“MUSEO INTERACTIVO PARA EL DESARROLLO INTEGRAL INFANTIL"

—_—
Capitulo: 1T
BASE CONCEPTUAL

“En tiempor de cambis,

quienes esidn abierios al aprendEdie se adusfiaran del futura,
misntras que aguellos que creen saberls todo

estardn bien equipados para un mundp que ya na exisie™

1. APRENDIZAJTE
1.1. Introduccion

“El proceso de aprendizaje es una actividad individual que se desarrolla en un contexto
social v cultural. Es el resultado de procesos cognitivos individuales mediantes los cuales se
asimilan e interiorizan nuevas informaciones (hechos, conceptos, procedimientos, valores),
se comstruven nuevas represemtaciones mentales significativas v funcionales
(conocimientos), que luego se pueden aplicar en situaciones diferentes a los contextos
donde se aprendieron.

Aprender no solamente consiste en memorizar informacién, es necesario también otras
operaciones cognitivas que implican: conocer, comprender, aplicar, analizar, sintetizar v
valorar. En cualquier caso, el aprendizaje siempre conlleva un cambio en 1a estructura fisica
del cerebro v con ello de su organizacién funcional™

1.2 Definicion

Es el proceso por el que se llega a adquinr nuevas habilidades, destrezas conocimientos,
conductas o valores como resultado del estudio, la experiencia, la instruccion, el
razonamiento v la observacion. El aprendizaje no sélo es algo propiamente educacional,
también tiene que ver con su desarrollo personal; es mas efectivo si la persona es motivada.

51 retrocedemos la linea del tiempo, v nos ubicamos en la era del hombre primitivo,
reconocemos al hombre como un ser que aprende de una forma natural no forzada, mientras
conoce todo lo existente en su alrededor para poder adecuarse al ambiente en el que se
encuentra. A lo largo de la historia del hombre en su isqueda de conocer mas su entorno,
tuvo un estudio mas dirigido en diferentes ciencias; la geografia, matematica, quinuca, entre
otros, llevando al hombre a no solo aprender, sino también a crear.

1.3 Tipos de Aprendizaje

1.3.1 Aprendizaje Receptivo.- Con este aprendizaje el individuo “recibe”™ informacion v
solo necesita comprender el contenido para poder reproducirlo, pero no descubre nada Lo
que se desea hacerle aprender debe ser presentado en su forma final, buscando que lo
incorpore en su conocimiento de modo que en un momento posterior lo pueda recuperar. El
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sujeto recibe el contemudo generalmente por la explicacion del que estid ensefiando, en
material impreso, informacion andiovisual v/o ordenadores.

1.3.2. Aprendizaje repetitivo.- Este tipo de aprendizaje se produce cuando el sujeto al no
tener conocimientos previos sobre el tema, o con la flojera de relacionarlo con lo conocido
o descubrir nuevos juicios, se conforma con memorizar alguna nformacion sin llegar a su
completa comprension.

1.3.3. Aprendizaje observacional.- “Aprendizaje sobre una base vicania, por medio de la
observacidn de la conducta de otra persona v de las consecuencias que dicha conducta tiene
sobre ella”. Este aprendizaje, es también conocido como social, porque se fundamenta en la
observacidn v donde el individuo imita de un modelo. Constando asi mimimamente de dos
personas: el modelo v el observador. Esto no quiere decir que el individuo copiara tal cual
lo observado, sino que, el estimulo de la conducta del modelo guia al aprendizaje a un plano
cogmtivo.

En el proceso de aprendizaje observacional existen dos etapas: la primera consiste en que el
observador atienda la conducta realizada por el modelo v la segunda es cuando el
observador elimina los aspectos que no le parecen importantes en dicha conducta.

1.3.4. Aprendizaje por descubrimiento.- Es el aprendizaje donde el individuo al descubrir
conceptos v sus relaciones, logra reordenarlos v adaptarlos a su sistema cogartivo. Al
enseflar este aprendizaje se pone como prionidad el desarrollo de las habilidades para
investigar, basandose en el método inductivo v en 1a solucion de los problemas.

1.3.5. Aprendizaje significativo.- Cuando un mndividuo entiende que estid aprendiendo.
Este aprendizaje sirve como transferencia; es decir, utiliza lo aprendido en situaciones no
vividas, con contexto diferente va que no se memonza_ por el contrario se comprende. Es
asi como opone totalmente al aprendizaje mecanicista. Este tipo de aprendizaje se da
mediante dos factores: el comocimiento previo en algin tema v la llegada de nueva
informacidn para enriquecer, teruendo un panorama mas amplio sobre el tema.

1.4 Teorias de Aprendizaje

A través del tiempo, especialmente en el ultimo siglo se consolidaron teorias que tratan de los
procesos de adquisicion de conocimiento, realizados gractas al avance de la psicologia v de las
teorias de instruccion, que por medio de la sistematizacion de los mecanismos utilizados en los
procesos mentales hacen posible el aprendizaje.

Estas teorias nos permiten comprender, pronosticar v controlar el comportamiento humano,
llevando a la explicacidn de 1a forma en la que los sujetos acceden al conocimiento. Se realiza el
estudio de estas para poder obtener destrezas v habilidades de razonamiento_ en el raciocinio v la
adquisicién de conceptos. Existen diversas teorias del aprendizaje, cada una de ellas analiza desde
una perspectiva particular el proceso.
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1.4.1 Teoria Cognitiva.- Las aportaciones dadas por esta teoria, son importantes para el

proceso de ensefianza v aprendizaje en la educacién Contribuven a un conocimiento puntual en
capacidades esenciales para lograr que los individuos aprendan; por ejemplo: la atencion, memoria
v razonamiento.

La teoria cognitiva establece que aprender es la esencia de la percepcion por medio de la forma v
contensdo, las que som relativas v personales dependiendo del individuo; varando segin sus
antecedentes, actitudes v motivaciones individuales. Utiizando esta teoria en la educacion se
orienta al mndividuo al logro de aprender con sigmificado v sentido, desarrollando habilidades
especificas v estrategias generales:

Concepcion del educando- Es la parte activa en el proceso de mnformacién, tiene la
capacidad cognitiva de aprendizaje v solucidn de problemas. Y es usada en el desarrollo de
habilidades estratégicas.

Concepcion del profesor - Considera al estudiante como un ser activo que aprende a
aprender v a pensar de manera significativa. La ensefianza esta realizada en la organizacion
de experniencias didacticas, el docente no es el protagonista en la participacion cognitiva del
alumno.

Dentro de esta teoria existen tres tipos de descubrimiento:

Descubrimiento  inductivo- Este tipe de descubnmiento immplica la coleccion v
reordenacidn de datos para llegar a una nmeva categoria. concepto o generalizacion.
Descubrimiento deductivo- Implicaria la combinacidn o puesta en relacion de ideas
generales, con el fin de llegar a enunciados especificos. como en la construccion de un
silogismo.

Descubrimiento transductivo - El estudiante relaciona dos elementos particulares e indica
sus simlitudes en uno o dos aspectos. Ejemplo: un canguro es como una zangiieva, porque
los dos llevan a sus bebés en bolsas. Este pensamiento lleva a la sobre generalizacidn del
pensamiento mostrando para muchos un pensamiento ilégico. Pero, este proceso lleva a
percepciones imaginativas del mundo siendo algo altamente creativo v/o artistico.

1.4.2 Teoria Constructivista.- Toma como base que el sujeto es responsable de su proceso de
aprendizaje; basado en su experiencia personal de conocimientos previos para comenzar los
cimientos de nuevos conocimientos.

Cada sujeto lleva en si mismo la responsabilidad del proceso aprendizaje. Sin importar la
edad del indrviduo m el rol que desempefia, esta relacionado con el conocimiento v 1a forma
en la que se desarrolla la actividad cognoscitiva. Es decir se puede percibir a través de los
sentidos v segmdamente la mente incorpora la informacién a otros conoctmientos previos,
quedando adoptado v ajustado al conocimiento previo que determind nuestra forma de
Mifar.

Aprendizaje significativo- Es el concepto mas empleado v base fundamental en el
constructivismo, porque esta comprobado que una persona al mirar ve primero lo que mas
le interesa o llama mas la atencion, haciendo a un lado los datos que no nos parecen
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importantes. Las personas miran desde su 1diosincrasia personal ¥ son sus intereses los que
guian su enfoque. Entonces, sabemos que los datos que quieren ser ensefiados deben estar
ordenados segin la edad, su etapa de desarrollo, las situaciones emocionales que atraviesa,
su contexto socto cultural afiadidos a todo medio de expresidn que los impacte.

s El aprendizaje es una experiencia completa - Con el constructivismo se brinda estimulo en

el aprendizaje con todo el cuerpo. Como personas, percibimos a través de la cultura el
mundo, la forma de manejar el espacio, el tiempo es seleccionado semin como hemos sido
educados para comprender. Por ejemplo, nuestra mirada ha sido entrenada a diferenciar v
convivir entre diferentes formas, colores, de la misma manera nuestro oido esta preparado
para entender un determinado 1dioma, ritmo y melodias; el olfato v gusto preparados para el
deguste de alimentos propios de la cultura.
La propuesta constructivista deja a los nifios interactuar con los objetos v se les brinda
conceptos segiin sus necesidades. Por eso es que el constructivismo retoma lo que el mifio
va sabe para avudarlo a aprender mas; asi. el nuevo aprendizaje es acomodado v
enriquecido sobre lo ya comprendido formando un nuevo saber.

» El significado de significativo - Cuando un conocimiento_ al ser percibido es importante de
manera personal es registrado e incorporado en la memona, esto sucede cuando el
conocimiento es interesante, adecuado vy tiene gran significado personal para la necesidad
de aprender; entonces es muy importante el contexto para poder asimilar lo que no es
propio m afin. El contexto que permanece rodeando al conocimiento v el lugar donde lo
vamos a colocar se basa en la experiencia previa; lleva a construir redes de conocimiento en
la mente, formadas por temas que fueron relatados de manera divertida, porque se utilizaron
visuales, etc. Porque cada persona tiene una menta individual . que establece los conceptos
de forma personal.

A la medida que se une una red con otra es como se llega al conocimiento mtegra, mas
general v completo.

1.4.3. Teoria de Jean Piaget.- Nacié el 9 de Agosto de 1896 en Neuchatel v munié el 16 de
Septiembre de 1980 en Ginebra. Todos los trabajos que realizaba eran dirigidos a encontrar una
respuesta a la pregunta de la construccidn del conocimiento; sus investigaciones eran realizadas en
el dominio del pensamiento nfantil. permitiendo la evidencia que el mifio no construye su logica
progresivamente, sino que se desarrolla a lo largo de la vida, pasando por diferentes etapas antes de
alcanzar la adultez. Su mavor aporte es demostrar que un infante tiene maneras especificas de
pensar diferente a un adulto.

s Conceptos basicos

# Esquema.- Representa lo que al repetirse genera una accion, entonces, un esquema es lo
que tiene en commin diferentes acciones. Ejemplo: “empuyar”™ algun objeto con un palo o
algin instrumento.
La teoria de Piaget comienza con esquemas; primero los esquemas son comportamientos
reflejos, luego incluyen movimientos voluntarios, con el tiempo se conwvierten en
operaciones mentales. Al paso del desarrollo cognoscitivo nacen nuevos esquemas que
se reorganizan a base de los anteriores. Esto sucede en diferentes etapas.
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# Estructura.- Es el conjunto de respuestas que aparecen luego de que un individuo en el
proceso de conocimiento adquind elementos del exterior. Por eso, el punto central de la
teoria de fabricacion de inteligencia se construye en la cabeza del sweto, mediante las
estructuras que se realizan a través de los esquemas de accion por medio de regular v
coordinar las actividades del mifio.

Entonces, la estatura de la mtegracion equulibrada de los esquemas, cuando un nifio
emplea los esquemas pasa de un estado a otro de mavor nivel de desarrollo.

# Organizacion.- Es una cualidad que posee la inteligencia, y esta formada por diferentes
etapas de conocimientos que llevan a conductas diferentes en situaciones especificas.
Cuando se organiza, se brinda al sujeto la capacidad de conservar sistemas coherentes en
los flujos de interactuar con el medio.

# Adaptacion.- Presente con dos elementos bases: la asimilacién v la acomodacién. En
este proceso se busca un momento especifico de estabilidad v en otros casos el cambio.
En conclusion la adaptacidn es un atributo de la inteligencia, que se adquiere al asimilar
v acomodar una nueva informacion Le permite al mdividuo aproximarse v tener un
contacto dinamico con el medio.

La organizacidn vy la adaptacion son funciones bases v constantes en el proceso de
desarrollo cognitivo, porque son elementos mndisociables.

# Asimilacion.- Esta referido a la manera en que un organismo se enfrenta a un estimulo
del entomno.
“La asimilacion mental consiste en la incorporacion de los objetos dentro de los
esquemas de comportamiento, esquemas que no son otra cosa sino el armazdn de
acciones que el hombre puede reproducir activamente en la realidad™
Es decir, la asimilacion toma sustancias del medic ambiente v las adopta a sus
estructuras.

# Acomodacion.- Con ella se realiza la reorganizacion actual en respuesta al medio;
stendo un proceso donde el sujeto se adecta a las condiciones externas. No z6lo como
necesidad de sometimiento al medio, sino de necesidad para poder coordinar diferentes
esquemas de asimilacion.

# Equilibrio.- Es la parte que organiza Denominado “ladrillo™ del sistema intelectual,
porque regulan las interacciones del individuo con la realidad v sirven de marcos
asimiladores para incorporar la nueva informacidn en la persona.

El desarrollo cognoscitivo comienza cuando el nifio va realizando un equilibrio interno
entre la acomodacion v el medio que lo rodea v la asimilacion de esta misma realidad a
sus estructuras. Es decir, el mfio al wse relactonando con su medio ambiente, 13
incorporando las experiencias a su propia actividad v las reajusta con las experiencias
obtenidas; para que este proceso se lleve a cabo debe presentarse el mecamismo del

! piaget, 1948
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equilibrio, el cual es el balance que surge entre el medio externo v las estructuras
mnternas del pensamiento.

* Proceso de equilibracion.- Para que exista una evolucidn intelectual es necesario que
ocurra la evolucion de la relacién entre asimilacién vy acomodacion. Es cierto que son
funciones invariantes cuando estin presentes, pero en el transcurso del proceso la relacidn
entre ellas es cambiante.

Para lograr ese equilibrio es que Piaget establece tres niveles sucesivamente mas complejos.
# Basado entre los esquemas del sujeto v los acontecimientos externos.

# Basado entre los propios esquemas del siyeto.

# Traducido en una integracion jerarquica de esquemas diferenciados.

* Divisin del desarrollo cognitive.- Con la teoria de Piaget se identifican los estadios de
desarrollo cogmitivo existentes desde la infancia hasta la adolescencia; en ellos las
estructuras de la psicologia nacen a partir de reflejos innatos, en la mnfancia se organizan
esquemas de conducta, en el segundo afio de vida como modelos de pensamiento v en la
infancia v adolescencia su desarrollo es en complejas estructuras del mtelecto que

caracterizan la vida adulta.
PERIODO ESTADIO EDAD
a. 0—1mes
Etapa sensorio motora Estadio de los mecanismos reflejos congénitos.
b. Estadio de las reacciones circulares | 1-4 meses
La conducta del mifio es primarias.
esencialmente motora. no hay c. Estadioc de las reacciones circulares | 4- & meses
representacion interna de los secundarias.
acomtecimientos externos, m d. Estadioc de la coordinacion de los | 8-12 meses
piensa mediante conceptos. esquemas de conducta previos.

e. Estadio de los nuevos descubrimientos | 12-18 meses
pOr experimentacion.
f Estadio de las nuevas representaciones | 18-24 meses
mentales.

Etapa Pre operacional

Es la etapa del pensamiento y a. Estadio pre conceptual 2 -4 afios
la del lenguaje que gradia su
capacidad de pensar
simbdlicamentes, 1mita objetos 4 — 7 afios
de conducta, juegos b. Estadio intuitivo
simbélicos, dibujos, imagenes
mentales v el desarrollo del

lenguaje hablado.

Etapa de las Operaciones Concretas 7—11 afios

Los procesos de razonamiento se vuelven 1égicos v pueden aplicarse a problemas
concretos o reales. En el aspecto social, el mifio ahora se convierte en un ser
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verdaderamente social v en esta etapa aparecen los esquemas 16gicos de senacidn,
ordenamiento mental de conjuntos v clasificacion de los conceptos de casualidad,
espacio, tiempo v velocidad.

Etapa de las operaciones Formales 11 afios en
adelante

En esta etapa el adolescente logra la abstraccién sobre comocimientos concretos
observados que le permiten emplear el razonamiento logico inductivo y deductivo.
Desarrolla sentimientos idealistas v se logra formacion continua de la personalidad,
hay un mavor desarrollo de los conceptos morales.

* Tipos de conocimiento

Una persona puede tener tres tipo de conocimiento: fisico, 16gico — matematico v social.

# Conocimiento fisico.- Referente a los objetos del mundo natural, relacionado a la
incorporacién abstracta empirica de los objetos. La base de este razonamiento esti en
los caracteres de los objetos {dureza, peso, textura, somdo, sabor, longitud, etc.). Los
nifios adquieren este conocimiento a través de mamipular v actuar fisica v mentalmente
en los objetos que le rodean y que son parte de su interaccion con el medio.

# Conocimiento légico-matematico.- No existe en los objetos. Este razonamiento se

basa en el syeto quien lo construye por abstraccion reflexiva. Se deriva de la
coordinacion de las acciones que realiza un individuo con los objetos. El conocimiento
légico-matematico es el que construve el nifio al relacionar las experiencias obtenidas
en la manipulacion de objetos.
Las operaciones ldgico-matematicas, antes de ser una actitud puramente intelectual,
requiere en el preescolar la construccidon de estructuras mternas v del manejo de ciertas
nociones que son, ante todo, producto de la accion v relacion del nifio con objetos v
sjetos v que a partir de una reflexidn le permiten adquirnir las nociones fundamentales
de clasificacidén, senacién v la nocidn de mimero. El adulto que acompafia al mifio en el
proceso de aprendizaje debe planificar didictica de procesos que le permitan
interaccionar con objetos reales, que sean su realidad: personas, juguetes, ropa,
amimales_ plantas_ etc.

# El conocimiento social.- Puede ser dividido en convencional v no convencional El

social convencional, es producto del consenso de un grupo social v la fuente de éste
conocimiento estid en los otros (amigos, padres, maestros, etc.). Algunos ejemplos
serian: que los domingos no se va a la escuela, que no hay que hacer rudo en un
examen_ etc. El conocimiento social no convencional, seria aquel referido a nociones o
representaciones sociales y que es construido v apropiado por el sujeto. Ejemplos de
este tipo serian’ nocidn de rico — pobre, nocién de ganancia, nocidn de trabajo.
representacién de autoridad, etc.
El conocimiento social es un conocimiento arbitrario. basado en el consenso social. Es
el conocimiento que adquiere el mifio al relacionarse con otros nifios o con el docente
en su relacion mifio — nifio y mfio — adulto. Este conocimiento se logra al fomentar la
interaccicn grupal
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Los tres tipos de conoctmiento interactian entre si, v segun Piaget, el légico-matematico
{armazones del sistema cognitivo: estructura v esquemas) juega un papel preponderante en tanto
que stn &l, los conocimientos fisico ¥ social no se podrian mcorporar o asimilar. Finalmente hay que
sefialar que, de acuerdo con Piaget, el razonamiento logico-matematico no puede ser ensefiado.

Se puede concluir que a medida que el mifio tiene contacto con los objetos del medio (conocimiento
fisico) v comparte sus experiencias con otras personas (conocimiento social), mejor sera la
estructuracion del conocimiento ldgico-matematico.

1.4.4. Teoria de Lev Vygotsky.- Es muy especifica respecto a como se deben estudiar las
perspectivas del crecimiento individual en cualquier caso de actividad intersubjetiva. Esto se hace
examinando la zona del desarrollo proximo (ZDP). La ZDP surge generalmente como el contexto
para el crecimiento a través de la ayuda.

Otro de los conceptos esenciales en 1a obra de Vvgotsky (1978) segin sus propios términos son:

s La zona de desarrollo préximo: “No es otra cosa que la distancia entre el mivel real de
desarrollo, determinado por la capacidad de resolver independientemente un problema™.

s El nivel de desarrollo potencial: Es determunado a través de la resolucion de un problema
bajo la guia de un adulto o en colaboracidn de un compafiero mas capaz.

Los tres principales supuestos de Lev Vyzotsky son:

» Construvendo significados:
¥ La comunidad tiene un rol central_
# El pueblo alrededor del estudiante afecta grandemente la forma que él o ella “ve™ el
mundo.

Instrumentos para el desarrollo cognoscitivo:

* Eltipo y calidad de estos instrumentos determina el patrdn v la tasa de desarrollo.

s Los instrumentos deben incluir adultos mmportantes para el estudiante, la cultura v el
lenguaje.

De acuerdo a la teoria del desarrollo de Vvgotsky, las capacidades de solucidn de problemas pueden
ser de tres tipos:

s  Agquellas realizadas independientemente por el estudiante.
» Aguellas que no puede realizar sin con avuda.
* Agquellas que caen entre estos dos extremos, las que puede realizar con la ayuda de otros.

Para Lev Vygzotsky son, pues, Instrumentos Psicoldgicos: todos agquellos objetos cuyo uso sirve para
ordenar v re posicionar externamente la informacién de modo que el sujeto pueda escapar de la
dictadura del aqui v ahora v utilizar su mteligencia, memoria o atencion en lo que se podria llamar
una situacion de situaciones, una representacion cultural de los estimulos que se pueden operar
cuando se quiere tener éstos en nuestra mente v no sélo cuando la vida real nos lo ofrece. Son para
Lev Vyezotsky instrumentos psicoldgicos el nudo en el pafinelo, la moneda, una regla, una agenda o
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un seméaforo, v, por encima de todo, los sistemas de signos: el conjunto de estimulos fonéticos,
graficos, tactiles, etc. que se construven como un gran sistema de mediacion instrumental: el
lenguaje.

“El estado del desarrollo mental de un mifio puede determuinarse dinicamente s1 se lleva a cabo una
clasificacion de sus dos niveles: del nivel real del desarrollo v de 1a zona de desarrollo potencial™’

Lev Vygotsky piensa que el desarrollo cognitivo es condicionado por el aprendizaje social Asi,
mantiene una concepcion que muestra la influencia permanente del aprendizaje en 1a manera en que
se produce el desarrollo cogmitive. Por tanto_ un alumno que tenga mas oportunidades de aprender
que otro, no sdlo adquirira mas informacion, sine que lograra un mejor desarrollo cognitivo.

Vvgotsky fue capaz de ver que el lenguaje realiza contribuciones importantes al desarrollo
cognitivo del mfio. En primer lugar, Porque era un paso para que se produera el lenguaje
interiorizado, que resultara esencial en etapas posteriores, v en segundo lugar, porque dicho
lenguaje posee posibilidades comunicativas mavores de lo que Jean Piaget habia postulado. En
cierta medida, esta wvision Vygotskiana de la funcion del lenguaje egocéntrico se encuentra
relacionada con la importancia de los procesos de aprendizaje en la medida en que es un
instrumento que cumple una clara funcion en la mejora del desarrollo cognitivo del alumno desde
los primeros afios.

La contribucién de Vygotsky ha significado para las posiciones constructivistas que el aprendizaje
no sea considerado como una actividad individual, sino mas bien social. Ademas, en la dltima
década se han desarrollado numerosas mvestigaciones que muestran la importancia de la mteraccion
social para el aprendizaje. Es decir, se ha comprobado como el alumno aprende de forma mas eficaz
cuando lo hace en un contexto de colaboracidn e intercambio con sus compafieros. Igualmente, se
han precisado algunos de los mecamismos de caracter social que estimulan v favorecen el
aprendizaje, como son las discusiones en grupo v el poder de la argumentacion en la discrepancia
entre alumnos que poseen distintos grados de conocimiento sobre un tema.

s Funciones mentales

# Las funciones mentales inferiores: son aguellas con las que nacemos, son las funciones
naturales v estan determinadas genéticamente. El comportamiento derivado de las
funciones mentales inferiores es limitado; esta condicionado por lo que podemos hacer.
Estas funciones nos limitan en nuestro comportamiento a una reaccién a respuesta al
ambiente.

» Las funciones mentales superiores: se adquieren v se desarrollan a través de la
interaccion social. Puesto que el mdividuo se encuentra en una sociedad especifica con
una cultura concreta. Las funciones mentales superiores estan determinadas por la forma
de ser de esa sociedad: Las funciones mentales superiores son mediadas culturalmente.
Para Vvgotsky, a mavor interaccidn social mayor conocimiento, mas postbilidades de
actuar, mas robustas funciones mentales.

X Teoria del Conocimiento, Lev Wygotsky, pp.133-134
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La atencion, la memonia, la formulacion de conceptos son primero un fendmeno social v después,
progresivamente, se trasforman en una propiedad del mdividuo. Cada funcién mental superior,
primero es social (interpsicologica) v después es individual, personal (intrapsicologica).

Interionizacion es, la distincion entre las habilidades o el paso de habilidades mterpsicolégicas a
intrapsicologicas.”

El desarrollo del individuo llega a su plenitud en la medida en que se apropia_ hace suvo, interioriza
las habilidades interpsicoldgicas. En un primer momento, dependen de los otros; en un segundo
momento, a través de la interiorizacion, el individuo adquiere la posibilidad de actuar por si mismo
v de asumir la responsabilidad de su actuar.

s Mediacion - Vyeotsky considera que el desarrollo humano es un proceso de desarrollo
cultural, siendo la actividad del hombre el motor del proceso de desarrollo humano. Para él,
el proceso de formacion de las funciones psicolégicas superiores se dard a través de la
actividad practica e mstrumental, pero no individual, sino en la interaccién o cooperacidn
social. También establece que:

# La actividad: es un conjunto de acciones culturalmente determinadas v contextualizadas
que se lleva a cabo en cooperacion con otros v la actividad del sueto en desarrollo es
unha actividad mediada socialmente.

La actividad que propone Vvgotsky, es una actividad culturalmente determinada v
contextualizada, en el propio medio humano, los mediadores que se emplean en la
relacion con los objetos, tanto las herramientas como los signos, pero especialmente
estos ultimos, puesto que mundo social es esencialmente un mundo formado por
procesos simbolicos, entre los que destaca el lenguaje hablado.

El lenguaje es la herramienta que posibilita el cobrar conciencia de uno mismo v el
ejercitar el control voluntario de nuestras acciones. Ya no imitamos simplemente la
conducta de los demds, va no reaccionamos simplemente al ambiente, con el lenguaje va
tenemos la posibilidad de afirmar o negar, lo cual mdica que el individuo tiene
conciencia de lo que es, v que actia con voluntad propia. En ese momento empezamos a
ser distintos v diferentes de los objetos v de los demas.

» El proceso de interiorizacion- Vygotsky niega que la actividad externa e intermna del
hombre sean idénticas, pero niega igualmente que estén desconectadas. La explicacién a
esto es gue su conexion es genética o evolutiva: es decir, los procesos externos son
transformados para crear procesos mnternos.

Los procesos de interionizacién no son la transferencia de una actividad externa a un plano

de conciencia interno preexistente: es el proceso en el que se forma ese plano de conciencia.

Efectivamente_ la sustitucion del habla en voz alta por el habla interna supone cambios

estructurales.

De lo va dicho se desprende con clandad que el proceso de interiorizacion se mejora y

optimiza cuando los procesos de mediacion estan mas escalonados v permiten al nifio una

educacion mas precisa a sunivel de actividad posible.

% Frawley, 1997
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1.5. Cuadros vy graficos del aprendizaje formal en la ciudad de Tarija

1.5.1. Unidades Educativas y Edificios Escolares
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1.5.6. Evoluciin tasas de desercidm escolar
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1.5.7. Tasa de pmmm-:-i.f;r;; :-:'p robacion w;ham_iﬂnn en la educacién publica v
privada, segian nivel de educacion, 2008 = 2009 (En porcentaje)
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1.5.8. Miaximo nivel de instruccion alcanzado

Nivel dle Instruccion
———— Ninguno Imicial Primarin | Secundaria| Superior | Otros
La Paz 4.8% 1.1%: 24.3% 331.B% 30.8%] 6G.1%
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Tarijn 10.5%: 1.2% 35.1% 26.3% 24.8%] 3.2%
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2. MUSEO
2.1. Introduccion
Ia Irﬂiﬂhl:ﬂ musen abarea instituciones de varada temitica, como custodios del pattimonio,
natural, _'q.',-'ru cultural. Por lo que uno de los |:|i.|1cip:ﬂrs objetivos de estos museos no es solo
el incremento de colecciones, sino también de medios dididcticos para su exposician. El
turismo, ha fomentado tambieén iniciatvas culrurales, entre las que destaca la pr{}].ifr_'mci{'zu de
pargues tematicos de caracter histonco, centifico o estictamente ludico. Las nuevas
estrategins educativas, han transformado las formas v los lugares de ensenanza, para ponerlos
al servicio de una sociedad activa, basado en la experiencia pedapépica. Todas estas
mnovaciones| se han manifestado en espacios novedosos. Los museos tradicionales,
enfrentados a lrcompetencia de las nuevas ofertas y demandas del piiblico, han dejado de ser
almacenes de cuniosidades y han temdo que renavarse.
22. Definicion
"Un muiseo es una institucion permanente, sin fines lucrativos, al servicio de la sociedad y de
su desarrollo, ﬂhifﬂﬂl al piblico, que adquiere, conserva, investipa, comunica y exhibe, con
fines de estudio, de educacion y de delectacion, evidencias materiales de la humanidad y de su
entorno”’
El 1COM reconoce y designa como museos a sitios tales como:

® los yacimientos v monumentos arqueologicos, etnogrificos y npaturales v los
yacimientos v monumentos histoncos que tengan la naturaleza de museo pam sus
actividades de adquisicion, de conservacion y de comunicaeion.

* Las instituciones que presenten especimenes vivos de plantas y animales, tales como los
jardines bhotanicos y zoologicos, acuatins v viveros,

* “los centros clentificos y los plmutnmm."

® Los mstitutos de conservacion v galerias de exposiciin dependientes de bibliotecas y
centros de archivos.

®  Rescervas natureales.

*  Organizaciones museologicas de cadicter internacional, macional, regional o local;
ministerios, departamento: o agencias piblicas responsables de museos, en el sentido
recogido en este articulo,

e Instituciones sin dnimo de lucro v organizaciones que realizan investigacion, educacion,
capacitacion, documentacion y otras actividades relacionadas con los museos y la
museologia.

s Cualquier otra mstitucion gue el consejo ejecutivo, oido el comité consultivo, considere
gue tiene alguna de las camcteristicas de un museo o de apoyo a los museos y sus
trabajadores, a través de la investigacion, la educacion o la formacion museologica.

2.3. Elemenios de un Museo
Los elemenfos del museo son cuatro: El edificio, las colecciones, el personal y el publico.
2.3.1. El edificio: El museo tradicional frecuentemente es una edificacion con gran

valor artistico, pero no siempre con las condiciones necesarias para la atencion adecuada al

T - ——————— = — EE—
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piblico. Hoy en dia se tiende a construir edificios disefiados para un fin especificamente
museistico, en los que ha previsto las necesidades de esta compleja msritueion.

2.3.2, Las colecciones: Al definir su tematica, cada museo orienta sus colecciones de
acuerdo a lo que quit‘.t‘e comunicar, incrementandolas de acuerdo a sus pnsihili{]mlus_

233, El prrm:na.l: Fl trnhain museistice o ITIHIiHI}:{“ i tliﬁt‘.ip]ina t.'ﬁprt?i:||;i'f.:ul:4.
Genetalmente los propios museos suelen ser las escuelas donde se forma el personal
especializado que labora dentro de la institucion. Los conservadores y restauradores, tienen la
mision de cuidar Jas colecciones y su conservacion, Los Investigadores trabajan en distintos
campos tematicos del museo, El Personal encargado de Ia difusion, publica las exposiciones y
también s¢ cuenta con ¢l personal encargado de las rareas educativas, Cada rarea se cumple de
manera articulada y el personal del museo trabaja formando un equipo, de manera que las
actividades de un drea no obstaculicen Ias necesidades v actividades de otras areas.

2.3.4. El piblico: Una de las tareas fundamentales que cumple el museo es la educacion
¢ informacion al publico. Para ello desarrolla programas educativos a traves de charlas,
conferencias, publicaciones v visitas guiadas, siendo ¢l |:r|,'ﬂ:|]in'.u ¢l elemento al que se debe
prestar atencion para satisfacer de forma completa v adecuada sus necesidades.

2.4. Funciones del Musco

2.4.1. 'La Investigacion: La investgacion en un museo es un compromiso primordial,
pues primero se deberd investigar v conocer detalladamente las obras o el tema que sera
expuesto para poder catalogarlas,

2.4.2. La Conservacion: El concepto de conservacion del siglo XVIII se referia a
“salvaguardar del patimonio”, esta idea ha evolucionado, pasando al término  de
“restauracion”, definiéndose como el intento de preservacion de la obra en condiciones
optimas.

2.4.3. La Exhibicion: La exhibicion es una de las funciones inherentes, convirtiendo a
dicha institucion en un arganismo no solo dedicado a la conservacion e mvestigacion.

244, La Educacion: En la actualidad la educacion v la comunicacion son actvidades
inherentes a dicha mstitucion,

2.5. Tipologia

2.5.1. Por custodia.- Respetando la clasificacion de UNESCO y sus definiciones segtin
sus exposiciones v colecciones, se ha ordenado las categorias de acuerdo al tipo de patrimonio,
quedando la clastficacion de la siguiente maners:

o Museos generaliz : ivalentes: Poseen colecciones mixtas (patimonio
matural v cultural) que no pueden ser identificados por una esfera principal.
Generalmente son los museos nacionales v algunos regionales que incluyen tanio
a la histona natural y cultural de determinados termtonos.

o Museos Comunidad.- Fs un museo integral, onentado a gque las comunidades se

desarrollen en una relacion armdnica, responsable v comprometida con su

patrimonio, con una metodologia participativa.
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Monumentos y sitios en patques v teservas.- Poseen vestigios arqueologicos o
lustoncos v se encuentran dentro de una zona natural, brondando una vision
integradora respecto a la relacion ser humano - naturaleza.

Museos Interactivos.- Poseen exposiciones  didactieas, donde los visitantes se
ponen en contacto con cada elemento de la exposicion, se establece una
verdadera interaccion museo y visitante

Museo de Arte-Museos para la exposicion de obras de bellas artes, artes praficas,
aplicadas v/o decorativas, Forman parte de este prupo los de escultura, palerias
de pintura, museos de fotogratia v de cinematogra fia, de arquitﬁ:ﬂlm,

e Museo de Antropologin- Dedicados a la conservacion vy puesta en valor de

manifestaciones culturales como testimonio de la existencia de sociedades
pasadas y presentes. Incluyen a los muscos de arqueologia que se distinguen por
que sus colecciones provienen en todo o en patte de lag excavaciones; a los de
ctnologia v etnografia que sxponen materiales sobre la cultura, las estructuras
sociales, creencias, costumbres v lag artes tradicionales de los pueblos indigenas v
grupos émicos, a parur de la vision de los profesionales que ahi laboran.

Museo de Histora.- Su finalidad es la de presentar Ia evolucion histonca de una
tegion, pais o provincia durante un periodo determinado o a través de los siglos.
Incluye Jos de colecciones de objetos historicos y vestigios, conmemorativos, de
archivos, militares, de figuras historicas, etc,

Museo de Clencia v tecnologia. Se dedican a una o varias clencias cxactas o
tecnologicas tales como  astronomia, matemdrica, fisica, quimica, clenciay
medicas, indusmas de Ia construccidn, articulos manufacturados, ere. Tambicn
planetarios y los centros cientificos.

Monumentos y sitios.- Dedicados a la conservacion v puesta en valor de obras

arquitectonicas o esculturales que presentan especial interés desde un punto de
vista arqueclogico, arguitectonicn, historico, etnologico o antropoldgien.

Museo de Ciencias natwrales.- Son  museos para la exposicion de temas

telacionados con una o varias disciplinas: biologia, geologia, botanica, zoologia,
paleontologia, ecologia.

Parques, naciouales v dreas afines.- Los museos verdes son las mstituciones
encatgadas de velar por la proteccién del medio ambiente y que brindan un
servicio al pablico con fines educativos y esparcimiento, situacion que las define
COTO MUSens.

Jardines botinicos zooldgicos y acuarios- La caracteristica especifica de estas

entidades es la de exponer especimenes vivientes.

2.5.2. Por Estatuto Administrativo: La clasificacion de la UNESCO), segin su estatuto

admimstrativo, son:

Museos Nacionales: (Que perteniecen o que son administrados por las autoridades
del Estado.
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Museos Publicos: Que pertenecen ¢ que son admunistrados por otras autoridades publicas
(de los Estados. de provincias, distritos, municipalidades. etc) o por sociedades,
fundaciones, instituciones educativas, religiosas, etc. Y que pueden tener caracter publico.

Museos Privados: Que pertenecen a particulares v a organismos privados

2.6 Ubicacion de los museos de la cindad de Tarija

5 Chnvehto San qs
Frarcisco Castjllo
! ul

iglesia

'*u"l_lla

“Fatima

26



“MUSEO INTERACTIVO PARA EL DESARROLLO INTEGRAL INFANTIL”
R eSS _EEES_—kn———————_——_—_—m——_—_—_—_—_m—mmm—_—___—_—_—_—m—msmm—m_—_—_—_m_m_smsm—m—m—_—m—_—___—_m___—__—_—m—n—_—_—_—[—_»_1_1___—__—__—_—_,

3. MUSEO INTERACTIVO -
3.L1ntroduccion
La definicidon dada pot el Consejo Internacional de Museos estd distante de 1o yue son los
Museos Interactivos actuales, de tal forma que a través de la histora de lo que llevd al
desarrollo de dichas instituciones, podemos conceptualizar de un modo algo mas especifico
con el fin de entender la dimension y objetivos de estos museos,
3.2. Definicion de interactividad
La interactividad se entiende como el envio de informacion hacia el sujeto y la recepciim de
una respuesta participativa por parte de este. i’ara que esto sea posible se necesitan sistemas
de innovaciones tecnologicas tanto de entrada como de salida. Para que sea eficaz es
imprescindible que exista una respuesta.
Esta comunicacion entre el individuo v la exposicion es muy importante. De hecho, si no se
sabe comunicar no sirven las innovaciones tecnologicas, ni las grandes inversiones en
instalaciones de equipos especiales, estructuras ¢ infraestructura con dicho fin,
3.3. Definicion Musco Interactivo
Con la llegada de las nuevas tecnologias nace el concepto de interactuvidad. Los museos son
interactivos desde ¢l momento que ¢l piblico no sigue una exhibicion de manera lineal, ésta se
completa con la oportunidad de utilizar medios para ampliar la informacion de lo expuesto.
Los museos interactivos son lo altimo en la concepeion de los museos. Se trata de lugares
donde los visitantes pueden interactuar con los objetos que se exponen. Se permite tocar,
manipular, experimentar, probar, ete. con la finalidad de que saquemos el maximo provecho a
la wisita.
“El Museo Interactivo es un centro educativo que trabaja en la divulgacion y popularizacion
del conocimiento a través de la utilizacion de métodos ladicos, de la curiosidad, 1a emocion y
las expectativas propias del visitante; despertando de esta manera el interés por las clencias
su estuthio, facilitando su entendimiento v e rln]!rr::ﬁi{':-n"'
[is un museo que se basa en la Interaceion como herramienta central en la transmusion del
saber v del conocimiento asi como la generacion de interrogantes en el visitante, que
experimenta con la realidad y a partir de esa experimentacion surgen cuestionamientos, dudas
¥ preguntas que alimentan el interés por la ciencia y el conocimiento en genetal. En este tipo
de Musco se encuentra clertas peculiaridades que levan a sus visitantes a relacionarse con sus
elementos expositivos v de ensefianza de modos diferentes a los tradicionales, se intenta
resaltar el valor de la reflexion y del aprender distrutando
En esencia, muestra lo que mostraria un museo "tradicional” de una forma vadada por la
interaccion y la experiencia del visitante dentro de eéste. 1l museo interactive rescata al
visitante de la pasividad ofreciéndole sofisticadas simulaciones de procesos cientificos,
técnicos, industriales v reconstrucciones historicas
3.4, Caracteristicas del musco interactivo

¢ Propiciar la divalgacion cientifica y tecnologica, mediante una vocacion educativa.

e LEstar dirigidos a un publico heterogenen.
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e EEEEEEEEEEEEEE————
e Incitar y-motivar al visitante a investigar por si mismo, e incrementar su aprendizaje al
resolver problemas del mundo real.

*  Son dinamicos, multidisciplinares y multisensoriales.

En estos lugares se explora, curiosea de forma voluntatia y personal, se observa y
experimenta. Es una forma de aprender, mas activa y emocionante.

La diferencia fundamental entre el museo interactivo y el museo tradicional es la
siguiente: “mientras en el primero se manipula v se utilizan cada uno de los senndos, en
el segundo gsolamente se observa, utllizando s6lo la visa™, Decimos gue un museo
alcanza la cualidad de partcipativo cuando:

*  Eyita la apaniencia autoritaria.

*  Lstimula al visitante,

o Presta al visitante una atencion individual v hace que se sienta libre, haga lo que le
interesa ¥ s dhivietta.
El museo intéractive se concibe como una especie de parque de atracetones donde el
viﬁilnnt::. va a prmrngnnixar una avenhira excitante y faﬁci.lmnl.c, manl'pul:u:du todo npo de
apatatos, experimentando y observando reproducciones de hechos reales.
3.5. El museo interactivo como recurso didactico

Hs un recutso que posibilita una tmejot y tayor adguisicion de contenidos conceptuales,

procedimentales, actitudinales y experimentales. Lo importante no es solo ver, sino manipular,
pata poder entender determinados prin{'ipim: cientificos, téenicos, naturales, ete., asi como
también reflexionar después de la visita mediante la aplicacion de lo aprendido en las
aulasescolares.

Il éxito de los Museos interactivos, se debe a la propuesta de espacios interesantes para la
comunicacion v el aprendizaje, que faciliten y divolguen de forma divertida, imaginativa, lidica
v sugerente la cultura clentifica. Listos muscos son espacios de aprendizaje informal y
multisensodal. 'am conocer su influcncia educativa se requiere considerar el contexto en vl
que se desarrolla y el papel que juega ante la motivacion y el incentivo de la curiosidad del
visitante,

3.6. Estrategias de ensefianza y divulgacion de la ciencia en un museo interactivo

El espacio social, en el que nos involucramos, con sus conflictos: pobreza, violencia,
desempleo, salud, educacion, designaldad, etc., reafirma no solo Ia necesidad de trabajar frente
a estos problemas, sino también de construir propuestas, con el fin de orientar las foerzas de
Instituciones educativas y familiares, hacia la solucion de estos conflictos.

I.os museos interactivos como parte de la sociedad intervienen en la bisqueda de soluciones,
estrategias de ensefianza, difusion y divulgacion del conocimiento, que permita a su pablico a
través del juego y de métodos lidicos experimentar v descubrir su propuesta.

El valor educative de los MI ha sido motivo de controversias v aunque éste esta implicito en
los proyectos de cada museo, se encuentran tendencias polanzadas; desde las que sitian al

MUSEO COMO un espacio mas para la motivacion que para el aprendizaje, hasta las que intentan
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explicar el poder educativo de estos centros desde el Constructivismo y la teoria de las
Intelipencias Mualtiples, entre otras.

Las teorias de Jean Piaget con respecto a la importancia de la expeniencia directa (interaccion
con ¢l ambiente) en la formacion de lag estructuras cognitivas tienen actualmente un enorme
impacto en los museos de los nifios; para contribuir a ampliar Ia cultura clentifica
envolviéndolos en los procesos de elaboracion de la ciencia, estableciendo contactos con los
fendmenos naturales, los principios fisicos y las nuevas tecnologias, bajo un ambiente ludico
que estirmula al visitante.

El disefio v puesta en marcha de las exhibiciones debe contemplar aspectos que inviten al
visitante a buscar soluciones a problematicas, para lo cual es necesario planear diferentes
niveles de desafio, de acuerdo a los intereses y capacidades de los visitantes
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4. CULTURA, SOCIEDAD Y TECNOLOGIA
4.1. Definicion de Cultura
La cultura es la base y el fundamento de lo que somos. Esta existe en nosotros desde el
momento en que nacemos v es el aporte moral e intelectual de nuestros progenitores en un
imicio y de nuestro entormo posteriormente. '
La cultura es el producto de la conducta humana, al modificar ¢l medio con un fin
determinado crea cultura; y al adoptar estos comportamientos adoptar eultura.
Entonces, de la manera que el hombre ha ido creciendo v evolucionando, también lo hizo la
cultura; a la medida que se tmasladd de territorio también lo hizo la  cultura,
Los pueblos del mundo, desde su fundacion, van desarrollando su cultura, la cual, se plasma
en sus tormas de vida, ofpanizacion social, filosofia y espititualidad; notmatividad ética
juridica; arte, clencia y tecnologia; economia y comercio, educacion; memoria historica, lengua
v literatura entre otros,
Entonces, la coltura abarca las creencias y practicas existenciales, morales y sobrenaturales de
una sociedad, como. también los mitos. La religion es la que da a los individoos un
fundamento de comportamiento.
Fl sentido del arte y belleza, y la percepcion del ser sobre el mundo también son componentes
bases de la cultura de una sociedad. La wtilizacion del lenguaje también es propia de una
cultura, la manera de armar frases o pronunciar palabras.
Cada cultura tiene estilos propios de construccion ajustados al medio ambiente v la manera de
percibir del mundo, elaborando con matenales que tienen en su medio: piedras, hojas de
palmera, madera, adobes, barro, etc. Entonces a pesar del proceso de globalizacion, hay
aspectos del entorno que llevan a diferencias algunos grapos de otros.
Entonces, la cultura posee una vision propia del mundo; que comprende las relaciones
sociales que son el reflejo de la vida real de las personas de un determinado grupo.
El conjunto de estas disciplinas y vivencias forman la identidad cultural de las identidades y les
provee los instrumentos necesarios para su desarrollo en el marco de ese contexio.
Una de las formas en la que los pueblos dinamizan su cultura v mantenen su identidad es a
traves del conocimiento y la prictica de sus mismos valores.
4.2. Definicion de Sociedad
MNos referimos a 5[:&1c:dﬂ;]_ cuando hablamos de un grupo formado por individuos de una
misma especie, que siguen un modo similar de vida. Todas las sociedades humanas son cultas,
pero esto no ﬁigniﬁcn que sociedad ¥ cultura sean lo mismo; pero sl estan estrechamente
relacionados.
Una sociedad esta compuesta por individuos de la misma raza, en cambio la cultura se
compone de los rasgos ordenados de aquel sistema social, es decir, los aspectos ¢ la sociedad
ha ido ereando a lo lardo de su desarrolio.
Entonces la sociedad es el elemento que crea cultura,
Cada ver (que cambie la estructura social, se modifica la coltura; de manera mas lenta gque lers
grupos sociales; de ese modo la cultura como fa cultura social cambian de manera
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independiente, por eso la importancia de distinguir siempre uno de otro ¥ no consideratlos
con un mismo significado.

Todo hombre pertenece a una sociedad, v de jgual forma a una cultura donde desarrolla su
personalidad, es asi como sus valores no son diferentes a los que su cultura dicre; volviendo
nula la posibilidad de mirar de manera neutta y objeriva al mundo. Entonces, toda mirada
sobre una cultura seri diferente segun el punto de vista que es observado.

4.3. La Ciudad como sociedad que genera y contiene cultura

A causa del movimiento v la tendencia a la globahizacion, las sociedades estan viviendo el
extrafio proceso de regresar a las ciudades mas pequedias, con una revalonzacion terntonal,
porque éstas estin exentas a los vicios de los grandes asentamientos urbanos como la
contaminacion, la inseguridad, ¢l trafico y la deshumanizacion, ofreciendo una mejor calidad
de vida.

wegite la credisernr da al homebre la capacided de reflexcionar sobre 5 mismo. Ex elia la que hace de nosotros seres
espectiicamente hemanos, radonales, erifios y élicomente compromilidor. 1 trards de ella discernimor fos
vaiores y efeclsansos apctones. | trarés de elia of bombre se expresa, foma concencia de 3§ neismo, se reconove
e sint froyecta inacithaeds, pone en cavestidn sus profeas realtgaaenes, bitwa in e rabientente mmeray
agmificacones, ¥ crea obrar gue fo frasiendein,

(UNESCO, 1982: Declaracidn de Méxicn)

Por otro lado la ciudad es ereadora de identidad ¥ aporta una condicién fundamental para la
cultura, que es la interaccion de los individuos. La ciudad para ser sociedad, necesita de
ambitos donde se desarrolle la cultugs.

Lntonces, las sociedades genemn cultura, y lo hacen interactuando, es por eso que debe existir
un lugar donde se lleva a cabo este intercambio, lugares como plazas, escuelas o cualquier
medio en donde convivan los aspectos socioculturales.

La Declaracion de Bremen, dictada come conclusion de la Conferencia sobre Ciudad v Cultura
organizada por ¢l Consejo de Furopa, considera esencial que:

toda eolectividad local tenga ¢ derecho y los medios para formular v promover su propia
politica cultural conforme a sus tadiciones culturales particolares, la mfraestructura ya
existente, la importancia y la nanwaleza de su radio de accion asi como las caracteristicas
culturales de su poblacion. (Consejo de Luropa, 1983, p. 19)

Haoy en dia es imposible negar fa mutabilidad de la sociedad humana, los individuos
podrdn esforzarse en permanecer en ef tiempo, conservar sus formas, costumbres, y
apariencia entre otros, quizds para alcanzar la sensacion de seguridad o estabilidad, pero
la realidad es que ninguna de esax cuestiones puede perdurar, ya que tanio su enforno
como ellos mismos, se encuentran en constante cambio, (Kingsiey, 1972)

4.4. Ventajas de la prictica cultural

Al enteénder que la ciudad i.'l.ll:lll'ﬂlﬂ}'!.‘ al desarrolle de las Irr“i'tt:tilms culturales, también es

posible decir que las practicas culturales son clave pam fortalecer a la sociedad.
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Segun Bianchini (1993} los aportes son el refuerzo de la wdentidad civica, que permite la
identidad y la cohesion social, aumentando la identificacion de los pobladores con su entormo,
v la multiplicacion de los encuentros entre los individues, que neutraliza las tendencias v
explora la idenndad coleetiva,
La identidad civica también contribuye a la integracion de las minorias desfavorecidas, los
programas culturales ahn demostrado una disminucton en las conductas delictivas en los mis
jovenes, gracias al estimulo de In autoestima, asi como el fomento de la ntegracion social pam
combatir la chscriminacion,
También genera una mejor calidad de vida y aumenta la identificacion de los pobladores por
su ciudad.
4.5. Aprender y ensefiar cultura
Los seres humanos pertenecientes a diferentes sociedades nacen para en algin momento
morir, por eso la importancia de desarrollar la transmision de conocimientos y el aprendizaje
del mismo para la permanencia cultural.
Se puede decir que lo primero que aprende un hombre es el idioma, un miio habla a pariic de
lo que escucha en su entomo familiar, asi también las actinides v los reproduce. Este proceso
ocurte en los primeros afios de vida v ose denomina sociabilizacion o endoculturacion,
Ingrando asimilar los tasgos culturales que definen su sociedad que a la vez lo distinguen de
otras.
la educacion y la formacidn de los conocimientos culturales de una persona, son otra parte
fundamental del aprendizaje. Para este fin la mayoria de las organizaciones sociales tene
disefindo un sistema de ensefianza en donde el nifio es consciente de gue esti aprendiendo, y
comienza a adquirir conocimientos planificados, racionales y con un fin especifico.
Al hablar de educacion se refiriere a la promocion de las culturas, a la animacion socio-cultural
que se define como *...el conjunio de practicas sociales que tienen como finalidad esumulat
Ta iniciativa y la participaciin en el proceso de su propio desarrollo v en la dindmica global de
la vida socio-politica en que estian integradas™ (Colombres, 1997, p.11)
4.6. Cuadros y grificos del estado de la sociedad joven en relacién con la seguridad

publica en la ciudad de Tarija

4.6.1. Violencia fisica y sexual, femeninag y masculing, atendidos en los

establecimientos de salud aiio 2002, 2005 y 2009,
Lm 106
17 3
& 740 S e 103
49 67 25
8 w0 5
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Violencia fisica y sexual

25

20

15
—#—Mujeres < 14 afios

10
=== Hombres < 14 afios2

Numero de casos

2002 2005 2009

4.6.2. Poblacién penal del 2002-2009

ORI 297 191 169 170 326 353 M6 385
BEERERNER s 10 27 B 43 16 21 53

Poblacion penal

4= 71 afios
-B=TOTAL

2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009

4.6.3. Niamero de personas detenidas con fines mvtsugnuvus por la ley 1008.
2002-2009
mmmmmmmmm
. X 4 4 A2 s )
& 4 11 8 26
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4.60.4. Numero de personas aprehendidas por trafico ilicito de drogas, por sexo y
edad y tipo de droga, 2009

Ty IR

Menor 15224 25y Menor 15a24 25y
de 15 afing mas de 15 afios mas
afios _ afios

B RS e e R e S

] 1] 4 { 1 2

SRR RO v S s v
2 4 0 0 1

4.6.5. Numero de personas aprehendidas por posicion de drogas, por sexo y edad
y tipo de droga, 2009

FEET 2 = _.:H"hm.:'..
Menor 15224 25y Menor 15224 25y
de15  afios mas del5  aiios mas
afios afios
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4.6.7. Namero de jovenes que consumen drogas ilicitas por edad y tipo de droga,
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4.6.8. Cuadros y grificos de madres menores de 15 afios

T 0815°
B 127w 12549
PIGHIST MM 23364
De esta poblacion femenina el ntai de Iﬂﬂdrl“i embarazadas es para el ano 2009 de 4227
adolescentes v para ¢l afio 2010 de 4205,

_:41...__

401 23364
422'? 12 MH' 16

Sepgun datos pmpnmcnudm pur li Encuesta Nacional de Juventudes, el 15 por ciento de estos

embarazos se registrd en adolescentes menores die 15 afos v un 85 por clento en mujeres de 15 a
19 afios. D estos embarazos, el 70 por ciento no fueron planificados. La encuesta revela gque el
70 por ciento de adolescentes no tiene acceso a métodos anticoneeptivos, aungue mis del 90 por

ciento tiene conocimiento acerca del uso de estos.
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4.7. Cuadros v Graficos de cultura de Tarija

4.7.1. Lugar de procedencia
| ; . ¥
H:::'ir Ym g 1
In0% FM %

Potisr
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Mapa de Distritos y mayor asentamiento de flujos migratorios
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4.7.2. Origen étnico

N de

nersonss Porcentaje

Ninguno 80,761 B9

Quechua 13.562 13.6

Avmara 2.881 2.4

Guayani 1.361 1.4

Otro Nativo 1006 1.0

Chiquitano 183 0.2

Mojeiio i3 0.1

TOTAL 00 830 100.0

Fuenie: I, Z00]
4.7.3. Idioma
1902 i i1

hombres | Mujeres | hombres | mujeres
Espatiol B1.1 Ri.2 82.3 B0
Quechua 10,5 a5 118 11.5
Avmari 2.7 I4 2.9 2.3
Extranjero 24 1.7 210 1.5
Ceuarani D2 0l 0.6 n4
No habla 0.0 0,0 0,2 0,2
Ouo native 00 0.0 0.3 02
TOTAL 100.0 1000 100.1) 100.0

Fasnte: INE, 1392 y 2001
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TECNOLOGIA

5.1 Definicion de Tecnologia

Lis el conjunto de conocimientos técnicos, ordenados cientificamente, que permiten disenar v
crear bienes y servicios que facilitan Ia adaptacion al medio ambiente y satisfacer tanto las
necesidades esenciales como los deseos de las personas. s una palabra de ongen griego,
teyvoloyie, formada por téchme (1dywn, arte, temca w ofias, que puede ser traducido como
destresa) v dogéa (hoyla, el estudio de algo). Aunque hay muchas tecnologias muy diferentes
entre si, es frecuente usar el término en stngular para refenirse a una de ellas o al conjunto de
todas, Cuando se lo escnibe con mavuscula, Tecnologia, pucde referirse tanto a la diﬂnipiina
tedrica qué estudia los saberes comunes a todas las tecnologias como a educacion tecnologica,
la disciplina escolar abocada a la familiarizacion con las teenologias mas importantes.

La actividad tecnologica influye en ¢l progreso social v econémico, pero su caracter
abrumadoramente comercial hace que esté mas orientada a satisfacer los deseons de los mis
prosperos (consumismo) que las necesidades esenciales de los mis necesitados, lo que tiende
ademas a hacer un uso no sostenible del medio ambiente. Sin embargo, la tecnologia también
puede ser usada para proteger el medio ambiente y evitar que las crecientes necesidades
provoquen un agotamiento o degradacion de los recursos matenales y energeticos del planeta
o aumenten las designaldades sociales. Como hace wso intensivo, directo o indirecto, del
medio ambiente (osfera), es la cansa principal del creciente agotamiento v degradacion de los
recursos naturales del planeta,

La principal finalidad de las tecnologias es transformar el entorno humano (natural y social),
para adaptatlo mejor a las necesidades v deseos humanos. En ese proceso se usan recursos
naturales (terreno, aire, apua, materiales, fuentes de energia...) v personas que proveen la
mnformacion, mano de obra y mercado para las actividades teenoldgicas.

El principal ejemplo de transtormacion del medio ambiente natural son las ciudades,
construcciones completamente artificiales por donde circulan productos naturales como atre v
agua, que son contaminados durante su uso. La tendencia, aparentemente irreversible, es la
urbanizacion total del planeta. Se estima que en el trarscurso de 2008 la poblacion mundial
urbana superara a la rural por primera vez en la historia. 40 41 Esto ya ha sucedido en el siglo
XX para los pafses mis indostrializados. En casi todos los paises Is cantidad de cudades estd
en continuo crecimiento v la poblacion de la gran mayoria de ellas esta en continuo aumento.
La razon es que las cludades proveen mayor cantidad de servicios esenciales, puestos de
trabajo, comercios, segutidad personal, diversiones v acceso a los servicios de salud v
educacion.

Ademis del creciente reemplazo de los ambientes naturales (cuya preservacion en casos
particularnente deseables ha obligado a la creacion de parques y reservas naturales), In
extraccion de ellos de mateniales o su contamnacion por el uso humano, esta generando
problemas de dificil reversion. Cuando esta extraccion o contaminacion excede la capacidad
natural de reposicion o regeneracion, las consecuencias pueden ser muy graves. Son ejemplos:
*» La deforestacion

#  Lacontaminacion de los suelos, las aguas y I armaosfera,
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#  El calentamiento global

» Lareduccion de la capa de ozono.

#  Las lluvias acidas.

» La extincion de especies animales y vegetales.

» La desertificacion por el uso de malas practicas agricolas y ganaderas.

Se pueden mitigar los efectos que las tecnologias producen sobre ¢l medio ambiente

estudiando los impactos ambientales que tendra una obra antes de su ejecucion, sea ésta la

construccion de un caminito en la ladera de una monrafia o la instalacion de una gran fabrica

de papel a la vera de un to. En muchos paises estos estudios son obligatorios v deben

tomarse recaudos para minimuzar los impactos negativos (rara vez pueden eliminarse por

completn) sobre el ambiente natural ¥ maximizar (si extsten) los impactos positivos (caso de

obras para la prevencion de aludes o inundaciones).

Para elimmar completamente los impactos ambientales negativos no debe tomarse de ln

naturaleza o incorporar a ella mas de los que es capaz de teponer, o elinnar por si misma, Por

eiemptn, si se tala un arbol se debe plantar al menos une; st se arrojan residuos organicos a un

rio, la cantidad no debe exceder su capacidad narural de degradacion. Hsto implica un costo

adicional que debe ser provisto por la sociedad, tmnsformando los que actualmente son

costos externos de las actividades humanas (es decir, costos que no paga el causante, por

ejemplo los industriales, sino otras personas) en costos internos de las actividades

responsables del impacto negativo. De lo contrario se generan problemas que deberan ser

resueltos por nuestros descendientes, con el grave riesgo de que en el franscurso del tempo se

tansformen en problemas insolubles.

Ll concepto de desartollo sustentable o sostenible tiene metas mas modestas que ¢l

ptobablemente inalcanzable impacto ambiental nulo, Su expectativa es permitic satisfacer las

necesidades basicas, no suntuvanas, de lae generaciones presentes sin afectar de manera

ureversible la capacidad de las peneraciones futuras de hacer lo propio. Ademas del uso

moderado y racional de los recursos naturales, esto requiere el uso de tecnologias

especificamente disefiadas para la conservacion y proteccion del medio ambiente.

5.2. Tecnologias apropiadas )

Se considera que una tecnologia es apropiada cuando tiene efectos beneficiosos sobre las

personas v el medio ambiente. Aunque el tema es hoy (y probablemente seguira siéndolo por

mucho tiempo) objeto de intenso debate, hay acuerdo bastante amplio sobre las principales

caractetisticas que una tecnologia debe tener para ser social y ambientalmente apropiada:

» No causar dafio previsible a las personas ni dafio innecesario a las restantes formas de vida
(animales y plantas).

No comprometer de modo irrecuperable el pattimonio natural de las futuras generaciones.

w

»  Mejorar las condiciones basicas de vida de todas las personas, independientemente de su
poder adquisitivo.
» No ser coercitiva y respetar los derechos y posibilidades de eleccion de sus usuarios

voluntarios y de sus sujetos involuntarios.
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# No tener efectos generalizados irreversibles, aunque estos parezean a primera vista ser
beneficiosos o neatros.

La mversion de los gobiemos en tecnologias apropiadas debe priorizar de modo absoluto la

satisfaccion de laz necesidades humanas basicas de alimentacion, vestimenta, vivienda, salad,

educacion, seguridad personal, participacion social, trabajo y transporte.

Los conceptos tecnologias apropiadas v tecnologias de punta son completamente diferentes,

Las tecnologias de punta, termino publicitano que enfatiza la mnovacion, son usualmente

tecnologias complejas que hacen uso de muchas otmas tecnologias mas simples. Las

tecnologias apropiadas frecuentemente, aunqgue no siempre, usan saberes propios de la cultura

(genemalmente artesanales) y materias primas facilmente obtenibles en el ambiente natural

donde se aplican.43 Alpunos autores acufiaron el término tecnolopias intermedias para

designar a las tecnologins que comparten caracteristicas de las apropiadas y de las industriales.

Ejemplos de tecnologias apropiadas

# La bioconstruccion o construccion de viviendas con matenales locales, como el adobe,
con disefios sencillos pero que garanticen la estabilidad de la construccion, la higiene de las
instalaciones, la proteccion contra las variaciones normales del clima y un bajo costo de
mantenimiento, actividad tecnoldgica frecuentemente descuidada.

» La letrina abonera seca es una manera hipienica de disponer de los excrementos humanos
y transfornarlos en abono sin uso de agua. Es una tecnologia apropiada para ambientes
donde el agua es escasa 0 no se puede depurar su carga organica con facilidad y seguridad.

5.3. Tecnologia en los Museos
la tecnologia multimedia nos ayuda en los museos a potenciar su caricter didactico vy
educativo v la forma de transmitir los conocimientos, aportando a los museos en la actualidad
la interactividad. Los museos se hacen intetactivos desde el momento en que el publico no
sigue una exhibicion de manera lineal. A esto ayuda la implantacion de los sistemas
multimedia en los museos para presentar informacion de lo que en ellos se ve o para ampliar
la informaciin de la exhibicion.
Inicialmente el concepto  mwultimedia s6lo se utilizaba para retense a ko maguina,
posteriormerite se genetalizo como término referido al modo de presentar y transmitir la
informacion: multimedia es la integracion de diferentes tipos de medios en un solo
documento [...] texto, grificos, sonido digitalizado, video y otros tipos de informacion. Bajo
esta descripeion nos referimos a materiales multimedia para la educacion como documentos
informdticos sea bajo soportes fisicos como CD-ROM, DVD, etc. O sea bajo soporte on-line,
En muchos casos la incorporacion del muliimedia a los museos es mediante videos
interactivos con pantalla tictil o sin ella, los multimedia nos ofrecen una posibilidad amplia de
nteraccion entre el usuario v el medio, la puﬁihiliﬂml de escoger el camino v ¢l senndo de la
narracion, en funcion de quienes wean o realizan el programa. El usuanio no tiene que seguir
una lectura lineal, como en el libro o en el video, sino que puede saltar de una pantalla o de un
contenido concreto a otro, sin que ello suponga perder el contenido de la creacion. Aungue la
incorporacion en los museos de los multimedia no se realiza siempre de la manera mas
adecuada.
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5.3.1. Museo Virtual.- Un museo virtual es una colecadn electronica nrgﬂniz:uh de
elementos y recursos de mformacion virtuales que pueda digitalizarse, Fsta coleccion puede
incluir pinturas, dibujos, fotografias, diagramas, grificos, grabaciones, videos, articulos de
periddicos, bancos de datos numeéricos, etc.

McKenzie (1997) diferencia dos categorias en los museos electronicos:

® Los museos de aprendizaje son sitios web que ofrecen recursos de aprendizaje en linea
gue nvita a repetir las visitas, a investigar v a explorar.

*  Los museos comerciales son sitios web que sirven como vehiculo de comercializacion v
medio de comunicacion para aumentar el nimero de visitantes en el museo real o fisico
del que trata o informando de las colecciones y eventos especiales que éste realiza,

Para Serrat (2000), dentro de lis redes de telecomunicacion nos encontramos con dos tipos de
museos virtuales:

*  Aquellos museos que han transferido su catalogo de piezas de museo real 2 un sistema
apoyado en nuevas tecnologias, reproduciendo un "catilogo virmal” del museo, donde se
pueden ver piezas, datos, imdgenes, biografias y otra informacion que nos ayuda a
obtener una informacion bastante completa sobre la coleccion del musen. Mostrando
informacion sobre la historia del museo, sobre el edificio que alberga ¢l museo, sus
horarios de visita, ete. El usuario tiene accesibilidad desde cualquier lugar del mundo sin
tener que desplazarnos al sitio.

e Museos que intentan que la visita del usuario se base en impactos emocionales e
intelectuales a través del vso de diferentes recursos como audiovisuales, imagen fija v
mavil, fotografias y pinturas a gran resolucion, recursos auditivos, experimentos y
demostraciones, visita virtual con animaciones, etc. En ellos se intenta potenciar la
participacién utilizando grupos de discusion, listas de distribucion, espacios para dejar
opiniones y experiencias propias, corren electronico. Los museos virtuales logran
organizar de una forma mucl o mas plobal y unificada las colecciones.

Pero también los estudiantes de un aula pueden crear su propio museo virtual digitalizando,

coleccionando y agrupando documentos, imﬁgenes-::} videos relacionados con un rema loeal,

v poniendolos a disposicion de otros usuarios por medio de la red.

5.3.2. La Robotica aplicada a la Fducacion Interactiva.- La robotica es una rama de Ia
tecnologia, que estudia el disef.o y construccion de maquinas capaces de desempenar tareas
repetitivas. Las ciencias y tecnologias de las que deriva podrian ser: el algebra, los automatas
programables, las maquinas de estados, la mecinica, la electranica v la informatica,

En afios recientes muchos investigadores han creado una nueva discipling, la robotica

pedagogica, con la finalidad de explotar el deseo de los educandos por interactuar con un

robot para favorecer los procesos cognitivos mediante mecamsmos que cumplan  fines
pedagogicos, esto involucra investigaciones en las disciplinas del conocimiento, de la
educacion y del aprendizaje. Martial Vivet propone la siguiente definicion de robotica
pedagogica: “Fs la actividad de concepeion, creacion y puesta en funcionamiento, con fines

pedagogicos, de objetos tecnologicos que son reproducciones  reducidas muy  feles ¥
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significativas de los procesos y herramientas robaticos que son usados cotidianamente, sobre
toda, en el medio industrial”

Los investipadores v estudiantes pueden aprender mucho de la consttuccion de los
mecanismos robaticos y ademds éstos son puestos a funcionar para apoyar la ensefianza de
conceptos de muchas otras disciplinas, esto es el alcance de la robotica pedagopica,
Generalmente en los niveles basicos de la educacion se encuentra en el hecho de que a los
alumnos se les pide en un primer momento memaorizar el contenido del marerial que cubren
los programas escolares en los cuales ellos estan inscritos, v en un sepundo momento
recitarlos con fines de evaluacion. Mediante la robotica pedagigica se pretende ensenar a los
nifios los la idea de "aprender jugando”. La robonca pedagogica aplicada al Museo Interactivo
s presenta como un sopotte al aprendizaje de conceptos en ciencia y en matematicas. Ista
idea genera interés en los alumnos facilitando el proceso cognitivo deductivo, lo que requiere
atender una serie de exphcaciones, retener los pnincipios ensenados y los aplique en ejercicios
practicos.

e La Realidad Vittual.-Para estimular el proceso de aprendizaje, la Realidad Virtual aplica
un efecto llamado "inmersion”, segin el cual "los estudiantes pueden interacruar
completamente con el ambiente artificial utilizando los sentidos del tacto, el oido, v la
vista mediante dispositivos conectados al computador, rales como "guantes de datos" y
pequeiios monitores de video dentro de un casco. Estos aparatos tienen sensores que
detectan el movimiento, repercutiendo en el mundo virtual en ¢l que los estudiantes
estan inmersos” (Garcia Ruiz, 1998). Ista téenica puede ser aplicada también en el
Intemet a través de VRMIL23, lenguaje con el que se puede crear un ciberespacio con
mundos virtuales; los usuarios pueden almacenar los mundos virtuales e intercambiar
informacion en este medio, donde ellos actian como participantes activos, Los
estudiantes pueden aprender practicamente cualquier area del conocimiento utilizando
esta tecnologia. En el sistema se destacan:

b

Simulacion: Es modelar un sistemna, es decir una sinnilacion del modelo o del mundo

a experimentar, donde regirin reglas, no necesariamente ignales a las de la vida real.

» Interaccion: Tener control e interactividad con el mundo creado; de lo contrano el
sistemna seria una pelicula o recorrido determinado. Para lograr la interaccion teclado y
mouse hasta guantes o trajes sensoriales.

» Percepcion (Inmersion): la realidad virtual se dirige principalmente a los sentidos
(visual, auditivo, tactl) por medio de elementos externos como Cascos de
Visualizacion, Guantes de Datos, Cabinas, etc.); De este modo el usuario puede creer
que realmente vive las situaciones artificiales que el sistema de realidad virtual genera.
La percepeion es asociada con el grado de inmersion que el usuario siente.

»  Generacion de imagenes: Las imagenes mostradas son generadas dependiendo de la

perspectiva de la que se observe, debido a la libertad de movimientos del usuario.

“_r

Tridimensionalidad: debe existir una dimension de profundidad, es decir la tercera
dimension que marca profundidad en la pantalla.
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¥  Pantalla ticul o Pantalla Digital Interactiva: La PDI es un recurso que revoluciona el
concepto de pizarm, y la convierte en un recurso tecnologico de Informacion y
Comunicacion.
Es un ordenador multimedia conectado a Internel v un videoproyector que proyecta a
gran tamatio sobre una ]‘Inllhlll:l 15:'!“, o fue T.wrmih' controlar el ordenador ¥ hacer
anotaciones sobre ella simplemente con los dedos o con boligrafos especiales.
También diﬁpm'le de unagoma pata borrar los trazos realizados. Toda la imformacion
escrita en la pantalla tactl puede ser almacenada en el disco del ordenador, Como una
pizarra tradicional, el uso de la pizarra interactiva digital permite una serie de tareas
que facilitan al docente el aprendizaje de los estudiantes, pues pennite la
personalizacion de la informacion escrita, asi como el intercambio de intormacion
escrita,

# Capacita al aula con un sistema que permite mostrar la produccion visual y auditiva
realizada por los estudiantes v por el profesor. No solo podra mostrarse el producto
final sino también ¢l proceso de creacon. Fn este apartado se muestran las
habilidades cognitivas del estudiante.

¥ Permite introducir la innovacion en el aula, acentuando el cambio en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, v acercandolo a la realidad del mundo que envuelve al
estudiante: la television y los video-juegos. La sociedad interactia con el estudiante
dindole informacion y medios, La escuela debe saber trabajar con la informacion y
con los medios aportando asi su escala de valores.

#  Facilita el aprendizaje sigmificativo apoyandonos en las dos funcionalidades anteriores,
El estudiante muestra mayor interés pot el contenido mostrado.

5.4. Tecnologia y cl Atrofic Mental,

Fl acelerado desarrollo de la ciencia aunado a la teenologia informatica, ha reducido

paraddjica v notoriamente en gran manera la capacidad individual creadora del hombre, asi

coma su auténtica calidad de comunicacion interpersonal con los demas, Esto apunta no
s0lo, las relaciones con quienes interactia el ser humano cotidianamente, sino ante todo la
comunicacion interfamiliar entre esposos, padres e hijos.

U'n reciente y exhaustivo estudio realizado por avalados cientificos especializados en la

matetia mediatica, conformada por catedraticos v comunicadores de las mas presugiadas

universidades de Faropa y USA. concluyeron el impacto a nivel cultural y social, de los
medios informativos y el 1mﬁcr de resonancia y Ft!llt"t‘dtil:}ti en la psin]w: que tenen los
mismos en la persona.

Hago un paréntesis. El escritor inglés Chesterton padre de la paradoja, se admiraba de lo

absurdo de un mundo que apreciaba mas el tabajo formador de un profesor o una

institucion  para con los educandos, que la labor comunicadora de una madre que ensefia

a =u hijo todo sobre la vida.

A pesar de los ttinicos esfuerzos gubernamentales de quienes estin a cargo de la

educacion de los jovenes y los grandes esfuerzos econdmicos destinados a esta labor

pedagogica, en vano ha sido mejorar en primera instancia la educacion privada que
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experimentan los jovenes en casa. Quiero hacer énfasis en este altimo paragrafo, los
padres de familia son los principales formadores de la humanidad. Lillos transmiten
valores, virtudes o antivalores v victos a su prole, trascienden para bien o para mal en sus
familias v en la sociedad, es importante reconocer que la familia no sélo es la célula basica
de la sociedad, es ¢l comzon de la humanidad. Reflexionemos los siguientes datos
descublertos en recientes investigaciones: actualmente ¢l tempo promedio al que estin
expuestos los nifios o adolescentes a la television, el Internet, las revistas, videojuegos,
ipods, celulares, Nintendo, etcétera, supera lag horas que ellos pasan en la escuela, Urge
concientizar a los padres de este hecho debido a que en base a las estadisucas confirmadas
con relacion al efecto mediatico en el hombre, éste efecto, desarraiga a la persona en su
ontologia humana es decir confunde y desvirtia su identidad y realidad mas profunda, ya
i,]l e l:_'.l:'n[ﬂl._i]]ﬂ],[‘l]_tl: ﬂlgl_'l.ﬂl')ﬁ L]l: ],lf:l.ﬁ cont i,“l'lil,].‘}\‘i lh.". ]::Iﬁ !ﬂ:rj:c."i- [E!L"Vj_‘ii\'ﬂh. Nﬁllctlduﬁ,
videojuegos, internet etcétera son alteradas, cargadas de violencia verbal y fisica, asi como
sugestivas a la pornografia la cual crea morbo en los nifios y jovenes, desfigura la
sexualidad humana de su auténtica grandeza y origen divino. Estos hechos empobrecen el
don de racionalizar las cosas debido al excedente de imigenes visuales, también nos
presentan visualmente situaciones que no siempre son reales; la ambigiiedad, alteracion,
seduccion de contextos en algunos programas, conlleva a Ia persona a idealizar e imitar
conductas oftecidas como el derecho a la emancipacion mterior para entrar en directrices
de libertad equivocada.

Fos padres de familia necesitan dosificar la utilizacion de los medios en sus hijos, ya que
estos, se convierten en modelos de conductas a seguir los cuales por medio de sus
corrientes e ideologias, marcan pautas, hibitos, tendencias, que despersonalizan
principalinente a los nifios y jovenes.

Para muestra de lo antedicho recordemos los asesinatos realizados en alpunos paises
consecuencia de supuestos héroes violentos que masacran a sus victimas en programas de
television v Nintendos los cuales mfluenciaron las mentes de los homicidas para
reproducir sus actos.

Cada progreso social o cientifico tiene sus ventajas y desventajas: el invento de la
television modificd profundamente el proceso de razonat, asimilar e imaginar las cosas, la
caja visual (television) limitd en gran manera la capacidad creadora del hombre, en
comparacion con el invento de la imprenta que beneficid grandemente nuestta habilidad
para leer y cultivarnos. Il Internet modificé en un giro de 360 grados los cambios de
discernimiento digital. e« paradojico asi como lamentable descubrir la limiracion que
originaron estos cambios tecnoldgicos en la mente humana anulando su nco potencial
intelectivo inimaginable. Mayores informes setinarios v conferencias relacionados con el

le1ma.
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6. CONCLUSIONES

Después de haber investigado y analizado la base conceprual para el provecto de gtado se
define que se realizari un Museo Interactivo de caricter Pablico, el cual serd recreacional y
diddctico; al ser utilizado como recurso diddetico va a posibilitar una mejor y mayor
adquisicion de contenidos concepruales, procedimentales, actitudinales v experimentales,
Daonde lo importante no sera silo ver, sine manipular, para poder entender determinados
pri:u.'.lpi::rs clentificos, téenicos, naturales, cle, asi como también veflesionar Llrﬁpuf.ﬂ. de Ia
visita mediante la aplicacion de lo aprendido en las aulas escolares.

Su exito dependeri de los espacios interesantes para la comunicacion v el aprendizaje,
que faciliten y divulguen de forma divertida, imagimativa, ladica y sugerente la cultura
cientifica. Con espacios de aprendizaje informal y multisensorial.

las estrategias de enscfianza son dingidas al espacio social de nuesira ciudad, con sus
conflictos pobreza, violencia, desempleo, salud, educacion, desigualdad, etc. Pata reafirmar la
necesidad de encontrar la mejor manera de enfrentar estos problemas, construyendo
propuestas para la solucion de los mismos. El Museo Interactive como parte de la sociedad
interviene en la busqueda de soluciones, cstrategias de ensenanza, difusion v divulpacion
del conocimiento, que permita a su publico a través del juego v de métodos lidicos
experimentar y descubrir su propuesta.

Ll poder educativo seri regido por el Constructivismo y la teoria de las Inteligencias
Multiples, teorias de Jean Piaget; debido a la importancia de la expenencia directa
{mteraccion con el ambiente) en Ta formaciin de las estructuras cognitivas tenen actualmente
un enorme impacto en los museos de los nifios; para contribuir a ampliar la cultara cienrifica
envolviendolos en los procesos de elaboracion de la ciencia, estableciendo contactos con
los fendmenos naturales, los principios fisicos, las nuevas tecnologias, historia y
cultura tarijefia bajo un ambiente lidico que estimula al visitante.

Sobre todo prevenir el aumento de la decadencia social en la que se encuentra nuestra ciudad.
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Capitulo: IT

ANALISIS DE MODELOS REALES

1. MODELOS REALES INTERNACIONALES
1.1.“TROMPO MAGICO MUSEQ INTERACTIVO™ Meéxico
1.1.1 Emplazamiento

o L, ol

Avenida Central 750, fraccionamiento Residencial Poniente, CP 45136, Zapopan, Jalisco México.
Ocupa un predio de 104,817 83 metros cuadrados.

Al Nor-oeste de “Trompo Magico™ se encuentra el pantedn Recinto de la Paz; al Oeste con Valle
Real; al Este con la Zona Residencial Poniente ¥ al Sur y Sureste con el Paseo Valle Eeal Entre los

. . 45
viales destaca la Av. Central, el Paseo Valle Real v la Av. Santa Margarita.
1.1.2. Ubicacién Urbana

Los predios de “TROMPO MAGICO™ estian ubicados en un sub-centro urbanos al Nor-Oeste. a 13
Km. del centro de la Ciudad de Jalisco, México.




“MUSEO INTERACTIVO PARA EL DESARROLLO INTEGRAL INFANTIL”

R —————————S—§—m§—§—§S8n—m—§———§——,
LL3. Morfologia
Fin planta se utilizo el movimiento de un trompo, jugando con el centro del radio, extrayendo
partes de un cilindro,
|.a furma es un juepo de volomenes de un clindro,
1.1.4. Funcion
Fl Trompo Migico Museo Interactivo es un espacio familiar, pnincipalmente para los ninos
y jovenes. Pue creado para que, a través de exhibiciones lidicas v novedosas, los visitantes
hablen de lo que piensan y adquieran nuevos conocimientos y habilidades.
Fste espacio del Gobiemo del estado de Jalisco tiene cuatro caracteristicas principales: en
sus areas encontraras exhibiciones contemplativas, interactivas, con teenologia avanzada v,
¢l requisito mas importante, cada una tene un fundamento pedagogico.
A través de talleres de ante § ciencia, exposiciones interactivas, cursos, conferencias y eventos
culturales, ¢l Trompo Migico pretende ser un espacio dinamico y flexible, cercano a las
necesidades de la region; un lugar donde puedas involucrarte en las preocupaciones soctales,
ecoldgicas ¢ histonicas.
L.1.5. Tecnologia
Altura medxima: 10 metros, cimentacion estructura de muros v forjados en hormigon armado,
cubierta en su mayoria de loza también formada por chapas de acero prelacado, soler de
hormigon, cerramiento zona superior naves en chapa de acero galvanizado pertorada en el
ntedor v F’I“C“ de pu!_ir;a rhonato compacto blanco opal, cerramiento cntt::pinnm oficinas vidrio
Hpo U-Glass doble en cimars, con ventanas de aluminio, cerramiento zona inferior
Q:i‘ITrl"p[:llll:lﬁ carpinteria aluminio, acnstalamiento laminar §+8, puertas seccionales ciegas
formadas por lamas de panel sindwich de poluiretano expandido
1.1.6. Espacio
1.1.6.1. Exposiciones Temporales.- listos espacios son muy versatles con
contenidos como: arte, ciencia, cultura, teenologia v otras disciplinas.
1.1.6.1.1.“Va de paso®.- Es la sala de exposiciones temporales del museo en la que
conviven, en muestras periodicas, lo nacional con lo regional y lo global con lo local; la

ciencia y la téenica con el arte v la tradicion.

I

|'-I
o

1.1.6.1.2. “La Reja™.- Expuesta en la fachada del museo las 24 horas del dia, a lo largo de
900 metros lineales v con mas de 80 marcos para imagenes de gran formato, esta area es la
mas grande destinada a exponer fotografias o tlustraciones de una rica vaniedad de temas.

a7
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1.1.6.1.3. “Laboratorio de Divulgacion Cientifica™.- Lin este laboratorio
se encuentras respuestas a las interrogantes que en la vida cotidiana nos expresa la
naturaleza. Ver, tocar, oler, probar, sentit, escuchar. .. todo sea por comprender que
Ia ciencia esti en todos lados.

LL6.L4., Galeria.- Fn este p:1|if‘.u'f‘lii'u 1'5[::::'irr se exhiben olnas ¥ =J|ir_|rh=JH
artisticos, acompafiados en ocasiones por un taller para que los nifios y ninas

desarrollen sus propias obras de arte.

1.1.6.2. Espacios Permanentes.- Con renovaciones frecuentes, estos espacios
son simbolicos en el Trompo Magico.

1.1.6.2.1. “Espiral Sabia”.- Bibhoteca ¢ islas. Cada uno de los espacios
denommados de esta manera, son areas de lectura tematicas en donde tienen lugar
diversas actividades destinadas a fomentar el interés por la lectura

1.1.6.2.2. “No te quemes”.- s un espacio acondictonado ¢omo una casa,
con recamara, cuarto de batio, sala b cocing, r{l&l'cluh;r'i:i las medidas ]‘:rt'\'vlﬂ'i\ as para

evitar r!urmﬁdumq v accidentes relacionados con lag fuentes de calor,

1.1.6.2.3. “Mediateca”.- Aqui, una gran vanedad de videojuegos educativos
permiten al visitante familiarizarse con la computadora.

Ademas, hay un drea especial para que las personas invidentes exploren paginas web.

1.1.6.2.4, “Voy Derecho”.- La representacion de los derechos de los nifios
permite a los visitantes entenderlos v comprometerse a respetar las garantias
individuales de los nifios y nifas.

1.1.6.2.5. “La Talacha”.- Solo de curiosidad es €l requisito para parficipar
en estos talleres de arte y ciencia, en los cuales los visitantes opman, preguntan,

indagan y crean.

1.1.6.3. Pabellon Miagico.- Con diferentes areas

43



“MUSEO INTERACTIVO PARA EL DESARROLLO INTEGRAL INFANTIL"

1.1.6.3.1. “Maroma®™.- Es una sala disefiada en forma de cmudad. con correo, mercado, clinica, entre
otras espacios, para que los mas pequefios practiquen sus capacidades de soctalizacion,
independencia y psicomotrocidad.

BF 07z, r—

-4

1.1.6.3.2. “Burbujas”.- La composicion fisica v quimica del agna, asi como su consumo
responsable son los protagomstas de esta sala, en donde los chicos v grandes aprenden mientras
practican cada uno de los pasatiempos mas populares del mundo: hacer pompas de jabon.

1.1.6.3.3. “Garabato™.- Con mddulos de fotografia. ammacion, cine, periodismo, infolectura,
teatro, radio, television, mmisica, batucadas v danza; esta sala proporciona a los visitantes elementos
para la recepcion e mterpretacion de los medios de comunicacion, la comprensién de la creatividad
v de los procesos artisticos.

1.1.6.3.4. “Ombligo™.- Los visitantes viven una aventura a través de diversas exhibiciones v
modulos relacionados con el funcionamiento del cuerpo humano v el maravilloso labennto de los
sentidos.

1.1.6.3.5. *“Calcalota™.- Algunas caracteristicas de nuestro entorno natural, asi como la formacién
de rocas. tornados v cometas con el atractivo de esta sala que ademas ofrece un viaje por el mundo
submarino v el universo.

1.1.6.3.6. “Eureka”.- Con equipamientos relacionados con la fisica clasica v las matematicas. En
esta sala los visitantes pueden vivir la emocidn de Ia ciencia v 1a tecnologia
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1.1.6.4. Espacios Exteriores.- El manto celeste cobyja estas areas que te hablan de
Ia ecologia, la acrodinamica, la tisica v muchos temas mas.
1.1.6.4.1. “Al aire libre".- Palancas, platos patabolicos, vibratonos y un reloj
de sol ayudan a ilustrar alpunas de las leyes basicas de la fisica y el sonido.
1.1.6.4.2. “Laberinto de la Paz".- Ls un espacio destinado a la reflexion, el
autoconocimiento y la practica de las bases fundamentales de la convivenaa social
pacifica, la fraternidad humanitaria y ¢l respeto a nuestro entorno.
1.1.6.4.3. “YVoy que Vuelo”.- La acrodinimica se puede expenimentar “en
vive" cuando se |mrlitii::l en el Simulador de paracaidismo, la Tirolesa ¥ el Brinco

loco.,

1.1.6.4.4. “Tandariola™.- En este espacio de juegos, los mifios exploran v ponen a
prueba sus habilidades motrices, al mismo tiempo que ejercitan su cuerpo.

1.1.6.4.5. *“Jardin Ecoldgico™.- Esta area verde mvita a descansar, tomar un fresco 30
respiro, aprender sobre la flora de México v divertirse en sus juegos™.

1.1.6.4.6. “Jardin de lectura”.- Iste jardin tiene grandes bondades, como

p:-'rrniﬁr escuchar los sonidos de la naturaleza, contemplar el entorno, leer un buen
libro, u::nm}'rrﬂlr.ier comno se desarrolla una hortaliza, recomocer las ventajas de cultivar
nuestros propios alimentos ¥ poner en practica acciones a favor de los recursos
naturales,
L1L6.5. Servicios

Enfermeria

Estacionamiento

Paqueteria

Informacion

Tiendas
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1.2.*MUSEO INTERACTIVO MIRADOR™ Chile
1.2.1. Emplazamiento

El MIM se ubica en la zona sur de Santiago, en el sector de la Av. Vicufia Mackenna con Av.
Departamental, comuna de La Granja, al interior del parque Brasil. El edificio del museo tiene
7.200 metros.

1.2.2. TUbicacidon Urbana

Los predios de “NMIM™ estan ubicados dentro de un parque urbano al Sur-Este, a 12 Km del centro
de la Catedral Metropolitana de la Ciudad de Santiago de Chile. No se ubica al centro de la ciudad,
pero tampoco a las afueras, esta al medio como pulmén verde de lo que hace afios fue la penfena de
Santiago.

S TR sl
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1.2.3. Planos
PLANTA PRIMER NIVEL

PLANTA SEGUNDO NIVEL

5%
un
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1.2.4. Funcion

Iil Museo Interactivo Mirador, MIM, es una organizacion sin fines de lucro dependiente de la
Fundacion Tiempos MNuevos, que integra las Fundaciones de la Presidencia. Desde. su
inauguracion en marzo  de 2000 es el Musen mas wisitado  del  pais
l.a metodologia MIM se baza en la educacion entretenida v el aprender haciendo, Tis un
espacio educativo, interactivo 3 ludico, tmico en Chile, (ue nvita g sus visitantes a vivit unm
experiencia singular con la ciencma, el arte y la tecnologia.

e Su pramera linea de trabajo es el propio Museo, con cerca de 300 exhibiciones
mteractivas repartidas en 14 salas v una amplia oferta de actividades complementaras,
dinpidas a todo tipo de publico. Ademas, el Museo ofrece Recorndos Pedagogicos
ditipidos  a |}rufr:5uj:l.-s v el Proprama Museo Noctumo, para establecomientos
educacionales v entidades ejecutoras con jomada vespertina,

¢ La segunda linea es el programa de itinerancias [ MIM en tu Region, que todos los afios
recorre Chile descentralizando su propuesta de educacion interactiva, con muestras
viajeras gratuitas.

¢ El Programa de Capacitacion Docente corresponde a la tercera linea de accion del MIM.
Su objetivo es entregar herramientas a los profesores, para que apliquen en la sala de
clases metodologias interactivas en fa ensefianza de la ciencia y la teenologia.

& A estas areas de trabajo se suma el MIM wirtual, un producto web desarrollado
especialmente para la familia, estudiantes y profesores, que permite tener una nueva
experiencia con la oferta educativa del MIM.

Aproximadamente un 63% de sus recursos anuales provienen del Ministerio de Educacion.
Los ingresos restantes del MIM se generan por la venta de entradas y el aporte de privados,
cumpliendo las empresas un rol muy importante en ka consolidacion y renovacion del Museo,
De esta manera, a traveés de todas sus dreas de rrabajo, el MIM contribuye al mejoramiento de

la ealidad y t'tluidml de la educacion.
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1.2.5. Tecnologia

Altura maxima 15 metros, cimentacion estructura de muros v forjados en hormigén armado, sobre
el soporte estructural se realiza una cubierta ventilada, invertida, con pendientes v proteccion de
pavimento flotante de lozas prefabricadas de hormigdn sobre plots también de hormigdn. El extenior
del edificio se resuelve con muros de hormigon visto. El uso de placas de widrio en la fachada a
modo de iluminacidn natural.

1.2.6. Espacio
1.2.6.1. Salas planta baja

1.2.6.1.1. “Ciudadela™.- Es una pequefia ciudad llena de personajes v colores.
Dedicada a los mas pequefios.

1.2.6.1.2. “Robética™.- A través de un taller interactivo, nifios y jovenes aprenden
los conceptos basicos de esta apasionante disciplina, que tiene muiltiples aplicaciones den distintos
ambitos del conocimiento.

1.2.6.1.3. “Arte™.- El cine vy sus origenes. En este espacio se descubre el mundo de
la creacion. L

> PR
1.2.6.1.4. “Ponte a prueba™.- Una sala que lleva a los sentidos al limate,
pomeéndolos a prueba.

1.2.6.1.5. “Fluidos™.- En esta sala se descubren propiedades asombrosas de
elementos tan comunes como el aire v el agua.

= 1 . @ Nl -.-'
i |I |I ’ = .:3'."-.:_ .-
1.2.6.1.6. *“Mecanismos™.- Poleas, palancas, péndulos y engranajes, se puede

conocer de manera entretenida en esta sala. Aprender sobre las mvenciones que son la base de las
tecnologias modernas.
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1.2.6.1.7. “Cine 3D”.- Al ponerse lentes 3D se disfruta de entretemidas peliculas,
donde se ven dinosaurios saliendo de la pantalla o se puede volar sobre la Regidn
Metropolitana.

1.2.6.1.8. “Los sonidos de la miisica™.- Para conocer los misterios del somdo v la
masica.

1.2.6.1.9. “Teatrito™.- Escribir una obra de teatro propia de sombras. Un espacio
educativo con capacidad de 60 personas v esta destinado a la presentacidn de obras v el
trabajo de talleres.

1.2.6.1.10. Servicios

s Teléfono
s Tienda
* Guardarropa

» Bafios Hombres Mujeres/ Discapacitados
* Pnmeros Auxilios
s AscensorDiscapacitados
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1.2.6.2. Planta alta

1.2.6.2.1. *Universo™.- El planeta tierra tiene muchos secretos, en esta sala se
descubre algunos de ellos; terremotos v tornados entre otros.

e

1.2.6.2.2. “Mente v Cerebro”.- Encontrar las respuestas de ;Como funciona el
cerebro? Este espacio devela los misterios de la mente v sus capacidades.

1.2.6.2.3. “Percepcion™.- Tlusiones opticas, imagenes tridimensionales v la
importancia de la percepcion vtsual enel equllibnu

1.2.6.2.4. “Energia v electricidad”- En esta sala se aprende los aspectos
fundamentales de la electricidad. Como se alimenta la energia de una gran ciudad.

Cdmo se ahorra energia.

1.2.6.2.5. “Luz”.- Espacio dedicado a la luz v su comportamiento: uno de los mas
atractivos v fascinantes fendmenos de la naturaleza.

R e ¢

1.2.6.2.6. “Electromagnetismo™.- La electricidad v el magnetismo estan presentes
en esta sala v la convierten en un verdadero laberatorio de fisica, que hiteralmente te
pondra los pelos de punta.

1.2.6.2.7. Servicios

»  Ascensor/Discapacitados
s (Cafeteria
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e
1.2.6.3. Talleres

1.2.6.3.1. Imprenta.- Aprender la técnica que se usaba hace mas de 500 afios para
crear un impreso propio para luego llevarselo. Dingida a nifios desde los 4 afios con un
cupo de 20 perzonas.

1.2.6.3.2. Ciencia Asombrosa: Globo Rebelde.- A través de un globo
desobediente que no hace lo que le decimos, se podra aprender sobre la presidn atmosférica
v algunas de sus caracteristicas. Dirigida a nifios de 6 afios en adelante con un cupo de 20
pEersonas.

1.2.6.3.3. Ciencia Asombrosa: La energia diferente.- Por 51 un dia no hay
electricidad se aprende sobre una fuente alternativa curiosa de energia. Dirigida a nifios de
6 afios en adelante con un cupo de 20 personas.

1.2.6.3.4. Ciencia Asombrosa: Masa alienigena.- Un fluido que se comporta de
manera extrafia, y parece querer salir del frasco, te ayudara a conocer las caracteristicas de
ligmdos v solidos convencionales, ademas de otras sustancias especiales. Dingida a nifios
de 6 afios en adelante con un cupo de 20 personas.

1.2.6.3.5. Robdética minera.- Aprender a programar un robot v manejarlo a
distancia. Descubriendo como la robotica estd presente en el proceso minero de Chale.
Dirigida a nifios de 13 afios en adelante con un cupo de 20 personas.

1.2.6.3.6. Robdtica forestal.- Una ventana al fascinante mundo de 1a robdtica v sus
posibles aplicaciones en la industria forestal chilena. Aprender a programar un robot para el
procesamiento de pinos v al mismo tiempo generar acciones para evitar la tala indebida de
una especie protegida: el alerce. Dingida a mfios de 9 — 12 afios con un cupo de 20
personas.

1.2.6.3.7. La construccion.- Construir junto a otros nifios una casa de dos pisos con
ladnillos de espoma. Para lograrlo se utiliza carretillas v hasta una gria. Dinigida a nifios de
4 — § afios con un cupo de 20 personas.
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1.2.6.3.8. Parque Brasil

Farquear Brasil

1. Boleteria.- Dos, una para cada acceso

2. Estacionamiento.- Dos, uno para cada acceso
3. Paradero Trencito.- El trencito cubre la distancia enfra la entrada Norte v el edificio
del Museo. Funciona de manera gratuita sabados, domingos v dias festivos.

4 Edificio Museo.- Creado en 1999 por los arquitectos Juan Ignacio Baixas v Ennique del
Rio.

5. Acuarium Santiago.- Muestra diversas especies marinas de Chile y el mundo, incluye
novedosas presentaciones del mundo animal
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6. Jardin de Juegos.- Espacio habilitado con modernos juegos para nifios entre los 2 v 12
afios.

7. Patio de Comida.- Area de venta v consumo de alimentos, donde se pueden comprar
confites, comida rapida v platos preparados.

8. Edificio Administrative.- Donde se encuentran las oficinas de la Direccion Ejecutiva y
de la mavor parte del personal administrativo del Museo.

9. Edificio Taller.- Donde se disefia, construye v repara la mayor parte de las
exhibiciones del MIM.

10. Talud.- Creacién que simboliza Ia Cordillera de los Andes.
11. Escultura Los Penetrables.- Escultura cinética donada por el comnotado artista
venezolano Jesus Soto.

12. Escultura Braulio.- Dinosaurio construido en hojalata por la escultura Mariana Milos.
Mide 4.10 mts. de alto.
13. Rueda Larmahue.- Imponente escultura del artista nacional Francisco Gacitia.
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1.2.6.3.9. SUPERFICIES

ESPACIO ~ |SUPERFICIE
 MUSEO INTERACTIVO MODERNO
(Ciudadel | PB | 269,26

Robotica | PB | 26573

Arte v Los sonidos de la musica PB | 364,19

Ponte a pruela PB 273,12

Fluidos PB | 293,12

Mecanismos PB | 296,92 e
Cine 3D PB | 1982

Teatrito PB 167,19

Baiios APB 894 000000
Guardarropas PR | 38,32 o
Tiendas B | 71,52

Informaciones ) PB | 16,52

Enfermeria PB(11128

Circulacion 40%% P3| 1636,61

TOTAL | PB | 4091,52

Universo y Tierra o PA | 36419

| Mente y cerebiro PA | 273,12

Percepcion PA | 265,73 .
Energia y electricidad PA | 293,12 N

Luz fra e PA | 269,26
Electromagnetismo | PA | 296,92

Cafeteria . PA | 400

Ciudadela PA | 167,19 |
Circulacion 40% - PA [ 155302

TOTAL PA | 3882,55

TOTAL o 7974,07

Boleteria B 100
Estacionamiento _113697,51

Paradero trencito LU .
 Acuarium Santiago 1597,05

Jardin de juegos _ 3827,05

Patio de comida —— 1152902

Edificio administrativo 075
Edificio taller 1596
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L3.MUSEO INTERACTIVO “LANUEVA MALOKA” Colombia

1.3.1 Emplazamiento

Crati8 D No. 24 A 51. Bogota /Colombia
La Nueva Maloka inicid so construccion de 230000 m2, tene 17 mul metros cuadeados de
construccion bajo tierra albergan nueve Salas Interactivas temdticas, cerca de 300 madulos

interactivos, un Cine Domo de formato gigante dnico en Suramérica, Cine 3D con el mejor

+ - 1 - > - # El
sonido digital, Mediateka, Alinacén, Cafe, Restaurante v Parqueadero que, sumadlos a la R

Plazoleta Piablica, nos convierten en el primer Centro Interactivo de Ciencia v Teenologia del
mundo, totalmente teansparente v subterraneo.
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1.3.2. Ubicacion Urbana

Los predios de “MALOKA™ estan al Nor-Oeste, a 10 Km_ del centro Historico de la ciudad
de Bogota, Colombia.

Emplazado en un subcentro urbano con un alto indice demografico.

1.3.3. Funcion

Maloka es un Programa de cobertura nacional con proyeccion internacional, de caracter
cultural, educativo, centifico, tecnoldgico, recreativo y turistico, que aporta a la construccion
de una sociedad basada en el conocimicnto, a través del disefio de multiples estrategias de
apropiacion social de Ciencia y Tecnologia, generando espiritu critico y conciencia sobre su
'ﬂnpm:t::r e11 la vida cobdiana ¥ el desarrolle social, econdmico y eultural de los colombianaos,

in el siglo XXI, Maloka pretende tener el mismo proposito de nuestra legendaria maloca,
adaptada a nuestra sociedad actual: Un lugar para el encuentro, crecimiento v enrigquecimiento
de la comunidad, que promueve el reconocimiento v el respeto por todos los individuos como
seres humanos inh:gmlf.ts. Pretendemos sentar las bases culturales pata impu!sm: un encuentro

constructvo entre la clencia moderna con la sabiduria milenara de noestros ﬂﬂlt‘!]‘hﬂﬂﬂdl'!ﬂ.
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1.3.4. Tecnologia

el de vidrio con iluminacion, que cambia de colores. Fsta thiminacion natural a traves de un

cristal que no solo es estructural, simo que también difumina la luz, esto da on tipo de luz
pareja sin sombras,
Hatructura metilica y de H”. Cupertina de aluminio.
Fl domo es de estructura metalica con planchas de aluminio, La pantalla de 180 grados, un
sisterna de sonido envolvente de 30.000 watts v la teenologia de proyeceion tnis avanzada,
1.3.5. Espacio
1.3.5.1. Experiencia Ciudad.- Recorma toda Bogota a traves de la ortolotografia
que hay en esta experiencia v descubra como nuestta ciudad ha sido moldeada por los
procesos econdinicos, sociales, culturales v politicos que han influido en nuoestra

idenndad como ciudad v pais a traves de la arguirecturs, principalmente,

1.3.5.2, Experiencia Universo.- Acérquese a los fenomenos que se encuenian
presentes en el Cofinos con esta experiencia Gnica, gue se encuentra divida en dos
SECCIONES:

* Conociendo sobre Astronomia.- Ingrese en la nave espacial Aems v
conozea datos  curnosos  sobre la Hstacion I*',_r:lmrinl Internaciomal v la
supervivencia de los astronautas en el espacio, Adetnas, encuentre:

Fotografias a escala de la Vin Lactea v los objetos celestes que la componen
- Fotografias de Marte en 31,
Fragmentos del meteoriio que impacto en Santa Rosa de Viterbo (Boyaca) en
18110,
1.35.3. Experiencia Petrolen.- Explore a profundidad los procesos de extraccion
y uso de los combustibles [Gsiles al conocer el ongen y la mansformacion en gran

diversidad de productos, de la principal fuente de energia del mundo.
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g i sl

¥ g LR
1.3.54. Experiencia Biodiversidad.- Maloka interesada en conservar nuestro
medio ambiente ha ereado un espacio propicio donde usted tene ka posibilidad de
interactuar con la naturaleza. Fsta experiencia emula el bosgue ado andima v el bosgue de

arebils, ecosistemas caracteristicos de Ia region de Cundinamarea

T Y

1.3.5.5. Experiencia de la vida.- Aqui, podia  conocer, a  través  de
un video mteractivo, como se orgnd [ vida en nuestro planet, desde ln formacion de
las eélulas primitivas hasta lo que conocemos hoy en dia.  Atrévase a erear un ser vivo en
el software que esta experiencia pone a su disposicion y descubra st su creacion se adapta
o 0o 4 las condiciones de ecosistemias comee el desterto, Ia tondra, el vceano alwerto o s
selva.

13.5.6. Experiencia monstruos marinos.- Hace mis de 140 millones de afos
habitaron en nuestro territorio diversas especies de monstruos marinos v las causas de su
posible extineidn descubre en esta experiencia edmo era su ecosistema v como se fueron

adaptando con el paso del iempo, a los diferentes cambios ambientales.

1.3.5.7. Experiencia movimiento.- Durante hora v media, aim:ximmlmncnm,
Leonardo, un curioso ingeniero, Micaela, una particular neurona y Sofia, una perspicaz
nifia, estimularan sus sentidos mientras usted aprende de manera interactiva sobre el
sistema nervioso en los seres vivos ¥y su mas importante centro; el cerebro.
Adicionalmente, viajard al interior de las neuronas en una dimension mil veces mas
pequedia gue un milimetro para conocer cdmo son las neuronas y como se comunican a
pesat de su diminmto tamaio. Finalmente, la fascinante expeniencia terminara con
actividades, juegos e ilusiones apticas por doguier para que usted comprenda por que el
movimiento es la capacidad que mnpulso la evolucion del sistema netvioso v por que

todos los animales que se mueven tenen cerehro,
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1.3.58. Cine Domo Maloka.- Lstimular al maximo los senndos y proyectar la
Ciencta, la Tecnologia y la Innovacion como una aventura, son catacteristicas
fundamentales que hacen de las peliculas de formato gipante una expenencia inolvidable.
Maloka cuenta desde su mnicio con el primet teatro de formato gigante de Sudamérica
(Iwerks), con capacidad para 314 personas. La pantalla de 180 grados, un sisiema de
sonido envolvente de 30,000 watts y Ia tecnologia de proyeccion mas avanzada, permiten
que nuestros visitantes disfruten de interesantes peliculas educativas y recreativas,
complementando y ampliando con ellas los temas de nuestras salas.

Se compone de los siguientes elementos:

* Formato: Il Cine Domo de Maloka es el primer cine de gran formato que se
construye en el pais v uno de los 300 que funcionan en todo ¢l mundo. Con un
formato 8/ 70 (ancho de la cinta 70 milimetros con 8 perfotaciones) proyector
IWHERKS, es posible ver las imagenes con una resolucion supernior a la estandar ya
que por su mayor tamano es postble mejorar la calidad en detalles y contrastes.

e Proyector: Tiene una limpara de 12000 watts refrigerada por agua, lente ojo de
pescado. La pelicula avanza verticalmente, el proyector sube 4mits desde donde se
enhebra la pelicula hasta el sitio de proyeccitn que es el centro de la sala. La
velocidad del proyector es de 24 a 30 fotogramas por segundo. Actualmente
nuestras peliculas se proyectan en 21

e  Sonido: Cuenta con un sonido DTS procesado en siete canales con 32 parlanies y
12 amplificadores generando una potencia total de 30.000 watts de pure somdo
digital envolvente permitiendo gue ¢l espectador se sienta parte de la aceion.

e  Pantalla: Las peliculas son proyectadas en una pantalla de aluminio
mictoperforado ( 58 millones de perforaciones) en forma esférica con 14 metros de
altura v 135 grados de curvatura para un total de 572 metros cuadrados de
proyeccion. Sus paredes exteriores estan hechas de un material especial que absorbe
v aisla el sonido.

1.3.59. Sala de Cine 3D.- La Corporacion Maloka en sus 10 afios le regalo al
Distrito Capital el espectacular Cine Digital Maloka 312, Un moderno teatro que cumple
con todas las normas de calidad internacionales, donde 175 personas por funcion
tendrin la oportunidad de multiplicar sus sentidos en tercera dimension con un sonide
envolvente de funciones especificas por parlante, silleteria que asegura total comodidad e
inmersion v la mejor calidad en imagen que solo puede ofrecer la tecnologia digital en
pm}rc[dﬁn.

Caracteristicas

* Luminosidad: La exposicion digital de imigenes evita por completo las vanaciones
de luminosidad al proyectarlas instantineamente (gatantizando total estabilidad
gracias al no contacto de piezas metalicas), mientras el obturador de un proyector de
35 mm bloguea la luz durante el desplazamiento de la pelicula. Ademis, en

comparacion con los modelos mas potentes de provectores de pelicula fotogrifica
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perforada que utilizan lamparas de 7.000 vatios, el Cine Digital Maloka 31) contara
con una de 30.000 lumens.

e Espacio Colorimétrico: Iste pardmetro  define la gama real de colores
representados en la pantalla que los actuales proyectores digitales ofrecen de manera
mas amplia, tanto asi que el ojo humano al fin podri ver por primera vez colores

im]msiblm de rcprm_’tucir en el |1:l.-md1 .

* Resolucion: Factor dificil de comparar teoricamente entre proyectores digitales y
andlogos, pero en la prictica, la tesolucidn de una imagen cromatica en fottnato
digital es establemente nitida gracias a que no posee la imprecision mecinica que
olfrecen los de 35 mm.

* Contraste: Se mide calculando la relacion de la luz entre dos zonas: una
completamente blanca y otra por completo negra. A pesar de que las salas nunca
estan absolutamente oscuras debido a los letreros de salida de emergencia (por
cjemplo), el proyector DLP Cinema que uvsara el Cine Digital Maloka 3D esta
especialmente disenado para evitar esta contaminacion luminosa.

e  Coémo veo en 3ID.-A traves de la vision estereoscopica (binocular o de dos ojos) de
un objeto, se obtiene la nocion de profundidad y distancia para percibir una imagen
en tres dimensiones que las personas pueden disfrutar al poseer dos ojos frente al
craneo. El efecto surge cuando las imiagenes en 2D captadas por las retinas oculares
son procesadas por el cerebro ambas a Ia vez. La clave es tener dos puntos de vista
de un mismo objeto, es decir, dos campos de vision donde uno de ellos es
superpuesto para que el cerebro se encargue del efecto tridimensional. El cine 3D o
en tercera dimension nace como amalgama entre el asombroso mundo de la biologia
y el fantistico poder de la tecnologia para poder percibir una pelicula de la misma
manera comao el ser humano percibe el mundo,

Tanto en la fotografia como en el cine, se deben capturar dos imagenes del mismo
objeto desde dos angulos diferentes (uno directo al objeto v otro apuntando hacia el
piso a 97 respecto de la otra), utilizando minimo dos camaras al tiempo ubicadas
horizontalmente una junto a la otra, de esta manera una grabara las imagenes que se
proyectatan para el ojo izquierdo y la otra pata las del derecho. Al obtener las
imagenes, un equipo especial de edicion da los toques finales de la pelicula.
La vinica condicion para disfrutar de este efecto en la sala de Cine Digital Maloka
3D es usar unas gafas especiales, comodas y ligeras disponibles para los
espectadores y que reemplazan a las disefiadas en antafio con papel celofan azul y
rojo para cada ojo.

1.3.5.10. Servicios

o  [Fsmcionamiento

e Restaurante v Cafe



“MUSEO INTERACTIVO PARA EL DESARROLLO INTEGRAL INFANTIL”

2. MODELOS REALES NACIONALES
2.1 “MUSEO DE LA CIENCIA Y DEL JUEGO KUSILLO™ La Paz
2.1.1. Emplazamiento

El lupar estaba l.'*ll'li‘.lnlil?iﬂl’.i” en el cerro Laikakora de la urbe.

2.1.2. Funcitn y Morfologia

El museo interactivo de nifios de La Paz

lleva ¢l nombre de un personaje tipico: el
Kusillo, que representa a un msecto y s 4 i
el bufon en la danza de los wakatokon y
los chukutas.

El acceso principal al Kusillo ¢s un
teleférico que, generalmente, ecsta en
mantenimiento. Por eso, mas usado es el
ingreso  secundatio, un sendero conf§
muchas gradas que los nmifios no g8 sl e L Gy
sienten apenas, a diferencia de los adultos que suelen llegar sin aire—, a cuyo termino se
encuentran las instalaciones del museo, un edificio con su frontis de cristal v muy fluminado
siempre durante el dia, cuando la luz del sol le da directamente.

El espacio estd subdividido en areas por edades en la planta baja y por intereses en la segunda y
en la tercera planta. Al ingreso, una bicicleta bipersonal espera por los pequefios. Su principal
objetivo es estimular el espiritu de cooperacion. Y el resultado no defrauda, pues la energia

mecanica, producto del |-m]:|]|:r1 conjunto, abre totalmente un paraguas en la L'l.':lspidt'.
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Muy cerca de la entrada principal se encuentra un matco relleno de delgados cilindros de goma

que a la minima presion de un lado se hunden para sobresalir por el otro. De este modo, los

pequeiios posan sus rostros sobte este material v, luego pueden observar un autorretrato muy

original por el otro lado.

Mientras, en la misma planta baja, al fondo a la derecha, hay otro lugar destinado a los mas
] # I,

pequediitos dotado de enormes dados de esponja subre una gran alfombra,

A su izquierda, entre tanto, se halla uno de
los puntos tnas concuttidos: el atea de
roles. Aqui los nifios pueden convertirse i en

improvisados  vendedores de fruta y
verdura o en amas de casa, disponiende
hasta de cocina y comedor con una mesa §
cuatro sillas. En la parte superior, otras §
dependencias permiten los mis diversos§
oficios y ocupaciones, Y en una de las#
esquinas existe una cafieria que simula el
tubo de salida para los bomberos, a
quienes emulan dejindose deslizar con casco y todo. Luego, suben unas graditas para volver a
deslizarse de nuevo. Asi, suben v bajan durante un buen pufiado de minutos, al tiempo que
cuando los mareados adultos acompanantes atinan a decir basta, ellos ya encontraron algo mas
atractive: conducir un bus, asentado sobre muelles y resortes, por una imaginativa recreacion
de los caminos tortuosos de la ciadad.

Y eso no es nada. Enormes rompecabezas de madera, instrumentos musicales, coquetos
callejones v espacios oscutos en los que menudean los alandos v las carcajadas, labenntos,
estructuras para trepar y deslizarse son apenas el apenitivo de otras dos plantas que ofrecen
tecnologia avanzada para incursionar en sorprendentes actividades con la misma tonica: los
ninos que lo tocan todo y los acompanantes que abren la boca para soltar tipicas frases de
gente mayor como “cuidado, no toques”, Pero, aungue logren salir de la garganta, los lamentos
apenas se oyen por el tremendo bullicio o porque el nifio estd ya ante otra sorpresa, indagando,
tocando y descubriendo.
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i EUJ\.DR.D_CD?JPAMTWO DE MODELOS REALES

Nombre

Emplazamsento

Funcion

Morfologia

Tecaologia

Superficic

TROMPO MAGICO

1« De un juegn

| drediconad de
México

|« Ubicacidn en Suls

centroy Urhbano

. Cump]eta
accesibilicdad
vehicular

= Jardines, fuentes
¥ parques en
arcas abiectas.

[« Ditstiibatdo st

una sola planta
SO Separacion
de ambientes.

| = Vinculado con

jardines v pasillos
de exposicion,

: « Usa de lineas

CUrvis QUE parten
de una base
circular y juego
de radios

.+ La morfologia no

es torpe con el
ENLOrno

| = La estructura

principal es de
hormigdn.

« Paneles de vidrio.

+ Los muros
dobles se
rigidizaban
mediante costillas
perpendiculares

104 517,83 m2

MUSEC
INTERACTIVO
MIRADOR
. Pﬂrqu:: csb
ubicado &n una
loma

« Ubicacion en Suls
centro Urbano

+ Dienteo de un
parque urbano

. Cﬂmplem
accesibilidad
vehicular

+ Jardines, fuentes
en dreas abiecas,

» Distribuide enun
solo bloque de dos
plantas con
sepacacion de
ambientes

« Jardines dentro del
pargue.

« Uso de lineas
eectas.,

Morfologia
impotente en el
[Saicelegieg

= Estructura de
hoemigdn armado

« Paneles de vidrio.

» Parte de la
envolvente lo
conforman muros
dobles

« En la sala menor ¢l
suelo es de madera

7 200 m2

MALOKA

= Casa anceseeal mds
umportante on una
comunidad indigena

+ Ubicacion en Sub
centro Urbano

= Completa
accesibalidad
wvehioular

= Existencia de plaza
e en o su entorno

- Cﬂd‘lstmi.dﬂ bﬂlD
tierea, el cine y
cafeteria sobre terra

« Ubicado dentro de

una plaza seca.

= Uso de formas puras
COmo prismas
volcados y domos.
Morfologia
predominante en €l
EILOING

« el de vidno con
luminacion, que
cambaa de colores.

« Estructura metdlica y

de H®.

= Cupertina de
alurminio.

« Madera de arce
Aislacion acistica
23 000 m2

= Un insecto y es

KLUSILLO

ul

el bufan enla
daneza de los
wikatokon y los
chukutas.

= Ubicacidin en
Sub centro
Urbano

» Completa
accesibilidad
vehicular

+ Dentro de un
mirador

» Muy poca
VERELIcion y
pargues en dreas
ibierras

« Bloque de tres
plantas.

¢« Ubicado enun |
cerro mirador. -
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« Uso de lineas
reCtas ¥ curvas
de manera
conservadora

» Morfologla
predominante
£n su entoeno

« Matenales
tradicionales,
hormigon y
ladrillo, mas la
adicion de
vidoio y metal,

3 500 m2
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i : jue » Uninsecto y es
tradicional de ubicado en uma m:pm:l:nmmum ¢l bufon en la

Meéxico looma comunidad indigena danza de los
wakatokori y los
chubeuiss.

« Completa » Jandines, fuentes + Uthicacion en Sub » Dentro de un
accesibilidad en dreas abiertas. centro Urbano murador
vehicular gy

» Vineulado con « Construido bajo . Uhndn en un
jardines y pasillos tierra, ¢l cine y
de exposicidn. cifeteria sobre tern
O — ]«
e ——_:-1
+ La morfologia no  « Uso de lineas » Uso de formas puras  « Uso de lineas
es torpe con el rectas. COmo prismas rectis y curvas
EntOrmo voleados y domos, de manera
-~ conservador.
« Paneles de vidno.

104 817,83 m2 7200m2 23 000 m2 4 500m2
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6. CONCLUSIONES
6.1. Emplazamiento
Emplazar el edificio en un lugar accesible para transpotte pablico y privado
Fin un lugar estratégico v de beneficio para toda la poblacion
Sacar provecho a las camactetisticas paturales del terreno siendo parte impottante en la
organizacion del conjunto
6.2. Entormo urbano
Conformar un nuevo micleo urbano de base cultural
Constituir un fcono referencial, representative y cultural
Brindar espacios piblicos para encontrar sensibilidad con la naturaleza
Alejados del centro historico de la ciudad, en lugares de alto erccimiento demogratico,
abandonados de equipamientos recreacionales y potencias para la creacion de pulmones verdes.
6.3. Basc morfologica
Basado en un tema guiado por temas tradicionales y propios de la cultura tarijefa
Forma abstraida lena de contenido con su concepto bisico tematico
Juego con lineas curvas v en movitniento
6.4. Espacio
Fluidez -:';';p:c!',1l, interior-exterior para la participacion de la percepeion visual logrando que los
nifios se apropien del lugar con facilidad.
lluminacion natural generando calidad en la fluidez, organizacion espacial, dindmicos, activos y
con aventuras immaginables
Birindar espacios jerirgquicos de organizacion v de donde giren alrededor actividades importantes
6.5. Funcion
Las actividades realizadas son guidas por un hall orpanizador
La circulacidn dirigida es libre, con sorpresas.
Los recomidos generaran una apropiacion mds directa del Museo, porque se podra percibir todo
el espacio como unidad.
Integracion de los espacios, jugando con ellos; rormandolos flexibles y dinamicos evitando la
centralizacion de actividades
Se considerari los jardines como elemento para mejorar la calidad espacial, tanto interiormente
como exteriofmente,
6.6. Tecnologia
Il uso de la tecnologia serd protagonista. Con gran riqueza estructural aportando la calidad
de los espacios.
Manejar de forma delicada materiales comao el metal y ¢l vidrio.
[a estructura generard puntos de interés y sevin parte de la oferta expositiva
Complicidad del hormigon con el hierro v el vidno; utilizados con teécnicas modernas
proyectando una imagen atractiva, fuerte y compacta.
6.7. Medio ambiente
Respeto por las caracteristicas fisicas v ecosistemas del lugar

Construir con base de arquitectura sostenible y respetando el entorno.
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e —————————————————————————————————————————————————
Capitulo: IIT
ANALISIS DE USUARIO
El usuanio principal del Museo Interactivo seran mifios de 6 — 10 afios.

Considerando datos obtenidos de Piaget que marca en este periodo una etapa de pensamiento;
donde su lenguaje gradiia su capacidad de pensar simbolicamente. Ademais sus procesos de
razonamiento se vuelven logicos al pasar los afios v pueden aplicarse a problemas concretos o
reales. En el aspecto soctal, en esta edad el nifio se convierte en un ser verdaderamente social; por lo
tanto aparecen esquemas logicos de seriacion, ordenamiento mental de conjuntos v clasificacion de
los conceptos de casualidad, espacio, tiempo v velocidad.

Por datos de otras ramas de la psicologia se sabe que en este peniodo se producen tres factores, que
cotnciden con el ingreso en la escuela:

» Intensificacion v establecimiento de las relaciones sociales entre 1guales (grupos).

* TUna actitud mas objetiva respecto a la realidad v a la superacion de la intuicidn por el
razonamiento.

* Aparicidn de lo que se puede llamar interioridad.

Por la actividad motora:

* A los 7 afios la actividad motora es menor que en mifios v nifias de menor edad, aunque se
presentan tiene repentinos estallidos de comportamiento activo. En esta edad repite
incansablemente una actividad hasta dominarla.

¢ A los 8 afios el nifio estén en continua actividad. Corre, salta, lucha, persigue a otro nifio,
etc. El juego del escondite o parecidos son sus juegos preferidos. Los movimientos
corporales tienen fluidez, gracia v equilibrio, camina con libertad, tienen conciencia de su
propia postura. Le interesa la expresion mediante posturas v gestos. La fuerza crece
paulatinamente durante esta etapa, desempefiando desde los 6 afios un papel importante en
los juegos de acrobacta.

» Alrededor de los 9 afios, el nifio no busca levantar grandes pesos, destacar sus proezas
fisicas. es la edad de la fuerza.

Por coordinacion:

s A los 6 afios el nific puede hacer botar una pelota ante él v cogerla correctamente; emplea
los utiles ¥ cose con grandes puntadas.

s Durante el 8| afio la escritura se regulanza v adquiere soltura; el dibujo v la pintura son
fuentes de grandes satisfacciones v da lugar a “Obras™ a veces encantadoras e incluso de
Vigor.

s El %no afio, edad de la danza v de la comba para las nifias, pero también de las imitaciones
v de las muecas, testimonian progresos que desarrollaran sus efectos atin en las habilidades
v los trabajos manuales correctos de las siguientes edades. El desarrollo proseguira en el
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sentido de la precisién v de la resistencia: juegos de equipo y competicion orgamzados
seran el terreno preferido en el estadio eminentemente soctal que nos ocupa.

Por lo citado anteriormente v tomando en cuenta que lo que se busca con el museo es prevenir
conductas decadentes v desarrollar de una forma eficaz la sociedad mfantil, es que se decide este
rango de edad para usuario; porque es una etapa clave en el desarrollo v formacién de los nifios.

La poblacion infantil actual es de 29674 mifios de edad entre los 6 v los 10 afios. Se prevera
servicios para minusvalidos, brindandoles acceso a los diferentes espacios disefiados.

Para un mejor conocimiento de los usuarios se realizaron encuestas a nifios de este rango de edad en
diferentes lugares v escuelas de la ciudad. Siendo tabuladas a continuacion:

1. ;A gué dedicas tu tiempo libre?

i zalir a pasear

® jugar en la computadora
“ ver televisidn

i realizar algin deporte

© jugar con los niflas del
bariio

gyudar/trabajar con mis
Papas

2. ;Queé harias si dos nifios se pelean en el colegio? (para percibir el nivel de violencia
en los nifios)

® Los separo
u Yo también peleo
o Aviso a la profescra

B No hago nada

73



“MUSEO INTERACTIVO PARA EL DESARROLLO INTEGRAL INFANTIL"

3. ;Conoces el Museo Paleontolégico de la ciudad?

4. ;Que te gustaria ser cuando seas grande? (para percibir €l deseo de superacion en
los nifios)

{influencia tv)

2 No sabe

5. (;Te gustaria visitar un lugar en el que puedas aprender cosas nuevas jugando ¥
experimentando ti mismo?

m Centro de f2 ciudad

m En un parque con
Juegos
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6. ;En queé lugar te gustaria que se ubigue?

. Centro de la ciudad

© Enun pargue con
juegos

Lejos de centro de la
ciudad

CONCLUSIONES:

Usuario Principal: Nifios de 6-10 afios.

Usuario Secundario: Padres de familia, profesores de educacion formal,

Usuario Especial: Personas minosvalidas, nifios con pérdida visual, auditiva y vocal,

Después de haber elepido a nifios de 6-10 afios como usuario principal v los resultados de las
encuestas, se puede concluir lo siguiente:

» Ls oportuno y necesatio, pam la ciudad de Tarja y la poblacion infannl de la misma la
creacion de un Museo Interactvo, como una herramienta preventiva de decadencia
urbana, apoyo pedagogico, desarrollo personal, cultural, social y de educacion para la urbe.

»  Este Museo debe contener instalaciones que permita la interaccién de los visitantes con ¢l
mismo y con lo expuesto dentro de este, con la finalidad de romper con la idea de los
Museos tradicionales de la cindad (Museo Paleontologico, Castillo Azul, Casa de la
Cultura, los mismos que en la mayvoria de casos no presentan la infraestructura adecuada.

# El Museo debera contener preferentemnente un parque recreativo, ya que segun las
personas encuestadas, esto facilitarfa tanto el interés de nifos y nifas v accesibilidad al
Centro Museistico,

¥ Se considera pricticamente todos los aspectos de la educacion, para ser expuestos en el
Museo Interactivo, pero en caso de establecerse una tendencia, esta deberd ser en cuanto a
la Ciencia y tecnologia, combinada con juegos lidicos y espacios abiertos, la historia, la
cultura v el arte.

»  Existe gran expectativa por la creacion del Museo Interactive para el desarrollo infanul en
la ciudad.
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Capitulo: IV

ALTERNATIVAS DE INTERVENCION
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Capitulo: IV
ALTERNATIVAS DE INTERVENCION
L ALTERNATIVA 1 “Parque de las Barancas”

e e T 0

=
4
:
“nd

L1. Localizacidn Urbana.- Ulncado al Nor Oesre de la ciudad de Tarija; en el distrito 7 de la
ciwdad Limita al Nodte con el Bamo “Los Chapacos™, al Este con “Defensores del
Chaco” y al Este y Sur Este con “Los mecinicos”, “Juan Pablo 117, “15 de Noviembre™ y
“Las Pizarro™ tiene una superficie de 209369 m2

1.2. Tipos de_Uso.- Fn la Este es de uso residencial simple y algunas precanas, en la paste
Nome existen asentamientos urbanos y en el Oeste v Sur sobre las vias principales son de
comercio, talleres mecanicos y chaperias.
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L3.Situacién en el contexto purbano.- la Av. Panamencana es una via muy impottante

dentro de la ciudad ya que es conectora interprovincial y es ¢l eje principal de conexitn.
Fin esta zona, la averuda es un eje donde se siian franjas importantes de comercio dado
que es una zona netamente comercial. Por orro lado rambeén se encuentra la Av,
Circunvalacion que es otro eje conector en forma de anillo por donde circula el
rrnsporte pesado y se conecta a la ciudad en zonas en las que ¢l crecimiento de Ta ciudad
es mas acelemdo. En su trayecto se encuentran talleres mecinicos, surtidores, EOMEs,
chaperias y también es un uso de suelo comercial. Intemamente en la zona las viviendas
nenden i la honzontalidad.

L4. Accesibilidad,- Fl acceso poncipal es una via en consobdacidn pero los dos ejes

prncipales de conexion en la cudad pasan son pavimentadas v en buen estado.
El tiempo de recomido desde ¢l centro de Ja ciudad es de 4 km, llegando al lugar enl5
munutos, tomando en cuenta q al ser zona comercial existe un permanente alte: flujo
vehncular sin embargo por estn misma mzon se puede llegar al lugar de cualquier barno
de la crudad en transporte publico

1.5. Tabla analitica y comparativa del andlisis
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VALORES: (1 — no exaste; 1 —mala; 2 — regular, 3 — buena; 4 — muy buena, 5 — Gptima.
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.
e s b

2L L@gﬂ?mm Urbana.- Ubicado al Sur Oeste de la ciudad; en ¢ distdto 13, Limita del
Norte al Este con el Rio Guadalquivir, y al Nor Oeste cetcanamente se encuentra la
Universidad Domingo Savio. Tiene una superficie de 310503 m2

2.2. Tipos de Uso.- La existencia del uso de suclo es residencial en baja densidad, se
encuentean también industrias de cerimica artesanal y mencionar también la cercania en
el Oeste de la Universidad Domingo Savio, que ha ido aumentando la densidad de
nendas comerciales al servicio de estudiantes en sus alrededores

2.3. Situacién en ¢l contexto urbano.- La nueva avenidi es conector entre los distritos 12

v 13. Ademis de la cercania con la Av. Héroes de la Independencia la conecra con ¢l

distnito 13 de la cudad, un distnto con mas use residencial. En esta avenida se encuentra
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el “Parque de los Héroes™ que es un mirador mportante de la cudad. La cercania al bo
Guadalquivic que pasa pacalelamente a la nueva Avenida ademis de no encontrarse lejos
el Puente Bicentenano.

2.4. Accesibilidad.- Posce dos accesos la Avenida Bicentenario g se encuentra pavimentada
¥l Av. Los Sauces que también se encuentra pavimentada. hempo de recomido desde
el centro de Ia ciudad es de 2 km pudiendo legar hasta en 5 min, ¥a que es un barno que
se encuentri al pasar ¢l Rio Guadalquivir. Sin embargo no es barre umultuose: al
contrano  es  tmnquilo que todavia conserva un buen nivel de vegetacion
La mayoria de los bamos tiene acceso al lugar por medio del transpome priblico
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VALORES: 0 — no existe, 1 —mala; 2 - regular; 3 - buena; 4 — muy buena; 5 - Optima
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3. ALTERNATIVA 3 “Barrio Lourdes”

s
F o I

g1

%] W AN, o &

3.1 Localizacién Urbana.- Ubicado al Nor Este de la cudad; en el distrito8. Limita al Norre
con ¢l burno “2 de Mayo™sl Sur Oeste con “La Florida™ v del Nor Este al Sur con la
quebirada Lourdes. Tiene una superficie de 19284.2 m2

3.2. Tipos de Uso.- La existencia del uso de suelo es residencial, se encuentran rambién
algunos centros de comercio como ferretenas y talleres mecanicos pero en baja densidad.

3.3. Sitwacion en el contexto urbano.- La Avenida Circunvalacion y Coldn tenen cercania
4 esra altemativa. Se encuentrs inmerso en ¢l Barrio Lourdes rodeado de viviendas
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residenciales y la quebrada Lourdes. Existe un colegio cercano y varias dreas libres ¥
erosionadas que los nifios utilizan para jugar.

3.4. &c_ﬁl:gihﬂ.tdad., Un poco distante de dos ejes conecrores la Av, Circunvalacion v la calle

Coldn. Su acceso es una via terciana que no se encuentra pavimentada. Fl acceso tene

conexion con una via de segundo orden la calle Suipacha. La distancia U SE ECCOTTE Pard
legar desde el centro de la cudad es de 3 km; el nempo que se utiliza es de 8 min. Por la
facilicad de las vias pavimentadas v el disminuido flujo vehicular por la zona, Muy pocos
barnos tenen acceso al lugar por medio de transporte piblico

3.5. Tabla analitica y comparativa del andlisis

= VIABILIDAD | CARACTERISTICAS URBANAS | CARACTERISTICAS | 8 | =
= FISICAS B| D
L E i
d E
'| — g |
]
"
z 8|2
Z Z|d
- e | &
= E |2
= A} =
g 2|8 =
z 5 | e
= 2] 8 ey G | &
£1512(2181<(<|B(8] |a| |G| (2|8
Sld|l2|S|2|Z 2|8 z = % | :
{E'-—-E;.; E;.J ] :_I:Q" - é
% ! né &c 2 | H| =
2l5|2|2|8|8|E|z|E|2|Z|E|2 S| & z | =
2ld|8|&|=|c|B|=|H|E|= 2| S| E -0 é’
21E|5|z1312(2|2|8(8|5)2|3(51815),18|
2|18|2|2(B|5(5|% Egn:xu...izgg
o e - =l i - em || H )3 ]
JHHEHHHHBEHEBHEEHEAE
G| @ = : = O|d|<|2|=2|B
-:Ez-ug-::ﬁzl:nﬁ;ﬂ:—xf;c%
=
g"li 2 2 3 3 3 2 2 3 4 3 | 2 2 3 i 3 a2 F ]
=

VALORES: 0 — no existe; 1 —mala; 2 — regular; 3 — buena; 4 — muy buena; 5 — éptima.

4. CONCLUSIONES

Después de haber evaluado las tres altemativas de sitio para la intervencion se opta como mejor
altemaniva la que estd ubicada en el Bamo Germin Bush; por las cualidades de viabilidad,
urbanisticas y fAsicas.
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Capitulo: V
ANALISIS DE SITIO
L. ASPECTO FiSICO
L1 Ubicacidn.-

| parte Sur/QOeste de la cudad de
| Tarja, en el muriapio de Tarya;
| Provincia Cercado, Dep. de Tarnja,

| Distrito: 12
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1.2.Caracteristicas del Sector.-

1.1.1. Vias

Las dos Avemdas “Los Sauces” y “Bicentenano™ se encuentra pavimentadas. Y la

calle sin Nombre esta empedrada

DSOS 25
ICAESENGRE 500 m
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]
1.1.2. Limites — Area.

Av. Bicentcnusio y Rio Cuadaluive

{alle Sin Nombie
Av. Los Sauces
sector Villa Bush

L1.3.Dvisponibilidad de servicios

Cuenra con los siguientes servicios de infraestractura:

* Servicio de energia eléctnca

* Servicio de alumbrado publico

& Servicio de recoleccidn de basara

Servicio de servicio de telecomunicaciones
* Servicio de transporte publico

= Servicio de gas domiciliario

L2.Accesibilidad:

1.2,1.Desde el Norte y Este.- Il teereno se encuentra comunicado por el eje vial de la
Avenuda Bicentenano comunicando los sectores de San Blas, Miraflores v San
Martin. Deonde tamliuén se encuentra al norte el puente “San Martin™ v al este ¢
puente “Bicentenann”; los que son importantes en la conexidn del distnto 12 y 13
con el centro de la cudad. Su fujo vehicular actualmente no es alto, porque es und
vig que recién se esta terminando de consolidar, Imagen &)

1.2.2, Desde el Qeste v Sur.- En este sector del terreno se tiene acceso por la Av. Log

Sauces, que a pesar de ser angosta es un eje conector entee los barrios del Oeste de La

cwdad eon la parte Este. Ademis de ser por afios una via que lleva a San Jacinto por
donde tambien hace su recorrido el reansporte publico. (fmagen 3)

1.3.Topografia.- P s, it & -
Sl 5, AN 7
[ p—o% | | _
8—15% é 2
11T ————.

La pendiente es al norte 5

de (-8 %%, mientras que al ,
este aumenta al 15 % y del /
g

Oeste al Sar es de 30-60%
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L3.L Hidrografia
En la prarie Mof-Oeste del terreno, que mita con el "'_-J.||.|:|:|;:|||:||:| Ciarcis Apreda se encuentra Bmitado
por el ro Guadalquivie peesentando un considerable nivel freitico
-
o

1.3.2. Suelo y vegetacion
El terreno debido a poseer un tipo de suels humifen, presenta una capa vegeral en su
toyealidad, mayo ntimsimente constrhuidan por pastizales, vegetacion alta como Fucaliptos y

Sauces v algunas acaciis

1.3.3. Clima, asoleamiento y vientos predominantes

Temp. Max. 39°C | |
Temp. Min. — 10°C il

Vel. Max V. 225

km/h
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Capitalo: VII
REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

“EL CEREBRO Y SISTEMA NERVIOSO" COMO LA CLAVE PARA COMPONER
LA ESTRUCTURA FUNCIONAL DEL MUSEOQO INTERACTIVO

Diespues de hacer analizado de manera teorica y real la situacion de la sociedad con respecto a
la necesidad de tener en el entomno un equipamiento como cl Museo Interactive se extrajeron
lincas fundamentales que dgen la formecidn de dreas funcionales importantes para la
elaboracion del mismo. Para su mejor explicacion y una optima organizacion se tomo en
cuenta la estructura funcional del Cerebro y el Sistema nervioso,

v

1.1. Médula Espinal.- Fsta parte del sistema nervioso central se encuentra en el interior v a
lo largo de la eolumna vertebral. Conecta el cerebro con los nervios que llegan al
resto del cwerpo. 2 ACCESOS

1.2, Tronco Encefllico,- Se ubica en la b se del cerelaro y se conecta con la médula espinal.
Fsti conformado por:

1.2.1. Mesencéfalo.- Actia como un oo mplejo conmutador y permite gque el cereliro se
comunigue con of resto del sistema nervioso. = NODO DE ENCUENTRO

1.2.2. Protuberancia.- Transmite lo: mensajes desde el cerebro hacia el cerchelo y la
médula espinal. 2 AREA DE EXPOSICION

1.2.3. Bulbo Raquideo.- sta parte del ronco encefilico esti ubicada justo por encima
de la medula espinal. Regula funciones vitales, como el latido del corazin y la
respiracion., 2 AREA DE RECILEACION PASIVA
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1L.3. Cercbelo.- Avuda a coordinar los movimientos y a ajustar la motricidad fina y el
equilibrio. > ADM INISTRACION
14. Glindula pituitaria.- Esta pequenia glinduls produce las hormonas que regulan ¢l
crecimiento, la pubertad, el metabosmo, el equilibrio de agua v mmerales, v las
respuestas del cuerpo ante situaciones de estres, entre otras cosas. < PRODUCCION
Y MANTENIMIENTO
1.5. Hipotilamo.- Regula funciones como la sed, el apetito vy los patrones de suefio.
También regula la liberacidn de horronas de la glindula pituitaria. < SERVICIOS
GENERALES '
1.6. Tdlamo.- Fista ubicado en la parte central del cerebro, procesa y ceordina los mensajes
de los sentidos que recbe del cuerpo. -» INFORMACIONES
1.7. Cerebro.- s la porcion mas grande del cerebro v esta formado por dos hemisfenios. L
cerchro controla los movimientos voluntanios, el habla, la mtelipencia, la memora, las
emociones y procesa la informacion gue recibe a traves de los sentidos. Se divide en:
L7.1.Lobulo frontal.- Fstin ubicados detris de Ia frente y se encargan de gran parte
del tabajo del pensamiento complejo como Ta planificacion, la imaginacion v el
razonamiento, = SALAS DIRIGIDAS AL PENSAMIENTO COMPLE]JO
1.7.2. Ldbulo parietal.- Estin ubicsdos detris de los Idbulos frontales. Contienen
corteza sensitiva (que procesa inensajes relacionados con el tacto, el pusto v I
temperatura) ¥ fa corteza motora  (que controln ¢l movimiento) 2
ACTIVIDADES DIRIGIDAS A LOS SENTIDOS Y AL MOVIMIENTO
1.7.3. Lobulo occipital.- Se encuentrin en la parte postenior del cercbro. Conticnen fa
corteza visual que procesa lo que vemos. =2 SALAS QUE UTILIZAN LA
CORTEZA VISUAL
1.74. Lobbulo iem]mmj.- Se encueniran cerca de los oldos. Procesan fa audicron _|;r-
estin  involucrados cn  los procesos de recuerdos. 2SALAS QUE
DESARROLLAN LA CAPACIDAD AUDITIVA Y PROCESOS
HISTORICOS.
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2. PROGRAMA CUALITATIVO
2.1. Parte: Accesos.-

2.1.1. Descripcion.- Representada por la médula espinal porque se encontrari dentro de la
estructura funcional del Musco Interactivo y conectard al mismo con las personas
que llegarin hasta las nmediaciones del mismo. Seri amplio y cumpliendo las
necesidades de las personas que trabajan en ¢l equipamiento como los visitantes;
éstos ultimos podrin acceder de forma peatonal o vehicular. Se reservari dreas para
los  wehiculos  publicos, privados v también para  discapacitados.
En las dreas dirigidas a esta parte del programa, se colocarin nodos culturales,
vegetacion y movimicnto de aguas. Para brindar al usuario desde ¢l ingreso un
ambiente de tranquilidad, seguridad v cunosidad.

2.2, Parte: Tronco.-

2.2.1. Descripcion.- Representada como Tromo Encefilio porque es la base donde
asientan tres dreas impormantes para el descanso, relajacion v encuentro de los
usuarios. Cabalmente, funcionando como el sistema nervioso en este tronco se
ubica el Mesencéfalo, que al cumplir la funcidn de conmutador permitiendo la
comunicacion con ¢l resto del cerebro en el proyvecto se lo denominari: NODO DE
ENCUENTRO. Del mismo modo la Protuberancia ticne la funcién de transmitir los
mensajes desde el cerebro hacia el cerebelo y la médula espinal; en el proyecto se
denominari AREA DE EXPOSICION porque en este sector se mostrari al piblico
en general las actividades realizadas dentro del Museo Interactivo. Por dltimo
tenemos ¢l Bulbo Raquideo encargado de regular funciones vitales, como el latido
del corazén y la respiracion. Entonces en el proyecto seri el AREA DE
RECREACION PASIVA; donde las personas podrin rener rranquilidad en espacios
libres como labenintos, plazas, tineles

2.3. Parte; Administracion.-

2.3.1. Descripcion.- Representada por el arbelb porque coordinari todo lo que significa
el Musco Interactivos. Serd un bloque separado del nodo, camuflado en medio de las
actividades. Cumplird con las necesidades ergonométricas v de confort de las
personas que trabajan en el equipamiento.
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2.4. Pane: Produccion y mantenimicnto.-

24.1. Descripcion.- Representada por la glindula pituitaria porque seri encargada de 94
producit y también brindar mantenimiento a las diferentes dreas del museo.
Cumplird con las necesidades ergonométricas v de confort de las pemsonas que
trabajan en ¢l equipamiento. Contard con:

* Taller- Donde se elaboran las ideas plantadas o se realiza mantenimiento

® Sala de juntas.- Para poder reunirse, consensuar y llegar a ideas

* Sala de computacién donde se encuentran la informacion de las cimaras que
graban la actividad del lugar

*  Depositos para guardar matetial y otros servicios

* Salon.- Donde los maestros y padres de familia pueden recibir capacitacion
sobre las actividades que pueden realizar con los nifios para coadyuvar al
proposito del mismo.

2.5. Parte; Servicios generales.-

2.5.1. Descripcién.- Representada por el hipotdlamo porque regulari funciones como la
sed, el apetito en la Plaza de comidas. Ademds de diferentes patrones que se necesita
en el Museo como ser: Bafios, Guardarropa, Enfermerda, Boleteria, Segundad,
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—
2.6. Parte: Informaciones.-

2.6.1. Descripcion: En la analogia ualizada es el Talam porque se encarga de procesar y
coordinar los mensajes que tiene el cuerpo; en este caso nuestro Museo.
Esta drea serviri para poder obtener informacién de los locales que estin ubicados
en el museo, las edades que pueden entrar en los mismos v cualquier duda que se
tenga sobre los mismos.

2.7, Parte: Blogue Museo,-

2.7.1. Descripcion.- Representada por el enbm porque seri donde se llevari a cabo
todas las actividades principales del museo. Los dos hemisferios serd representado
por dos plantas que tendra. Estari separado en 4 sectores importantes mencionados
anteriormente.

* Salas dirigidas al pensamiento complejo.- Donde se llevarin actividades
para el desarrollo del mismo; entre ellas tenemos:

o Acertjos.- Una sala donde se improvisa una casa-labennto, que sélo se
podri abrir puettas y salir de la misma al resolver acertijos matemiticos y
de cultura general

o Memona.- Piezas pigantes de memorias de animales, notas musicales,
verduras, instrumentos tipicos ambicntados en salas refendos al tema y
segun el grado de dificuliad.

o Robdtica- Donde sc abre una ventana al mundo de la robdtca,
aprendiendo a programar un robot, manejarlo a la disrancia y conocer las
posibles formas de aplicarlo en el entorno para el desarrollo de la ciudad.

o Imprenta.- Volviendo a las épocas donde solo se podia obtener algo
mpreso por medio de la impreats; los mifios podean producir un testo
ptopio de manera sencilla.

o Sala de lectura.- Una sala atrayente para nifios de toda edad; donde se
busca incentivarlos hacia Ia lectura. Con lugares silenciosos para la lectura
personal o con amplios espacios donde se relatan los cuentos de una
manera actuada.

o Cindad.- Un espacio grande; donde se tiene parte de nuestra ciudad como
un mercado, banco, correo, parqueo y una pequefia plaza. Para que los
nifios aprendan a cruzar calles, conocer el centro de la ciudad y mancjar la
moneda boliviana con la compra y venta de objetos.

o Rompecabezas.- Los nifios deberin trabajar en equipo no sélo para mover
las fichas grandes, sino para conseguir obtener la imagen mostrada en una
pantalla gigante de formas realizadas con mingulos, rectingulos y medias
circunferencias.

¢ Salas dirigidas a los sentidos y al movimiento.- Que tendrin que ver con ¢l
desarrolio de la corteza sensitiva y motora en las sipuientes salas:

o Moldeo mi modelo.- Que habti en dos niveles para dos tipos de edades;
los mas pequefios jugaran con plastilina y los mas grandes con arcilla. Al
realizar actividades con sus manos, copiar un modelo o simplemente
crearlo podrin exhibirlo en el drea de exposicion y si quizd alguien pueda
‘comprarlos.
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o  Ecosistemas.- Los principales ecosistemas que se encuentran en nuestro
departamento serin habilitados en este lugar, para que los nifios sepan
sobre los climas, temperaturas, animales, plantas de los que son ricos
nuestro departamento.

©  Mecanismos.- Con poleas, palancas, péndulos y engranajes. Para conocer el
movimiento de los objetos con principios fisicos. Ademis que los nifios
seran al mismo tiempo parte de estos aparatos gigantes y jugaran en contra
de la gravedad.

©  Fluidos y burbujas- Una sala con chorros de agua, recorridos, lluvia,
condensacion, deshiclo...todo lo imaginable para poder comprender los
siclos del agua, su composicidn fisica, ademds de enormes burbujas de
jabon.

. ‘i.dl 1s dirigidas a la vista.- Donde se unliza la corteza visual:

¢ Biblioteca Virual.- Donde los nifios pueden observar en grandes tamafios
la historia de Tanja, su cultura o mirar notictas relevantes del dia tanto
nacionales como locales.

Cime 3D.- Vivie avenruras inolvidables recorriendo lugares turisticos del
departamento.

o Universo.- Para tener un mayor conocimiento de la astronomia v las
actividades que se realiza en el observatorio de Santa Ana: con
exposiciones  de fotografias. Un pequefio planetario, una sala de
improvisacion del espacio exterior; podris caminar sobre la luna y llegar al
sol a la velocidad de la luz

o Luz y color. Los més pequedios podrin conocer de donde provienen los
colores, crear sus propios colores y convertirse en pequeiios Picassos en
grandes lienzos. Y los mas grandes al pintar grafitis.

* Salas que desarrollan la capacidad auditiva y procesos historicos.- Que se
ocupara de utilizar el sentido del oido para familiarizar al nifio con su entorno
cultural en instrumentos y musica tipica. Y de poder trasladarlo en la historia

o Musica.. Dos salas, una de misica clisica con instrumentos gigantes para
poder tocarlos en grupo. La otra sala serd de misica ¢ instrumentos
tradicionales con una orquesia lista para dar un concderto

o Edsiles.- Parte de nuestra riqueza historica son los fosiles encontrados en
huestro entorno; es tu twmo de ser un arquedlogo y encontrar nuevos
fosiles para nuestro museo.
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3. PROGRAMA CUANTITATIVO

ALLESOS

TRONCO

ADMINISTRACION

; SERVICIOS GENERALES

PLAZA
VEHICULAR Publico
Minusvilldos
TOTAL
NODO DE ENCUENTRO
AREA DE EXPOSIQON
RECREAQION Pasiva
Actlva
TOTAL
1 SALA DEESPERA
SECRETARIA
ARCHIVO
OFICINAS ADMINISTRATIVAS
OFICINA DIRECTOR EIECUTIVD
SALA DE JUNTAS
| BARIDS
TOTAL
| CAPACITACIONY  Monitoreo
MANTENIMIENTO Umpleza
Salén de capacitacion
TOTAL
3 Bafios Damas
E Bafios Varones
E Bafios Minusvélidos
= Bafios Nifios
“ Bafos Nifias
| PLAZA DE COMIDAS
| GUARDARROPAS
BOLETERIA
TIENDAS
DEPGSITO
GUARDERIA
ENFERMER(A
TOTAL

S |

i N
PEATOMNES Ingreso Pablico

Ingreso Minusvilido

" SUP. ESTIMADA |

1550

150
2300

250

850
1060

SEe00

26

6
a3

75

79

16

1120

s g BB us

TOTAL |
1100

2300

7430
B850
1060
14600

14500

& 8

26
43

75

5

105
85

1120

230

g 8

1815

100
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"

PENSAMIENTO
COMPLEID

. BLOQUE MUSEQ

SENTIDOS Y
MOVIMIENTO

VISTA

e i e —

AUDICION ¥
RECUERDOS

Acertljos
Memoria
Sala de lectura
Ciudad
Rompecabezas
Moldeo ml madela
Ecosistemas
Mecanismos
Fluldes y burbujas
Biblioteca Virtual
Cine 3D
Universo
Luz y Color
Miislca
Fésiles

TOTAL

= e s

._...:.._._..._.._..
i
I
S

“TOTAL
CIRCULACION 20%

— AREAVERDE 4T
 TOTALGENERAL

100
100
310
1000
100
135
210
130
130
100
75
140
400
125
110

| S |

1620

295

715

235

3165
17478

5500

13730

A6T17
101



