UNIVERSIDAD DE LOS AMDES

FACULTADE DE ARQUITECTURA Y DISENO
ESCUELA DE ARQUITECTURA

MERIDA - VENEZUELA

ESPACIOS ARQUITECTONICOS EN EL DISENO DE UN MUSEO - PARQUE DE
PARA NINOS Y NINAS DE 4 A 12 ANOS EN LA CIUDAD MERIDA.

MERIDA, 2010.




UNIVERSIDAD DE LOS ANDES

FACULTADE DE ARQUITECTURA Y DISENO

ESCUELA DE ARQUITECTURA

MERIDA - VENEZUELA

ESPACIOS ARQUITECTONICOS EN EL DISENO DE UN MUSEO - PARQUE
PARA NINOS Y NINAS DE 4 A 12 ANOS EN LA CIUDAD DE MERIDA.

BACHILLER: MONICA T. PINTO B.
TUTOR: M* ALEJANDRA ROSALES LOBO. £

MERIDA, 2010




INDICE

LISTA A FIGUIAS.utiiiieerteirtenteterestesteitstestestesesesessesessesseseesessessessesassensensessesessensestassesssssssestasessensessessesensessssensans viii
RESUMIEN . cuuieeteiettictteceetesteesseeesseeesseeessessssessssesessesessessssesessessssssessessssessssesssstesssesessesessesessessssessessessssessssessssssssssssnn ix
LT OAUCCION. ettt ettt e stesestestesessestestesensssssstessesassassessssentessasssstsssstestassstastestsssessstostessassssensesssssssessensa 1

CAPITULO I. EL PROBLEMA

YT =re 110} (S0 1 (o Xa (5] B ad 0] <] 1 T TN 4
ODJEUIVOS...ucreeerecrereenreresrrresesreesessesessesestesessssesessesessssssessssessesssessensssesesessesessssestssssessesessessssesesssssssesesessessssssesessssases .9
JUS T T TCACTON ettt ete e seesseste st essseseessessestsssssssstessentesssssssstsstentossssstessessenstentenstossesssessesssssesessssstens 10

CAPITULO Il. MARCO TEORICO

YN L =T al=Ta [<] gL =T 13

Bases Teoricas:

Desarrollo Integral del NIN0 Y L@ NIN@....ccccceererenererenereserereseseseeesessesessesessssesessessssesessesesessssesessessssssssasnsssssens 17

ASPECEOS COGNILIVOS...ccuieurrrrricrinrreeeeresrreenesresessessessessesessesssssssessessssessessssssssssssssssssassessessssssssssessssssssssasssnsssssssnes 18



Teoria constructivista del @PrENAIZAJE......cueeerrreeerreerereeessneeneersere e resssesesesesesssesssesssesssesssssssssssssesssssesens 19

o Etapas del Desarrollo Intelectual SEGUN PIageti........ccceeerererererirersresesseseseeseesssesesesssesesesssessssssnses 23
0 Efectos del AMDIENTE ...ttt esssssss st s sssssesssessssssnenens 30
C o = Vot o] £ =1 Lo V7 Ut [0 3 - =S N 31
e o 01 =Y 11 12 T [ T OO 33
Espacios Educativos en el Aprendizaje de l0s NIN0S Y NIN@S....cccceveereeeeeieereerereereeeseessesessessessesesssssessssassens 35
ASPECEO LUAICO....cueeeeretrrerereeeeteteseseeesssesesesesesesesesesesessssssesesesesssessssessesesssssssssesesensesnsesssssessesesesssensnsssesesesansnes 38
o La Actividad Ludica como Estrategia Basica e el Desarrollo de la Socializacion infantil......... 38
0 La Recreacion, €l JUEZO Y L0 LUAICO.....ccccrerrrurerrnrineeensenansensasesssenensasssesssssssssssssssassssssssssesssssssssnes 40
00 LA LUAICA Y €L JUBZO ... ceeeereeererereereeesseeessssssessesesssesesssesessssssessesssasssssssssessssassssesssssesssssesssesesesssens .43
00 CaAracCteriStiCas AEL JUBGO.....cuiuieerereeereeeeeeetete e eeeetesese e e ssesesesesesesesesesesssssesesensnsesesssesesensnsnsesesases 44
00 TIPOS A JUEBGOS....curueuirrrenrnrneneenssensseneetssssssssestsssssassssesssssssssssssssssssssssststssssssssssessessssssssssssssssssssssases 45

Lo LUdico y €l Arte €n L0S NiNOS Y NINAS...cueererrerererererererereesesesesessesesesesesssssssssesesesessssesesssesssssesesesesens 47



EL MUSE0 a LraVEs A€ LOS TIEIMPOS......ccerrerererererereressssssseeresesssesesesesesasesssssssesesesssssssessssssssssssssssssesssssesssesssesens 50

LOS MUSEOS....uveiereeiereeeerreeessesesseessssssssessssesssssssssssessssessesessesesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssssesensessssesssssssssessssessns 52

Los Museos para Nifos y Nifas:

00 Origen y CaracteriStiCas GENEIALES.......oeceeeeerereererereresesesssesssesesssesesssssssssssssssssssssssssssssesesssssssssesssases 54
o Bases para la creacion de un Museo para NifioS Y NiAS.......cccceeeereereernreresesesssesssesessensnesesesesesens 56
o El Uso de los Sentidos en un Museo para NiflOS Y Nifl@S....cccceeeerreerenrereesenrensesseseesessessesessessessesasasses 58
o El Museo, el Juego, el PEnsamiento ¥ (@ ACCION.......cccceerereecenerrrrereereeseseseseeesesesesesesessnssesssesenses 58
Museos para NiOS Y NiNAS EXISTENTES.....ccerceeeeerirrenerseererreeessessesseesessesssseessssssnssesssssssassessssessessssssssessesssssseesseses 61
ParqQUES RECIEATIVOS....cceeveeceerreeereereiseesseeseseessessessesseeseessessessessessesssessessessessesssesssssssssessessessesssessessessessssssessesssnes 62
00 RECTEACION Y ATEAS VEIAES....couneeeeenicenrensrensesassssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnssssssssssssssssssssasssasssnns 63

CAPITULO Ill. MARCO METODOLOGICO

Tipo y Modalidad de la INVESLIGACION......c.cueeveuerrereererrireerneseseesstsssesesessssssssessssssssessssssssessasssssssssssssssssssssssssenes 65

PODLACION Y MUESEIA...u.eceeerrerereneeeereaessseeesesesesesesessssssesesssessssssssssesesessssesesesessssssesesessssesesssesesessssnsesesssesensssnasnns 65



DIiSENO A€ (@ INVESLIGACTON....cucueuerererererererereresesesesessereseesesesesesesesesessssessssssssssnssssssesssssessnssesesssesesssesssesssssssesen 66

TECNICAS A ANALISTIS. uiurieeierrretireeereeeeeeeereesseeeeseestessessssssessessessesssssessssstessesssssssssessesssenssessessessssssentsssesssssssssessesson 67

CAPITULO IV. ANALISIS DE SITIO Y CRITERIOS DE DISENO

Analisis de Sitio:

UDTCACION. c.ecereeeectecreereretesetetesssstesessssssssssssssesssssssssesesssesesssesssssssssssssssssssssssssssssssssssesesssesesssesesssesssesssesssesssssasases 70
ASPECLOS FISICO NALUFALES......cuevevererereieesretsieieeeesseeeeeseesesesesesesesesssessssessessssssssssssssssssssssesesssesesesasesasssssasses 71
ASPECLOS FISICO CONSIIUIADS. ..ucucueererererirerireissstsssssesesresesssssesssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssssesssssesssessssssssssses 72
ASPECEOS NOIMIATIVOS....ucrerieineitiiectenteietesteteseesessestesessessessesessessesessessessessessssessessesessassenssessasensensensesessessesessensenees 73

Criterios de Diseno:

Criterios FOrmMales/ESPACIAles.... . ceereerereeerrenenreneseeessesesessesesessesesssessessssssessssesessssessessssssesssssssssssesassssesesssns .74
Criterios AMDIENTALES....c.covrveeeeeeereeteeereestresesarestsaeseeassesssnssessssessssessssesssasssssesssssssssssesssssssesesssssssssssessssenes .74
PrOGramMa dE AF@aS......vuuuveeeceesncecencsssssssssssssssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssesssssssssssssessssssssssssnsssmsssssssssssens .75

Descripcion del Proyecto:



MEMOITA DESCIIPLIVA . ecctererrirerrerresrereerenteseeresressessesessessesseseesessessesessessessssessessessssessessessessessssessessssessesassssssssessesssseses 78

CAPITULO V. CONCLUSIONES Y REFERENCIAS

CONCLUSIONES....ccveeeenereneeerenetenesessesesessaesesesensssssssssssessessssssessssssessssesssssssssssssssssssssssessssssssssssasessssssssssssssssssseses 80
REfEreNCias BiDLIOGIAfiCas.... .ouviierererererereresssesessseerereesesesssesesesssessssssssssssssssssssssssssssssssssssesesssesesesesesssesssessen .82
REfEIrENCIAS ELECEIONICAS. ...cveietereneierererestersistessssssssestsesssssesssesssssesssssssssssssssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssessssssseses 84
Anexos:

EXPEAIENTE GrafiC0...cuiuiicciiieiieeiniiisesineeissaessssaeisssassssesssssssssssssssnsssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssans 86



LISTA DE FIGURAS

Figura 1.

Figura 2.

Figura 3.

Figura 4.

Figura 5.

Figura 6.

Figura 7.

Figura 8.

Museo de los nifios en Ciencia y Tecnologia, CaraCas.......cceeeerersssssssssssesssesesesesesesssesssssessasnes 61
Papalote- MUSEO de L0S NINOS, MEXICO.....ccceeererererererereseresesesesesessessssssssesssesssssesssesesesssesesesesnsesess 61
MUSEO TIN MAFTN, EL SALVAAO ....ovieirieiieritirerierereirersresesesessssesessesessssessesessssssssssssssessasssessasessasens 61
Museo de 10s NIN0S ADAStO, ArgeNtiNa.....ccceeeeurrereeerenrrreneeenteseseseeessssessssesesessssesssssssesesssssssssssesess 61
Centro Interactivo de Ciencia Y TECNOL0GIA. ...cceueeeereeeeerereeereeeresesssesssesssssssssssssesssssssssssssssnees 61
MUSEO0 de 10S NINOS, BOGOLA....cucueeururererrurertrereresienersasesenensassssensasasssssssssssessssassssssasassssssnsssssensssssssens 61
Museo de 10S NINO0S, GUALEMALA.....cccceireerererterenreneiieesestesteseessssessesssssssessessesessessesessessassessssessensanes .61

Museo de Ciencia y TECN0L0Gia, MEIida.......ceevererererererereerreeerenesesesesesesesesssesesssssssssssssesssssesssens 61



~»
\ ’}" UNIVERSIDAD DE LOS ANDES
\ FACULTADE DE ARQUITECTURA Y DISENO

UNIVERSIDAD ESCUELA DE ARQUITECTURA

DE LOS ANDES 7
VENEZUELA MERIDA - VENEZUELA

ESPACIOS ARQUITECTONICOS EN EL DISENO DE UN MUSEO - PARQUE PARA NINOS Y NINASDE 4 A 12
ANOS EN LA CIUDAD DE MERIDA.
Autor: Pinto B. Monica

Ano: 2010
RESUMEN,

Los estudiosos de los aspectos cognitivos afirman que para que el desarrollo integral en los nifios y nifias sea
significativo deben interactuar con el espacio donde aprenden, por ello deben existir hoy en dia lugares
donde se conjugue la diversidon con la ensefianza. En Mérida no existe una edificacion que relacione estos
aspectos, en este sentido con la presente investigacion se desea integrar espacios arquitectonicos en el
disefio de un museo-parque para nifios y nifias de 4 a 12 aios en la ciudad de Mérida como estrategia anexa
de aprendizaje, para este fin se trabajé con una metodologia de proyecto factible, para elaborar y
desarrollar una propuesta de un sistema viable para solucionar los problemas, dirigido a proyectar una
edificacién de un modelo funcional ejecutable o de una solucidn practica de un museo-parque para nifios y
nifias para satisfacer sus necesidades de ocio y de recreacion; concluyendo que es necesario crear espacios
o ambientes que faciliten el desarrollo cognitivo infantil, adecuado a las necesidades de incentivar los

estimulos positivos que daran un mayor crecimiento fisico e intelectual a los nifios y nifas en su formacion

general.

Palabras claves: nifios, nifias, espacios, cognitivo, lidico, recreativo, museo, parque.



INTRODUCCION

Las tendencias del conocimiento han cambiado desde que los paradigmas del pensamiento se
dividieron en dos cuando en Alemania se comenz6 a hablar de post-modernidad, todo se hizo
diferente. Se comenzd a hablar de la integracion y de las posibilidades de un pensamiento
complejo que necesita ver el mundo desde la totalidad para adaptarlo a sus propias perspectivas y

posibilidades.

Ese pensamiento holistico abre las posibilidades a la integracion de las areas y por eso se
toma la creacion de un museo para ninos de 4 a 12 anos integrado a un parque con el fin de darles

espacios de aprendizaje de manera interesante a los ninos de estas edades.

El presente trabajo esta estructurado de la siguiente manera:

El Capitulo I: conformado con todo lo relativo al problema, su planteamiento, los objetivos y la

justificacion de la investigacion.

El Capitulo Il: contentivo del marco teorico, los antecedentes de la investigacion y las teorias
que explican y describen los topicos involucrados por la investigacion, asi como también el estudio

de los museos existentes.



El Capitulo lll: presenta el marco metodoldgico que explica el tipo y modalidad de

investigacion, la poblacidén y muestra, el disefio y el como analizar los resultados.

El Capitulo IV: denominado analisis de sitio y criterios de disefio, en este se explica la
localizacion y ubicacion del terreno seleccionado, asi como las caracteristicas fisico naturales y
construidas que caracterizan el sector seleccionado para la ubicacion del museo - parque.
Igualmente se exponen los criterios de disefo y se presenta la respectiva formulacion del proyecto

arquitectonico.

El Capitulo V: referido a las conclusiones resultantes del proceso de investigacion y las

referencias bibliograficas y electronicas consultadas para el desarrollo del marco tedrico.



CAPITULO I. EL PROBLEMA

o PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
o OBJETIVOS

o JUSTIFICACION

MUSEO-PARQUE

para ninosyninas




PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La arquitectura es una de las artes mayores y como tal se ha puesto al servicio de los
hombres tomando en cuenta todo el ambiente fisico que rodea a las sociedades para influir los
espacios que habitara para cumplir las funciones de la vida. También despierta las dimensiones
ludicas de los individuos como seres sociales al plasmar en esas construcciones el pensamiento y el

espiritu a través del concepto de belleza.

Pero también ha sido puesta al servicio de la educacion porque los arquitectos buscan procesos
de integracion en el disefio de edificaciones conceptuales y la elaboracién de proyectos que por si
solos ensefien. Es el caso de la tendencia del diseno de museos, que van abriendo lugares
interactivos para atraer a publicos especiales, los nifos por ejemplo, a que aprender sobre el arte.

Le Corbusier (1923) citado por Wilkipedia (2008) dice que:

La arquitectura estd mds alld de los hechos utilitarios. La arquitectura es un hecho
pldstico. (...) La arquitectura es el juego sabio, correcto, magnifico de los volumenes bajo
la luz. (...) Su significado y su tarea no es solo reflejar la construccion y absorber una
funcion, si por funcién se entiende la de la utilidad pura y simple, la del confort y la
elegancia prdctica. La arquitectura es arte en su sentido mds elevado, es orden
matemadtico, es teoria pura, armonia completa gracias a la exacta proporcién de todas las

relaciones: ésta es la "funcion” de la arquitectura”. El autor da una definicion amplia y



profunda de lo que significa la arquitectura, lo que puede dar paso a la interpretacion del
concepto como un arte util, que produce resultados positivos en el disefio de espacios

pensados en el hombre y para el disfrute de él.

El proceso evolutivo social del hombre guia en torno a cambios en su comportamiento y en
la forma que utiliza para mostrar su convivencia y para llevar a cabo el aprendizaje que lo
diferencia de los animales. En ese orden de ideas, el ser humano siempre busca, con el trabajo y la
educacion, transformar su modo de vida y la manera de crear espacios de ocio positivos que lo
haga cada vez mas merecedor de su nombre de ser racional. Esa busqueda ha alcanzado a los nifnos
y nifas quienes hoy, tienen cada vez mas posibilidades de ejecutar las actividades ludicas y de
entretenimiento en el campo de los juegos tecnologicos, olvidando asi el arte y la diversion a
través de la interaccion con otros y con el medio ambiente en espacios abiertos que puedan
despertar una conciencia ecolodgica e historica. Por otro lado, la vida urbana en viviendas con
pocos espacios, como los apartamentos, ofrecen un contacto minimo con la naturaleza. Este hecho
genera la necesidad de crear ambientes para el aprendizaje significativo de los ninos y nifas que
habitan en esos apartamentos con funcion recreativa bajo criterios de integracion educativa y de

dimensiones ludicas.

La conferencia pronunciada en el Instituto de Londres titulada. “Las perspectivas de la

Arquitectura en la Civilizacion” (1947) manifestd que: “La arquitectura considerada una de las



bellas artes... su fin es crear espacios con sentido donde los seres humanos puedan desarrollar todo
tipo de actividades... Esta es capaz de condicionar el comportamiento del hombre en el espacio,

tanto fisico como emocionalmente”.

La recreacion, por otra parte, esta involucrada en el devenir del mundo del cambio, al que
las teorias educativas se han ido adaptando para poder ponerse al nivel de los resultados que va
dando el mundo cientifico. Este devenir del cambio en el ser social no deja a un lado la parte de la

recreacion y las dimensiones ludicas. Manzano (2004:10) dice que:

La recreacion hace parte de una de las dreas obligatorias y fundamentales de la Educacion
Bdsica. Como prdctica sociocultural corresponde a las diversas manifestaciones ludicas y
creativas de las sociedades y como prdctica educativa, “tiene como base la
intencionalidad de ensefar y comunicar las tradiciones ludicas y de propiciar el uso
creativo y transformador de las mismas para influir en los cambios internos y externos y

en los procesos de internalizacion y externalizacion en tanto mediacion semiética...

Manzano (2004) reconoce la importancia de la recreacion en el aprendizaje y permite dar paso
al desarrollo de otra dimension humana, dejada de lado por el pensamiento moderno, la llamada
dimension ludica; la cual las teorias constructivistas dan un lugar de relevancia pues ayuda a
construir el enganche de los aprendizajes significativos, factor que se quiere lograr con la

integracion del museo y el parque para nifos y niias.



La cuidad de Mérida, aunque es una ciudad turistica y con diversas posibilidades de
recreacion, muestra la necesidad de tener espacios dedicados a la ensefanza del arte local,
nacional y universal en esa edad en la cual se forman las estructuras cognitivas del aprendizaje, se
crean los habitos y motivaciones para el aprendizaje. En este aspecto las nuevas tendencias
educativas promueven un aprendizaje mas significativo cuando se hace de manera integrada, de
forma tal que el nino vea directamente el todo y no la parcela del conocimiento por ello se cree
que cada nifo podra aprender mas sobre arte si se le ensefa integrado con una diversion propia

para su edad. Al respecto Paez (2001) citado por Oviedo (2008) dice que:

En el contexto de las innovaciones de educacion contempordnea, considerar la pertinencia
de los nuevos ambientes de aprendizaje. Estos ambientes se refieren a la integracion de
nuevas tecnologias, los avances en el desarrollo de la planificacion y el disefio
instruccional, los aportes dentro del dmbito de la cognicion y los planteamientos en torno
a los enfoques pedagdgicos modernos. A esto se agrega la concepcion y disposicion que
relacione el aprendiz con al menos dos ambientes de aprendizaje: el primero, el aula
convencional, inmediato y aparentemente real y, el segundo, virtual, que se extiende

fuera del aula e integra el campo de experiencias del estudiante (p. 20).

En cuanto a este problema se ha planteado una tematica de corte, social, cultural y

educativo, al proponer el disefo de un museo-parque para nifos y nifas para la recreacion, y el



aprendizaje a través del arte mediante la integracion de los dos conceptos, y con ello responder al

siguiente planteamiento:

;Como debe integrarse espacios arquitectonicos en el disefio de un museo-parque para nifos y

ninas?



OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL:

Integrar espacios arquitectonicos en el disefio de un museo-parque para nifos y nifias de 4 a

12 anos en la ciudad de Mérida como estrategia anexa de aprendizaje.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

- Identificar los aspectos resaltantes que integran el hecho cognitivo con el lidico, para la

configuracion de los espacios del museo-parque.

- Determinar las actividades a desarrollarse en el museo-parque.

- Plantear espacios interactivos para estimular a los nifios y nifas.

- Disenar el museo-parque para nifios y ninas de 4-12 anos.

- Elaborar un modelo a escala de la propuesta.



JUSTIFICACION

Todo trabajo humano debe hacerse buscando una utilidad para las comunidades, pues es el

uso que puedan aportar las investigaciones lo que justifica su realizacion.

Este trabajo se justifica desde el punto de vista cientifico porque sigue un método aprobado
por los colectivos académicos y se plantea describir teorias sobre objetivos previstos y la

proyeccion de una solucion a nivel de propuesta.

Por el lado de lo social, el trabajo se realiza para lograr una estrategia de ensefanza que va
desde lo recreativo hasta lo cognitivo y esta dirigido a un publico comprendido en la edad mas
importante de la creacion de aprendizajes para la vida; ademas seria una herramienta muy Util
para las escuelas. Desde el punto de vista turistico el museo-parque seria un atractivo mas para los

visitantes de esta ciudad.

Finalmente, el museo-parque ocuparia los espacios para ocio para una gran cantidad de
ninos y nifas, quienes no canalizan en forma positiva los momentos en que no tienen actividades

obligatorias en sus estudios.

El ocio es una actividad también, pues es un tiempo que se usa para descansar del trabajo, y
como toda actividad, debe tener un sentido especifico, si no lo tiene, en vez de actividad de

descanso, pasa a ser momento de aburrimiento. El ocio debe estar dirigido a ocupar la mente en el



espacio y tiempo no dedicado al trabajo, para que no haya paso para la pereza, el aburrimiento o
la creacion de pensamientos negativos que lleven a acciones adversas, dafinas para el espiritu y el

comportamiento social.

o Los griegos trataron el ocio como un ideal que permite al hombre llegar a las profundidades
del alma, pues es una busqueda de la expresion del hombre en su ética, Gerlero (2005), en
la inquietud surgida a partir del que hacer con el tiempo libre las sociedades han buscado
estrategias para cubrir al individuo, especialmente a los nifos y ninas, con actividades que

vayan en pro de utilizar ese espacio-temporalidad de forma (til para la vida cotidiana.

En conexidn con lo antes expresado, el arte es una manera de aprender la elevacion del
espiritu y de dar belleza al alma, lo cual cominmente se hace y se aprende en las horas en que no
se tienen tareas obligatorias, pero con frecuencia, no se logra porque se ha descuidado la forma de
guiarlas y se da paso a un ocio improductivo en aras del descanso. Los nifos y nifias son presa facil
de esta confusion y se desvirtla su tiempo libre o tiempo de ocio para generar el mal habito de la
ociosidad, lo que es un espacio de tiempo sin productividad. Las teorias educativas han establecido
parametros de integracion de las actividades ludicas y ellas pueden integrarse para ensenar el

arte.



CAPITULO II. MARCO TEORICO

o ANTECEDENTES

o BASES TEORICAS

o« Desarrollo Integral del nifio y la nifa
wo Aspectos cognitivos

o Teoria constructivista del aprendizaje
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o Museos para Nifios y Nifias Existentes.

w Parques Recreativos



ANTECEDENTES:

Esta investigacion toma cuatro trabajos de relevancia que presentan tematicas pertinentes
con la construccion y diseno de edificaciones para museos y/o parques infantiles y que dejan un
aporte significativo respecto a las ideas de construccion, de ensenanza-aprendizaje y de las teorias

ludicas involucradas en la ejecucion de dichas investigaciones.

El trabajo realizado por Pimentel J. (1998), presentado para obtener el titulo de arquitecto en
La Universidad de los Andes, titulado Museo de los Ninos para la ciudad de Barquisimeto, se
plantea el objetivo de estudiar las caracteristicas fisico-climaticas del lugar donde se desarrollaria
el proyecto, analizar la arquitectura propia de la region, estimular los sentidos y capacidades de
los usuarios a través del conocimiento y disfrute del arte a través de la arquitectura, para asi
proyectar una edificacion que responda a una conceptualizacién apropiada en la realizacién de un
proyecto que se convirtiera en un hito en la ciudad de Barquisimeto del Estado Lara. La
investigacion estuvo realizada en tres fases, la primera de investigacion e interpretacion, la
segunda de definicion del disefo, la escogencia del terreno y la propuesta formal del disefo. La
tercera fase tuvo que ver con las definiciones de topologias y el disefio del anteproyecto y
finalmente el proyecto propiamente dicho para la cuarta fase. Esta investigacion tuvo como
resultado una propuesta volumétrica novedosa y dinamica que proyecta el espiritu moderno de las

nuevas concepciones museoldgicas, pero manteniendo relacion con la geometria de la arquitectura



tradicional, todo esto logrado mediante una cubierta en forma de hemicono truncado, vanguardista
y se relaciona con la arquitectura tradicional por volumenes paralelepipedos. La investigacion
resefiada aporta a la presente investigacion la definicion de las teorias arquitectonicas definitorias
del museo, las caracteristicas propias de un museo para nifos y nifias, y la clasificacion de las

areas que se toman en el diseiio de un museo especializado.

El trabajo presentado por Quintero B. (2004) titulado Museo de los niflos en Mérida, “Espacios
para la ensefanza en los nifos a través del arte”, tuvo como objetivo general conocer y sintetizar
los temas de museos y elaborar con ellos una propuesta arquitectonica para edificar un museo en
el que haya momentos para ver, un lugar para aprender y hacer, con el objetivo principal de la
educacion. El resultado de este papel de trabajo fue un lugar que estimula la renovacion del
espacio urbano, esparcido en varios cuerpos de edificaciones con diferentes expresiones en cuanto
a la forma y el volumen pero conformando una unidad, que muestra una solida integracion, entre
ellos dentro del contexto urbano; y aporta a esta investigacion teorias socio-educativas, teorias de

organizacion y clasificacion de las artes, simbolismos e integracion.

Por otro lado, Pérez M. (2006) presenté un trabajo especial de grado titulado “El Espacio
Arquitectonico y El Desarrollo Integral del Nifio”. Esta investigacion se planted como objetivo
general estudiar la creacion de espacios dedicados a la formacion integral de las futuras

generaciones del pais, por su parte propone un conjunto arquitecténico que responda al desarrollo



integral del nifo a través de actividades educativas, recreativas, culturales y tecnoldgicas,
realizado en un disefo paisajista que se fusione con las edificaciones y actividades del museo. La
investigacion estuvo realizada en ocho fases, la primera de recopilacion de la investigacion, la
segunda del analisis de las variables del entorno (estudio contexto, vialidad, topografia). La
tercera fase tuvo que ver con el estudio y seleccion de las areas requeridas para un optimo disefo
de un museo infantil, la cuarta fase expone los criterios de disefo tomando en cuenta las
condiciones ambientales y climaticas. En la quinta fase genera dos alternativas de disefo, la sexta
fase analiza y selecciona las alternativas a estudiar. En la séptima fase estudia y selecciona las
especies ornamentales y por Ultimo, la octava fase, contiene la elaboracion de planos y memoria
descriptiva. Esta investigacion tuvo como fin un edificio que contiene todas las exhibiciones de
aprendizaje alrededor de un eje que concentra las actividades a desarrollarse, el mismo esta
desplegado a través de formas simples y puras, donde el circulo es sometido a abstracciones
creando juegos de forma organicas. La investigacion resenada aporta a la presente investigacion la
definicion de las teorias arquitecténicas sobre museos, las caracteristicas propias de un museo para
nifos y nifas, y la clasificacion de las areas que se toman en el disefio de un museo especializado

para el desarrollo integral del nifo.

Una cuarta investigacion revisada que aporta al presente trabajo la clasificacion,

organizacion y caracteristicas de los museos y la funcion que cumplen en el ambito socio-educativo



y recreativo, es el trabajo de grado de Guerrero M. (2006), con el titulo “Edificio Parque (espacios
educativos y el aprendizaje de los nifos y nifas)”. Presenta como objetivo general definir criterios
y principios de disefo, para desarrollar una solucion arquitectonica de espacio educativo acorde
con los actuales métodos de educacion, y que responda positivamente a los intereses y necesidades
formativas de nifios y nifas. Este trabajo se realizo en tres fases, la primera fase se enfoca en
obtener informaciéon por bibliotecas y hemerotecas, para buscar todo lo relacionado con el
desarrollo integral del nifio, en la segunda etapa se realizan visitas a planteles educativos para
determinar sus caracteristicas arquitectonicos, y también observar el comportamiento de ninos y
ninas para comprobar la influencia de los espacios en el aprendizaje y desarrollo intelectual de
estos; la tercera fase define los criterios y principios de disefo. Este tiene como resultado un
edificio educativo, disefado de acuerdo a las necesidades arquitecténicas de los nifios y nifas
facilitando el trabajo de ensehanza como los procesos de aprendizaje de los estudiantes,

adaptandose a la topografia, e integrando espacios cerrados con espacios abiertos.



BASES TEORICAS:

DESARROLLO INTEGRAL DEL NINO Y LA NINA

El desarrollo integral puede ser una organizacion publica o privada, especializada en brindar
educacion de calidad a nivel escolar y prestar servicios complementarios a los nifos dentro de una
planta fisica especialmente disefiada para el desarrollo de las actividades educativas vy
extracurriculares, que contribuyan efectivamente a su desarrollo emocional, fisico, intelectual y

social.

Para desarrollar estos aspectos de la formacion integral del nifo se utilizan diferentes
actividades extracurriculares como complemento educacional en la blUsqueda del logro de los

objetivos, fines y metas de la educacion; entre las que destacan:

o El arte.

o El deporte.

« La recreacion.



ASPECTOS COGNITIVOS

El desarrollo cognitivo se refiere a los procesos a través de los cuales el nifio conoce,
aprende, piensa y percibe. Ausubel, (1983: 58) dice “la expresion procesos cognitivos se refiere
aquellos procesos a través de los cuales se adquiere y se mantiene el conocimiento”. Por eso, en la
busqueda de este objetivo es necesario saber el qué aprender y el como ensenar para lograr la

fijacion del constructo en la memoria permanente del estudiante.

ContinGa Ausubel (ob. cit) explicando que los procesos cognitivos deben estar muy
relacionados con los procesos de percepcion. Hay que tomar en cuenta todos los conceptos
relacionados con la sensacion, la imaginacion, el recuerdo y la solucion del problema. También se
requiere saber acerca de los cambios y los factores que facilitan o dificultan el desarrollo de la

cognicion a medida que el individuo avanza en edad.

En un museo-parque se deben tener espacios pensados para estimular la percepcion de los
nifos y ninas, ya que estos facilitan el aprendizaje cognitivo y con este desarrollaran el

conocimiento necesario para su futuro.



TEORIA CONSTRUCTIVISTA DEL APRENDIZAJE

La creacion del museo-parque sera tomada como una herramienta clave en el proceso de
aprendizaje del arte para nifos, esta investigacion considerara la teoria constructivista como un
fundamento cognitivo, es decir, que gracias a este podran desarrollar actividades especificas con la

finalidad de facilitar la ensenanza de los pequenos.

La educacion debe favorecer e impulsar el desarrollo cognoscitivo del nifo y nifia, mediante la
promocién de su autonomia moral e intelectual. Desde esta perspectiva el estudiante es visto como

un constructor activo de su propio conocimiento.

En ese contexto, surge el constructivismo el cual se nutre de diversos aportes de la psicologia
educacional, cuyos estudios han ido revelando elementos enriquecedores para el aprendizaje del
ser Unicamente, un proceso memoristico, representativo y circunstancial, para lograr ser
significativo. Es decir, que la informacion aprendida sirva para atribuir significados a lo que se
debe aprender a partir de la exploracién del conocimiento previo. Entre estos aportes se
encuentran los de Piaget (1985) con su teoria cognitiva, Vigotsky (1978) quien gestd las bases de un
nuevo sistema psicologico a partir de elementos tomados de la Filosofia y las Ciencia Sociales de la
época, y Ausubel (1983) quien postuldé que el aprendizaje se construye a partir de conceptos

previamente formados o descubiertos por el que aprende.



El constructivismo mas que una teoria del aprendizaje es un enfoque cognitivo; por tanto, para
efectos de esta investigacion se asumira para explicar la importancia de la actividad mental
constructiva de las personas en los procesos de construccion del conocimiento. En este sentido, el
constructivismo es compartido por teorias psicoldgicas entre las que se encuentran las teorias del
desarrollo y del aprendizaje, configurando un esquema orientado a analizar, explicar y comprender

los procesos de construccion del saber.

De esta manera, el constructivismo es una representacion cognoscitiva que prepara el camino
para el desarrollo humano necesario para la comprension de los procesos de aprendizaje. A partir
de alli, el ser humano con la capacidad de comprender los procesos para la ensehanza y las
practicas de vida en la sociedad, acumula aprendizajes significativos que le ayuda en su desarrollo

y crecimiento individual.

Con base en este enfoque, el conocimiento no es una copia fiel de la realidad sino una
construccioén del ser humano que depende de los conocimientos previos que se tengan de actividad
externa e interna que el aprendizaje realice al respecto: donde la finalidad de la educacién que se
imparte en las instituciones educativas es promover los procesos del crecimiento personal del
estudiante en el marco cultural del grupo al que pertenecen. Es decir los aprendizajes se

produciran satisfactoriamente cuando se logre la participacion del estudiante en actividades



intencionales, planificadas y sistematicas que logren proporcionar en éste una actividad mental

constructiva.

Asimismo, para Barbera y otros (2000: 23) el constructivismo es “una perspectiva cognoscitiva
desde la cual se interesa aplicar el desarrollo humano que sirva para comprender los procesos de
aprendizaje, asi como las prdcticas sociales formales e informales”. Los conocimientos adquiridos
no son una acumulacion de experiencias para el aprendizaje que aumentan cuantitativamente el
repertorio del saber como se explica en los Ultimos tiempos. Como la construccion del
conocimiento es una reestructuracion permanente del conocimiento ya construido, la analogia
empleada por el constructivismo es la elaboracion de redes conceptuales para tratar de definir la
acumulacion progresiva del conocimiento. Estas redes hacen que la interrelacion entre los
conceptos tenga multiples posibilidades, que se pueden incrementar en la medida en que se

construyen mas nexos entre los conocimientos adquiridos.

Segun Vermut (2001), que se privilegia desde una praxis constructivista es el denominado de
ensefanza indirecta, que pone énfasis en la actividad, la iniciativa y la curiosidad del aprendiz
ante los distintos objetos de conocimiento, bajo el supuesto de que ésta es una condicion
necesaria para la autoestructuracion y el autodescubrimiento de los contenidos escolares. ELl
constructivismo fusiona la doble aportacion de lo individual y lo social en los procesos de

aprendizaje significativo, con la carga afectivo-motivacional que encierra todo aprendizaje, la



contextualizacion y transferir los conocimientos a la vida, en tanto puede ayudar a entender una
parte del proceso educativo, pero no prescribe lo que debe hacerse en el ambito pedagogico ni en
el sociocultural. Pero es evidente que unas bases teodricas como las del constructivismo pueden
conducir a revisar la funcion tanto de los contenidos del aprendizaje como del docente en la
escuela. Sobre esta base, Tébar (2002: 12) expresa que el largo y complejo proceso de la

formacion del conocimiento presupone estos elementos:

1. El conocimiento es una actividad adaptativa, estructuradora y organizadora. No es una copia

de la realidad, sino un proceso dinamico e interactivo.

2. El sujeto activo va desarrollando sus capacidades, interactla, asimila, incorpora nuevos

conocimientos, acomodandolos a los nuevos esquemas mentales que elabora.

3. La realidad es conocida a través de los mecanismos internos de cada sujeto.

4. El conflicto cognitivo es el que impulsa a transformar los esquemas en otros nuevos que
incorporen los nuevos aprendizajes. Se aprende a través de la resistencia que la realidad ofrece a

la accion del sujeto.

5. Las representaciones mentales son nuestros modelos interiorizados de la realidad. Son una

forma de sintetizar y organizar las ideas en nuestra mente.



De esta manera, la ensefanza basada en el aprendizaje constructivo defiende que los nifos y
ninas deben estar activamente implicados para ser conscientes y reflexionar sobre su propio
aprendizaje, superar los conflictos cognitivos que encuentren y realizar inferencias logicas. Asi
pues, desarrollo y aprendizaje son basicamente el resultado de un proceso de construccion, pues el
conocimiento no entra en la mente como en una caja vacia, sino que lo hace a través de

referencias previas conocidas.

Con la creacion del museo-parque se busca un aprendizaje que logre la participacion de los
ninos y nifas en actividades planificadas con la finalidad de alcanzar una actividad mental

constructiva que fije este aprendizaje en la memoria del infante.

Etapas del Desarrollo Intelectual segin Piaget

Existen varios aportes teoricos experimentales respecto al conocimiento de los procesos
internos que controlan el aprendizaje y desarrollo de las personas, Vigotsky (1978), Ausubel (1983),
Piaget (1985), entre otros, son algunos de los sicologos mas conocidos que han estudiado el tema,
todos con un enfoque distinto, pero todos creando aportes interesantes a los mecanismos de
desarrollo integral del individuo. Para el estudio del desarrollo integral de los nifos y nifas, se
usan como referencias los aportes cientificos de Jean Piaget, sicologo suizo, que es uno de los mas

significativos de la sicologia del siglo XX.



La teoria cognoscitiva de Jean Piaget (1985), parte de una concepcion interactiva del
aprendizaje; es decir, no solamente son las experiencias externas las que determinan el
conocimiento, sino que éste surge de una indisociable interaccion entre la experiencia real y la
razon. El nifo precisa interactuar con el medio externo para tener la experiencia, pero esto no es
suficiente, también necesita “pensar” y “actuar” sobre esa experiencia para poder asimilarla e

incorporarla a su estructura mental.

Piaget (ob. cit), entiende que “el nifo desde el mismo instante de su nacimiento, desarrollo
estructuras de conocimiento que se renuevan incesantemente a partir de la experiencia”. El
desarrollo cognoscitivo es un proceso en el que se dan dos tipos de acciones entre el nino y el
medio. Esta interaccion se define como patrones de conductas en el plano perceptual, motor o del
pensamiento cuando el nino aplica los esquemas que posee para entender y manejar los procesos
realizando asi una asimilacion o una acomodacion de acuerdo con el éxito o fracaso en el manejo

de las mismas.

Piaget (ob.cit) divide en su libro seis estudios de psicologia el desarrollo cognitivo en seis

etapas:

Las primeras tres etapas van desde el nacimiento hasta alrededor de los dos anos.



1. Etapa de los reflejos, la vida del pequeno se desarrolla entre coordinaciones sensoriales y
motrices heredadas, motivadas por instintos como la nutricion. Al nifio no le es posible formar

representaciones mentales de las acciones.

2. Etapa de los primeros habitos motores y las primeras percepciones; como por ejemplo girar

la cabeza en direccion del ruido o seguir la direccion de un elemento que este en movimiento.

3. Etapa de la inteligencia practica, durante esta el nifo y la nifa ejecutan movimientos y

acciones que demuestran su inteligencia aun sin expresar una palabra.

La préxima etapa va desde los dos afos hasta los siete afnos de edad:

4. La etapa de la inteligencia intuitiva, los primeros sentimientos interindividuales espontaneos
y de las relaciones sociales de sumision al adulto. Etapa caracterizada por la aparicion del
lenguaje, que posteriormente le permitira al nifo y nifa expresar sus pensamientos y le facilita

socializarse de una manera egocéntrica.

Etapa desde los siete hasta los once anos de edad:

5. La etapa de las operaciones intelectuales concretas, significa que la inteligencia se refiere a
la realidad en si misma y especialmente a los objetos que se pueden tocar. Surge la logica y los

sentimientos morales y sociales de manera cooperativa o conjunta.



Durante la adolescencia:

6. La etapa de las operaciones intelectuales abstractas, comienza y se desarrolla la formacion

de la personalidad, también la introduccion afectiva e intelectual en la sociedad de los adultos.

Todas estas etapas van en secuencia, una seguida de la otra, pero hay aspectos que tienen en
comun sin importar las edades, respecto a que toda accion se desencadena por un interés, Piaget
(1985) “el interés es la prolongacion de la necesidad” sea de tipo fisiologica, afectiva o
intelectual; esta accion culmina cuando se satisface la necesidad. Piaget (ob.cit) da un ejemplo
muy claro “los colegiales dan un rendimiento infinitamente mejor a partir del momento en que se

apela a sus intereses y en cuanto los conocimientos propuestos corresponden a sus necesidades”.

Las etapas que nos interesan para esta investigacion y que estudiaremos a fondo son: la etapa

de la inteligencia intuitiva y la etapa de las operaciones intelectuales concretas.

-Etapa de la inteligencia intuitiva o preoperacional: ésta se caracteriza por la habilidad que
adquiere el nifo para representar mentalmente el mundo que le rodea. El nifio se torna
egocéntrico, es decir, ve el mundo desde su propio punto de vista y cree que todos los demas lo
ven del mismo modo, lo cual no le permite ponerse en el lugar de otro. Por otro lado, Piaget

(1985) explica que se debe tomar en cuenta que “el lenguaje no basta para explicar el



pensamiento... cuanto mds refinadas son las estructuras del pensamiento mds necesario es el

lenguaje”.

Piaget (ob. cit) llama a la etapa preoperacional intuitiva, por dejarse llevar por su experiencia
sensorial. Su capacidad para separar las cosas es muy limitada, lo que quiere decir que no puede
entender varios aspectos a la vez. El nifio ha adquirido la permanencia de los objetos, es decir, que
los objetos existen ain cuando no sean percibidos por él. Aprende que los objetos tienen
constancia, o sea que independientemente del angulo o las distancias desde las cuales los mire, los
objetos seguiran siendo los mismos. En ésta aparecen cuatro aspectos sicoldgicos caracteristicos

de ella.

-Comienza el intercambio entre individuos, lo que quiere decir, que empieza a socializar con
los otros ninos y los adultos. Los nifos y ninas de tres a cuatro afos hablan con otras personas y
también con ellos mismos junto a sus juegos y acciones, esto disminuye normalmente hasta los

siete anos.

-Inicia las experiencias mentales o pensamientos de dos maneras, la primera de pensamiento
por asimilacion (no existe objetividad); y la segunda de pensamiento como preparacion a lo logico

donde se adapta a los demas y a la realidad.



-La intuicion como ldgica, aproximadamente hasta los siete afos de edad siguen siendo

prelogico, que es el sometimiento a la primacia de la percepcion.

-La parte afectiva se ve precisada principalmente por intereses (se puede hablar de simpatia o
antipatia), auto-valoraciones, comprende los valores interindividuales espontaneos y los valores

morales.

-Etapa de las operaciones intelectuales concretas: la aparicion de ésta, marca el comienzo de
la actividad racional del nifio. Hasta ese punto el nifio demuestra una ldgica (transductiva) que es
muy distinta de la que utilizan (inductiva y deductiva) los adultos. La capacidad de razonar por
induccién y deduccion se debe a la presencia de estructuras (esquemas) de pensamiento
denominadas operaciones. También aparecen formas de organizacion nuevas, ya sea por la
inteligencia o por la vida afectiva, que acaban las obras iniciadas en el periodo anterior,
asegurando al infante un equilibrio mas estable, a la vez que inauguran una serie ininterrumpida

de obras nuevas.

Las operaciones son actos mentales que antes fueron acciones dotadas de propiedades
reversibles. Segun Piaget (1985) la etapa de las operaciones intelectuales concretas recibe tal
denominacion porque el punto de partida de la operacion siempre es algun sistema real de objetos
y relaciones que percibe el nifo, es decir, que las operaciones se llevan a cabo sobre la base de

objetos concretos.



Las operaciones mencionadas son: la reversibilidad, la combinacion, la asociacion, la identidad
y la tautologia. Dichas etapas son analogas a las operaciones particulares identificadas en la

disciplina matematica y logica.

Las caracteristicas principales de esta etapa son:

-Cambio en las relaciones interindividuales, el nifo y nifa adquiere la capacidad de trabajo

grupal y ayudar, puesto que ya no confunde su punto de vista con el de los demas.

-Piensa antes de actuar y comienza a conquistar asi esa dificil conducta de la reflexion, que es

la deliberacion interior.

-Se libera su egocentrismo social e intelectual para adquirir nuevas coordinaciones que seran

muy importantes para la inteligencia y la afectividad.

- Se cambia la estructura de la realidad por la razon misma, construyendo un espacio racional.

“Algo muy importante, que hay que tener muy en cuenta, es que los estudiantes responden
mejor en la medida en que ven cubiertos sus intereses; en los ninos y ninas de las etapas
escolares, preescolares y primaria, se observa un interés esencial, que esta obviamente
dentro de su naturaleza, es la de jugar. Los nihos y ninas tienen la capacidad de ver

cualquier objeto como un juguete, y cualquier espacio como un drea de juego; es importante



aprovechar este interés, ya que mientras los nihos juegan también pueden descubrir,

experimentar, explorar y aprender”.

El analisis de estas etapas nos proporcionan los elementos necesarios para controlar el
aprendizaje por medio de espacios adecuados segun la edad del nifio y nifa para lograr su
desarrollo integral. A continuacidon se exponen algunos aspectos importantes para el desarrollo

integral del nifno y la nina.

Efectos del Ambiente

El concepto de “privacion ambiental” se utiliza con frecuencia para explicar el hecho de que
ciertos grupos de nifios y nifas muestren un retraso en sus facultades cognitivas. El desarrollo
cognitivo se realiza en gran medida como respuesta a una gama variable de estimulos que deben
ser incorporados, acomodados y adaptados. Cuanto mas variable sea el ambiente al que es
expuesto el individuo, mas eficaz sera el nivel de estimulacion resultante. El experto Hebb (1949)
“subraya la importancia que tienen las primeras experiencias sensorias y perceptuales para la
posterior solucion de problemas”, a su vez, Piaget (1952) “pone de relieve estas experiencias en

las etapas iniciales del desarrollo intelectual”.

Por otro lado, si se toma la estimulacion desde esta perspectiva se puede decir que el atraso en

la manifestacion de las actividades sensoriomotoras es el resultado de la sobreestimulacion



caodtica, mas que una deficiencia en la estimulacion. Los hogares con carencias culturales se
caracterizan por contar con un conjunto de estimulaciones conflictivas, lo que hace que el nifio y
la nifa no sea capaz de prestar mayor atencion a los estimulos que son mas importantes para
incrementar su desarrollo cognitivo. Hunt (1968) “en un ambiente de privacion cultural, la
estimulacion parece verificarse dentro de un campo restringido, y las secuencias de estimulos
presentan un ordenamiento menos adecuado y sistemdtico”. Se ha demostrado que las pruebas
relativas a los seres humanos y a los animales indican que la “privacion ambiental” prematura
disminuye el desarrollo intelectual. De igual manera se observa que cuanto mas tiempo
permanecen los nifos y nifhas en condiciones ambientales negativas como por ejemplo, en
orfanatos sin las condiciones adecuadas, mas disminuye su nivel intelectual en comparacion con el

de los nifos y ninas que conviven en medios mas favorables que se emplean como control.

Claramente se observa la necesidad de crear espacios o ambientes que faciliten el desarrollo
cognitivo infantil del museo-parque, adecuandolo a la necesidad de incentivar los estimulos
positivos que daran un mayor crecimiento fisico e intelectual de los nifos y nifas en su formacioén

general.

Factores Motivacionales

La motivacidon es un factor de la psicologia humana a la que muchos estudiosos le dan la

responsabilidad de los procesos de aprendizaje, ya sean efectivos o negativos. Si el ser aprende, se



dice que esta motivado; si por el contrario no lo hace es necesario buscar una fuente motivadora
para lograrlo. Segin Ausubel (1983) la motivacion es un factor que se transforma en una necesidad
para el aprendizaje, pero que de alguna manera no es tan indispensable debido que a mayor edad

se aprendera con menor dosis de estimulo motivacional.

Por otro lado, el ser humano tiene factores que lo impulsan a un aprendizaje que va dado
por el desarrollo de la estructura cognitiva y aparece el deseo individual de aprender, saber mas y
conocer mejor. Podria afirmarse que el rasgo motivante por excelencia es el impulso cognitivo

mismo.

El estudiante en presencia de una novedad, algo que le parezca ilogico, incongruente,
sorpresivo, cambiante o conflictivo es basicamente un impulso cognitivo automatico que lo llevara
a satisfacer la necesidad natural de resolver la duda o la curiosidad. No necesitara mayor

motivacion.

Sin embargo, no debe dejarse de lado que el preparar ambientes adecuados, clases
interesantes, acudir a los estimulos sensoriales y al uso de las tecnologias de punta conducira sin

dudas al aprendizaje construido por el participante.



Creatividad

La educacién desde sus inicios ha sido estudiada desde todos los puntos de vista de actitud
del estudiante hasta la posicion del profesor, pasando por todos los procesos mentales involucrados
en el hecho de aprender. Uno de esos aspectos es la creatividad que coloca el aprendizaje tanto

en el momento de adquirir el conocimiento como al ampliarlo.

Definir creatividad presenta ciertas dificultades, lo abstracto del término y las posibilidades
personales, culturales o cientificas pueden imprimirle una definiciéon particular de acuerdo con
cada contexto. El mismo Ausubel (1983) la define como una contribucion original en beneficio del
arte o de la ciencia. Entonces habria que definir el término original y delimitar la persona creativa
solo a ese contexto. Esto haria imposible catalogar a un estudiante como creativo desde las
actividades cotidianas, el maestro a su vez se preguntaria hasta que punto sus estudiantes son

creativos

La creatividad, en consecuencia, debe ser aplicada a toda actividad de aprendizaje guiado,
pues en la medida que el estudiante aplique con mayor propiedad, precision y auto decision, un

proceso que pudiera diferenciarse, debera ser estimulado con el juicio de creativo.



El arte es una expresion de la creatividad humana, para ensefiarlo se debera hacer derroche
de ella para que se convierta en un factor de estimulo con lo cual: la creatividad producira

creatividad.

Todas las actividades de aprendizaje del museo-parque deben estar pensadas para estimular
la creatividad del nino y nina, inducida con el fin de ensenarles un juicio creativo, que lo oriente

dentro del arte para que vaya desarrollando esta actividad humana.



ESPACIOS EDUCATIVOS EN EL APRENDIZAJE DE LOS NINOS Y NINAS

Segun Guerrero (2006), los espacios educativos, integrados por las areas construidas y libres,
las instalaciones y el equipamiento; tiene una influencia innegable en el aprendizaje de los nifos y
nifas; ya que en estos espacios se establece una intensiva trama de relaciones y de dinamicas a

través de las cuales se lleva a cabo la labor formativa.

Por otra parte, Fernandez (2004) dice que el espacio educativo se puede observar desde dos
caracteristicas que nos permiten entender la influencia que estos tienen en el aprendizaje y

desarrollo de los ninos y ninas, estas son:

1. El espacio simbolico, la construccion escolar, las instalaciones y equipamientos que componen

todo establecimiento educativo, pueden ser considerados desde tres aspectos:

o Equivalen al espacio propio de interaccion de grupos humanos que, a lo largo de un
tiempo configuran una identidad institucional en la cual, la construccion escolar funciona
como un verdadero cuerpo, cargando de significados y convertido en objetos de

vinculacion afectiva.

o Manejan como vehiculo de expresion, para la relacion de la poblacion escolar con la
comunidad, sus instituciones, el Estado, entre otros y como reflejo de la dinamica

institucional interna.



o Pronuncian un modelo pedagogico que incide en el comportamiento de los individuos
para aproximarlos a las concepciones que lo sustentan, materializando aspectos
esenciales del encargo social respecto de los que se espera de la educacion, las

relaciones entre los actores institucionales y el aprendizaje.

2. La segunda caracteristica es el espacio material, el espacio educativo proporciona un conjunto
de condiciones que afectan la calidad de la ensefianza y el aprendizaje, en cuanto genere
sensaciones y condiciones de comodidad o incomodidad, seguridad o peligro, potencialidad o
carencia, posibilidad o dificultad de los sujetos para responder a las demandas del trabajo
educativo, facilite o bloquee el movimiento y sus consecuencias de exploracion e intercambio.
La propia calidad y diversificacion de las instalaciones y de los equipamientos didacticos,
afectan directamente el tipo de complejidad de las experiencias curriculares promovidas por el

establecimiento educativo.

Los espacios simbdlicos y los espacios materiales, son y seguira siendo uno de los contextos de
socializacion en los que las nuevas generaciones participan y conviven para el desarrollo de sus
procesos educativos. Estos poseen un alto grado de formalidad y por ello es muy importante
adecuar el disefo arquitectonico que se realizara; un establecimiento educativo, mas que una

obra arquitectdnica es un contexto fisico-espacial al servicio de procesos para la ensefanza y el



aprendizaje, conformado por un conjunto mutuamente dependiente de ambientes pedagodgicos

con el fin cultural, social, creativo y recreativo.

“La influencia que poseen los espacios en el comportamiento humano es innegable, e
indudablemente en una actividad como la educacion sobre todo del nifio y la nina cuando
esta aprendiendo y cuando cualquier cosa puede alterar su normal desarrollo y facilitar o
dificultar su proceso de aprendizaje. Por esto es importante estudiar y analizar los espacios

para el desarrollo integral infantil para poder facilitar y beneficiar su proceso”.



ASPECTO LUDICO

Lo ludico es el elemento que desarrolla el espacio personal creativo, espontaneo y
placentero, busca la satisfaccion de las necesidades catalogadas como basicas, intenta construir
individualidades y colectividades, forma la cultura y promueve una actitud de vida. Por otra parte
fomenta la capacidad de asombro, recupera el contacto con lo afectivo e intenta una liberacion
interna mediante la contribucién a la solucion de conflictos. Podria decirse que es una dimension

basica en el desarrollo de los seres humanos para reponer la ausencia de afectividad.

Segun Pimentel (1998), “vincular lo ludico con lo educativo, contribuird a captar el universo
infantil, ayudado ademds a su desarrollo intelectual”. Lo lidico expresado en forma mas exacta
por los juegos, constituye una necesidad para el desarrollo integral del nifo, porque con ellos se
logra adquirir conocimientos, habilidades y permite la oportunidad de conocerse junto a los otros y
al medio. Lo lidico se debe tomar como un aspecto muy importante en un museo-parque para
nifos y nifnas ya que ellos interactan con las exposiciones, y al mismo tiempo disfrutan en los

espacios abiertos, ayudando al aprendizaje de manera mas sencilla por las experiencias vividas.

La Actividad Ludica como Estrategia Basica en el Desarrollo de la Socializacién del Nifio y Nifa

El juego infantil es la esencia de la actividad del nifio, le proporciona placer, y a su vez, le

permite expresar sentimientos que le son propios y que encuentra por medio de sus actividades



ludicas una forma de exteriorizarlos. Por ello, el juego no es solo diversion, sino que es la actividad

principal del nifo, y es tan seria para él, como lo son las actividades para los adultos.

El uso de diferentes tipos de juegos desarrollan abundantemente el simbolismo mediante la
imitacion; los nifos reproducen la vida adaptandola a sus necesidades. En esta actividad los nifos
adquieren la significacion simbdlica. El juego permite aplicar roles sociales y copiar las realidades
que los rodean. Esta estrategia es muy relevante entre los dos y seis anos cuando aun son reducidas

las formas de incursionar en el mundo del adulto.

Por su parte (Vygotsky (1978) citado por Enriquez (1996)) expresa que el juego determina
que la participacion en colectivo es rica y aumenta el desarrollo social de los individuos. Es asi

como puede decirse que los nifios se desarrollan por el apoyo brindado por otras personas.

El desarrollo ludico a través del juego hace que el nifo construya un acercamiento al medio
ambiente, una asimilacion de las reglas para relacionarse con los demas, una manifestacion del

conocimiento que se les pide y una expresion de los habitos dictados por su comunidad.

La creacion del museo-parque para nifos debera promover todo este concepto y debe ser el

ambiente logico y apropiado para las actividades ludicas de aprendizaje social.



La Recreacion, El Juego y Lo Ludico

Lo ludico es el elemento que desarrolla el espacio personal creativo, espontaneo y
placentero, busca la satisfaccion de las necesidades catalogadas como basicas, intenta construir
individualidades y colectividades, forma la cultura y promueve una actitud de vida. Por otra parte
fomenta la capacidad de asombro, recupera el contacto con lo afectivo e intenta una liberacion
interna mediante la contribucién a la solucion de conflictos. Podria decirse que es una dimension

basica en el desarrollo de los seres humanos para reponer la ausencia de afectividad.

Lo lidico expresado en forma mas exacta por los juegos constituye una necesidad para el
desarrollo integral del nino, porque con ellos se logra adquirir conocimientos, habilidades y

permite la oportunidad de conocerse junto a los otros y al medio.

El reconocimiento de la importancia de la recreacion en la formacion integral del nifo y la nifa
toma fuerza en el Siglo XX a partir de numerosos estudios particularmente de la Psicologia
Evolutiva, el Constructivismo y el Psicoanalisis que ponen en evidencia el papel del juego y la
creatividad en el desarrollo humano. Estos estudios inciden a su vez, de modo significativo, en la
flexibilizacion de los métodos de ensenanza-aprendizaje y en la busqueda de logros de los fines de

la educacion y de formacion ciudadana.



El juego, es la practica recreativa mas arraigada en el ambito educativo, su presencia se
evidencia en las metodologias de trabajo centradas en el juego, especialmente en los primeros
grados de ensenanza; en las clases de Educacién Fisica, en las dinamicas de grupo que utilizan
algunos docentes para motivar a sus alumnos en el aula de clase; en los festivales escolares
recreativos, que van desde los encuentros de juegos tradicionales y populares hasta las
competencias deportivas; en la emergencia de ludotecas itinerantes o localizadas, hasta los juegos

del patio de recreo.

Para Manzano (2004) la recreacion tiende a expresarse en dos tendencias: la primera,
considera que la recreacion es una practica institucionalizada del tiempo libre cuyas funciones
principales son el goce, el placer y el descanso y sus practicas se circunscriben a ésta esfera
horaria. De alli que en la Educacién Basica otorgue a la recreacion un lugar como actividad
extracurricular, juegos, dinamicas y practicas que relajen o que permiten a los alumnos salir de la

rutina escolar.

Para la segunda tendencia, se le asigna a la recreacion funciones de desarrollo, en la medida
que se atribuye a las practicas recreativas un valor pedagdgico que se articula a procesos
educativos de transformacion socio cultural. Mas que plantear diferencias entre estas dos posturas,
lo que se busca es identificar los puntos de convergencia en los cuales es evidente la necesidad de

proveer de sentidos y significados las practicas recreativas escolares de cara a las realidades



sociales, es decir, espacios de encuentro para la reconstruccion del tejido social y para la creacion

de vinculos sociales en los contextos escolares mediante la actividad recreativa.

Asimismo, Mesa (2003: 32), expresa que “las actividades recreativas proporcionan, dentro de
ciertos limites, oportunidades para que la gente viva las experiencias emocionales que estdn
excluidas de sus vidas debido al alto grado de rutinizaciéon”. Las actividades recreativas son una
clases de actividades en las cuales, mas que en ninguna otra, la contencion rutinaria de emociones
puede hasta cierto punto relajarse publicamente y con beneplacito social; en otras palabras, las
ocupaciones recreativas ofrecen mas campo que todas las demas clases de actividades puUblicas
para un goce personal de corto plazo, profundo y relativamente espontaneo. Representan una
esfera de la vida que ofrece a las personas mas y mejores oportunidades para la eleccion individual

que ninguna otra.

Todas proporcionan la posibilidad de sentir un placentero despertar de las emociones, una
agradable tension que los seres humanos pueden experimentar en publico y compartir con otros
seres humanos contando con la aprobacion social y sin mala conciencia. En numerosas ocasiones,
el despertar de emociones agradables en las actividades recreativas esta relacionado con
determinados tipos de tension placentera, con formas de emocién agradable especificas de esta
esfera de la vida, si bien seria de esperar que estuviesen genéticamente relacionada con otras

clases de emocion.



Los contenidos recreativos deben estar articulados de manera transversal con las diferentes
areas de ensefanza obligatoria. Estas técnicas recreativas que denominamos lenguajes ludico-
creativos, se constituyen en mediaciones para la internalizacion de conceptos, valores,
afectividades, y para la externalizacion de esos mismos conocimientos, sensibilidades, emociones
provenientes del mundo interior de los nifios y nifias en situaciones de ensenanza y aprendizaje, es
decir estos lenguajes ludicos, junto con el discurso educativo y el uso cotidiano de la lengua,
permiten en los procesos de investigacion dar cuenta de la actividad mental constructiva de los

nifnos y nifas en la construccion compartida de significados y sentidos.

La Ladica y El Juego

La lddica es la manifestacion del cumulo de energia de los individuos a través de diversas
actividades realizadas por infantes, adolescentes, jovenes, adultos o ancianos, quienes al ser
participes de las diferentes modalidades de la lUdica, experimentan en cuerpo propio el placer de
sentir estimulada alguna parte o en conjunto su estructura corporal. Cadenas (2006), dice que el
juego es uno de los mejores medios que utiliza el docente como parte de la recreacion, ya que es
una importante via de comunicacion social, brinda ademas la oportunidad de conocer nuestras

limitaciones y posibilidades.

Es el juego un instrumento para la estimulacién organica para mejorar los movimientos motores

basicos, las cualidades fisicas, la aptitud fisica y finalmente una forma de rescatar, mantener y



preservar costumbres o tradiciones que tienden paulatinamente a desaparecer, por adoptar
estereotipos de otras culturas. El juego es una actividad espontanea que exige el cumplimiento de
una o varias reglas, libremente elegidas, o vencer deliberadamente un obstaculo. Se puede
considerar al juego como la actividad mas importante de la infancia, hasta el punto de que hay
autores que definen al nino como "ser que juega". A través del juego se desarrollan una serie de
habitos intelectuales, fisicos, morales, sociales, que tendran trascendencia en toda la vida de un

ser humano.

Caracteristicas del Juego

Para Fernandez (1999), el juego tiene las siguientes caracteristicas:

o El juego es placentero, divertido. Aun cuando no vaya acompahado por signos de

regocijo, es evaluado positivamente por el que lo realiza.

o El juego no tiene metas o finalidades extrinsecas. Sus motivaciones son intrinsecas y no
se hallan al servicio de otros objetivos. De hecho, es mas un disfrute de medios que un
esfuerzo destinado a algin fin en particular. En términos utilitarios es inherentemente

productivo.

o El juego es voluntario y espontaneo No es obligatorio, sino simplemente elegido por el

que lo practica.



o El juego implica cierta participacion activa por parte del jugador.

o Tranquilidad y alegria emocional de saber que solo es un juego.

o Con finalidad en si mismo.

o Espontaneo, repentino sin necesidad de aprendizaje previo.

o Expresivo, comunicativo, productivo, explorador, comparativo... (P.63)

Estos juegos tienen en su naturaleza producir diversion y alegria con lo cual se capta de
inmediato la atencion del nifo y nifa, también se le puede dar libertad para inventar creando un

ambiente apropiado para ello, con lo cual el nifo a parte de jugar estimula la creatividad.

Tipos de Juegos.

Thiagarajan y Parker (1999), proponen los siguientes tipos de juegos basados en las edades:

Juego sensomotor: ocupa el periodo de la infancia comprendido hasta el segundo afo de vida,
cuando el nifio y la nifia estan adquiriendo afanosamente el control de sus movimientos y aprende
a coordinar sus gestos y sus percepciones con los efectos de los mismos. En este estadio el juego

consiste con frecuencia en repetir y variar movimientos. El nifio y la nifia obtienen placer a partir



de su dominio de capacidades motoras y de experimentar en el mundo del tacto, la vista y el

sonido. Obtiene placer al comprobar que es capaz de hacer que se repitan acontecimientos.

Juego simbodlico o representativo: predomina tras la edad de dos afnos, hasta
aproximadamente la de seis. Durante este periodo el nino y la nifa adquieren la capacidad para
codificar sus experiencias en simbolos; pueden recordarse imagenes de acontecimientos. Un nifo
comienza a jugar con simbolos y las combinaciones de éstos. Por ejemplo un nifo puede pensar

que llena de huevos un nido cuando apila canicas en el sombrero de una muneca.

Juegos sujetos a reglas: Se inicia con los anos escolares, hacia los 5 afos. El nifo y la nina han
comenzado a comprender ciertos conceptos sociales de cooperacion y competicion; esta
empezando a ser capaces de trabajar y de pensar mas objetivamente. Su juego refleja este cambio
cuando se enfoca sobre actividades lUdicas que estan estructuradas a base de reglas objetivas y

que pueden implicar actuaciones en equipo o en grupo.

Los juegos contribuyen al desarrollo de la accidn, la decision, la interpretacion y la
socializacion del nifo. Estos juegos de regla inician en la organizacion y en la disciplina al mismo
tiempo que ensenan a someter los propios intereses a la voluntad general. A partir del juego en
equipo el nifio aprendera a ser él, a ser un individuo, a ver que también existen los demas y a

respetar sus personalidades.



Para el museo-parte se deben escoger los tipos de juegos basados en las edades de los ninos y
nifas, con la finalidad de contribuir al desarrollo de la acciéon y socializacion del infante,

aprendiendo asi a compartir con los demas de su edad.

Lo Ludico y El Arte en los Nifios y Nifas

Hoy dia el arte adquiere gran importancia en la educacion porque se reconoce como un
medio para desarrollar actividades y destrezas tanto intelectuales como emocionales, pasando por
las psicomotrices. El arte envuelve experiencias emocionales sensoriales, espirituales,
intelectuales y estéticas vinculando al ser humano con la fantasia para precisar y delinear los
conocimientos a través de representaciones y de esta manera, comunicar imagenes que exaltan los
sentidos que proporcionan diferentes perspectivas de la realidad. Segin Gilmore (citado por
artelibre.org.ve. (2006)) “El arte da la oportunidad de elaborar simbolos sociales e individuales
que representan ideales, emblemas del espacio, ideas proyectivas del futuro y visiones

espirituales del presente”.

Continuda el autor explicando que lo ludico y las artes son la mejor posibilidad de integrar la
unidad conexion e intercambio entre los dos hemisferios del cerebro humano: el lado derecho

(emotivo, lidico e imaginativo) y el lado izquierdo (mas racional, mas cognoscitivo).



Ademas, los espacios para la diversion son el mejor escenario para el aprendizaje infantil, la
exploracion y el descubrimiento, lo que supone el desarrollo integral ante la vida y la razén. Todo
lo realizado en medio del juego es importante para la adultez lo que significa que “el juego

infantil es algo serio para el nifio, y por tanto no se debe coartar”.

Segun Figueroa (1996: 36) “jugar es expresion del espiritu infantil y los instrumentos para
realizar el juego deben ser adecuados para que éste produzca mayor satisfaccion por ejemplo, los
juguetes... solo los que hemos tenido la dicha de construir nuestro propio trompo, nuestro propio
papagayo para verlo elevarse sobre el viento, podemos medir el sentido y el alcance que tiene

construirse un mundo para vivir en él”.

Junto al concepto del juego aparece el concepto de hacer arte por parte de los ninos que se
convierte en un paso para desarrollar un aprendizaje de independencia, identidad cultural y
autonomia en la personalidad. Para un nifio, hacer una pintura infantil es enfrentarse a una pagina,
es decir, solo ante un universo de papel que le exige hacer una creacién. A diferencia del adulto,
el nino ejecutara su obra con plena libertad creadora, generando desarrollo locomotor, sensorial y

seguridad personal.

Lo prioritario o lo que mas urge en el desarrollo integral artistico del nifio es la creatividad

sin limites, la libre espontaneidad, potenciada con materiales, recursos, libros de figuras, entre



otros. Eso implica, apoyarle desde el respeto de su individualidad y su proceso de desarrollo.

Muchos artistas plasticos destacados, son autodidactas.



EL MUSEO A TRAVES DE LOS TIEMPOS

Segun Pérez (2006) el origen de los museos data de la antigua civilizacion griega; el
crecimiento cultural de la humanidad evoluciona y se fundamenta gracias a la Grecia antigua,
razon por la que se concibié con vehemencia, el reunir y conservar en los templos u otros edificios,
el caudal adquirido de la cultura artistica y arqueologica. La palabra museo proviene del término
griego Museidon, que significa lugar o palacio de las musas, aplicado por primera ves en el templo

de Atenas en la Grecia antigua.

Los griegos al igual que el imperio romano tenian como interés, coleccionar obras de arte y
otros objetos importantes como piedras preciosas. Desde el periodo de la antigliedad hasta la edad
media, el coleccionismo paso a ser el incremento de los llamados “tesoros eclesidsticos”, donde
dicho coleccionismo no tuvo mayor importancia debido a la vision que en ese momento se tenia del

mundo, donde las manifestaciones artisticas no tenian mayor relevancia.

En cambio en el periodo del renacimiento se comienza a visualizar la idea del museo
moderno tomandolo como un precedente historico de gran importancia, aunque no es sino hasta el
siglo XV que el término museo se utiliza con el mismo significado al de hoy en dia. Pérez (2006)
dice, que en dicho periodo la institucion museistica evoluciona y se equipara con el ideal filosofico
neoplatonico, donde el hombre es el centro del universo y se retoma la admiracién por sus

creaciones.



Los reyes y las altas personalidades europeas pertenecientes a la iglesia y a la burguesia de
los siglos XVI y XVII se transforman en grandes coleccionistas, concretando asi los futuros museos
nacionales. Al término del siglo XVII se produce una nueva concepcion intelectual, que conlleva al
desarrollo de la investigacion y la critica lo cual propicia el crecimiento progresivo del
coleccionismo. Para el siglo XVIII el concepto de museo se comienza a concebir desde el punto de
vista de conservar todo lo que ha sido resaltante en la historia del hombre destacado la

idiosincrasia de cada nacion a través de los motivos que se exponian en su arte.

Asi se llega al origen del museo publico, con la finalidad de resaltar los cambios sociales de
este siglo. Para el siglo XIX se consolidan éstos, llegando a su esplendor en el siglo XX, es por ello
que comienza entonces, a tener un caracter orientado mas hacia lo social. La necesidad de
obtener nuevas respuestas a la exigencia de esta sociedad cambiante hace que se apliquen

técnicas para el aprendizaje, tomando el museo como instrumento educativo.

En algunos paises el turismo influyd de manera importante en el crecimiento de la
consolidacion de los museos como atractivos locales, mientras que otros enfocaron su funcion

pedagogica y didactica.

De este modo encontramos variedad de museos a través del mundo segin el area de
especificacion y orientados hacia un publico especifico, entre los que encontramos los museos

especializados para nifos.



LOS MUSEOS

Son instituciones que albergan, muestran y exhiben colecciones de gran valor de interés
artistico, historico o cientifico, adquiridas para preservarlas y para ensenar a toda la comunidad en
general, esta al alcance de todas las personas sin importar la raza, la edad, la cultura o la clase

social.

Los museos han sido separados de diversas formas por los investigadores y comités
internacionales que se encargan del estudio de la museologia. El Consejo Internacional de Museos
(ICOM, 1993) reconoce los museos, como institutos de conservacion (centros de archivos y galerias
de exposicion), en segundo lugar como monumentos naturales (arqueoldgicos, etnograficos y
monumentos historicos) y por Gltimo en instituciones permanentes (contribuye al desarrollo de la

sociedad).

Segun (Riviere (1958) citado por Quintero (2004)) el museo es un establecimiento
permanente, administrado para satisfacer el interés general de estudiar, poner de relieve por
diversos medios y esencialmente exponer, para el deleite y la educacién del publico, un conjunto

de elementos de valor cultural, artistico, historico, cientifico, entre otros.



El Consejo Nacional de Cultura (1993-1994) clasifica los museos por:
Su alcance geografico.
Su densidad y homogeneidad de la coleccion.
Por la propiedad o caracter juridico de la institucion.

Por la naturaleza de la coleccion en cuyos tipos se encuentran los museos infantiles que

son los que se estudiaran mas a fondo a continuacion:





