comenzar a introducirnos en el concepto de juego primero

recurriremos a su etimologia:

La palabra juego procede de dos vocablos en latin: "iocum y ludus-ludere” ambos hacen
referencia a broma, diversién, chiste, y se suelen usarse indistintamente junto con la expresion

actividad ludica.

Ahora apelando a la definicion que el diccionario de la Real Academia de la
Lengua Espafiola nos presenta puede definirse al juego como:

“Ejercicio recreativo sometido a reglas, y en el cual se gana o se pierde.”122

Esta definicion no puede ser con la que nos demos por satisfechos ya que
no cumple con la caracteristica que mayor importancia cobra para este trabajo, la
de ayudar al desarrollo del hombre. Existen autores quienes han dedicado sus
investigaciones a entender el juego, pero aquel que ha sido un parte aguas en la
historia de este concepto es Johan Huizinga quien en su texto Homo ludens

define el juego como:

“... una accioén libre ejecutada <<como si>> y sentida como situada fuera de la vida corriente, pero
que , a pesar de todo, puede absorber por completo al jugador, sin que haya en ella ningan interés
material ni se obtenga en ella provecho alguno, que se ejecuta dentro de un determinado tiempo y
un determinado espacio, que se desarrolla en un orden sometido a reglas y que da origen a

asociaciones que propenden a rodearse de misterio o a disfrazarse para destacarse del mundo

habitual”*%3

'2REAL  ACADEMIA  ESPANOLA DE LA  LENGUA. “significado  de:  juego”.  2011.

<http://buscon.rae.es/drael/SrvitConsulta?TIPO BUS=3&LEMA=juegos> [20 de mayo de 2011]
2 HUIZINGA, Johan. Homo ludens. Alianza, Madrid, 2000, pag. 27.
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Esta definicion ha servido de base para que investigadores de la materia

como: Roger Caillois*** y Noemi Aizencang® realicen listados y esquemas sobre

aquellas caracteristicas que separan los actos cotidianos del juego y de la sintesis

de las propuestas de ambos autores se obtienen las siguientes caracteristicas:

El juego es una situacion ficticia que supone un tiempo y espacio
definido.

El juego es una actividad libre, gracias a que es elegida por el sujeto y se
considera la caracteristica principal ya que es la que tiene como
consecuencia el gusto y el placer.

El juego supone motivaciones intrinsecas y guarda un fin en si mismo.

El desarrollo del juego no puede verse determinado, ni su resultado ser

conocido de antemano.

La situacion del juego abre siempre un espacio para la invencion y la
iniciativa del jugador, plantea la necesidad de buscar alternativas y

construir posibles respuestas a las situaciones que se presentan.
El juego genera orden y tension en el jugador.

El juego es ajeno a las satisfacciones inmediatas, pero parte integral de la
vida y una necesidad.

El juego es repetitivo.

124

CAILLOIS, Roger. Los juegos y los hombres: la mdscara y el vértigo. Fondo de cultura econdmica. México,

1986, 331 p.

125

AIZENCANG, Noemi. Jugar, aprender, ensefiar: relaciones que potencian los aprendizajes escolares.

Manantial, Buenos Aires, 160 p.
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— El juego a menudo se relacién con el ingenio y el humor pero no es

sinénimo de ellos.

— El juego esta estrechamente relacionado con la belleza en muchos

aspectos pero no es idéntico.
— Eljuego no es un deber ni habitual ni real.
— Eljuego tiene reglas, ritmo y armonia.
— El juego no tiene funcién moral*?°.

— El juego es distendido en cuanto a sus objetivos, aunque su practica es

seria.
— Eljuego no es la antitesis del trabajo. 99
— Eljuego es potencialmente un excelente medio de aprendizaje.

— El juego debe aceptarse como un proceso, no necesariamente con un

resultado, pero capaz de tener alguno si lo desea el participante.

Por tanto, podemos decir que dentro del concepto de juego encajan
una gran variedad de actividades como son: los deportes, los roles de profesiones
y acciones de la vida diaria; los dados, los dardos, los juguetes, etcétera y es
gracias a ésta variedad que se han creado distintas clasificaciones, éstas
dependen de distintas variantes ya sea por la edad a la que se presenten, las

funciones que desarrollen o las competencias que predominen en su ejercicio.

Para poseer un panorama general y entender con mayor profundidad

los diversos juegos, y sus funciones, tomaremos de referencia dos clasificaciones,

126 . " . . ~ i
Aungue en ocasiones se utiliza como medio para transmitir y ensenar normas morales a los nifios.
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gue también nos permitiran comenzar a vislumbrar la relacion entre el juego y el

aprendizaje y de porqué éste es un medio que resulta eficiente para llegar a los

nifos y que estos obtengan conocimientos nuevos

Janet

Formaciéon
bdsica

Juego fisico

Juego
intelectual

R 127

Motor grueso

Motor fino

Psicomotor

Lingiiistico

Cientifico

Simhbdlico/
matematico

Creativo

Detalle

Construccion
Destruccién

Manipulacién
Coordinacién

Audaz

Movimiento creativo
Exploracién sensorial
Juego con objetivo

Comunicaciéon/funcién
Explicacién/adquisicién

Exploracién/investigacién
Resolucién de problemas

| Representacién/simulacién

Minimundos

Estatica/imaginacién/
Fantasia/realidad/

Linnovacién

nos presenta la siguiente clasificacion de los juegos:

Ejemplo

Piezas de construccién
Arcillas/arena/madera

Ladrillos entrelazados
Instrumentos musicales

Barras para trepar

Danza

Modelos con piezas 100
metdlicas

Encontrar una mesa

Escuchar/contar relatos
Jugar con agua/cocinar

Casa de muiiecas/jugarala
casita/interpretacién
dramatica/juego de
nimeros

Pintura/dibujo/modelado/
Disefio

7 MOVYLES, Janet. El juego en la educacion infantil y primaria. Morata, Madrid, 1990. 26-27 pp.
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Terapéutico Agresion/regresion/ Madera/arcilla/musica
Relajacién/soledad/juego
paralelo
Juego social Lingiiistico Comunicacién/ Munecas/teléfono
emocional interaccién/cooperacién
Repetitivo 4 Dominio/Control Cualquier objeto o material
Comprensivo Comprensibilidad/ Animales
sensibilidad domésticos/otros niios
Autoconcepto Roles/ emulacién/ Rincén domestico/
moralidad/etnicidad debates
Ludicol16 . Competicidn/reglas Juegos de palabras y
nimero.

Esta clasificacion nos refiere a los tipos de juegos segun las habilidades y
gue se ponen en practica y dimensiones del hombre permitiéndonos ver los
diferentes juegos que existen, sus variables, para saber cuales son aquellos que
nos conducen al aprendizaje, a la adquisicién de conocimientos y al desarrollo del
niio en general; todos los juegos si se sabe como aprovecharlos pueden conducir
a las finalidades anteriores, sin embargo encontramos algunos que las desarrollan
en mayor medida en comparacion con otros, asi también existiran algunos juegos
gue funcionaran mejor que otros con los niflos en etapa de operaciones
concretas, de ahi la importancia de diferenciarlos y conocer sus caracteristicas ya
gue de esta forma se podran elegir aquellos que fomenten el desarrollo de
aprendizaje y se adapten a las necesidades y gustos de los nifios en operaciones

concretas.

Existen diversos medios para hacer que los juegos sean mas efectivos y
esto dependera de la forma en que sean llevados a cabo. Para conocer cuales

son los juegos que funcionaran mejor para lograr aprendizajes significativos en
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ninos en operaciones concretas y por tanto para los fines de esta investigacion

revisaremos la siguiente clasificacion:

Cuando el juego se refiere a las manifestaciones espontaneas e intuitivas
del jugador: acciones improvisadas, en ocasiones tumultuosas y hasta
exuberantes hablamos de juego como “paidea” y esta palabra es usada
por tener como raiz el nombre del nifio.

Si el juego se ubica en una tendencia complementaria, en el cual la
espontaneidad y la exuberancia se veran practicamente absorbidas y
disciplinadas, facilitando el desarrollo de habilidades especificas y la
adquisicion de respuestas a los problemas que plantea el orden
convencional hablamos de juego como “ludus”; es decir, este tipo de juego
propone al deseo primitivo de retozar y divertirse unos obstaculos
arbitrarios renovados permanentemente, inventa mil ocasiones y miles de
estructuras donde encuentran cabida el deseo de relajamiento y la
necesidad del hombre de conocer, poder aplicar sus habilidades y su
inteligencia, a éste Udltimo también se le puede conocer como juego
didactico o propuesta ludica; para los fines de ésta tesis es en este tipo de

juego en el que nos centraremos, sin dejar de lado su forma libre.*?®

El porqué de centrarnos en este tipo de juego radica en la necesidad de

combinar la diversion y el placer con la posibilidad del aprendizaje y el

conocimiento sirviendo a ciertos fines especificos, en el caso de esta

investigacion seran los fines educativos del museo, es decir, que los nifilos que

acuda a los museos de primera generacion obtengan a través del juego

aprendizajes significativos. El museo sera quien proponga los limites del juego y

qguien guie a los nifios a través de estos para lograr las metas propuestas en

cuestiones de disfrute y aprendizaje.

128

Ibidem, pag. 33.
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La importancia del juego en la infancia y durante toda la vida radica en que
proporciona estimulos, variedad, interés, concentracion y motivacion, ademas de
que brinda la oportunidad de ser parte de una experiencia que posiblemente sea
exigente pero no es amedrentadora, libre de presiones irrelevantes y permite a
quien participa una interaccion significativa dentro de su propio entorno. Aunado a
esto el juego puede aliviar el aburrimiento y en ciertos casos es simplemente una

relajacion.

Una vez analizadas la caracteristicas basicas del juego y su clasificacion
podemos darnos cuenta que éste es parte inseparable de la vida del hombre y del
nifio principalmente por el placer que causa llevarlo a cabo, por la liberacion de
tensiones y la posibilidad de dejarnos llevar por nuestros instintos. Pero
culturalmente el juego tiene detras muchas mas funciones que permiten al
hombre y primordialmente al nifio desarrollarse y lograr consolidar conocimientos

y habilidades.

5.2. FUNCIONES DEL JUEGO

Culturalmente el juego ha tenido funciones que van mucho mas alla de las
mencionadas en el apartado anterior y si estas no son innatas en el hombre si han
estado presentes desde que éste se encontr6 con la necesidad de la
supervivencia , la principal funcion cultural es la de permitir el conocimiento y el
desarrollo cognitivo, ésta predomina principalmente en la infancia y por tanto en
los niflos en operaciones concretas, en otras palabras el juego es una forma
natural en la que el nifio en esta etapa conoce. En este apartado comenzaremos
a analizar ésta y otras funciones culturales importantes del juego en la vida del

nino de 7 a 12 afnos.
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El juego resulta ser una pieza clave en el desarrollo integral del nifio en
operaciones concretas ya que guarda conexiones sistematicas con la creatividad,
la resolucion de problemas y el aprendizaje de papeles sociales. El juego no es
s6lo una posibilidad de autoexpresion para los nifios, sino también
autodescubrimiento, exploracion 'y experimentacion con sensaciones,
movimientos, relaciones, a través de las cuales llegan a conocerse a si mismos y

a formar conceptos sobre el mundo.

El juego estd vinculado con cuatro dimensiones basicas del desarrollo

infantil: psicomotor, social, afectivo-emocional e intelectual.
Desarrollo psicomotor

El juego potencia el desarrollo del cuerpo, de los sentidos, y de habilidades
como: la fuerza, el control muscular, el equilibrio, la percepcion y la confianza en
el uso del cuerpo. Los juegos que tienen relacion directa con esta parte del
desarrollo del nifio son los que pertenecen a la categoria de juego fisico y se
refiere a aquellos que tienen que ver con el movimiento del cuerpo, ya sea con el
uso de herramientas y objetos, de un compafiero o Unicamente de su propio
cuerpo; durante la puesta en practica de estos juegos los nifilos en operaciones
concretas; descubren sensaciones nuevas, coordinan movimientos que
progresivamente se hardn mas precisos y eficaces, ademas de crear

representaciones mentales del esquema corporal.*?

129 BANERES, Doménec. El juego como estrategia diddctica. Laboratorio educativo, Barcelona, 2008, pag. 14.
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Desarrollo social

Mediante el juego el nifio en operaciones concretas entra en contacto con
sus iguales, lo que ayuda a ir conociendo a las personas que lo rodean, a
aprender normas de comportamiento y a descubrirse asi mismo en el marco de

estos intercambios.**

El juego es wun importante instrumento de socializacion vy
comunicacion, es uno de los caminos por los cuales los nifios en esta etapa se

incorporan organicamente a la sociedad a la que pertenecen.

Aquellos juegos que desarrollan las habilidades de socializacion son los
juegos pertenecen a la categoria de juego social emocional, los juegos reglas y
los juegos cooperativos. Los juegos de reglas como son los juegos de mesa
llevan al aprendizaje de estrategias de interaccion social, facilitan el control de la

agresividad e implican un ejercicio de responsabilidad y democracia.

Los juegos cooperativos, que implican dar y recibir contribuyen a: promover
la comunicacion, disminuyen la conductas sociales negativas (la apatia, el
retraimiento, la ansiedad y la timidez) mejoran el concepto de uno mismo y de los

demas.
Desarrollo afectivo

Desde el punto de vista del desarrollo afectivo-emocional, el juego es una
actividad placentera que procura el placer y alegria de vivir, que permite
expresarse libremente, encauzar las energias positivamente y descargar
tensiones; es un refugio frente a las dificultades que el nifio en operaciones

concretas experimenta, le ayuda a reelaborar la experiencia acomodandola a sus

Obid. pag. 17
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necesidades, constituyendo asi un importante factor de equilibrio psiquico y de

dominio de si mismo.*®!
Desarrollo intelectual

Jugando los nifilos aprenden, porque obtienen nuevas experiencias, es una
oportunidad para cometer errores, para aplicar sus conocimientos y para
solucionar problemas. El juego crea y desarrolla estructuras de pensamiento,
origina, favorece la creatividad infantil y es un instrumento de investigacion

cognoscitiva del entorno.**?
Cuando el nifio juega:

- Desarrolla sus capacidades de pensamiento y durante la etapa de

operaciones concretas el pensamiento simbdlico-representativo y reflexivo. 106
- Crea zonas de desarrollo potencial.
- Estimula la atencién y la memoria.
- Fomenta la pérdida del egocentrismo cognitivo.**
- Origina y desarrolla la imaginacion y la creatividad.***

- Se potencia el desarrollo del lenguaje.

Sabemos que el juego favorece el aprendizaje ya que en él se presentan

situaciones a través de las cuales el hombre aprende como son: observar, a

Bl bid. pag. 18.

Ibid. pdag. 15.

Ya que a través del juego el nifio en operaciones concretas va y viene de su papel real al rol, y ademas

deben coordinar distintos puntos de vista.

134 . . .. . . . .z
Esto porque el juego siempre es una actividad creadora porque implica un trabajo de construccién y

creacion, es un banco de pruebas donde se experimentan diversas maneras de pensar.
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través del ensayo y error, transfiiendo experiencias a problemas nuevos y

repitiendo.

Cuando buscamos cudles serian esas categorias del juego que favorecen
el aprendizaje, podriamos decir que todas porque en si mismo el juego implica
aprendizajes, sin embargo, existen algunos que lo propician en mayor manera y
de una forma mas implicita y estos son: el juego intelectual y algunos de las
variantes del juego social-emocional y del juego fisico. Es importante sefialar que
la finalidad del juego no es el aprendizaje sino que durante el desarrollo del juego

se presentan actividades que favorecen la creacion de aprendizajes.

Gracias a esta relacion entre el juego y aprendizaje es posible que diversos
circulos usen el juego como herramienta o0 estrategia para que los nifios
adquieran conocimientos nuevos, en otras palabras se hara que el juego posea
objetivos educativos y es aqui donde vemos reflejado el juego ludico que es el
gue el museo de primera generacion debe aplicar para que sus deficiencias sean
disminuidas y las finalidades educativas se logren aprovechando las ventajas del

juego.
5.3. EL JUEGO Y EL APRENDIZAJE.

Para lograr consolidar el juego como la estrategia para el museo de
primera generacion, inicialmente deberemos entender la relacién entre el juego y
el aprendizaje, conociendo qué es el aprendizaje y como éste se crea, a través de
la teoria del equilibrio de Piaget, por otro lado comenzaremos a tratar la
importancia de porqué lograr aprendizajes significativos en los nifios con relacion
a los conocimientos propuestos por el museo, esto teniendo como medio la teoria
del aprendizaje significativo de David Ausubel, obteniendo como resultado la

generacion de premisas que nos permitan entender cobmo es que el juego
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favorece la elaboracion de aprendizajes significativos en nifios en operaciones

concretas en los museos de primera generacion.

Antes de internarnos en los temas propuestos arriba, explicaré brevemente
otra de las causas de ligar el juego al aprendizaje en el museo. Ya en los primeros
capitulos habiamos hablado de la necesidad de integrar a los museos de primera
generacion a la educacion no formal ya que nos permitia la posibilidad de usar
métodos que regularmente no se usan en la educacién formal como es el caso del
juego, y si lo que buscamos es romper con los malos usos y costumbres de los
museos de primera generacion como son tener cOmo Unica base los métodos de
ensefanza-aprendizaje tradicional, al integrar el juego permite abrir las puertas
del museo a una ensefianza mas activa, ya que el juego admite que los nifios
interactien con el conocimientos a través de acciones donde estos se sientan
comodos y felices manejando los aprendizajes como el considere mas propio a
sus estructuras, formas de ver la vida, intereses, gustos, dificultades, etc., esto le
permite ser a él el protagonista de la accion educativa y no el educador como es
el caso de la educacién tradicional y aunque en la mayoria de las ocasiones el
juego sera dirigido la finalidad de que el nifio sea quien construya su aprendizaje
mediante el didlogo de sus conocimientos previos con lo que ve, escucha, siente,

etcétera se cumplird.

5.3.1 TEORIA DEL EQUILIBRIO DE JEAN PIAGET Y SU RELACION CON EL
JUEGO.

Como se ha establecido ya el juego es la actividad principal en la vida del
nifo y es éste el medio por excelencia a través del cual desarrollan gradualmente

conceptos de relaciones causales, el poder de discriminar, de establecer juicios,
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de analizar, sintetizar, de imaginar y formular, es decir, aquellas destrezas que le

permitiran sobrevivir en el mundo en el que ha nacido.

Ya conocemos la importancia del juego en la etapa de operaciones
concretas, pero no basta con conocer las premisas de porqué integrar el juego en
el aprendizaje sino que es necesario conocer en que consiste el proceso de
adquisicion de conocimientos, para lo cual retomaremos a Jean Piaget, pero esta

vez con la teoria de la equilibracion.

La teoria de la equilibracion nos refiere al proceso de adaptacién que
ocurre dentro de la mente del hombre, la adaptaciéon debe concebirse como un
equilibrio entre acciones del organismo sobre el medio y de las acciones del

medio sobre el organismo.
El proceso de adaptacién esta compuesto de tres elementos principales:

- Asimilacion, es “la incorporacion de los objetos en los esquemas de la
conducta, no siendo tales esquemas mas que la trama entre las acciones

susceptibles de repetirse activamente”*®

- Acomodacioén, es la necesidad en la que se encuentra la asimilacién de
tener en cuenta las particularidades propias de los elementos que hay que

asimilar®®.

- Equilibrio. Es la unidad de organizacion en el sujeto cognoscente. Son los
denominados "ladrillos” de toda la construccion del sistema intelectual o
cognitivo, regulan las interacciones del sujeto con la realidad, ya que a su
vez sirven como marcos asimiladores mediante los cuales la nueva

informacion es incorporada en la persona.

35 PIAGET, Jean. La psicologia de la inteligencia, Psique, Buenos Aires. 1975, pag. 18.

B8 1bidem.
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De lo anterior se puede decir que cuando un sujeto se encuentra ante un
conocimiento nuevo éste se ve ante la necesidad de asimilarlo y acomodarlo a
sus estructuras®®’ cuando esto se logra el sujeto obtendra un equilibrio mévil**®,
gue posteriormente serd invadido por perturbaciones que provocaran en la
estructura un desequilibrio y la obligaran a reestructurarse. Este ciclo
epistemologico comienza a presentarse de la forma antes descrita hasta que el
nino se encuentra en la etapa de operaciones concretas antes se posee un
equilibrio progresivo. Cada que el sujeto se enfrenta ante algo desconocido o que
le plantea un problema a la mente del sujeto entra en crisis, cada que el sujeto
alcanza un nuevo equilibrio éste es mas complejo y tiende mas a la perfeccion. La
asimilacion y la acomodacién se muestran tedricamente separadas para ser
entendidas, sin embargo, en los procesos mentales ambas se presentan de
manera simultanea y uno tras otra siendo dificil poder encontrarlas por separado,
ademas de que es imposible que existiera la asimilacion sin la acomodacion ya
gue esto conduciria a que nuestros conocimientos fueran fantasiosos y nos
llevarian a continuas equivocaciones, de esto podemos decir que no existe la
asimilacion sin la acomodacion, pero la acomodacion tampoco existe sin la

asimilacion.

En el cuadro 5.1.nos muestra de manera mas activa el proceso de

adquisiciéon de aprendizajes en los sujetos:

57 son el conjunto de respuestas que tienen lugar luego de que el sujeto de conocimiento ha adquirido

ciertos elementos del exterior. Asi pues, el punto central de lo que podriamos llamar la teoria de la
fabricacién de la inteligencia es que ésta se "construye" en la cabeza del sujeto, mediante una actividad de
las estructuras que se alimentan de los esquemas de accién, o sea, de regulaciones y coordinaciones de las
actividades del nifo. La estructura no es mas que una integracién equilibrada de esquemas.

B8 g equilibrio mévil no se alcanza hasta que el nifio se encuentra en operaciones concretas, esto porque
este tipo de equilibrio tiene relacién con la reversibilidad y no es hasta esta etapa que se desarrolla, antes el
nifio presenta un equilibrio progresivo. Ibid. pag. 149.
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Cuadro 5.1.

Acomodacion de la
mente a la nueva
experiencia

A\ 4

Asimilacidn de la
experiencia a la mente

A

Adaptacion, hace suyo el
conocimiento, busca el
equilibrio entre lo que se
aprendio y de lo que existe
en la realidad

Se logra el equilibrio movil

Una vez que conocemos en que consiste el proceso de aprendizaje segun
Piaget, podemos comenzar a tratar el tema de como el juego favorece la
adquisicion de aprendizajes. Para Piaget el juego es fundamental para la

adquisicién de conocimientos y para el desarrollo cognitivo de los nifios.

Piaget concibe el juego ligado al pensamiento del nifio, siendo su aparicion
la expresion de una predominancia o polaridad de la asimilacion sobre la
acomodacion. Desecha la idea del juego como una funcion aislada y lo pone en

relacion con los procesos del desarrollo constructivo. En primer lugar el juego se
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hace posible merced a la disociacién entre la asimilacion y la acomodacién** y a

la subordinacién de la acomodacién respecto de la asimilacion®.

El juego entonces estaria en continuidad con el desarrollo del pensamiento
y seria en palabras de Piaget: “...la expresiébn de una de las fases de esta
diferenciacion progresiva; es el producto de la asimilacion que se disocia de la
acomodacion antes de reintegrarse en las formas de equilibrio permanente.” Es
interesante ademas cémo lo ludico luego quedara subsumido y transformado en
el pensamiento del adulto donde “...haciendo participar como asimilador a esta
imaginacion creadora que permanecera como motor de todo pensamiento ulterior
y aun de la razén.”*** Por lo tanto, el juego y sus intermediarios, se hallan ligados

a la totalidad del pensamiento.

El siguiente esquema (cuadro 5.2) nos muestra la intercesion del juego

dentro del proceso de aprendizaje:

3% Estas dos funciones se hallan indiferenciadas durante el primer subestadio del periodo sensoriomotriz
denominado “El ejercicio del reflejo”.

10 «E5 10 mismo decir que el juego se reconoce por una modificacion, de grado variable, de las relaciones de
equilibrio entre lo real y el yo.” En: PIAGET, Jean. La Formacion del simbolo en el nifio. Fondo de Cultura
Econdmica, México, 1961, pag. 205.

™ bid. pag. 221.
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Cuadro 5.2

Relacion entre juego y el aprendizaje.

A

El jusgo como Acomodacion
i
Asimilacisn B ]
= medic para del chjeto erd
> del objeto —_— I —_— _
equilibrar la al yo

realicad a yo

Ohjeto
presente &n
elmundao
real

De este esquema podemos decir que el juego ayuda a los nifios a realizar
ese paso entre la asimilacion y la acomodacion de una forma placentera. Ahora
bien el tipo de juego y el contenido del mismo “varia segun el medio fisico y social
del nifio"**?. Teniendo en cuenta que como se ha dicho el juego propicia la

asimilacion del objeto y permite acomodarlo a su estura.

La “paidiea” o el juego en su forma libre sélo tiene por finalidad el simple
placer, cuando se le agregan fines y motivos y se convierte en juego como
“ludus”, se puede lograr la adquisicion de habilidades o conocimientos planeados
con anterioridad. A través del juego didactico o “ludus” se enfrenta el sujeto a
nuevos problemas, buscando solucionarlos en un intento de reencontrar un

equilibrio entre €l mismo y el mundo que le rodea.

Y2 Ibid. pag. 214
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Como ya antes se establecido para Piaget se presentan tres variantes del

juego a lo largo del desarrollo cognitivo del nifio, que son:

El juego de ejercicios, es el primer tipo de juego que se presenta y se
caracteriza por el hecho de prolongar la ejecucion de alguna accion por el
puro placer funcional. Comienza en el subestadio Il del periodo
sensoriomotriz y aparece marcando una pequefia diferenciacion respecto
de la asimilacion adaptativa, es decir, repite la accion por el placer del
ejercicio funcional y el placer ligado al dominio (mirar por mirar, mirar al
revés, manipular por manipular, algunas fonaciones). Si bien no todas las
reacciones circulares de esta etapa tienen un caracter ludico, la mayoria de
ellas se prolongan en juego cuando prevalece ese placer funcional, o en
otros términos, la asimilacion mas pura. Vale como guia para el analisis de
las conductas cuando Piaget sefiala que: “...un esquema no es jamas en si
mismo ludico o no ludico y su caracter de juego no proviene sino del
contexto o del funcionamiento actual.”**®* Es decir, que lo que debemos
observar siempre es el aspecto funcional en donde la asimilacién
predomina y desborda a las conductas que tienden a la adaptacion. Cabe
agregar que dentro de esta clasificacion de los juegos de ejercicio también
encontraremos los juegos de ejercicio de pensamiento, cuya diferencia con
la etapa siguiente es la de ser no simbdlicos. Esto ya se corresponde con
la etapa verbal y alli se ejercita el pensamiento por placer, como en las
combinaciones de palabras o en el hecho de preguntar por preguntar (los
famosos porgués de los nifios) que surgen de un contexto adaptativo pero
gue luego el nifio repite por el simple placer de hacerlo. También entran en
este contexto las fabulaciones en situaciones donde combina ideas sin

interés en afirmar nada y solo porque le agrada combinar palabras, o la

143

Ibid. pag. 129.
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invencion de cuentos sin principio ni fin. Lo comun en estas actividades de
pensamiento es que el nifio no tiene ningun interés real por el contenido del
pensamiento y cuando el interés surge estas ejercitaciones derivan hacia el
juego simbolico. La extincibn de los juegos de ejercicio sucede por
saturacion cuando el dominio de la accion es tal que ya no se espera
ninguna novedad, ningun nuevo aprendizaje. A partir de la aparicion del
lenguaje también va disminuyendo aunque reaparece con cada aprendizaje
o el ejercicio de una nueva funcion. El juego de ejercicio evoluciona y “...se
transforma tarde o temprano en una de tres: primero, se acompafa de
imaginacion representativa y deriva entonces hacia el juego simbdlico;
segundo, se socializa y se orienta hacia el juego de reglas; tercero,
conduce a adaptaciones reales y sale asi del dominio del juego para entrar
en el de la inteligencia practica o en los dominios intermediarios entre estos

dos extremos.”'*

- El juego simbdlico, aparece como una actividad predominantemente
asimiladora y es a través del simbolo que el sujeto va a representar un
objeto ausente bajo una forma de representacion ficticia (efecto de la
accion de deformante de la asimilacion), donde la ligadura entre el

145 146 estara en funcion de los intereses

significante y el significado
puramente subjetivos y lejos de la funcion convencional que ejercen los
signos en el lenguaje socializado. La funcion de compensacion, de
realizacion de deseos y la elaboracién de conflictos del juego simbdlico le
sirve al sujeto para la asimilacion de lo real al yo sin tener que adaptarse a
las restricciones de lo real. EI mundo en el que se desenvuelve el nifio es el

mundo y el lenguaje de los adultos y en este sentido el juego simbdlico y la

" Ibid. pag. 163

Un significante es aquello que da lugar a un significado, es decir, las experiencias, los recuerdos, de todo
aquello que tiene que ver con una cosa, material o virtual, sensible o insensible.
146 . of: . . . .

El significado es una entidad puramente mental, no universal ni absoluto, abstracto, convencional,
también.
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creacion de significantes construidos por él, lo que Piaget llama “simbolos
motivados”, le permiten una forma de expresion acorde a sus necesidades.
La imaginacion simbdlica que implica la combinacion libre y la asimilacion
reciproca de los esquemas, que aparece alrededor del segundo afio de
vida y tiene su apogeo entre los 2 y los 4 afios, aleja al juego del simple
ejercicio, aunque en el simbolismo queden subsumidos en muchas
ocasiones las acciones o ejercicios del estadio precedente. Lo que en el
perfodo sensoriomotriz eran ejercicios y rituales lidicos**” se transformaran
luego en esquemas simbolicos debido a que se salen del contexto de la
accion habitual y se aplican a otros objetos. Hay disociacion entre el
significante y el significado donde:”"...el gesto ejecutado por juego, asi
como el objeto al cual se aplica juegan el papel de simbolizantes y el gesto
representado el de simbolizado.”**® Entre los 4 y los 7 afios los juegos
simbdlicos comienzan a declinar y el simbolo va perdiendo su caracter de
deformacion en vias de una representacion imitativa de la realidad. Esto va
de la mano de una mayor organizacién del pensamiento, la preocupaciéon
creciente por la imitacion exacta de lo real en las representaciones, ya
sean eéstas escenificaciones 0 construcciones materiales de la
representacion (modelados, dibujos, construcciones de objetos concretos,
etc.) y el comienzo del simbolismo colectivo (cuando el nifio juega en una
escena con diferenciacién y adecuacién de papeles o roles). Es alli donde
segun Piaget el juego evoluciona hacia formas mas adaptadas ligadas al

trabajo o a la imitacion.

El juego reglado, implica relaciones sociales o interindividuales, donde la

regla supone una regularidad impuesta por el grupo y cuya trasgresion

La ritualizacién de los esquemas implica, dentro del periodo sensoriomotriz, que el esquema es sacado
de su contexto adaptativo y es imitado y “jugado” por el nifio. Por ej. cuando ve la almohada desarrolla
todos los gestos que realiza cuando va a dormir.

Ibid. pag. 171
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merece sancion. A partir de los 11 o 12 afios disminuye el simbolismo de
manera correlativa a una mayor adaptacion social y como mencionamos
con anterioridad, aparecen los trabajos manuales, los dibujos y las
construcciones cada vez mas adaptados a lo real. Este tipo de juego es el
unico que para Piaget persiste en la edad adulta siendo la actividad ladica

del ser socializado.

La regla ademas de constituir una regularidad implica una obligacion,
distinguiéndose dos tipos de reglas: las transmitidas que se
institucionalizan y surgen del contexto social pasando de generacion en
generacion y las reglas espontdneas que suponen convenios
momenténeos. Es interesante que éste ultimo tipo de reglas generalmente
se establezca en relaciones entre pares contemporaneos y en este sentido
marca un avance en la reciprocidad y en la socializacion. Como sefiala
Piaget: “En resumen, los juegos de reglas son juegos de combinaciones
sensorio-motoras (carreras, lanzamiento de canicas, o bolas, etc. o
intelectuales (cartas, damas, etc.) con competencia de los individuos (sin lo
cual la regla seria inutil) y regulados por un coédigo transmitido de

generacién en generacioén o por acuerdos improvisados.”*°

Entre estas tres formas del juego que son de apariciébn sucesiva aunque

funcionalmente en ocasiones haya superposiciones o inclusiones, veremos que
surgen relaciones diversas respecto de los juegos de construcciéon que, si bien
para Piaget no constituyen una etapa entre las otras en la evolucion de los juego,
sin embargo sefalan una transformacion que orienta la actividad hacia formas de

representacion mas adaptada.

Las tres formas de juego funcionan para favorecer aprendizajes en los

NiNos en operaciones concretas no obstante los juegos de ejercicios durante esta

Ibid. pag.196.
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etapa ya han dejado de ser su principal medio de entretenimiento y ahora se
centran en una linea entre el juego simbdlico y de reglas, de ahi que los juegos
gue el museo de primera generacién propongan tienen que tender hacia esta
linea y poseer las caracteristicas de ambos tipos de juego, para que de esta
forma el juego como estrategia responda de forma verdadera a las necesidades y

caracteristicas de los nifios en operaciones concretas.

5.3.2. TEORIA DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE DAVID AUSUBEL

Analizada la teoria de la equilibracion de Piaget pasaremos a
concentrarnos en el aprendizaje significativo propuesto por David Ausubel en
colaboracion con Joseph D. y Helen Hanessian en el libro “Psicologia educativa:
Un punto de vista cognitivo”, ambas teorias tienen similitudes pero la diferencia
primordial radica en que la Ultima se centra en los procesos de ensefianza y
aprendizaje en el contexto de la instruccion, esta teoria propone “la interiorizacion
o asimilaciébn a través de la instruccion de conceptos verdaderos, que se
construyen a partir del conceptos previamente formados o descubierto por el nifio

€n su entorno”.

La intencion de presentar esta teoria es entender primeramente porqué es
importante que durante el juego se consigan aprendizajes significativos y en
segundo lugar cudles seran las caracteristicas y ejes guias que se le daran al
juego entendido como “paidea” una vez que se pongan en practica.

En las instituciones de educacion tanto formal como no formal existen dos
factores que intervienen en los procesos mediante los cuales el nifio adquiere sus

conocimientos:
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La ensefianza, consiste en el proceso mediante el cual se transmite,

muestra o se pone delante un determinado contenido.

El aprendizaje, proceso a través del cual una persona en interaccion con el

medio incorpora y procesa la informacién, segun su estructura cognitiva,

las posibilidades, necesidades e intereses.

La ensefianza puede darse de dos formas principales:

Aprendizaje por descubrimiento, consiste “...en que el contenido
principal de lo que se va a ser aprendido no se da, sino que debe ser
descubierto por el alumno antes de que pueda incorporar lo significativo de

150 “an resumen, el conocimiento es

la tarea a su estructura cognoscitiva...
descubierto. Entre las fuentes mediante las cuales se pueden adquirir
aprendizaje por descubrimiento encontramos el medio ambiente en si
mismo (llamese naturaleza,), el contexto del nifio (el medio social en el que
se desenvuelve, la familia, sus amistades, sus juegos y diversiones) y su
entorno escolar ya sea el cotidiano o el planificado ficticiamente para que el
nifo actué sobre este. Pensado en el aprendizaje por descubrimiento
propiamente en la escuela, lo encontramos en los experimentos cientificos
y sociales que el alumno realiza, las visitas de campo planeadas para
explorar situaciones nuevas; estos aprendizajes no se encuentran
implicitamente en el discurso, sino que es necesario descubrirlas por

distintos medios.

Aprendizaje por recepcion, se presenta al sujeto en su forma final, en la
tarea de aprendizaje el alumno no tiene que hacer ningun descubrimiento

independiente, Unicamente se le exige que internalice e incorpore lo que se

150

AUSUBEL, David. Psicologia educativa: un punto de vista cognoscitivo. Trillas, México, 1983, pag. 35.
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le presenta, de forma que pueda recuperarlo en el futuro.*®* Las fuentes del
aprendizaje por recepcion se encuentran principalmente en lo que el
profesor presenta a sus alumnos implicitamente, es decir, los datos que el
profesor da de voz propia o por medio de apuntes en el pizarrén, estos
estan a plena vista del alumno y para vislumbrarlos no necesita mas que

estar atento a lo expuesto por el profesor.
El sujeto puede lograr sus aprendizajes mediante dos procesos:

- Significativo: comprende la adquisicion de nuevos significados de forma
no arbitraria'® y sustancial, la esencia de esta forma de aprendizaje reside
en que las ideas expresadas simbolicamente son relacionadas con lo que

el alumno ya sabe.’?

- Repetitivo: se da cuando la tarea de aprendizaje consta de puras 120
asociaciones arbitrarias, durante este proceso el alumno adopta una actitud

simplemente de internalizacién de modo arbitrario y al pie de la letra.***

Cada uno de los procesos responde ya sea a la accién del sujeto en el
medio o a la accién del medio sobre el sujeto, ademas de que los cuatro procesos
se conjugan dando como resultado distintas combinaciones, en el cuadro 5.3 que
a continuacion se presenta nos muestra la forma en que interactian los procesos

de ensefianza y aprendizaje:

Lbid. pag. 34.

Cuando nos referimos a la relacién sustancial y no arbitraria se quiere decir que las ideas se relacionan
con algun aspecto existente especificamente relevante de la estructura cognoscitiva del alumno.

133 PIAGET, JEAN. Op. Cit. pag. 48

Ibid. pag. 37
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Cuadro 5.3.

Relaciones entre los procesos de ensefianza y aprendizaje.™®

-Clasificacién de las -Ensefanza audio -Investigacion
relaciones entre los tutelar bien cientifica.
conceptos. disefiada.
-Conferencias o -Trabajo escolaren el -Investigacion mas
presentaciones de la laboratorio. rutinaria o
mayor parte de los produccién
libros del texto. intelectual,
-Tablas de multiplicar -Aplicacion de -Soluciones a
formulas para rompecabezas por

121
resolver problemas. &nsayo error.

Todos los procesos mediante los cuales se ensefia o aprende son
efectivos, sin embargo, cada uno de ellos responde a contenidos, situaciones,
contextos y necesidades diferentes. Por tanto, para los nifios en operaciones
concretas y de acuerdo a las caracteristicas y contenidos de los museos de
primera generacion, existiran formas de aprendizaje y ensefianza que funcionen

mejor y de manera mas eficiente.

%> Tomado de: Ibid. pag.35.
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Comencemos por hablar de lo que no funciona como medio para resolver
nuestra problematica, la cual se refiere a la existencia de deficiencias en los
museos de primera generacibn que se relacionan principalmente con
problematicas de transmisién y comunicacién de sus contenidos, provocando que
los nifios no obtengan aprendizajes significativos, es importante resaltar que no es
gue esta forma de aprendizaje no funcione sdélo que no se adapta a lo que los

sujetos de estudio requieren.

El aprendizaje memoristico no funciona en el museo de primera
generacion, ni siendo combinado con la ensefianza por descubrimiento ya que los
tiempos dentro de este tipo de museo no son lo suficientemente amplios para que
el sujeto o el nifio en operaciones concretas se de a la tarea de la repeticion ya
sea oral o escrita el nUmero adecuado de veces necesarias para memorizarlo,
ademas de no ser forzoso que el visitante lo logre ya que en estos museos no se
presentan datos que convenga memorizar ya sea por su complejidad, falta de
especificidad y que estan relacionados con una globalidad. Sin embargo y a pesar
de lo antes dicho en la realidad de los museos de primera generacion es el
aprendizaje memoristico el que predomina como resultado de las estrategias que
lleva a cabo, es el que en muchas ocasiones se propicia y logra aunque no
siempre de forma voluntaria y por tanto, su resultado no serd el esperado ni el

mas conveniente para los nifios en operaciones concretas.

En cambio el aprendizaje que si responde a las necesidades vy
caracteristica de los nifios en operaciones concretas y de los museos de primera
generacion es el aprendizaje significativo, esto porque sus contenidos se
desenvuelven en contextos ya conocidos por los alumnos, no nuevos, presentan
conceptos que no es necesario que se aprehendan literalmente, ya que lo
principal es conocer la idea general para poder entender lo expuesto, ademas que
la mayoria de los objetos presentados en esta tipologia de museo tienen

significado en si mismo por tanto el significado del mismo se obtienen cuando se
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interactia con el objetos y no memorizando lo que la cedula tenga escrito.
Agregando que el aprendizaje significativo nos ofrece una serie de ventajas sobre

el aprendizaje memoristico:
- Produce una retencidon mas duradera de la informacion.

- Facilita el adquirir nuevos conocimientos relacionados con los
anteriormente adquiridos de forma significativa, ya que al estar claros en la
estructura cognitiva se facilita la retencién del nuevo contenido.

- La nueva informacién al ser relacionada con la anterior, es guardada en la
memoria a largo plazo.

- Es activo, pues depende de la asimilacion de las actividades de
aprendizaje por parte del alumno.

- Es personal, ya que la significacion de aprendizaje depende los recursos

cognitivos del estudiante.

Para las necesidades y caracteristicas de nuestros sujetos de analisis lo
que funciona mejor es la combinacion de aprendizaje significativo, con
aprendizaje por descubrimiento o por recepcion ya que esta combinacion de
procesos de aprendizaje significativo con las dos formas de ensefianza permite
distintas maneras de mostrar el contenido al visitante y por tanto una variedad
mas grande de estrategias y acciones para lograr disminuir las deficiencias de

museo de primera generacion.

Para entender a lo que me refiero es necesario comprender como se da la
relacion aprendizaje significativo-aprendizaje por descubrimiento y aprendizaje

significativo-aprendizaje por recepcion.

Aprendizaje significativo-aprendizaje por recepcion, es importante en la

educacion porque es el mecanismo humano por excelencia que se utiliza para

adquirir y almacenar la vasta cantidad de ideas e informacion representada en
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cualquier campo de conocimiento, en el museo de primera generacion la
comunicacion verbal o escrita no es el principal medio de transmision de datos ya
gue se encuentran los significados y los conocimientos en las piezas expuestas,
sin embargo el uso de ambos tipo de comunicacion reflejados en la acciones
adecuadas resultaran ser un medio de transmision excelente y que servira de

complemento a la observacion de lo expuesto.

Aprendizaje significativo- aprendizaje por descubrimiento, es mas complejo

gue el significativo por recepcion, ya que implica una etapa previa de solucion de
problemas antes de que el significado aparezca y se internalice. El uso de estos
métodos en las operaciones concretas, es sumamente Util ya que solo con la
existencia de una experiencia empirico-concreta se puede ayudar al surgimiento
de los significados y de lo abstracto del mundo. Esta conjuncién la vemos
representada en la resolucién de problemas y la puesta en practica de la
capacidad creativa.

Resolucion de problemas, Se refiere a cualquier actividad en la cual la
representacion cognoscitiva de la experiencia previa junto con los componentes
de una situacién problematica presente son reorganizados para alcanzar un
objetivo predeterminado.’®®, esta habilidad es innata en el nifio ya que es la forma
en que este soluciona los conflictos con los que se topa a diario, cuando la
resolucién de problemas se lleva a cabo por medio del juego le permite al nifio
experimentar, confirmar o negar conexiones con el mundo; identificar y reconocer
las propiedades de un material; ordenar y reordenar objetos; encajar y separar
cosas; aprender a hacer frente a las situaciones que le provocan frustracion, esta
resolucién de problemas puede ser guiada o libre, en la primera se explicara y
mostrara algunos datos técnicos al nifio y en la segunda experimentara opciones

novedosas de solucién de problemas con las herramientas ya adquiridas. Las

¢ Ibid. pag. 186.
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fuentes de los aprendizajes por resolucién de problemas son aquellas actividades
gue van conduciendo a los alumnos a través de un proceso mediante el cual se
encuentran una situacion problema que requiere de buscar soluciones y
aplicarlas, estas situaciones problemas en la escuela casi siempre seran
planteadas de manera ficticia, es decir, a través de problemas matematicos,

experimentos fisica, biologia, quimica, resolucion de conflictos morales, etc.

La creatividad, esta relacionada directamente con la resolucion de
problemas y consiste en el proceso de percibir elementos que no encajan o que
faltan; de formular ideas o hipétesis, de probar las mismas, de comunicar
resultados, tal vez modificando y volviendo a probar las hipétesis®®’, el nifio es
creativo en todas sus actividades pero principalmente en el juego y esto se puede

ver en sus dibujos, interpretaciones dramaticas, trabajos manuales, etc.

Las dos combinaciones anteriores son las que solucionan algunos de los
problemas de comunicacion de los conocimientos en los museos de primera
generacion, no obstante son los menos usados, debido a la poca familiaridad de
los métodos de ensefianza de este tipo de museos con técnicas y métodos

activos que rompan con los modelos de educacion tradicional.

Para lograr que los niflos en operaciones concretas y cualquier tipo de
publico creen aprendizajes significativos es necesario que se cuente con dos

requerimientos indispensables:

- El alumno debe manifestar una actitud de aprendizaje significativo, es
decir, tener una disposicion para relacionar sustancialmente y no

arbitrariamente el nuevo material con sus estructuras cognoscitivas.

- El material no debe ser arbitrario ni vago, para que se pueda relacionar de

modo intencionado Yy sustancial con las ideas y estructuras

Y Ibid. pag. 509.
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correspondientes, ademas de ser también necesario que el contenido

ideativo sea pertinente y exista en las estructuras cognoscitivas del sujeto.

El aprendizaje significativo necesita que ambos factores se presenten
conjuntamente ya que si el alumno posee la disposicion pero el material no es
significativo éste no se logra y lo mismo sucede si se posee material con potencial

significativo pero el sujeto no tiene disposicion.

Ya conocemos cOMO queremos que se transmita el conocimiento
(aprendizaje por recepcion y por descubrimiento) y cudles son los resultados que
deseamos obtener (aprendizajes significativos) y ahora relacionandolo con el
tema principal de este capitulo, vamos a ver como es que se llevara a cabo lo
antes dicho, ya en algin momento se dijo que entre algunas de las formas en las
gue se presenta el aprendizaje significativo son la puesta en practica de la
creatividad, la resolucion de problemas y la actividad mediante la cual éstas se
pueden poner al servicio de los nifios y de los fines del museo es el juego, es
decir, hacer propuestas de juegos gque pongan en accidon las caracteristicas
del aprendizaje significativo-aprendizaje por descubrimiento y aprendizaje
significativo- aprendizaje por recepcion; por tanto, habra algunos juegos donde
el personal del museo transmita la informacion ya sea oral o escrita y otros donde
el nifio lo descubra, por medio de resolucién de problemas y la aplicacién de las
habilidades creativas.En el cuadro 5.4 se muestra la relacion entre la teoria de

Ausubel y el juego
Cuadro 5.4

Relacion entre la teoria dela aprendizaje significativo y el juego.*®®

158 . . . .pe . .
En este esquema veremos que al aprendizaje significativo aparece primeramente como resultado, es

decir, es resultado de los procesos de ensefianza-aprendizaje y la segunda forma que aparece en este
esquema se refiere al proceso mediante el cual el sujeto adquiere y se relaciona con el medio parta obtener
conocimientos.
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resultado de :

Aprendizajes significativos

|

Atraves de:

Aprendizajes por
descubrimiento vy por
recepdon teniendo como base
el aprendizaje significativo.

Teniendo como medio:

l l

luegos

Juegos de

simbdlicos reglas

Que pongan en juego:

! !

Resoluddn de Practica de
problermas hahilidades
creativas

La conclusion de lo hasta ahora dicho es que el juego es una actividad
natural y necesaria en el hombre, que se presenta durante todas las etapas de su
vida y tienes multiples funciones entre ellas favorecer el equilibrio entre la
asimilacion y la acomodacion de conocimientos. En este trabajo se usara el juego
como medio a través del cual se utilizara el aprendizaje por recepcion y por
descubrimiento, buscando que los visitantes creen aprendizajes significativos,
esto se logrard usando distintos tipos de juegos en los cuales siempre estara

presente la idea del juego como medio didactico, estos se adaptaran a cada una
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de las formas de ensefianza y cumplira las caracteristicas necesarias para que se

transformen en aprendizajes significativos.

Los juegos que el museo plantee deben tener las caracteristicas del

modelo de aprendizaje significativo en su estructura y entre ellas estan:

- Deben llevarse a acabo a través de materiales potencialmente

significativos.

- Debe favorecer la disponibilidad en el visitante (el niio en operaciones
concretas) para lograr aprendizajes significativos.

- Posibilidad de experimentar.
- Crear hipotesis.
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6. INTEGRACION METODOLOGICA

A través de los cuatro capitulos presentados precedentemente hemos
analizado la teoria que nos permitird desarrollar una propuesta para aminorar las
deficiencias de los museos de primera generacion, en este apartado
realizaremos un resumen de todo lo expuesto anteriormente con finalidad de
ligarlo y dar pie al siguiente capitulo teniendo en mente los conceptos y premisas

mas importantes.

Comencemos por recordar las caracteristicas del museo de primera
generacion que también es conocido como museo de colecciones o tradicional,
fue creado con la intension de resguardar, preservar y permitir a su publico
contemplar lo expuesto, expone en forma lineal, en grandes galerias, las formas
de comunicacion que usa son unidireccionales, es decir, que el museo es el
anico trasmisor de datos, se le presentan al nifio la informacion ya interpretada
para que éste Unicamente los agregue a sus estructuras sin que antes pase por
un proceso de significacion y reflexion. Entre las tematicas de estos museos
encontramos: historia, antropologia, cultural, geografia, bellas artes, biologia,

fisica, astronomia, etc.

Los museos de primera generacion poseen tres funciones basicas: la
cientifica, difusora-social y educativa. Esta Ultima consiste en predisponer la
mente y la sensibilidad de su publico para el encuentro con los conocimientos, la
reflexion y andlisis de los mismos de forma individual, sin embargo, los métodos
y tradiciones a través de los cuales lleva a cabo su funcion educativa el museo
no se adaptan a las necesidades de los nifios en educacién basica o en
operaciones concretas, por tanto, es necesario encontrar medios que animen al
nifio a descubrir, liberarse de presiones, movilizar el desea de hacer, imaginar y

convocar la capacidad creativa.

129



EL JUEGO COMO PROPUESTA PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN LOS MUSEOS DE
PRIMERA GENERACION EN NINOS ENTRE 7 Y 12 ANOS

Integracion metodoldgica.

Si lo que el museo busca es fomentar las habilidades creativas, provocar
la imaginacion, la reflexién y el analisis, favorecer conocimientos permanentes y
utiles y lo que el nifio necesita es una actividad que le sea divertida, placentera y
en la que naturalmente aprenda llegamos a la conclusién de que la actividad que

el museo necesita es el juego.

A continuacion se presentan dos cuadros (cuadro 6.1. y 6.2.) que nos

muestran la relacion entre el juego, el museo y el nifio en educacion basica.

Cuadro 6.1.

Relacion entre el juego y el museo de primera generacion

-Enfatizan la herencia cultural. -Favorecer el desarrollo cultural

-El juego entendido como
ludus, es decir, lograr utilizar
los beneficios del juego pero

del individuo.
-Enfoque expositivo

-Apoyar, complementar Y | guiados y usados para lograr
_Conservacion de los objetos | reforzar los conocimientos del | |.. gholidades del museo de
preciosos y raros. individuo. primera generacion
-Abordaje taxondmico de los -Impulsar la investigacion
. cientifica y humanistica.
objetos. Y

-Predisponer la mente y la
sensibilidad de su publico para el
encuentro con los conocimientos.

-Museo-almacén.

-El museo es el dnico transmisor

de datos y conocimientos vya
interpretados, Unicamente para
que el visitante los agregue a su
acervo cultural.

-El visitante es pasivo en la
adquisicion de sus conocimientos,
unicamente recibe la informacion
ya interpretada que el museo le da
y la memoriza.

-Debe buscar desarrollar en ellos
la inteligencia, sentido critico,
capacidad creativa y sensibilidad,
inculcdndoles el interés por los
museos, los contenidos y
aprendizajes que estos profesan.
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El segundo cuadro (6.2.) nos muestra como se relacionan las
caracteristicas generales y cognitivas de nifios en la etapa de operaciones
concretas con el juego. Se ha escogido realizar este cuadro por ciclos ya que
nos ayuda a visualizar las caracteristicas de los nifios en operaciones concretas
desde una perspectiva de educacion formal ya que al organizarlo de esta
manera nos permite vislumbrar la relacibn entre objetivos por ciclo y

caracteristicas cognitivas.
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Cuadro 6.2.

Relacion de las caracteristicas de niflos en operaciones concretas y

Ciclos de
educacién
basica

Primer ciclo
6-7 afios de
edad

Caracteristicas generales
del nifio por ciclo

-Repiten actividades vy
acciones hasta
dominarlas.

-Buscan tocar v

manipular todo.

-Corren, caminan Y
platican
desenfrenadamente.

-Es muy expresivo y vivaz.

-Le encanta estar absorto
en si mismo.

-Es consiente de su
cuerpo y pudoroso al
mostrarlo.

-Es muy excitable, se
irrita facilmente.

-Se encoge ante lo dificil.

- Sensible al elogio y a la
culpa.

-Su sentido del equilibrio
y del ritmo son buenos.

-No tiene paciencia ni
atencidon necesaria para
terminar tareas.

-la superacion del
egocentrismo facilita las
relaciones
interpersonales.

159

el juego.™®

Caracteristicas cognitivas
del nifio por ciclo

-Es capaz de percibir
perspectivas ajenas a la
propia.

-Posee conservacidn de las
cantidades.

-Se fija en los estados de
transformacion.

-Se supera el
racionamiento
transductivo.

-Comprende que las

operaciones manipulativas
y mentales pueden ser
reversibles.

-Comprende algunos
aspectos del lenguaje
matematico (niimeros,

simbolos y operaciones
basicas)

-Dificultad para analizar
lenguajes visuales.
-Clasifica por tres
atributos.

-ldentifica los objetos del
mas grande al mas
pequefio.

-Admite la constancia de la
materia.

-Se descubren las
operaciones de seriacién.

investigaciones de Arnold Gesell ya presentadas en el capitulo 39.

Caracteristicas de
deseables del
juego por ciclo

-De corta duracion.

-Donde el nifio se
mantenga en
accién.

-Posibilidad de
relacionarlo con
cuentos e historias
para nifios.

-Manejar roles con
matices realistas.

-Respeto a la
individualidad v
necesidad de
retraimiento  del
nifio.

-Posibilidad de
mostrar sus
conocimientos.

-Que impliguen
leer, colorear,
dibujar, recortar y
pegar.

-Que las
actividades
cambien
constantemente.

Tipologia de
juego sugerida
por ciclo.

-Juego
simbdlico.

-Juego
representativo.

-luego
creativo.

Juego
lingtiistico.
-Juego de

motor fino.

-Juego
psicomotor.

-Juego de
autoconcepto.

-Juego
repetitivo.

Para realizar este cuadro se han seleccionado las caracteristicas principales y las que resultan de mayor
significatividad para este trabajo de la teoria del desarrollo cognitivo de Jean Piaget y de las
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-Posee una conciencia
creciente de si mismo
COMO persona.

-Le disgusta que le traten
€OMO Nifio.

-Para el nada es dificil.

-Es  mas seguro vy
independiente.

-Es excesivamente
ambicioso  en  sus
exigencias consigo
mismo.

-Tiende a dramatizarlo
todo.

-Posee  una  forma
descuidada de actuar.

-Es independiente,
responsable y digno de
confianza.

-Necesita de autoridad y
le gusta la disciplina.

-Alcanza su maduracion
nerviosa y por tanto sus
movimientos se vuelven
mas armonicos, precisos
Y seguros.

-Posee una reserva de
energia mas grande que
le permite realizar mas
actividades

-Acepta  las  reglas,
descubre la nocién de
solidaridad, aprende a
diferenciar roles y la
necesidad de  una
disciplina colectiva.

-Elabora relaciones entre
tiempo y espacio.

-Comprende las relaciones
de  causa-efecto, la
reversibilidad de las
relaciones de tiempo
espacio.

-Comprende los sistemas
de valores, reglas, cddigos,
pero todavia no puede
realizar  todas  estas
operaciones logicas si no
es sobre un ejemplo
concreto.

-Domina las habilidades de
lectura que le permiten
informarse.

-la  lecto-escritura  se
aﬁanza sin errores.

-El léxico se vuelve cada
vez mas amplio y correcto,
la sintaxis es mas compleja
y la gramatica se acomoda
al uso convencional.

-logra la igualdad de
voltmenes, la
conservacion de la
cantidad.

-Comienza a ver
conclusiones, contextos y
consecuencias.

-Comprende el paso de los
dias, meses pero no logra
la relacién de hechos
histdricos.

-La duracion puede

prolongarse
siempre y cuando
el juego halla
ganado su
atencion,

-Debe implicar

imitacion de la vida
real.

-Posibilidad de
realizarse en
grupo.

-Debe implicar
accion y

dramatizacion.

-Que busque seguir

reglas, pasos e
instrucciones.
-Debe  permitirle

experimentar.

-Posibilidad de que
impliquen actividad
fisica.

-Juego
lingiistico.

-Juego
cientifico.

-luego
creativo.

-luego
psicomotor.

-Juego lidico™.

-Juego
comprensivo.

-Juego de
autoconcepto.

-Juego de
motor grueso.

-Juego
matematico.
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-Se desarrolla la
comprension  de  si
mismo.

-Reconoce en si mismo
varias competencias al
mismo tiempo.

-Es mas critico.

-A los 10 afios es sereno,
franco,  familiar vy
carifioso con los suyos es
mas tranquilo y seguro
de si mismo.

-A los 11 es como si una
fuerza incontrolable y
desconocida se
apoderara de el,
haciendo que todo le
afecte y extremadamente
sensible.

-logra  percibir  su
situacién ante el mundo
social.

-Acepta normas.

-Adopta
comportamientos
cooperativos.

-Desarrolla actitudes y
competencias de
participacion,  respeto
reciproco y tolerancia.

-Se consolidan las

operaciones logico-
concretas.
-Se desarrolla

ampliamente la capacidad
de sintesis, de extraccion
de caracteristicas, de
abstraccion que le permite
precisar y  disociar
cualidades de los objetos y
fendmenos y que marca la
trascendencia  hacia la
logica formal.

-Tiene mayor capacidad
para pensar sobre su
propio pensamiento. Es
capaz de realizar la tarea
de observar sus propios
procesos y de reflexionar
sobre ellos.

-Puede  controlar  sus
propios mecanismos de
aprendizaje.

-Recuerda maés elementos
de informacién. Hay un
desarrollo de las
habilidades selectivas de
atencion y de memoria.

-Aumenta la velocidad de
procesamiento  de la
informacion.

-la sintaxis se hace mas
compleja.

-Domina conceptos
gradualmente mas
abstractos.

-Tiene una ampliacion de
la compresion del lenguaje
y conceptos matematicos.

-Menos
imaginativo, mas
realista.

-Posibilidad de ser
colectivo.

-Que
realizar
representaciones.

permita

-Posibilidad de
escribir y relatar.

-Posihilidad de
realizarlo al aire
libre.

-Debe propiciar la
sana competencia.

Que impliquen
seguir
instrucciones.

Que impliquen
pintar y dibujar

-Juego
psicomotor.

-Juego
lingiiistico.

-Juego
cientifico.

-Juego
creativo.

-Juego
simbdlico

matemaético..

-Juego ludico.

-Juego de
autoconcepto.
Juego de

compresion.

13834



EL JUEGO COMO PROPUESTA PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN LOS MUSEOS DE
PRIMERA GENERACION EN NINOS ENTRE 7 Y 12 ANOS

Integracion metodoldgica.

La sintesis y andlisis que aqui se presentd busca dar pie al siguiente
capitulo que consistira en una propuesta pedagdgica del juego didactico como
medio para disminuir las deficiencias del museo de primera generacion, y esto
se puede gracias a que ya conocemos qué es un museo, cuales son los museos
de primera generacion, sus caracteristicas, ventajas y desventajas, cual es la
funcidén educativa de estos, quienes son los nifios en la etapa de operaciones
concretas y la relacién de éstos, el museo de primera generacion y la educacion

basica.
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7. EL JUEGO DIDACTICO COMO MEDIO PARA LOGRAR APRENDIZAJES
SIGNIFICATIVOS EN NINOS EN OPERACIONES CONCRETAS EN LOS
MUSEOS DE PRIMERA GENERACION.

“Ln juego gque proporcione a Los niitos algo
interesante Y estimulante que Les haga pensar
en como hacerlo, comporta actividad mental.
Los niitos pequeiros cast stevpre aprenden mds
cow Los juegpos colectivos que con Las lecciones Y

wuna multitud de egjercicios.”

Kol Y Devrles.

A lo largo de los cuatro capitulo anteriores se ha hablado de los museos,
sus caracteristicas y tipologias, de las necesidades, caracteristicas e interés de
los nifios en la etapa de operaciones concretas y de como es que el museo de

primera generacion se relaciona con la educacion basica-primaria.

También ya hemos tocados puntos como la funcién y los beneficios del
juego en relacion con los aprendizaje del nifio en el periodo que va de sus seis 0
siete afios hasta los doce en el periodo que Piaget denomina de las operaciones
concretas y su relacibn con las deficiencias de los museos de primera
generacion que ocasionan problemas con la transmision y comunicacion de los

conocimientos que estos albergan.
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Ahora con el fin de profundizar en los como, y en los qué, del juego en el
museo de primera generacion, ahondaré en el tema del juego cémo practica en
los museos de primera generacion a través de una propuesta que busca mostrar

como es que el juego debe funcionar en este tipo de museos.

Durante las siguientes paginas resolveremos algunas de las premisas que
en los capitulos anteriores quedaron inconclusas, como ¢ cudl es la manera en
gue el juego intervine en ciertas deficiencias para disminuirlas?, ¢cuales son los

160

tipos de juego (de acuerdo con la clasificacion de Janet R.”") que favorecen el

logro aprendizajes significativos? y ¢ porqué es que consiguen esta finalidad?

La propuesta enumera en primer término a los juegos que mejor
funcionan, sus ventajas y ejemplos, también cuéles son los momentos mas
apropiados y que llevan a la consolidacion de los aprendizajes, en esta misma
linea se dara una propuesta sobre la manera mas conveniente de hacer la
separacion de los nifios para facilitar tanto la tarea del museo como para tener
una delimitacion de las caracteristicas fisicas, cognitivas, conocimientos previos

del alumno y de los interés del profesor.

Para que los museos de primera generacion puedan tener una practica
mas efectiva, en la propuesta se dardn una serie de recomendaciones que tanto
el guia, como el museo deben de tomar en cuenta en el momento de la
planeacion y aplicacion de los juegos, por ultimo se ilustrara la propuesta con
algunos ejemplos de guiones de juegos, y cual seria la forma mas cémoda y
conveniente de realizarlos y se proporcionaran algunas opciones bibliograficas

gue contienen ejemplos de juegos, para ampliar el catalogo que el museo posea.

160 . . ;
Que ya ha sido revisada en el capitulo cuatro.
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7.1. (.COMO ES EL QUE EL JUEGO DIDACTO DISMINUYE LAS
DEFICIENCIAS EN LOS MUSEOS DE PRIMERA GENERACION?

El juego favorece la trasmision de la informacion y construccion del
conocimiento y para tener mayor claridad al respecto analizaremos de forma
individual algunas de las deficiencias que causan el problema general y como es
gue el juego ayuda a que éstas sean menos perjudiciales para lograr la finalidad

educativa del museo de primera generacion.

Es importante destacar que las propuestas de juegos didacticos que se
expondran buscan que el nifio adquiera conocimientos de manera significativa
de los contenidos del museo y ademas que crezca en €l el amor a la cultura, al
arte, a las ciencias y a los museos de primera generacion para que

posteriormente pueda disfrutarlos y entenderlos sin necesidad de un mediador.

A continuacién en el cuadro 7.1 se exponen algunas de las deficiencias
del museo de primera generaciéon y la forma en que el juego didactico ayuda a

disminuirlas.
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Cuadro 7.1.

Relacion deficiencias-juego.*®*

Problemddtica que genera la deficiencia en el
museo de primera generacidn.

Causa y forma en que el juego disminuye la
deficiencia.

Falta de herramientas para la transmision
de conocimientos ademas de las usadas
tradicionalmente (vistas guiadas, talleres y
publicaciones).

Mo toman en cuenta las caracteristicas del
nifio en operaciones concretas

Los medios que el museo usa para transmitir
informacidén ignoran los conocimientos
previos de los nifios en operaciones
concretas.

El lenguaje que el museo wutiliza para la
transmisién de informacidén es uniforme.

El juego es la herramienta que el museo
pensara para los nifios, se escoge al juego
como herramienta por que facilita la relacion
del nifioc con el mundo y los conocimientos
que lo rodean., ademas de que permite la
asimilacion y acomodacion de los mismos de
una forma agradable y de acuerdo a sus
necesidades y gustos.

El juego es natural en el nifio en operaciones
concretas, por tanto cuando se toma en
cuanta al juego como herramienta de
transmision de conocimientos se estan
considerando las caracteristicas del nifio y si
ha esto le agregamos que cada uno de los
juego sera pensado para los nifios se podra
decir que cuando el nifio lleve a cabo el juego
este por si mimos respondera a sus
caracteristicas a demas de que se realizara
con placer por ser parte de las actividades
que los nifios en etapa de operaciones
concretas gusta de realizar mas.

Los juegos que el museo presente tienen que
estar disefiados por ciclos, esto traesra como
consecuencia conoceremos que lo que el
nifio sabe, no sabe y necesita saber, una ves
que el museo conoce los antecedentes del
nifioc el juego ayudara al nifioc a realizar la
relacion entre lo que sabe A los
conocimientos que habra de integrar a sus
estructuras, esto recordando a Jlean Piaget
(capitulo 4).

Cuando el juego se piensa para el nifio no
importa que las cedulas tengan un lenguaje
uniforme ya que el juego en si Mimos posee
un lenguaje que el nifio entendera, es decir,
el juego favorece que el nifio sea quien
interactue con la pieza sin la necesidad de
que la cedulas medien ya que el juego
juagare este papel, ademas de que al ser el
juego una herramienta no material no rompe
con la armonia estética del museo.
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Este cuadro es una propuesta realizada por mi con base en las conclusiones de los capitulos 2 y 3 de
este documento y tiene como finalidad de brindar claridad y puntualidad a las premisas de este capitulo y
de la tesis en general.
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El museo posee condiciones climatolégicas,
luminicas y de seguridad que impiden que el
nifio se sienta comodo y libre en el espacio.

El ritmo, tiempo son lineales y en ocasiones
provocan falta de estimulacién en el nifio
ademas de que la informaciones siempre la
misma y presentada de la misma forma.

Poca disponibilidad del museo para atender
a los nifios en operaciones concretas por
miedo a que estos los obliguen a
reestructurares fisicamente.

La reglas del museo de primera generacion
son adquiridas junto con las reglas el juego y
cuando estas dejan de ser impuestas,
descontextualizadas y sin conocimiento de su
sentido y son logradas por medio del juego
estas se llevan a cabo de manera respetosa
ya que el nifio acepta como necesarias para la
buena convivencia , y cuando estas reglas se
funden en el juego y se lleva a cabo como una
actividad elegida y no impuesta se realiza con
placer, de manera correcta y por tanto el
nifio adquirira los conocimientos bajo las
mismas condiciones.

El juego posee un ritmo que mantiene al nifio
entretenido ya que tiene momentos de
éxtasis y de tranquilidad; aunque en el juego
se presente los mismos conocimientos lo que
puede varias son las formas y tipos de juego
por tanto el conocimiento se practicara en
distintas formas.

Por otro lado el juego el juego es una
actividad que no tiene un final definitivo, que
cada que se practica tiene cambios, y por
tanto siempre es diferente por tanto cuando
el nifio la practique aunque sea con la misma
informacién, el nifio realizaréd distintas
conclusiones, hipotesis, creara distintas
soluciones, se expresara de forma diferente,
etc.

En el jugo a diferencia de la visita guiada
tradicional el nific es quien marca los tiempos
de acuerdo a sus necesidades, gustos e
interés.

El juego es una herramienta que no
necesita que el museo transforme sus
instalaciones completamente, no modificar
sus objetos para que el nifio las toque, el
juego es lo que le da interactividad a la
exposicién, ya que el juego permite que el
nifio interactué con la pieza sin que esta corra
riesgo , permitiendo que el museo siga
teniendo un corte expositivo donde la pieza
debe transmitir por si misma, pero el juego
permite que el nifio entienda y se relacione

de una forma adecuada a sus estructuras lo
que la pieza tiene por decirle.
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Es importante notar que la propuesta del juego didactico cobmo medio para
disminuir las deficiencias no busca violentar el fin primero del museo de primera
generacion (resguardar y exhibir piezas con valor histérico y cultural), ya que no
se pretende transformarlos en museos de 32, 42 0 52 generacion, sino respetar
su identidad como sitio donde se exponen piezas de gran valor cultural, histérico
y cientifico, pero permitiéndole poseer medios de comunicacibn mas variados,
gue lo hagan mas interesante y adecuado para los nifios en educacion primaria,
con esto no se creara una idea falsa del museo de primera generacion
disfrazandolo de pargque de diversiones, sino afiadiendo diversiéon a la exposicion
tradicional, permitiendo que el nifilo tenga un disfrute verdadero del museo que
visita y del contenido que de él aprende aceptandolo con sus caracteristicas

originales.

El cuadro anterior nos permite ver que muchas de las deficiencias del
museo tienen una posible solucion a través del juego didactico y que para
solucionarlas es necesario encontrar aquellos juegos que ataquen las
problematicas y refuercen las virtudes; cuando usamos el juego como mediador
entre la pieza y el alumno permite que este ultimo experimente una forma
diferente de didlogo con el conocimiento teniendo como resultado una forma
mas viva de comunicacion de la informacion que permitira realizar aprendizajes

significativos.

7.2 PROPUESTA: LOS JUEGOS DIDACTICOS EN EL MUSEO DE PRIMERA
GENERACION

A partir de este momento se comenzara a tratar de manera especifica la
propuesta y la tesis principal de esta investigacion, recordando que ésta consiste
en la idea de que el juego elaborado con las caracteristicas adecuadas y

aplicandolo en el momento preciso favorece la adquisicién de aprendizajes
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significativos en los niflos en operaciones concretas, esto porque reduce las
deficiencias de los museos de primera generacion que perjudican a este grupo

(esto puede verse en el cuadro 7.1).

Para lo cual comenzaré a exponer los momentos en los cuales se debe
llevar a cabo el juego y la separacion que debe darse para el mejor
funcionamiento de los mismo y de esta forma respondan a las caracteristicas
principales de cada uno de los ciclos de educacion primaria, explicando los
porque de estos momentos y separaciones. Después se tratara la estructura y
tipologia de juegos que derivan del andlisis hasta aqui realizado estos se
presentan en un primer momento de forma esquemadtica, (cuadro7.2),
posteriormente se detallan cada uno de ellos sefialando sus ventajas, derivadas
de las caracterizaciones respecto de los museos, el desarrollo del nifio y las
propiedades y singularidades del juego que ha sido tratados en los capitulos

anteriores.

Lo anterior se complementara con algunos consejos que considero
indispensables para lograr que el juego funcione, ademas de que facilitara la
tarea del guia y del profesor y hardn mas amena y divertida la vista de los nifios
al museo. Posteriormente se pasara a exponer ejemplos concretos, para los tres
ciclos de educacion primaria. A los cuales se les afadiran tres ejemplos que
corresponderan a los momentos sefialados. Cada uno de ellos se presentara
con una ficha descriptiva concebida pedagogicamente con el fin de facilitar la
ubicacion e identificacion de los atributos del juego y su uso didactico en el
contexto de los museos de primera generacion; ademas de brindar al lector la
metodologia que se considero mas adecuada pedagogicamente hablando, para
la seleccion, planeacion y estructuracion de los juegos, buscando que estos
cumplan con las necesidades de los nifios y del museo, todo esto teniendo como

base lo expuesto en los cuatro capitulos anteriores.
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Los juegos didacticos (que propongo) para el museo de primera
generacion para integrarse metodolégicamente partiran de los desarrollos
tematicos y conceptuales hasta aqui expuestos y tomaran en cuenta para

articularse dos componentes metodoldgicos de gran importancia, estos son:
» El ciclo escolar al cual se encuentran los alumnos.
» El momento de la visita al museo en el que se intervendra didacticamente.

Por ciclos: el museo debe planear juegos didacticos que respondan a las
caracteristicas de cada uno de los tres ciclos de la educacion primaria, es decir,
gue el juego se adapte a los contenidos de los planes y programas de estudio de
cada uno de los grados y a las caracteristicas del nifio que lo cursa, esto
permitira tener de antemano conocimiento sobre las habilidades cognitivas y el

nivel de conocimientos previos del nifio, por tanto, habra tres tipos de juego:

- Juegos para el primer ciclo*®.

- Juegos para segundo ciclo®.

- Juegos para tercer ciclo'®

Por momentos: Para que esto funcione de forma integral y global es
necesario que el juego didactico no se presente Unicamente después de la visita
guiada a manera de taller de manualidades, sino que éste se encuentre presente
durante todo el proceso de la visita del nifio en el museo. Para esto se tomaran

tres momentos principales:

162 s 4 . . .
Las caracteristicas necesarias para el juego en este ciclo pueden ser observadas en el cuadro 7.2 del

resumen.
83 1bid.
%% 1bid.
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- Juegos antes de la visita, este tipo de juego buscara introducir al
niio en conceptos, ideas o hechos desconocidos que le permitan
entender lo que en la visita se le muestre, es decir, que cuando se
encuentre con la pieza pueda pensarla de manera general, otra de
las funciones de los juegos antes de la visita sera conocer el nivel
de conocimientos previos del nifio y de esta manera saber qué
conocimientos e informacion brindar al mismo. Estos juegos

165 "en el vestibulo

pueden llevarse a cabo en el aula de la escuela
del museo o a fuera de la sala que se visitara. Durante este juego
el niflo aun no interactuara directamente con la pieza, sino que se
utilizaran otras herramientas que permitan comenzar hacer el

vinculo.
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- Juegos durante de la visita, este tipo de juegos seran los

encargados de que el nifio obtenga de las piezas los aprendizajes
y conocimientos planteados como objetivos. Los juegos durante la
visita, deben buscar la interaccion directa del nifio con la pieza, en
otras palabras durante el juego didactico el nifio debera aprender
los datos y conocimientos de la pieza que el museo expone, claro
gue en la mayoria de los casos estos juegos seran mediados, pero
sera el nifio quien elabore los aprendizajes con los elementos
dados, por tanto, estos se realizaran directamente en las salas

elegidas y con las piezas seleccionadas con anterioridad.

- Juegos después de la visita, serviran al nifio en operaciones
concretas para aplicar los conocimientos adquiridos antes y

durante la visita, para cimentarlos y realimentarlos con sus

165 . .. . . .
Los juegos de antes de la visita pueden ser llevados a las escuelas, por medio de un maletin educativo

que el museo elaborara para ser llevado a la escuela.
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companeros, para que en caso de que hallan quedado dudas o
lagunas éstas puedan ser resultas y el aprendizaje (significativo)
puede ser afadido a las estructuras del nifio con la posibilidad de
aplicarlo en el momento necesario. Este juego al igual que el
primero puede ser llevado a cabo ya sea en el museo o en el aula,
dentro del museo puede realizarse dentro de la sala a manera de
conclusién o bien ya en un espacio ludico previamente pensado
donde se realicen los juegos que permitan cerrar los temas vistos.
En el caso de ser llevados cabo en el aula, el museo puede
proporcionar los juegos de forma impresa, es decir, que el nifio
pueda llevarlos a casa o0 a la escuela y resolverlos de manera

grupal o individual sin la necesidad de tener la pieza presente.

Para que el juego cumpla las necesidades de cada unos de los
protagonistas que intervienen en su ejecucion es necesario que estos también
sean parte de su planeacion, para la elaboracion de las propuestas de juegos es
importante que los profesores de educacion primaria y los departamentos de
educaciéon de los museos se involucren y que se tomen en cuanta las opiniones

de los nifos.

7.2.1. Tipos de juegos que logran aprendizajes significativos en los muses

de primera generacion en niflos en etapa de operaciones concretas.

Como ya ha quedado establecido todos los juegos propician de alguna
manera aprendizaje, pero aquellos que responden tanto a las caracteristicas de
los museos de primera generacion y sus contenidos y se adaptan a las
necesidades de los nifios en operaciones concretas, adquieren potencialidades
adicionales que los hacen mas eficientes para el aprendizaje significativo del

nino.
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Cuadro 7.3

Juegos que proposicion en mayor medida el aprendizaje

- Lingiistico.
- Creativo.
Juegos intelectuales <
- Cientifico.
- Simbdlico/matematico
146
Juego fisico - Psicomotor.
luego socialf { .
emocional 4 - Ladico

Los juegos presentados en el cuadro 7.4 funcionan mejor porque ponen
en practica habilidades que con los objetivos educativos correctos y bien
dirigidos tienen por resultado la adquisicién de aprendizajes propuestos por el

museo, pero no sélo de forma literal sino de manera significativa.

Es decir, que cuando al juego, que por si mismo provoca aprendizajes, le

agregamos contenido y objetivos educativos, le damos una intencionalidad
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precisa, lo convertimos en juego didactico que propicia aprendizajes
significativos mucho mas facilmente. Los juegos aqui propuestos seran
juegos didacticos, ya que en ellos se combinara la diversion y placer del juego
libre, pero disciplinandolo en funcion de contenidos curriculares especificos y
llevandolo por una linea metodolégica que permita que sus objetivos se

cumplan.
Por ejemplo:

En el juego intelectual-cientifico se ponen en practica las habilidades de
explorar, investigar y resolver problemas, cuando a éste se le afade un
contenido como las técnicas que un escultor utiliza para realizar un marmol,
entonces el juego girara alrededor de buscar posibilidades, descifrar y explorar
qgue herramientas o instrumentos utilizd el escultor para elaborar la pieza que el

nifo tiene de frente.
Juego intelectual-linguistico.

Permite al nifio explicar de manera verbal o escrita lo que ha aprendido y
sus dudas, ademas de que abre la posibilidad de mantener un dialogo con los
conocimientos, ya que la pieza le siembra dudas al nifio que tendra que
responder, para después compararlas con la realidad ya sea proporcionada por

la pieza o por el guia.
Ventajas:
- Hablar permite al nifio relacionar pensamientos.

- Cuando el nifio se expresa verbalmente puede mostrar al otro lo

gue sabe y por tanto, se puede aprender de lo que se escucha.
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Ejemplo:

en los museos de primera generacion.

Al momento de mostrar nuestros conocimientos verbalmente
nuestros errores salen a la luz y en consecuencia pueden ser

corregidos.

Contar cuentos.

Dibujar historietas.

Juego intelectual-creativo.

Posee una relacién obvia con la practica de las habilidades creativas, que

llevaran a que el nifio innove, imagine y maneje la realidad de una forma

diferente. Este consiste en dejar volar la imaginacion del nifio de manera que se

le abran puertas a mundos diferentes y opciones nuevas que le permitan mirar

distintas perspectiva.

Ventajas:

Permite la flexibilidad para que el nifio adapte sus conocimientos al
problema ante el que se encuentra, para entender y analizar lo que

la pieza le presenta.

Con el juego creativo se activa la necesidad de buscar, investigar y
explorar lo extrafio y diferente para llegar a conclusiones nuevas y
frescas, ademas de encontrar ideas, conceptos y conocimientos
sobre herramientas materiales y recursos que a simple vista no se

ven.
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- Posibilita al nifio para crear sus propios conocimientos, cuestiones
y reflexiones sobre la pieza y no Unicamente conformarse con lo

impuesto y dicho por el guia o profesor.
Ejemplo:
- Pintar.
- Modelar.
- Disefar estructuras de mecano.
Juego intelectual-cientifico.

Esta directamente relacionado con la resolucion de problemas, ya que
lleva al nifio a explorar, investigar y de ésta forma descubrir los conocimientos
gue giran alrededor de la pieza y su contexto, también permite que adquiera
nociones de conceptos, datos, tecnicismo, etc.; y como ya se dijo tiene las
ventajas del aprendizaje por descubrimiento, entre las que encontramos que:
posibilita que el nifo adapte la experiencia de aprendizaje a sus necesidades,
tiempos, gustos y capacidades, igualmente ofrece la posibilidad de que el nifio
se internalice en el conocimiento para entender para que lo necesita y en qué le
funciona ademas de desmenuzarlo para poder entender sus partes y de esta
forma comprender el todo. En otras palabras, la intencionalidad comunicativa del
museo de primera generacion que sin el juego se presenta Unicamente como
informativa y contemplativa, se vera transformada en una intencion didactica que
permita al nifio aprender a través del analisis e interpretacion de la cultura

material.

Ventajas:
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Ejemplo:

en los museos de primera generacion.

Le permite al nifio experimentar.

Ayuda a los nifios a solucionar los conflictos teniendo como base
los aprendizajes adquiridos, es decir, hace la relacion entre la
problematica, los conocimientos por adquirir y los ya adquiridos

para usarlos en las situaciones ficticias y en la vida diaria.

El niflo puede identificar las caracteristicas fisicas de una pieza

para relacionarlos con la teoria.

Posibilita al nifio elaborar juicios para jerarquizar la importancia de

los aprendizajes y su funcionalidad.

Le facilita al nifio la evaluacién de sus conocimientos por medio de

la practica de los mismos.

Propicia que el nifio cree relaciones entre varios conocimientos
expuestos y a encontrar los puntos de coincidencia entre los

mismos.

Busqueda de tesoros.

Acertijos y adivinanzas.

Juego intelectual-simbdlico/matematico.

Este permite al nifio por medio de la simulacion la puesta en préactica de

las habilidades que con la direccion correcta llevan al nifio a adquirir

conocimientos, es decir, adquirir un conocimiento por medio de una préctica real.

Ventas:
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- Simular permite relacionar conocimientos teoricos con la vida

diaria.

- Cuando se elaboran ejercicios matematicos posibilita al nifio a
poner en practica su légica llevando al nifio a pensar de diferente
forma un problema y mirar desde varias perspectivas una misma

situacién o conocimiento.
Ejemplo:
- La casa de mufiecas.
- Juegos de rol, como de historiados o arquedlogo.

- Rompecabezas y modelos a escala.
Juego fisico-psicomotor

Este juego didactico permite la exploracion sensorial del ambiente y de la
pieza elegida para ser estudiada, permitiéndole encontrarse con ella de manera
activa, las respuestas y los conocimientos necesarios para resolver un problema
y crear soluciones. A este tipo de juego es facil agregarles objetivos educativos

ya que se relaciona con la posibilidad de conocimiento activo.
Entre las ventajas de este encontramos:

- Favorece el aprendizaje por kinesis que le permite al nifio hacer la

relacion entre conocimiento y movimiento

- Permite al nifio hacer la mezcla de conocimientos adquiridos por
los cinco sentidos (oido, olfato, tacto, gusto y vista) para construir

un conocimiento global.
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Ejemplo:

en los museos de primera generacion.

Coplas y rimas para bailar y cantar.

Juego social/ emocional- ludico.

Busca poner en practica las habilidades de competencia y trabajo en

equipo que los llevaran a la resolucién de conflictos y problematicas, ya que en

conjunto se debatiran y compartirdn opiniones y conocimientos que alimentaran

las estructuras de cada uno de los nifios y hara que el conocimiento sea mas

completo

Ventajas:

Ejemplos:

El trabajo en equipo permite la discusion de ideas en busca de las

mejores soluciones.

La competencia lleva a los nifios al desarrollo y la blUsqueda de
llevar al maximo sus capacidades, ademas de hacer su mayor

fuerzo, para alcanzar un fin determinado.

los niflos compiten para lograr una finalidad, buscan formas de
trabajar de forma més ordenada, de sistematizar sus
conocimientos, utilizar estrategias de busqueda de informacion y
aprendizaje, ademas de que los lleva a la asignacion de roles y

papeles para el mejor funcionamiento del equipo.

- Rallies.

- Busqueda de tesoros.
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Estos jugos pueden encontrarse en actividades que los presenten de
forma pura, pero la mayoria de ellos se encontrardn combinados hallando en
una sola propuesta varios de ellos, lo que la hara una actividad mucho mas
fructifera ya que en ella se pondran en practica muchas mas habilidades y se
presentaran mas problematicas lo que conducira a mayor numero de

aprendizajes y de mejor calidad.

Las modalidades del juego descritas arriba pueden ser llevadas a la

practica de distintas maneras:
- Oralmente (ejemplos: rimas y canciones)
- En medios impresos (ejemplo: tripas de gato)
- Por expresion corporal. (ejemplo: dilo con sefias

Las combinaciones de los factores hasta este momentos descritos nos
permite vislumbrar la gran variedad de formas mediante los cuales se pueden
poner en practica los juegos didacticos dandonos como resultado una gama de
juegos que pueden ponerse a disposicion del nifios, evitando que los primeros
se vuelvan rutinarios y monoétonos, abriendo la puerta a los juegos antiguos,
modernos, tradiciones e imaginar nuevas posibilidades que aun no se hayan

escrito.

7.2.2. Consejos indispensables que el museo y el profesor no deben olvidar

en el momento de llevar a cabo el juego didactico.

Para que el juego didactico se lleve a la practica en el mejor ambiente es
necesario que se tomen en cuenta una serie de acciones y actitudes que son

favorables y otras que no lo son, para esto a continuacion se presentara una lista
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de recomendaciones para el uso de los juegos didacticos en el museo de

primera generacion:

- Mencionar a los nifios las reglas del juego, de manera que no
parezcan impuestas sino como una propuesta para lograr una
buena convivencia y una vista agradable y divertida, ademas de
que se debe ser flexible ante las mismas, para no limitar la
creatividad e intencion participativa del nifio, es decir, se trata de
instaurar reglas de juego suficientemente atractivas para movilizar
su deseo y provocar su imaginacion.

- El juego no debe tener una duracion extenuante, para evitar que
los nifios se cansen o pierdan atencion.

- El lenguaje mediante el cual se den las explicaciones debe ser
sencillo, claro y no ser redundante ni lleno de tecnicismos y en el e
caso de usarlos deben explicarse y relacionarse con cosas de la
vida diaria de los nifios para que puedan entenderlos y darles un
significado.

- Los juegos deben combinar los datos duros y cientificos con datos
curiosos, y comentarios graciosos que rompan el aire de
solemnidad del museo.

- Los juegos tienen que estar planeados para que en primer lugar el
nifo se entretenga y divierta y como resultado de la diversion
obtenga aprendizajes y nuevos conocimientos.

- Al final del juego el guia debe pedir la opinion de los profesores y
de los alumnos sobre el museo y su trabajo para en base en sus
repuestas la tarea del museo y sus trabajadores mejore.

- No debe tratarse a los nifios como personas con retraso mental, ni

como adultos sino como nifios.
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- Los juegos y sus materiales tienen que ser planeados con
anterioridad, para que su uso esté fundamentado y tenga buenos
resultados.

- Los guias y profesores que lleven a cabo los juegos didacticos
deben tener una capacitacion previa que les brinde las
herramientas y conocimientos que les permitan enfrentar
situaciones adversas y los lleve a tener los mejores resultados en
la practica.

- Los profesores no deben usar los juegos planteados por los
museos para realizar evaluaciones cuantitativas, ya que eso
desproveeria al juego de algunas de sus caracteristicas mas
benéficas, como el ser una actividad llevada a cabo por iniciativa

propia, donde se tiene al nifio libre de presiones institucionales.

7.2.3. Ejemplo de juegos paralos museos de primera generacion.

Para que el museo pueda elaborar propuestas de juegos se sugiere llevar
a cabo las siguientes acciones, estas son el resultado de la unién de todo lo
analizado en los capitulos anteriores, sin embargo, esto es s6lo una propuesta,

por tanto, el museo determinard si éstas le parecen adecuadas:

1. De acuerdo con las caracteristicas de cada una de las generaciones de
los museos, el museo en cuestion se definira y en base a ello analizara si
la propuesta realizada en este trabajo se adecua a sus necesidades y

caracteristicas.

2. Analizar las caracteristicas del ciclo escolar al que se atendera.
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3. Escoger la pieza y los conocimientos e informacion que de ella se quieren

trasmitir.

4. Buscar aquellos conocimientos propuestos por los planes y programas de
estudios que se ligaran con los conocimientos de la pieza y con el ciclo de

educacion primaria, ademas éstos deben ser del interés del profesor.
5. Identificar las habilidades y conocimientos previos del visitante.

6. Buscar los juegos que se adecuen a las necesidades y caracteristicas del

grupo.

7. Vincular el juego elegido con los conocimientos de la pieza y de los
planes y programas de estudio.

Los ejemplos que a continuacion se presentan buscan brindar un modelo
gue sirva como muestra para que los museos realicen sus propicios ejercicios,
con esto se quiere decir que no es el Unico modelo existente y que existen otras

opciones, pero es el que se consideré mas claro y completo.*®®

FICHA-GUIA DIDACTICA PARA CADA JUEGO:

Cada uno de los ejemplos siguientes posee la siguiente ficha-guia
didactica:

- Museo y sala donde se llevara a cabo la actividad del juego.

'%%E| modelo de ficha didactica que para fines de esta investigacion he disefiado y que a continuacién

presento, fue elaborada en base a las caracteristicas deseables y necesarias del juego y su relacién con el
interés del maestro, las posibilidades del museo y por supuesto el perfil del alumno. La ficha permite
observar de forma clara para quien es el juego, que se busca con el mismo, cuando debe aplicarse, donde
se realizard, qué se necesita para realizarlo, y cdmo debe llevarse a cabo. La ficha constituye otra
propuesta que deriva de la presente investigacion:". Por tanto, se puede decir que este modelo de ficha
es el resultado del analisis y la sintesis de la investigacion realizada en los cuatro capitulos anteriores.
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- Momento de la visita en el cual se realizara.
- Tipo del juego del cual se deriva.

- Duracion.

- Participantes.

- Materiales.

- Objetivos.

- Proceso del guia o profesor.

- Procesos del alumno.

En la basqueda por ejemplificar la aplicacion de lo expuesto y de lo que 157
propongo, he seleccionado tres museos con tematicas diferentes, para apreciar
con la mayor claridad la pertinencia de la propuesta.Los museos seleccionados

son:

A través del contenido de este museo se ejemplificara
Museo Soumaya Plaza Carso < un juego para antes, durante y después de la vista de la

sala 6 (escultura de Rodin y Dali) para nifios de primer

(Museo de arte) ciclo de educacién primaria (12 y 22 grado)

.
/ 7 .
A través del contenido de este museo se
Museo Nacional de las ejemplificaran los juegos para antes, durante vy
< después de la visita a la sala de la segunda

Intervenciones . ., ]
intervencién Francesa para el segundo ciclo de

educacion primaria (32 y 42 grado)
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(Museo historico)

Antigua Escuela de
Medicina

(Museo de ciencias)

A través del contenido de este museo se
ejemplificaran los juegos para antes, durante y
después de la visita a la sala de ginecologia y
obstetricia para el tercer ciclo de educacién primaria
(52y 62 grado)
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Museo Soumaya
Sala Julian y Linda Slim
Ciclo uno (primer y segundo grado de primaria)
Educacion artistica.

El teléfono

159

Momento en el que se presenta: Juego antes de la visita

Tipo de juego en el cual se puede ubicar: intelectual-lingiistico.
Duracion: 50 minutos.

Participantes: de 10 a 15 alumnos.

Material:

Espacio grande donde quepan todos los nifios sentados.
- Pizarra'y plumones para la misma.

- Imagenes para ejemplificar los conceptos que se trataran.
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en los museos de primera generacion.

Objetivos:

Codificar los conceptos de: romanticismo, modernismos, surrealismo,

psicoanalisis, neoclasicismo.

Reconocer los tecnicismos necesarios para lograr aprendizajes

significativos una vez que el alumno se encuentre en la sala.

Favorecera las habilidades de comunicacion y escritura del nifio.

Procedimiento del guia:

1.

Explicard de manera breve lo que los alumnos encontraran en sala

Julidn y Linda Slim.

Pedira que el grupo de los nifios se sienten en circulo la guia sera la

primera en sentarse para que a partir de ella se forme el circulo.

El guia explicard de manera breve las reglas del juego y buscara

negociarlas para que sean aceptadas por comun acuerdo.®’

De manera breve expresara la mecanica del juego que consiste en que
ella dira tres palabras referentes al concepto en cuestion'®® al oido del
nifo que esté a su derecha y éste a su vez se las repetira al nifio de su
derecha, asi sucesivamente hasta llegar al Gltimo nifio quien las escribira
en una pizarra; este proceso se realizard hasta que el concepto esté

terminado, cuando esto suceda un nifio por azar sera escogido para que

167

Las reglas dependeran de las normas establecidas previamente para las visitas de grupos escolares. La

negociacion de las reglas sera guiada por el guia o profesor.

168

Los conceptos tienen que ser cortos y claros.
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lea el concepto y se comparara si lo escrito en la pizarra coincide con las
palabras que se pasaron de boca en boca en caso de que las palabras y
el concepto no coincidan se buscara que los nifio propongan palabras
para concluir el concepto. Este proceso se llevara a cabo con cada uno de
los conceptos, pero el orden de los nifios en el circulo variara para que

quien escriba y lea el concepto cambie.

5. Una vez que estén todos los conceptos escritos en la pizarra el guia

procedera a explicarlos y a ejemplificarlos por medio de imagenes.

6. Una vez terminada la explicacion el guia preguntara si existen dudas y
en caso haberlas las respondera.

7. Alfinalizar el guia preguntara a los alumnos su opinion sobre el juego.
Proceso del alumno:

1.Los nifios escucharan las indicaciones del guia y las reglas del juego, en
caso de que ellos no estén de acuerdo buscaran llegar a acuerdos sobre

las mismas.
2.Se sentaran en circulo.

3.Cada uno de los nifios pasaran las palabras dichas por el guia de oido en
oido, hasta llegar al ultimo nifio quien ira escribiendo las palabras que le

lleguen hasta terminar de armar el concepto.

4.Una vez armado el concepto un nifio que el guia escogera al azar, leeréa el
concepto, el resto de los alumnos veran que lo escrito concuerde con las
palabras que ellos pasaron, en caso de que esto no sea asi buscaran
arreglar el concepto hasta que esté escrito correctamente
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5.Este proceso de llevara a cabo con cada uno de los conceptos a explicar.

6.Al tener escritos todos los conceptos, los alumnos prestaran atencion a la

explicacion y a las ejemplificaciones que el guia dara de los mismos.

7.En caso de tener dudas sobre la explicacion deberan exponerlas para que

sean resueltas.

8.El finalizar evaluaran la actividad por medio de sus opiniones.
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Buenos dias sefior rey...

Momento en el que se presenta: durante la visita, en la sala escogida. Esta
actividad se llevard a cabo después de que el guia termine de dar las
explicaciones de las piezas elegidas para la visita.

Tipo de juego en el cual se puede ubicar: fisico-psicomotor.
Duracion: 90 minutos.
Participantes: de 10 a 16 alumnos. Preferentemente que se hagan parejas.
Material:
- piezas expuestas en la sala Julian y Linda Slim.
Objetivos:

- Asociar el movimiento corporal, los sentimientos y sensaciones que

la escultura busca transmitir.

- Concluir lo que los autores de las esculturas buscaban transmitir al

momento de realizar la pieza y lo que esta dice sobre €l mismo.
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en los museos de primera generacion.

- Examinar las piezas a trabajar para identificar técnicas de

escultura.

- Construir esquemas que relacionen las piezas con su autor y al

movimiento al que pertenece.

Proceso del guia:

1.

Primero explicara las reglas del juego y buscara que los nifios las

acepten por medio de discutirlas y negociarlas.

Explicara que el guia fungira como el rey, este rey pedira que sus
escultores realicen las esculturas que el pida, para ello, el resto del grupo
se dividird en dos: la mitad seran escultores y la otra las esculturas. Para
gue el rey pueda pedir una escultura debera decir la frase: soy el rey 164

(nombre del guia) quiero un regalo, y pedira las siguientes esculturas:

Una escultura de méarmol.
- Una escultura de terracota.
- Una escultura en bronce.

- Una escultura feliz.

- Una escultura triste.

- Una escultura sorprendida.
- Una escultura de Dali.

- Una escultura de Rodin.



EL JUEGO COMO PROPUESTA PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN LOS MUSEOS DE
PRIMERA GENERACION EN NINOS ENTRE 7 Y 12 ANOS

Capitulo 5: El juego como medio para lograr aprendizajes significativos en nifios en operaciones concretas
en los museos de primera generacion.

- Una escultura de Camille Claudel, por nombrar algunos ejemplos.

3. Después de que el guia realice algunos de los ejemplos de la parte de
arriba, puede ceder el puesto de rey a alguno de los alumnos,
permitiéndole recorrer la sala para que escoja la pieza que quiere que los

escultores le realicen.

4. Al terminar la actividad el guia evaluara la actividad con las siguientes

preguntas:
- ¢Qué sintieron cuando realizaron la actividad?
- ¢les gusto? Si o no ¢por qué?
5. Preguntara si hay dudas y las resolvera en caso de que existan.
Proceso del alumno:

1. Escuchara atento las indicaciones y las reglas del juego y en caso de no

estar de acuerdo buscara negociarlas para que funcionen para todos.

2. Los nifios se dividiran en dos grupos, que se iran rolando, el primer
grupo primero sera de escultores y después de esculturas, el segundo

grupo primero sera de esculturas y después de escultores.

3. Cuando el rey pida una escultura los nifios se moveran por toda la sala
buscando encontrar alguna que cumpla las caracteristicas de la que el rey
pida, por ejemplo si el rey pide una escultura de Dali, podran elegir hacer

el elefante espacial o el Newton Surrealista.

4. El nifio que funja como escultura se quedara fijo frente de la pieza

elegida y el nifio que es el escultor movera las manos, los pies y todas las
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partes del cuerpo necesarias para que el nifio escultura quede lo mas

parecido posible.

5. El rey escogera de todas las esculturas humanas cual es la que desea

para regalo.

6. Cuando los nifios hallan entendido la mecanica del juego, alguno de
ellos sera el rey y pedira las esculturas que desea.

7. Después de tres o cuatro esculturas los escultores cambiara de papel a

escultores y viceversa.

8. Los nifios responderan las preguntas del guia que los llevaran a evaluar
la actividad, ademas de que expondran sus dudas para que sean

resueltas. 166
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9. El personaje

Momento en el que se presenta: después de la visita.*®®
Tipo de juego en el cual se puede ubicar: intelectual-simbdlico.
167

Duracién: 30 minutos.
Participantes: hasta 30 alumnos.
Material:

- Folleto informativo sobre la actividad para el profesor.'”
Objetivos:

- Asociar las piezas con su autor, ya sea Rodin o Dali.

- Discriminar las caracteristicas de las obras de Rodin y Dali.

169 .. . . . P . . oa
La actividad serd proporcionada en impreso en un numero suficiente para los nifios, ya sea

directamente entregandosela al nifio o al profesor, la actividad también debera acompafiarse de un
triptico donde se explique al profesor como debera llevarse a cabo la actividad.
7% Vid. Anexo 2.
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- Revisar y reafirmar los conocimientos obtenidos en la sala Julian y
Linda Slim.

Proceso del profesor:

1.

Explicard las reglas del juego y las negociara para que todos estén de

acuerdo.

El profesor realizara un ejemplo con algun escultor diferente como por
ejemplo Camille Claudel, el profesor conoce de antemano su personaje,
sin embargo simulard que no para que se pueda adivinar, ella dira

nombres de obras y los alumno le diran si ella las hizo o no.
Pedira que dos alumnos salgan del salon.

Dentro del salon pedira que los nifios asignen a cada uno de sus

comparieros que estan a fuera un personaje, ya sea Dali o Rodin.

Requerira al nifio uno de los nifios que entre primero, y le pedira que
valla nombrando los titulos de algunas de las esculturas, en caso de que
no recuerde el titulo podra describirlas. Después solicitara al resto de los
nifos que respondan con un si, si la pieza corresponde al personaje que
se asignd al nifio y con un no, si no coincide. El profesor le dara al nifio
alrededor de 10 oportunidades para adivinar, en caso de no dar con su
personaje se le dira la respuesta.

Con el nifio que se quedo afuera se seguira el mismo proceso.

Al terminar con ambos nifios, el profesor elaborara una lista en el
pizarrén donde se haga un recuento de las principales obras de cada uno

de los personajes.
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8.

en los museos de primera generacion.

Preguntard si existen dudas y en caso de haberlas la respondera.

Proceso del alumno:

1.

8.

Prestara atencion a las reglas propuesta por el profesor y en caso de no

estar de acuerdo con ellas las negociara.

Responderan si las obras que el profesor va lazando al aire coinciden

con el personaje que el mismo se asigné.
Los dos nifios elegidos para ser los personajes saldran del salén.

Dentro del salon el resto de los nifios elegiran que personaje se dara a

cada nifio.

Una vez que el primer nifio entre, éste ira lanzando al aire hombres o
descripciones de obras y sus compafieros responderan con un si en caso
de que la obra la haya realizado el escultor que le asignaron. Al final de
proponer entre ocho y diez obras tendrda que adivinar que escultor le
asignaron, en caso de no adivinar el resto de sus compafieros le diran la

respuesta.

El segundo nifio en entrar junto con sus comparieros realizaran el mismo

proceso que con el primer nifio.

Prestaran atencién y lanzar4 a modo de lluvia de ideas los nombres de
las piezas que les vengan a la mente para hacer el cuadro con las obras
de Rodin y de Dali.

Al final preguntaran al profesor sus dudas para que sean resultas.
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Museo Nacional de las Intervenciones
Sala de la Segunda Intervencion Francesa.
Segundo Ciclo (tercer y cuarto afio de primaria)
Historia de México.

Inventar historias

170

Momento en el que se presenta: antes de la visita.'”*

Tipo de juego en el cual se puede ubicar: juego intelectual-linguistico e

intelectual-creativo.
Duracion: 30 minutos.
Participantes: hasta 30 alumnos.

Material:

171 .. . . . P .. .
La actividad sera proporcionada en impreso en un numero suficiente para los nifios, ya sea

directamente entregandosela al nifio o al profesor, la actividad también debera acompafiarse de un
triptico donde se explique al profesor como debera llevarse a cabo la actividad.
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Objetivos:

en los museos de primera generacion.

Dibujos de: Benito Juérez, Maximiliano de Habsburgo, Carlota
Amelia, Miguel Miramén, Melchor Ocampo, Ignacio Zaragoza y

Porfirio Diaz.

Pequefios carteles con la biografia en pocas palabras de cada uno

de los dibujos.
Pizarra.

Plumones para pizarra.

Reconocer a algunos de los principales personajes de la Segunda

Intervencién Francesa.

Usar los conocimientos previo sobre: Benito Juarez, Maximiliano de
Habsburgo, Carlota Amelia, Miguel Miramoén, Melchor Ocampo,

Ignacio Zaragoza y Porfirio Diaz.

Narrar una historia donde se relacionen las imagenes y las

biografias de los personajes seleccionados.

Proceso del guia:

1. Explicara las reglas del juego y las negociara para que todos estén de

acuerdo.

2. Presentara los dibujos y las biografias de; Benito Juarez, Maximiliano de

Habsburgo, Carlota Amelia, Miguel Miramon, Melchor Ocampo, Ignacio

Zaragoza Yy Porfirio Diaz.
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3. Pedird que entre todos los nifios comiencen a realizar una historia que

involucre a los personajes seleccionados, comenzando por pedir:
- Un lugar.
- Una época.
- Una problematica.
4. El guia ira escribiendo la historia en una pizarra

5. Al terminarla de escribir leera la historia en voz alta y preguntara si estan

de acuerdo con como quedo escrita la historia.

o

Preguntara si hay dudas y en caso de que existan las responderan.

~

Evaluard la actividad por medio de la pregunta ¢ les gusto?
Proceso del alumno:
1. Se sentaran frente al espacio donde se colocara la pizarra.

2. Prestard atencion a las reglas del juego y en caso de no estar de

acuerdo buscara negociarlas.

w

Alguno de ellos leeran en voz alta las biografias de cada uno de los

personajes pegados en la pizarra.
4. Responderan de forma voluntaria a las preguntas que el guia realice.

5. A manera de lluvia de ideas lanzaran propuestas sobre el rumbo que la
historia tomara, el papel que tendra cada personaje en la historia, etc.
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6. Al terminar de realizar la historia escucharan la lectura del guia sobre la

historia y en caso de querer realizar cambios los propondran en ese
momento.

7. En caso de tener dudas las preguntaran para que sean respuestas.

8. Responderan las preguntas que el guia les haga sobre su opinién de la
actividad.

173



EL JUEGO COMO PROPUESTA PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN LOS MUSEOS DE
PRIMERA GENERACION EN NINOS ENTRE 7 Y 12 ANOS

Capitulo 5: El juego como medio para lograr aprendizajes significativos en nifios en operaciones concretas
en los museos de primera generacion.

“Todos los usos posibles”

Momento en el que se presenta: durante la de la visita. Este juego se

combinara con el dialogo habitual del guia. 174

Tipo de juego en el cual se puede ubicar: juego intelectual-lingiistico,

intelectual-creativo e intelectual cientifico.
Duracién: 60 minutos.

Participantes: de 10 a 15 personas.

Material:

- Objetos elegidos de la sala, por ejemplo: una constitucion, un
carruaje, una bandera, una lanza, una sable, un abanico, una
mascarilla mortuoria, un fusil, un candelabro.

Objetivos:

- Examinar los objetos expuestos en las salas.
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Enumerar los diferentes usos de un objeto.

Explicar el porqué de estos usos.

Inferir los usos de un objeto del cual no se poseen conocimientos

previos.

Relacionar los objetos con el momento historico en el que se usaron.

Construir e imaginar usos diferentes y alternativos.
Proceso del guia:
1. Explicara las reglas del juego y las negociara para que todos estén de
acuerdo.
175
2. El guia seleccionard ciertos objetos como:
- una constitucion.
- un carruaje.
- una bandera.
- una lanza.
- una sable.
- un abanico.
- una mascarilla mortuoria.

- un fusil.

- un candelabro.
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3. El guia se parara junto al objeto en cuestion y les explicara a los alumnos
gue a lo largo de la visita jugaran un juego con ciertos objetos y lo que
ellos tendran que hacer es reflexionar sobre los multiples usos de esos

objetos, ellos pueden decir todos los usos que se les ocurran.

4. El guia escogeré el primer objeto, por ejemplo, un abanico y relazara el
ejercicio para ilustrar el juego. El guia propondra usos diferentes a los
convencionales por ejemplo: este es una tiara y se usa para adornar un

chongo.

5. Una vez concluido el ejemplo, el guia se parara en el siguiente objeto y

preguntara’?:

¢, Qué es eso? e
- ¢Para qué serviria en aquella época?

- ¢Quién lo utilizaria?

- ¢para que lo usarias hoy en dia?

- ¢Era importante?

- ¢Cuando lo usaban?

6. Una vez que los nifilos terminen de indagar en los nombres y usos del
objeto, los alumnos junto con el guia concluirdn su verdadero nombre y

usos en su contexto historico y social.

172 . . , . /
Estas preguntas son ilustrativas, el guia y el departamento educativo del museo las formularan como

consideren mas prudente.
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7. El guia dara una breve explicacion del objeto y su papel en la

intervencion francesa.
8. El guia ira intercalando datos curiosos con datos histéricos duros.

9. Al terminar con la visita de la sala, preguntara si existen dudas y en caso

de haberlas las respondera.
10. Preguntara si el juego les gusto.
Proceso del alumno:

1. Escuchara atento las indicaciones y las reglas del juego y en caso de no

estar de acuerdo buscara negociarlas para que funcionen para todos.

2. Frente a los objetos que el guia proponga el nifio intentara responder las

preguntas formuladas, de una forma original y diferente.

3. Entre todo el grupo concluiran el verdadero nombre y funciones del

objeto en cuestion.
4. Alterminar la vista de la sala preguntaran sus dudad al guia.

5. Daran al guia su opinién a guia sobre el juego, diciendo si les gusto o

no.
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“La Intervencién Francesa en revoluciéon”

Momento en el que se presenta: después de la visita ya sea que el nifio realice

en casa o en el salén de clases.

Tipo de juego en el cual se puede ubicar: intelectual-cientifico e intelectual-

simbdlico.
Duracion: 50 minutos.
Participantes: no hay nimero minimo ni maximo.
Material:
- Hoja de ejercicios.'”
- Triptico de indicaciones.'™

- Lapices de colores

173 . . , . . . . . . .
El museo proporcionara el nimero de copias del ejercicio suficientes para los alumnos. Vid. Anexo 3.

Este triptico se entregard al profesor en caso de que la actividad prefiera hacerse en el salén de clases
0 en casa.
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- Pluma o plumones.

Objetivos:

Verificar los conocimientos adquiridos en la vista a la sala de la

segunda intervencion francesa.

Asociar fechas con acontecimientos histéricos de la segunda

intervencioén francesa.

Construir las fechas mas representativas de la segunda intervencion

francesa.

Esquematizar las fechas y sus hechos de la segunda intervencion.
Proceso del gufa o del profesor’”:

1. Explicara las reglas del juego y las negociara para que todos estén de

acuerdo.

2. Pedira a los nifios que se cologuen en equipos de dos personas y a cada
equipo le dara una hoja de ejercicios.

3. Explicara que la primer parte del juego consiste en una sopa de numeros
y la finalidad sera unir todos los niumeros para conseguir una fecha, en la
segunda parte del juego el alumno relacionara las fechas encontradas con
imagenes o textos que hacen referencia a hechos historicos que
sucedieron en dicha fecha.

175 ;. . .. . . , e ,
Dependera si el ejercicio se realiza en el espacio lidico del museo o en el saldn de clases. En el caso de

este ejercicio se supondra que se realizara en el espacio ludico del museo.
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4. Proporcionara al grupo alrededor de media hora para que realicen el

ejercicio.

5. Al finalizar el tiempo pedira que algun equipo de forma voluntaria
exponga sus respuestas y en caso de que haya errores el guia dira por

qué esta mal la respuesta.
Proceso del alumno:

1. Los nifios escucharan las indicaciones del guia y las reglas del juego, en
caso de que ellos no estén de acuerdo buscaran llegar a acuerdos sobre

las mismas.

N

Se colocaran en equipo de dos personas.
180
3. Leeran las instrucciones del juego impresas en el mismo material.

4. En la primer parte uniran los nimeros a través de tripas de gato para

formar fechas referentes a la segunda intervencion francesa.

5. En la segunda parte relacionaran las fechas obtenidas en las tripas de
gato ya sea con la imagen o el texto referente a un hecho historico, para
hallar algunos de los hechos sera necesario que realicen una sopa de

letras.

6. Tres de los equipos expondran sus respuestas al resto del grupo, el
primero sobre las fechas que descifraron, el segundo los hechos que
encontraron en la sopa de letras y el tercero como relaciono las fechas

con sus imagenes.

~

Al finalizar la actividad en caso de tener dudas las preguntaran al guia.
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Antigua escuela de medicina
Sala de ginecologia y obstetricia mexicana
Tercer ciclo (quinto y sexto grado)
Ciencias naturales

“Le falta, le pongo”

181

Momento en el que se presenta: antes de la vista a la sala seleccionada.

Tipo de juego en el cual se puede ubicar: intelectual-lingiistico e intelectual-

cientifico.

Duracion: 60 minutos.
Participantes: de 12 a 20 alumnos.
Material:

- Ninguno.
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Objetivos:

- Descubrir significados de palabras nuevas y usarlos dentro del

vocabulario cotidiano.

- Evocar conocimientos previos que los niflos posean sobre la

gestacion y el embarazo logrados en casa o en clase.
Proceso del guia:

1. Primero explicara las reglas del juego y buscara que los nifios las

acepten por medio de discutirlas y negociarlas.

2. Solicitara que el grupo se divida en dos equipos y los pondra en sitios
separados del patio del patio de la Antigua Escuela de Medicina.

Equipo 1
a) Explicara al equipo uno el significado de las siguientes palabras:
- Cigoto.
- Feto.
- Embrion.
- Forceps.
- Obstetricia.

-  Parto.
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b) Pedird que cada nifio del equipo elija una palabra y formule una frase,
para lo cual el guia les proporcionara un ejemplo que servira de base para

gue los niflos desarrollen sus propios enunciados.
Ejemplo:
“Para tener gemelos se necesitan dos cigotos.”

c) Unavez que cada nifio haya elaborado su frase pedira al equipo dos que
se acerque y cada nifio del equipo uno dira su frase en voz alta, una vez
gue todos hayan dicho la propia, solicitara a los nifios del equipo dos que
identifiquen cuales son las palabras que:
- Mas se repitieron.
183

- No conocen.

d) Requerira que los nifios del equipo dos deduzcan los significados de las
palabras desconocidas, de acuerdo con los enunciados que sus

companeros utilizaron.
Equipo dos

a) Después de explicar el juego y las palabras al equipo uno y mientras
los nifios de este equipo hacen sus frases, el guia pasara con el equipo

dos, y les explicara los conceptos de:
- Ectodermo.
- Endodermo.
- Mesodermo.

- Diafanizacio
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- Estetoscopio
- Tincion.

b) Para este ejercicio pedira que seis nifios se ofrezcan para dar los
conceptos, explicara que cada uno de los nifios cambiara el nombre del

concepto que le toco dar por un sonido raro, por ejemplo:
“el muuuuu es el método mediante el cual se tifien los huesos de los fetos”.
(Refiriéndose a la tincién)

c) Para esta parte de la actividad ahora el guia pedira que el equipo uno se
acerque al equipo dos, y la guia nombrara los conceptos que a
continuacion de describira, y solicitara que intenten sustituir el sonido
pronunciado por el nifio en cuestion por alguno de los nombres que el

guia dio.

3. Al terminar los dos equipos con su parte de la actividad el guia pasara a
explicar y resolver dudas sobre todos los conceptos vistos.

4. Para finalizar la actividad el guia pedird la opiniobn de los alumnos
respecto del ejercicio.

Proceso del alumno.

1. El alumno escuchara atento las indicaciones del guia y en caso de no
estar de acuerdo buscaré negociarlas.

2. El grupo total de alumnos se dividira en dos equipos.
Equipo uno

a) Pondra atencion a la explicacion de los conceptos dada por el guia.
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b)

d)

en los museos de primera generacion.

Cada nifio elegira el concepto que mas llame su atencion y con base en el
ejemplo del guia realizara una frase incluyendo el nombre del concepto

elegido.

El equipo dos se acercara y escucharan las frases que cada uno de los
nifios del equipo uno diga, y después indagara en cuales son las palabras

gue mas se repiten y cuales son las que desconoce.

Posteriormente pasara a inferir el significado de las palabras concluidas

como desconocidas.

Equipo dos

a)

b)

El equipo completo prestara atencion a los conceptos que el guia explique

y seis nifios se ofreceran para ser quienes den el concepto.

Cada uno de los nifios voluntarios escogera el concepto que mas llame su
atencion y un sonido raro, y con base en el ejemplo del guia formulara un

concepto donde sustituya el nombre del mismo por el sonido que elegido.

c) Al terminar los seis nifios de realizar sus conceptos, el equipo uno se

d)

acercara y escuchara por parte del guia los conceptos escondidos en las

frases que sus comparieros del equipo dos diran.

Cada nifio del equipo dos dira su concepto e inmediatamente después de
que cada nifio diga su frase los nifios del equipo dos tendran que inferir
gue palabra de las que digo el guia en un principio sustituye el sonido.

Esto se hara con los seis nifios.

Para finalizar toda la actividad los nifios escucharan y definiran junto con
el guia todos los conceptos tratados y en caso de tener dudas las

expondran.
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f) Evaluaran la actividad dando sus opiniones sobre la misma.

18886
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“Una historia de bebes”

Momento en el que se presenta: durante la vista a la sala seleccionada. El guia  1g7
podra elegir si lleva a cabo la actividad antes o después de explicar la vitrina

donde se encuentran los fetos.
Tipo de juego en el cual se puede ubicar: intelectual-creativo.
Duracion: 40 minutos.
Participantes: de 10 a 15 participantes.
Material:
- Hojas blancas.

- Léapices y plumines de colores.
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Objetivos:

- Dibujar y narrar una historieta que se relacione con los objetos

exhibidos en la sala.
- Generar estructuras sobre el proceso del embarazo y el nacimiento.
Proceso del guia:

1. Explicaréa las reglas del juego y las negociara para que todos estén de

acuerdo.
2. Entregara a cada nifio algunas hojas blancas y colores.

3. Les pedira que cada nifio realice una historieta con los fetos que se
exhiben a su alrededor.

4. Para que los nifilos tengan un referente el guia llevara algunos ejemplo

de historietas ya sea hechas por ellos o donadas por otros nifios.
5. Dara a los nifios veinte minutos para realizar su historieta.

6. Una vez que la mayoria de los nifios terminen su historieta, pedira que
dos o tres nifios se ofrezcan para relatar y explicar la historia y sus

dibujos.

7. Ya que el ejercicio se haya terminado de realizar preguntar a los nifios

su opinién del mismo.
Proceso del alumno:

1. Prestaran atencion a las reglas del juego y en caso de no estar de

acuerdo intentara negociarlas con el guia.
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2. Con las hojas blancas y los colores proporcionados por el guia realizara
una historieta que tenga como eje tematico principal los fetos expuestos
en la vitrina, sirviendose de ejemplo de las historietas mostradas por el

guia.

3. Cuando la mayoria de los nifios hayan terminado de realizar su historieta

dos o tres de ellos se ofreceran para explicarla.

4. Antes de abandonar la sala, preguntaran sus dudas en caso de que las

tengan.

5. Parafinalizar daran su opinion con respecto de la actividad.
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“¢Antes o después?”

Momento en el que se presenta: Después de la vista, puede llevarse a caboen 190
el salébn de clases o en algun espacio del museo donde los nifios puedan

trabajar.

Tipo de juego en el cual se puede ubicar: intelectual-cientifico y social-ludico.
Duracion: 60 minutos.

Participantes: hasta 40 alumnos.

Material:

- Tarjetas con imagenes de embriones y fetos de distintas semanas

de gestacion por equipo®’®.

- Tarjetas con caracteristicas de los embriones y fetos por
semanas’’’.

76 viid anexo 4
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- Cinta adhesiva o imanes.

- Pared o pizarroén.

Objetivos:

- Organizar las tarjetas de las imagenes y de las caracteristicas por

semanas de gestacion.

- Verificar los conocimientos adquiridos en la visita al museo

Proceso del guia o del profesor:

1.

Explicara las reglas del juego y las negociara para que todos estén de

acuerdo.

Separara a los nifilos en equipos de cinco y a cada uno de los equipos se
le proporcionara un juego de tarjetas con imagenes y otro de tarjetas con

caracteristicas.

Les pedira que acomoden las tarjetas de imagenes por semanas de
gestacion y posteriormente coloquen la tarjeta de caracteristicas que
creen que corresponde a cada imagen, para realizar ésta parte del
ejercicio el guia les dara diez minutos para ordenar las imagenes y diez

para colocar las tarjetas de caracteristicas.

Conforme vallan acabando los equipos el guia pedira que cada uno de
los equipos coloque sus tarjetas en el orden acordado por el equipo en el

pizarron o en una pared.

7 Ibid.
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5.

en los museos de primera generacion.

Una vez que todos los equipos hayan terminado de colocar sus tarjetas
el guia preguntara cual de todos los equipos es el que tiene el orden

correcto.

El equipo que tenga el orden correcto pasara a explicar porque decidio
ese orden y los que hayan tenido equivocada su seriacion buscaran
realizarla de manera correcta, hasta que las tarjetas de todos los equipos
tengan el mismo orden, se analizara de forma individual cada una de las

seriaciones de los equipos.

En caso de que ningun equipo haya realizado la seriacion correcta, el

guia pedira que entre todos encuentren cual es la seriacion correcta.
Preguntara si hay dudas.

Para finalizar preguntara a los nifilos sus opiniones con respecto de la

actividad.

Proceso del alumno:

1.

Atenderan las reglas del juego establecidas por el guia y en caso de no

estar de acuerdo daran su opinidon sobre las mismas.
Se reuniran en equipos de cinco personas.

Una vez que cada equipo tenga sus tarjetas, primero acomodaran las
gue tienen imagenes de acuerdo con el proceso de gestacion y después a
cada una de las imagenes le colocaran la tarjeta de caracteristicas que

les corresponda.

Conforme vallan terminado las situaran en el orden acordado en la pared

asignada.
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5. Ya que todos hayan colocado sus tarjetas en la pared, entre todo el
grupo se elegira que equipos tienen el orden correcto, y los que no lo
tengan seran ayudados por el resto del grupo para ponerlos en el orden

correcto hasta que todas las tarjetas queden iguales.

6. En caso de que ningun equipo haya tenido el orden correcto entre todo
el grupo buscaran y acomodaran las tarjeta de acuerdo al proceso de

gestacion.

7. Si después de esto los nifios quedaran con dudas deberan hacérselas

saber al guia.
8. Por ultimo dardn su opinién respecto del ejercicio.

Los juegos propuestos hasta este momento son Unicamente algunas de
las multiples posibilidades que existen dentro de la infinidad de juegos que son
posibles utilizar. Para complementar los ejemplos, se proporcionaran las
bibliografias de algunos autores que tienen como temas principales diversas

propuestas de juegos para distintos publicos y necesidades:
- GUITART, Rosa. 101 juegos .Gra0, Esparia, 1998.

- CHAZIN, Sergio Mario. Juegos, cuentos y poesias: como educar

jugando. Escuela espafiola, Madrid, 1995.
- DE PUIG, Irene. Juegos para pensar. Octaedro, Espafia, 2007.

- WISE, Debra. ElI Gran Libros De Los Juegos Infantiles. Oniro,
Barcelona, 2007.

-  SANDOVAL, Rubén. Juegos, juegos, juegos. Garden, New York,
1977.
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- BRANDRETH, Gyle. Juegos para nifios. Selector, México, 1987.
- VERDEJO, Carmifia. Juegos para todos. Sopena, Barcelona, 1975.

-  CAMPO, Juan José. Fichero de juegos sensoriales, de equilibrio y
esquema corporal. INDE, Barcelona, 2002.

- LLEIXA, Arribas Teresa. Juegos sensoriales y de conocimiento

corporal. Paidotribo, Barcelona, 1995.

- MORENO, Ramiro. Juegos tradicionales de nuestra nifiez: juegos
para la escuela. Ambito, Valladolid, 1998.

- CONSALVO, Carmine. Juegos al aire libre para el aprendizaje

experimental. Editorial Universitaria Ramon Areces, Madrid, 2008.
- HAGSTROM, Julie. Juegos con nifios. CEAC, Barcelona, 1984.

- GIRALDO, Javier. Juegos cooperativos: jugar para que todos

ganen. Océano. Barcelona, 2005.

Con esta bibliografia los museos tienen la posibilidad de escoger de una
gran variedad de posibilidades los juegos de acuerdo a los temas que éste trata,

a los publicos que recibe y los objetivos que desee lograr en sus visitantes.

Para concluir este capitulo solo quedaria decir que cuando hablamos de
los museos de primera generacion nos damos cuenta que son sitios pensados
por los adultos para los adultos, sus medios de comunicacion y las normas para
visitarlos resultan ajenas a los nifios, por tanto, cuando a este tipo de museos le
sumamos el juego como eje de la visita lo adaptamos a las caracteristicas que el

nifo en operaciones concretas requiere del museo de primera generacion.
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8. CONCLUSIONES.

> A traves de los cinco capitulos anteriores se ha buscado dar al lector una
mirada a la inmensidad del universo de los museos, hemos tratado
diferentes temas con la finalidad de unirlos y que en conjunto nos
proporcionen la teoria necesaria para entender la propuesta del juego
como un medio alternativo que proporcione al museo las herramientas
para lograr una transmision de conocimientos mas efectiva a los nifios en
la etapa de operaciones concretas, siempre buscando lograr en ellos

aprendizajes significativos.

» Comencemos por recapitular las situaciones mas importantes de esta

investigacion: 195

» Los museos son instituciones u organizaciones que tienen la
caracteristica de ser permanentes, sirven a la sociedad, buscan difundir la
cultura y estan enfocados a la conservacion, la educacion, la investigacion
y recreacion. Por tanto, los museos tienen tres tipos de finalidades
principales: la cientifica, la difusora-social y pedagdgica o educativa, ésta
Ultima busca predisponer la mente y la sensibilidad de su publico para el
encuentro con los conocimiento, la reflexion y analisis de los mismos de
forma interna e individual. Para poder llevar a cabo ésta finalidad el
museo posee una serie de acciones entre las que encontramos: vistas
guiadas o medidas, talleres, seminarios y cursos, cedulas informativas,

publicaciones, etc.

» Cuando analizamos mas afondo la funcién del museo notaremos que

éstos siempre han resultado ser una fuente de aprendizajes ya que en
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ellos se concentra el patrimonio cultural histérico y cientifico del hombre,
sin embargo, los museos de primera generacion (objeto de esta tesis)
tienen un problema principal que es el resultado de las deficiencias entre
las que encontramos: condiciones climatolégicas, luminicas y de
seguridad que impiden la apreciacion de las piezas y por tanto la
sustraccion de conocimientos de las mismas, aunado a esto posee
métodos de comunicacion de la informaciéon que estan permeados de
practicas que anteponen la imagen, estética del museo, y que siguen una
linea de aprendizaje tradicional. Al observar estas deficiencias
encontramos un modelo comunicativo y un uso de las tecnologias de la
informacion que impiden al nifio en etapa de operaciones concretas crear

aprendizajes significativos.

Por lo anterior sabemos que el museo de primera generacion es un sitio
de educacién, que puede caracterizarse en el marco de la denominada
educacion no formal y como ya se dijo guarda en sus paredes
conocimientos de diversas indoles y materias de ahi que estos sean
sumamente concurridos por diversas instituciones educativas
principalmente las de educacion primaria gracias a esto los museos de
primera generacion han sido vistos como espacios de complemento de
las escuelas, pero esto no quiere decir que son extensiones de las
mismas, ya que los conocimientos no deben ser transmitidos de la misma
forma en ambas instituciones, de ahi la importancia de que el museo
brinde a los alumnos de educacién primaria actividades que representen
opciones novedosas diferentes a las que la escuela tradicionalmente

utiliza.

Para que el museo pueda realizar propuestas que disminuyan sus

deficiencias y funcionen de acuerdo con las capacidades y circunstancias
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de los nifios en operaciones concretas es necesario tener presentes las
caracteristicas de la educacion primaria: se imparte a lo largo de seis
afios, dividido en tres ciclos, en la educacion primaria se adquieren los
conocimientos necesarios para lograr la alfabetizacion de los nifios. Por
otro lado las caracteristicas principales de los niflos en operaciones
concretas son: su edad oscila entre los 7 y 12 afios, su forma de ver la
vida es atomista, logra la conservacion del volumen, peso, materia,
longitudes y superficies ademas de que domina los conceptos de tiempo y
espacio, en €l aparecen sentimientos morales, una organizacion de la

voluntad que dan como resultado una mejor integracion del yo y una

regulacion mas eficaz de la vida afectiva.

» La actividad que funciona en mayor medida para conducir a los nifios en
los museos de primera generacion es el juego que puede entenderse
como una acciéon que se realiza de forma voluntaria, que se ubica fuera
de la vida cotidiana, en ella no hay obligaciones a realizar, se lleva a cabo
en un tiempo y espacio determinado, donde se siguen una serie de reglas
y que tiene como principal funcidén causar placer y diversion en la persona
gue lo lleva a la practica, el juego también ayuda al desarrollo integral del
nifo en operaciones concretas ya que guarda conexiones sistematicas

con la creatividad, la resolucién de problemas y el aprendizaje de papeles

sociales.

> El juego resulta ser muy util en los museos de primera generacion ya que
por un lado respeta la exposicion, la condiciones de conservaciéon de la
pieza y de seguridad y por otro favorece el equilibrio entre la asimilacién y
la acomodacion del conocimiento, ayudando a que los nifios que se
encuentren en la educacion primaria logren aprendizajes significativos.

También proporciona estimulos, variedad, interés, concentracion vy
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motivacion, libera de presiones irrelevantes y permite aliviar el

aburrimiento y en ciertos casos es simplemente una relajacion.

» Entre las caracteristicas que el museo de primera generacion debe dar al
juego encontramos en un primer momento la conversion o mutacion del
juego libre al juego didactico ya que esto permite combinar la diversion y
el placer con el aprendizaje y el conocimiento. Por otro lado es necesario
gue incluya objetivos educativos que en este caso necesitan estar ligados
a los aprendizajes que el museo busque lograr en sus visitantes; otras
caracteristicas indispensables son también las siguientes: debe llevarse a
acabo a través de materiales potencialmente significativos, favorecer la
posibilidad de experimentar, crear hipé6tesis, resolver incégnitas y

problematicas.

» Para que los museos tengan un mejor funcionamiento deben de
elaborarse juegos para cada uno de los ciclos y en tres momentos: antes
de la visita a la sala, durante la visita a la sala y después de la visita a la
sala; estos juegos pueden ser de tipo intelectual, fisico y social-emocional,
y algunas de las formas de llevarlos a la préactica son: a través de medios

escritos, el lenguaje oral o la expresion corporal.

Cuando el museo de primera generacion consiga crear propuestas de
juegos que cumplan todas las caracteristicas antes descritas, no solo lograra
adaptar sus instalaciones a los nifios en etapa de operaciones concretas, Sino
ademas crear aprendizajes significativos, y disminuir sus deficiencias lo que los

convertira en sitios de verdadero aprendizaje.

Esta tesis busco mostrar al lector que existen formas en que es posible

mejorar los museos de primer generacion y que no es necesario realizar grandes
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inversiones econdmicas, sino encontrar opciones pedagodgicas, para hacerse a

si mismos sitios realmente educativos y no Unicamente expositivos.

Es interesante resaltar que implementar el juego como elemento didactico
dentro del museo de primera generacién no busca convertirlos en museos para
nifos, sino adaptarlos para que estos puedan disfrutarlos y aprovecharlos de la
mejor manera posible, se trata de que el nifio goce y aprenda de un museo
tradicional. Ya que un museo tradicional o de primera generacion es encantador
en sus piezas, edificios y conocimientos, no valdria la pena perder estos tesoros

historicos convirtiéndolos en ludotecas o centros de toco y aprendo.

Ademas de que es importante recodar que la pedagogia siempre dara a
los museos opciones que les permitan explotar su potencial educativo, ademas
de brindar herramientas que los ayuden a lograrlo. Por tanto, también es
importante que los pedagogos no dejemos de lado, la pedagogia en los museos
y la consideremos una opcion real y eficiente para educar a la sociedad,
debemos inmiscuirnos en ella y no sélo dejar la tarea de mejorar a los museos

€n sus propias manos, sino ser participes de este hecho.

Antes de concluir seria interesante reflexionar sobre como es que la
educacion y los conocimientos que se imparten en la licenciatura en pedagogia
facilitan o dificultan la intervencién pedagdgica en los museos, esto porque ya se
ha hablado antes de la necesidad de pedagogia en los museos, sin embargo,
¢el pedagogo esta para este trabajo? Si pensamos la repuesta a profundidad
nos daremos cuenta que durante el transcurso de los cuatro afios de la carrera
el estudiante adquiere la teoria necesaria para dar solucidon a una gran gama de
problematicas educativas, ya que en las materias del plan de estudios 1966 se
brinda a los estudiantes los conocimientos relativos al aprendizaje, a los distintos
tipos de protagonistas a los que van dirigidos, se le muestra el contexto historico,

econdmico y politico tanto de la sociedad de nuestro pais, como la del orbe en
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general, pero si tenemos que ser mas realistas notaremos que la licenciatura en
pedagogia de la UNAM, se ha concentrado en mayor medida en la educacion
formal, dejando por mucho de lado la educacion no formal (teniendo como una
excepcion el area de recursos humanos) desplazandola a una o dos materias en
todo el plan de estudios, y en realidad estas materias en las que se trata este
tipo de educacion tienen la necesidad de presentar las multiples posibilidades de
esta area, por tanto, el numero de sesiones que se le dedica al estudios de los
museos es minimo, en comparaciones con otros temas mas populares, como es
el caso de la educacion para salud. Sin embargo, y como quedo establecido al
principio de este parrafo el pedagogo no se enfrenta sin herramientas al mundo
de los museos ya que si ha éste se le brindan las bases teorias que le permiten
la solucién de problemas educativos y si estos contenidos se han aprendido de
manera significativa sera facil trasladarlos a situaciones similares o nuevas,
ademas es importante resaltar que no es posible estudiarlo ni aprenderlo todo en
cuatro afios de licenciatura, asi que gran parte de la responsabilidad de hacerse
de los conocimientos para ayudar a los museos a solucionar sus conflictos

educativos dependera del pedagogo como individuo.

Por dltimo solamente quedaria decir que sabemos que el tema de los
Mmuseos no es un tema muy recurrente incluso me atreveria decir que algunas
veces olvidado de ahi que esta propuesta sea Unicamente una de las multiples
posibilidades para ayudar a los museos a disminuir sus deficiencias, por tanto, si
algunos de nosotros nos dejamos enamorar por el mundo de los museos
podremos contribuir a sacar de ellos lo mejor, para que de esta forma la
generacion a la que un museo pertenezca no influya en su funcién educativa,
sino que todos y cada uno de ellos nos brinde la oportunidad de salir con

conocimientos.

Los museos de primera generacion siempre serdn parte de nuestra

sociedad y si los convertimos en centros de diversion y aprendizaje, no estaran
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solo para resguardad el patrimonio material de nuestro pais si no para ser

aprovechados por todos los circulos sociales.
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Anexo 1

e CLASIFICACION DE LOS MUSEOS DE LA CIUDAD DE MEXICO POR
GENERACION A LA CUAL PERTENECE DE ACUERDO A SUS
CARACTERISTICAS PRINCIPALES.

ANEXO 1

Para realizacion del listado de los museos de la ciudad de México se tomo
como base el Sistema de Informacién Cultural del Consejo Nacional para la
Cultura y las Artes "8y la clasificacién por generaciones de E. Ten Ros, quien

los separa de la siguiente forma y les da las siguientes caracteristicas:

- Primera generacion: museos coleccion. dan mayor importancia a los
contenidos, dejando fuera los medio por cuales estos se comunican, sin
dar al visitante la posibilidad de cuestionarse o interactuar con lo
comunicado, teniendo como consecuencia una ensefianza que es
entendida como mera recepcion de conocimientos y un aprendizaje

basado Uunicamente en la adquisicion de informacion ya interpretada.

- Segunda generacion: museos de procedimientos. Muestran productos
historicos de la ciencia, poseen un enfoque demostrativo del
funcionamiento de las cosas, el visitante tiene un rol receptivo, nacen
como consecuencia de la revolucion industrial y tienen vocacion

pedagdgica.

- Tercera generacion: museos de interactivos. En ellos a las experiencias
son lo mas importante, estan llenos de elementos expositivos Yy
demostrativos, abordan amplios temas, el participante tiene una

participacion activa por tanto tienen un caracter interactivo, sus

8 vid. Consejo Nacional para la Cultura y las Artes. Sistema de informacion Cultural. 1 de mayo de 2011.

http://sic.conaculta.gob.mx/ [2 de mayo de 2011]
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exposiciones usan tecnologia y poseen un enfoque ladico, ademas de

gue privilegian el razonamiento sobre la accidon

- Cuarta generacion: parques tematicos. Buscan transformar el espacio
arquitectonico, para la elaboracion de sus salas se utilizan tecnologias de
punta y recursos pedagogicos. Este tipo de museo proporciona una
experiencia inmersiva y exhibiciones de final abierto, por tanto, sus

visitantes llevan a cabo interacciones creativas.

- Quinta generacion: museos virtuales. En ellos se ofrece al publico un
espectaculo visual, efectos especiales., técnicas de sonido envolvente,

comunicacién cuasi-instantanea y apoya la cultura del audiovisual.

Para complementar lo antes descrito a continuacion se presentan los
elementos que se evaluaron para lograr acomodar los museos dentro de cada

una de las generaciones:
- El espacio que ocupa el museo.
- El publico que ellos consideran como el ideal.
- Objetivo general.
- Adaptabilidad a las necesidades la sociedad.

- Visién del proceso de ensefianza y aprendizaje.

Museos de primera generacion:

1. Antiguo Colegio de San Idelfonso
2. Museo del Templo Mayor

3. Museo Franz Mayer
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Museo Nacional de La Revolucion
Museo de las Culturas

Museo Universitario del Chopo
Museo del Palacio de Bellas Artes

Museo de la Caricatura

© © N o o b

Museo del Calzado El Borcegui

10.Museo de Instrumentos Musicales
11.Museo Nacional de la Estampa

12.Museo Postal

13.Museo José Velasco

14.Museo de la Indumentaria Mexicana
15.Museo José Luis Cuevas

16.Museo Nacional de San Carlos

17.Museo Pantedn San Fernando

18.Museo Archivo de la Fotografia

19.Centro Cultural de Esparfia en México
20.Museo del Estanquillo

21.Museo Casa Carranza

22.Museo Universitario de Ciencias y Artes ROMA
23.Museo Experimental del Eco

24.Saldn de la Plastica Mexicana

25.Museo de la Medicina Mexica

26.Museo de la Policia de la Ciudad de México
27.Museo de Odontologia Dr. Samuel Fastlicht
28.Palacio de la Cultura Banamex

29.Museo de Arte Moderno de México
30.Museo Nacional de Antropologia

31.Museo Nacional de Historia “Castillo De Chapultepec”
32.Museo Tamayo de Arte Contemporaneo
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33.Casa Luis Barragan

34.Museo del Caracol

35.Museo Nacional de la Cartografia

36.Museo Casa Frida Kahlo

37.Museo del Automovil

38.Museo Nacional de Arte Populares.

39.Museo Nacional de las Intervenciones

40.Museo Anahuacalli

41.Museo Casa Ledn Trotsky

42.Museo de Arte Carrillo Gil

43.Museo del Carmen

44 Museo Soumaya Plaza Loreto

45.Museo Soumaya Plaza Carso

46.Museo Universitario de Ciencias y Artes Campus
47.Museo Universitario de Arte Contemporaneo
48.Museo Cabeza de Juarez

49.Archivo General de La Nacion

50.Museo de la Basilica de Guadalupe

51.Museo Arqueolégico de Xochimilco

52.Museo Dolores Olmedo Patifio

53.Museo Sitio Cuicuilco

54.Museo del Fuego Nuevo

55.Centro Comunitario Culhuacan

56.Museo de Geologia

57.Museo Histérico Judio y del Holocausto Tuvie Maizel
58.Museo Arqueoldgico de Azcapotzalco Principe Tlaltecatzin
59.Museo Sitio Del Ex Convento de Desierto de los Leones
60.Museo de Arte Tridimensional

61.Museo Nacional de Arquitectura
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62.Museo de la Acuarela

63.Museo Necroteca (UNAM)

64.Museo del Retrato Hablado

65.Museo de Anatomia y Paleontologia Animal
66.Museo de Anatomia (UNAM)

67.Museo de la Pluma (IPN)

68.Museo de la Cueva del Sefior del Calvario
69.Museo del Cuartel Zapatista

70.Museo Casa del Risco Isidro Fabela
71.Museo Arqueologico de San Juan Ixtayopan
72.Museo Regional Comunitario Tlahuac
73.Poliforum Cultural Siqueiros

74.Antiguo Palacio de Iturbide

75.Museo de la Antigua Inquisicion

76.Museo de Sitio de la Musica Mexica
77.Museo de Sitio de la Secretaria de Educacion Publica
78.Museo de La Casa Profesa

79.Museo Casa Ruth Lechuga

80.Museo de la Antigua Escuela de Medicina*
81.Museo Olimpico

82.Museo Casa de la Bola

83.Museo Nacional del Virreinato

84.Museo de la Catedral

85.Jardin Botanico

86.Museo de la Charreria

87.Palacio de Mineria

88.Museo Estudio Diego Rivera

89.Museo Manuel Tolsa

90.Museo de la Ciudad De México
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91.Museos del Juguete Antiguo.

92.Museo de Historia Natural y Cultura Ambiental*
93.Museo Cultural de Artes Gréficas

94.Museo Sitio de la Universidad del Claustro de Sor Juana.
95.Museo Mapoteca Manuel Orozco Berra.

96.Museo de la Caballeria.

97.Museo de los Ferrocarrileros.

98.Museo Mexicano de Diseio.

99.Museo Rufino Tamayo.

100. Museo de Sitio Tecpan, Plaza de las Tres Culturas.
101. Muse Casa de Talavera.

102. Museo del Objeto del Objeto.

103. Museo Sitio de la Primera Imprenta Americana.
104. Museo de la Aviacion Mexica.

105. Museo Sala de Exposiciones Coleccion Vererkamp
106. Museo de las Sagradas Escrituras.

107. Museo Comunitario San Andrés Mixquic.

108. Museo Comunitario San Miguel Teotongo.

109. Museo del Escritor.

110. Museo del Chile y del Tequila.

111. Museo Ferrocarrilero: Victor Flores Morales.

112. Museo de la Primera Imprenta de América.

113. Museo Mural Diego Rivera.

114. Museo de Arte Popular*

115. Museo del Ejército Y Fuerza Aérea Betlemitas.*

Museos De Segunda Generacion

116. Museo Legislativo de los Sentimientos de la Nacion.
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119.
120.
121.
122.
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Museo Numismatico.

Museo Tecnoldgico de la Comision Federal de Electricidad.
Planetario Luis Enrique Herro.

Museo de Cera De La Ciudad De México.

Museo del Ejército y de la Fuerza Aérea Mexicana.

Museo del Telégrafo.

Museos De Tercera Generacion

123.
124.
125.
126.
127.
128.
129.
130.
131.
132.
133.
134.
135.
136.

Museo de la Secretaria de Hacienda y Crédito Publico.
Laboratorio de Arte Alameda

Museo Nacional de Arte.

Museo de Ripley’S

Casa del Poeta Agustin Velarde.

Museo Papalote del Nifio.

Museo de Memoria y Tolerancia

Museo "Galeria Nuestra Cocina Duque de Herdez".
Museo Universum.

Museo Tezozomoc: Centro de Difusion de Ciencia y Tecnologia.
Museo del Tequila y del Mezcal, Garibaldi.

Ex-Teresa de Arte Actual

Museo Nacional de la Mujer.

Museo Interactivo de Economia.

Museos De Cuarta Generacion

137.
138.
139.

Kidzania.
La Granja del Tio Pepe.

México Magico.
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140. Granja las Américas.
141. Museo Vivo Lago de los Reyes Aztecas.
Museos De Quinta Generacion
142. Museo Virtual de Palacio Nacional
143. Museo Virtual de los Idiomas de México
144. Museo Virtual de la Cosmogonia Antigua Mexicana.
145. Museo Virtual “Versiones”
146. Museo Virtual “Paradisos”
147. Museo Virtual “Metropolis”
148. Museo de Museos
149. Museo Virtual “Graphedinamia”
150. Museo Virtual “Morphia”
151. Museo Virtual “Altervisus”
152. Museo Virtual “Optosinaposis”
153. Emuseo
154. Museo Virtual “Teatoremas”
155. Museo Mexicano de la Danza.

El nimero de museos que existen en la ciudad de México sobrepasa el
gue esta lista trata, y en este anexo no son tratados todos los museos por las

siguientes razones:

Los museos de primera generacidn que tienen este signo (* )representan una excepcidn en la lista, ya que
en sus salas hacen uso de las TIC a través de pantallas touch, que llevan al visitante a conocer datos
estratégicos e importantes sobre los objetos que se exponen en la sala, representan una especie de
cedulas interactivas, sin embargo, las piezas que son el principal atractivo de los museos poseen todavia
una museografia de museo de primera generacién algunos otros ofrecen videos y audios que apoyan la
exposicion, pero estos se repiten una y otra vez sin respetar el ritmo de visitante y sin la posibilidad de
qgue el mismo la manipule resultando una cedula en movimiento o relatada.
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- No estan abiertos al publico general, por ejemplo, el Museo del

Narcotrafico y el Museo telefonico Victoria.

- Se encuentran en reparacion, por ejemplo el Museo Interactivo del

Medio Ambiente.

- han dejado de existir, como el Museo Escultorico Geles Cabrera o el

museo del recuerdo de la Academia Mexicana de la Lengua.

- O presentan Unicamente exposiciones temporales, éstas dependen de
la perspectiva del exponente y no del museo por tanto en algunas
ocasiones seran de primera generacion y en otras de tercera como

sucede con la Casa del Lago y el Centro Nacional de las Artes.
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FOLLETO INFORMATIVO PARA PROFESORES DE:

ANEXO 2

MUSEQ
SOUMAYA

Folleto informative para

profesores

Para primer ciclo de educacidn

primaria

“EL PERSONAJFE”

de

la visita a la sala Julidn Yy

pués

"EL PERSONATE"

Actividad para des

MUSED SOUMAYA
FLIA CARSO




Materiales:
- Un pizarren

- Plumines para

el mismo o

/<

\"z >
\\1
: a
§ >
l.“‘ o o

Duracion:
. 30 minutos

Participantes

hasta 30 participantes

Procese del profeszer:

1. Explicard las reglas del-juegoy las ne-

gociard para que Todos estén de acuerdo.

2. El profesor realizard un ejemplo con
algin esculter diferente, por ejemple Ca-

mille Claudel, el profesor conoce de ante-

‘mano su personaje, sin embargo simulard

que no para que se pueda adivinar, ella

dird nombres de obras y los alumno le di-

rdn si ella las hizo o no.
3. Pedird que dos alumnos salgan del saldn,

4. Dentro del saldn pedird que los nifios
asignen a cada uno de sus.compafieros que
estdn a fuera un personaje. ya sea Dali o

Rodin.

5. Requerird que uno de los nifios entre
primero, y le pedird que valla nombrando
los titulos de algunas de las esculturas, en
caso de que no recuerde el titulo pedrd

describirlas

78

6. Después solicitard al resto de los
nifios que respondan con un si si la
pieza corresponde ol personaje que
se asignd al nifio y con un no si no
coincide. €l profesor le dard al nifio
alrededor de 10 oportunidades para
adivinar, en case de no dar con su

personaje se le dird la respuesta.

7. Con el nifio que se quedd afuera se

seguird el mismo proceso.

8. Al terminar con ambos nifios, el
profesor elaborard una lista en el
pizarpdn donde se haga un recueatc
de las principales cbras de caoda umo

de los personajes.

9. Preguntard si existen dudas y en

caso de haberlas la responderd.

‘€ oxauy

3d SO3SNIA SOT N3 OAILVIIHINDIS IVZIANIYAY 13 4VHOrM3IN Vdvd V1SINdOdd OINOD 053Nr 13

SONV CT A Z 341N3 SONIN N3 NOIDVHINID VHIINIYd
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HOJA DE TRABAJO:
“LA SEGUNDA INTERVENCION EN REVOLUCION”
ANEXO 3

‘% « « -
La seguht{a intervencion

7

En el museo algunas cosas en revolucién,
nuevas debiste aprender,
sin embargo, para
asegurarte de eso estos
juegos te pueden ayudar
a recordar...

Para estos juegos realizar, debes leer las indicaciones, sin ellas no
tendrds idea de que hacer y dificil serd terminar, Iéelas desde un principio y
quiza una sorpresa al final puedas encontrar.

Como cuenta te dards estos cuadros no tienen ni principio ni final, en
ellos algunas fechas de la segunda intervencién podrds encontrar, sin
embargo, para lograrlo el orden tiene que ser hallado.
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En la parte anterior del juego unas fechas encontraste y como sabrds a
cada fecha un hecho importante corresponde, estas imdgenes cuentan
historias, si pones a volar tu imaginacién descubrirds que a cada una les
corresponde una de las fechas que en la parte de arriba hallaste, Unicamente

colécalo en el espacio en blanco.
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Como cuenta te debiste de haber dado en el primer ejercicio cinco
fechas encontraste, sin embargo solo tres imdgenes te presentamos, para

encontrar las dos faltantes debes realizar las siguientes sopas de letras.

g|wle|r |T|y|uli |o|pla|s|d|f]g
hlj|k|l |IN|a|s |d|f|g|h|j|d|k]I

s|luls|p|E|n|s |i |[o|n|q|w]|e|r]|T
Alz|x|[c|v|b|n|m|g|wle|r |u|tT]|y
uli lolpla|s|d|f|g|h]|j|k]|d]|l |RA
z|x|c|v | b|n|m|g | w|e|r |t |a|y]|u
i lo|pla|s |d|f g |H|j k]l |A]z]|x
c|lv|ib/nim|q|a|w|e |r |t |y uli]o
plals|d|f|n|g|h|j k]|l |A|z|x]|c
vibinim|r |g|w|e |d|e|r |t |y|u]i

o|plaje|s |d|f g |h|j k]I |[A]z][x
c|vi|t|b|n | m|q|w| e |r|[T|y|a]|u]i

o|x|pla|s |d|f|g|h]|j|k|z]|x]|c]|V
elb/nim|g|wl|e|r |t |y|ul|i |o|p]|a
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i |nji|c|i |Alg|lw|e|r |t |y]|r
uli|olpla|S|d|F|g|h|j|k]|e
| [Ajz|x|c|V|b|N|m|qg|le|r|f
t|y|luli|o|P|a|S|d|f|g|h]lo
J|k|l|Aalz|X|c|VIb|n|m|q]|r
q(wje|r|T|Aly|U|i |o|p|a|m
s|d|flg|r|H|j|k|lIl |[A|z]|x]|a
clv|ib|irinimiq|lwl|e|r |t |y]|u
i loje|pla|S|d|d|e|f|g|h]]
kju|l |[Ailz|X|c|v | b|n|m|qg|w
gle|r|t|y|UJi|o|p|lal|s |d]f

Al fin has terminado

Esperamos que te hayas divertido...

i

No se te olvide hacerle saber tu opinién al
profesor, porque si no te gusto este juego,

podemos mejorarlo para que sea mds
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TARJETAS PARA EL JUEGO:

“¢ ANTES O DESPUES?”

ANEXO 4
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Los infestinos se desplazan hacia el
abdomen. Los dedos de las manos y de los
pies se han definido. Ya se puede
reconocer su sexo, comienza a excretar
orina hacia el liquido amniodtico. Ya tiene
orejas, menton y parpados. Empieza a
mover sus extremidades.
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Semana 13y 16

Las cuerdas vocales comienzan a
formarse. El sentido del tacto se desarrolla.
Es capaz de separar los dedos de los pies ,
flexionar las munecas, cerrar los 0jos,
punos girar la cabeza ya abrir su boca. En
este periodo aumenta su numero de
reflejos y es capaz de succionar y deglutir.
Las piernas ya son mas largas que los
brazos y mueve sus exiremidades con
frecuencia.




EL JUEGO COMO PROPUESTA PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN LOS MUSEOS DE
PRIMERA GENERACION EN NINOS ENTRE 7 Y 12 ANOS

Anexo 4

semana dela 17 ala 20

Su piel estd cubierta por un material
grasoso que le permite generar calor y por
una fina pelusa llamada lanugo, lo que lo
protege del liquido amnidtico y de
posibles rozaduras. Al final de este periodo,
en el feto femenino, comienza Ila
formacién del conducto vaginal y en el
masculino, se inicia el descenso de los
testiculos del abdomen a la bolsa escrotal.
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Semana dela 21 ala 25

Su cuerpo continua cubierto por el lanugo
y su piel esta arrugada. Ya tiene pestanas
y aungue sus 0jos pertenecen cerrados , el
ins va adquiriendo su color. Empieza a
fener un esbozo de dientes. Los pulmones
fienen la capacidad de expandirse, por lo
qgue el feto podria respirar fuera de Utero,
en caso de nacimiento prematuro.




EL JUEGO COMO PROPUESTA PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN LOS MUSEOS DE
PRIMERA GENERACION EN NINOS ENTRE 7 Y 12 ANOS

Anexo 4

Semana 26 a 29

Su sistema nervioso es capaz de controlar
sUs movimientos respiratorios y la
temperatura. El estomago, los intestinos y
rihones funcionan perfectamente. Todos
sus organos sensoriales estdn despiertos.
los parpados y los  ojos  estan
completamente formados y comienza a
abrirse y cerrarse. Empiezan a percibir los
sonidos. Los ruidos infensos aumentan su
frecuencia cardiaca.
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Ya se encuenira en la posicion adecuada
para el momento del partfo, con la cabeza
hacia abajo y con los gluteos hacia armriba.
Su craneo fodavia no esta totalmente
solido, ya que necesita pasar por el canal
de parto. Desliza su pulgar dentro de la
boca y practica el reflejo de la succion. Al
final de este periodo, el bebé puede
alcanzar una talla de hasta 50 cm y un
peso promedio de 3 kg.
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Dedica estas ultimas semanas a fortalecer
y a ganar peso. Queda menos liquido
amniofico en el Utero. H vello lanugo casi
ha desaparecido. E cerebro esta
perfectamente constituido. Puede
diferenciar lo amargo de lo dulce y se
activa el sentido del olfato. Su corazdn
palpita a uvna velocidad de 120-160
pulsaciones por minuto. El bebée esta listo
para su nacimiento.
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