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PRECENTACION

“Lo escuche y lo olvide. Lo vi g lo entendi. Lo hice y lo aprendi”

Confucio

DIRECCION IDIPRON
INSTITUTO DISTRITAL PARA LA PROTECCION DE LA NINEZ Y LA JUVENTUD

Aprender constituye un concepto que se ha venido revaluando, entendiendo
que la nhocién clésica de captacién del conocimiento en la que el maestro,
agente activo, emana sabiduria y el “alumno”, objeto pasivo, restringe su
actuacién a la de simple receptaculo, ho puede explicar los proceso com-
plejos que subyacen en la relacién ensefianza- aprendizaje, la cual, a su vez
también resulta equivo-cay reduccionista.

El maestro hoy en dia ho ensefa y el estudiante no aprende, ya que el co-
nocimiento es el producto de un ejercicio de construccion multidireccional, en
el que los planteamientos teéricos representan apenas una dimension y el
universo experiencial de cada individuo adquiere una importancia capital. Los
recuerdos, los temores, los gustos, los anhelos de cada uno de los eslabones
de esta cadena del conocimiento - maestro- estudiantes, encarnan el marco
contextual efectivo y tangible en el que toda esa informacién que surge en el
aula adquiere significado.

’

Es este el condicionante esencial que diferencia las acepciones “informacion’
de “conocimiento”, ya que la primera no deja de ser una retahila de datos va-
cios e inaplicables (generalmente eje de la escuela tradicional), cuya natura-
leza ajena e indtil, termina siendo quizés el rasgo desmoralizador predominante
que tanta apatiay hasta aversion produce enlos y las estudiantes hoy en dia.
Por su parte el conocimiento es informacion en movimiento, es dindmico
y cambiante; y sobretodo, al estar en contexto, resulta ser practico y cercano.
El conocimiento es el motor del pensamiento, y el alimento de la curiosidad, los
cuales, en simbiosis con la creatividad, son los verdaderos desencadenantes
del desarrollo humano.

El IDIPRON a través de su Escuela Pedagbgica Integral asume estas
premisas como las piedras angulares de su proyecto pedagbégico, que estd
orientado precisamente a entender el conocimiento como un proceso-producto
construido desde la cotidianidad, a partir del hacer real y su aplicabilidad en la
vida y, en particular, dentro de un esquema que conciba que “aprender” ho sélo
puede sino que debe ser divertido.

Como parte de las estrategias de este proyecto, la Escuela Pedagégica
Integral IDIPRON ha promovido iniciativas como las Jornadas Pedagbégicas,
que buscan orientar la relacién de aprendizaje desde la inclusién de instru-
mentos lddicos que atraigan y asimismo estimulen la interaccién de log/las
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estudiantes, la construccién colectiva del
conocimiento a partir de actividades artis-
ticas que propicien el acercamiento a los con-
tenidos curriculares y la promocion de estra-
tegias de trabajo en equipo que posibiliten la
articulacion solidaria de esfuerzos envirtudde
un objetivo comdn; todo dentro de un esquema
que se rija por las premisas de la creatividad
y el disfrute, la hocién de proceso orgahizado
y el desarrollo de propuestas innovadoras.

Junto con estos esfuerzos por hacer de la
educacién un derecho en comunién con la he-
cesidad inherente del ser humano por jugar,
explorar y crear, surgen ejercicios de ar-
ticulacién estratégica como el convenio en-
tre elMuseo de la Ciencia y el Juego de la Unhi-
versidad Nacional de Colombia y el IDIPRON,
cuyas visiones pedagébgicas compartidas,
han logrado redundar en el desarrollo de un
proyecto museolégico interactivo, plena-
mente asequible y cercano, en donde, en
oposicion al arquetipico pronunciamiento de
"No tocar" que impera en los museos, acd la
invitacion esta dirigida aimaginar, reflexionar,
crear, experimentar y justamente tocar sin
nhingdn tipo de miramiento, porque sélo tocando
se cuestiona, se descubre y se construye.

CONOCIMIENTO ¥ CONVIVENCIA

En conjunto con esta posibilidad de acercar
el mundo de la ciencia a los/las estudiantes
de IDIPRON, convirtiéndolos en investiga-
dores, interpeladores y proponentes de teo-
rias que respondan a los cuestionamientos
surgidos de sus propios procesos de obser-
vacion y prueba, este trabajo ha logrado in-
volucrar de forma arménica la aproximacion
a las realidades convivenciales de las unida-
des, demostrando asi sus alcances integra-
dores de dos componentes que en la escuela
tradicional se disgregan y con frecuencia se
oponen.

Asi pues, la consolidacién del convenio en-
tre el Museo de la Ciencia y el Juego de la
Universidad Nacional de Colombia y el IDI-
PRON, ha posibilitado la materializaciéon de
muchos de los postulados que la Escuela
Pedagbgica Integral IDIPRON se ha plan-
teado como proyecto institucional, en su
bdsqueda constante por hacer de la peda-
gogia algo mas que un simple vocablo sobre-
utilizado pero carente de significado, y tor-
harlo en una realidad palpable dindmica, viva 'y
atractiva; la respuesta més clara y palpable
para garantizar el goce efectivo de todos los
demas derechos.
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ACERCA DEL JUEGO

“Al borde de los mundos infinitos, se rednen los nifos.

ta tempestad vaga por el cielo sin caminos, las naves se hunden

en el mar sin estelas, la mverte ronda, g los ninnos juegan..."
Rabindranat Togore en Gitanjali

JULIAN BETANCOURT MELLIZO

DIRECTOR MUSEO DE LA CIENCIA Y EL JUEGO
FACULTAD DE CIENCIAS
UNIVERSIDAD NACIONAL DE COLOMBIA

Cuando lef al inicio del libro HOMO LUDENS de Tohan Huizinga que “La cultura humana brota
del juego -como juego- y en él se desarrolla” meimpresionb profundamente y me si-
gue impresionando. Ello significa que el juego es anterior a la cultura -basta recor-
dar cudntos animales hemos visto jugar. Significa ademas, que la cultura se juega. El
Homo Ludens -el Hombre que juega- el notable libro del historiador holandés es un
Idcido esfuerzo por ilustrar la tesis que estamos mencionando. Como seres sociales
que somos, la cultura la construimos a través de procesos comunicativos y procesos
de aprendizaje. Al unir esto con la tesis de Huizinga, se infiere que la cultura se juega
enla comunicacién y en el aprendizaje. ; Qué significa esta afirmacion?

La pregunta hos lleva a cuestiones de gran complejidad, lo que indica que vamos
a tener una gran multiplicidad de significados a diversos niveles cuyo abordaje va mas
allé de los alcances de esta introduccion. Basta sefialar que el juego surge de lo mas
profundo de la haturaleza humana, tanto a nivel individual como social. Stuart Brown,
creador del Instituto Nacional del Juego de Estados Unidos, en su libro JUGAR comen-
ta que el bebé desde que hace con su incesante pataleo, actividad que ho es més que
juego, esta explorando las posibilidades de su cuerpo y de su entorho espacial y tem-
poral. En este simple ejemplo podemos ver en accién factores tanto de comunicacién
como de aprendizaje. Ademas comenta Browh que cuando la mama enfoca su mirada
en los ojos del bebé, hablandole y/o canténdole, y éste en los de la madre, un juego
social, se da una conexidh que coordina los cerebros bebé-madre. Asi, desde el primer
dia, hos vamos jugando como individuos y como miembros de un grupo, de una comunidad,
de una cultura. Simplemente somos seres que jugamos, homo ludens.

<i ho jugamos o si se hos restringe el juego tendremos serias dificultades tanto indivi-
duales como sociales. Brown observa que las investigaciones sobre la vida de homi-
cidas en serie o de masacres en Estados Unidos parece que tienen algo en comdn.
Soh seres que ho han jugado en su infancia o el juego les ha sido restringido fuerte-
mente. Esto, desde la perspectiva que venimos desarrollando, indica serias incapa-
cidades afectivas derivadas de la ausencia de procesos de comunicaciéh y de apren-
dizaje ligados al juego, que ho se materializaron. El mismo autor comenta que a algunos
de estos asesinos elllamado “juego brusco”, les fueinhibido fuertemente.

Eljuego brusco es caracteristico de los hifios y es poco visible en las nifias. Las luchas,
las simulaciones de combates, jugar a tocar la cara, empujarse, halarse el pelo en-
tre las nifias y otras modalidades de “juego brusco” nos preparan para aprender
cuando hay agresién y cuanhdo ho, a distinguir cuando las cosas son malsanas, a en-
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cauzar energias que de lo contrario pueden des-
bordarse en agresividad. Sin embargo, este tipo
de jue-go es mal visto por padres de fami-
lia y por educadores. La razén es sencilla: ho
comprenden la importancia de estos juegos y no
soh capaces de construir contextos seguros
en donde este tipo de juego se realice y ho sé
descontrole. Sélo recurren a la prohibicion, a la
cantaleta: jno quiero que pataneén..

Infortunadamente, muchas tendencias educa-
tivas inhiben el juego y favorecen la sobrecar-
ga de tareas supuestamente para alcanzar
estdndares y conseguir logros. La sobrecarga
quita tiempo libre a nifios y nifias, tiempo necesa-
rio para el juego y para desarrollar todo lo que él
conlleva.

Roger Callois quien escribié otro libro cldsico sobre
el tema: “L0S JUEGOS ¥ LOS HOMBRES * cuyo subtitulo es
"La mdscara y el vértigo”, afirma que en el juego
se manifiestan naturalmente dos formas de
jugar que él llama paidia y ludus. La paidia se ca-
racteriza por un desborde de energia, estruen-
do y algarabia: mirar, tocar, empujar, molestar a
los otros, desordenar y correr. En el ludus por el
contrario, se encauza la energia desbordada de
la paidia; el jugador se le mide a un juego y va afi-
nando sus habilidades ante los retos que va en-
contrando, ya sea a nivel individual o a nivel co-
lectivo. El lamado “juego brusco” se inscribe en
la paidia . En el libro mencionado, callois clasifica
los juegos en U tipos bésicos denominados
juegos de competencia, de azar, de simulacro y
de vértigo. El “juego brusco” corresponde a la
paidia de los juegos de competencia.

En las distintas visitas de grupos del Instituto a
la exposiciéh Ciencia y Juego del MCJ que estuvo
en 8 Unidades de Proteccién Integral, UPI, se
pudo observar la paidia en accién. Dadas las ca-
racteristicas de los grupos se pensaba que la
paidia seria la manifestacién preponderante del
juego y tendriamos que apelar a procesos ex-
tras para encauzar la vitalidad inicial. Sin embar-
go, basté mencionar unas pocas reglas de con-
vivencia en la exposicion para que surgiera el
ludus sih gran esfuerzo y en todas las ocasiones.
Lo cual fue muy importante para el proceso que
estébamos desarrollando.

Graciela Scheines en su libro JUEG0S INOCENTES, JUEGOS
TERRIBLES comenta que “Vacio, caos y deriva son los
terrores elementales de la raza humana: Y la
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muerte, vacio de vacios, la vuelta a lo indiferen-
ciado, al Caos primordial-” De tal forma que el ser
humano siente la necesidad de construir un orden.
Mapasy calendarios sonun esfuerzo de ordenar el
espacioy el tiempo, de que tengamos algdn control
sobreellos. “£l Orden del Mundo es un tejido don-
de todo conecta con todo y un logrado intento
de explicar lo inexplicable: Cuando ya no funciona,
cuando hay piezas que no encajan y las respuestas
quedan descolgadas de las prequntas, hay que salir
de él como se supo entrar y vivir en él-”

Para ella, los juegos funcionan como operadores
para la vida, procurando un orden, un control. Por
ejemplo, la rayuela, golosa o semana y muchos
juegos de video son juegos de itinerario que tra-
bajan con un par de opuestos: deriva-rumbo. Los
rompecabezas trabajan otro par: caos-orden.Los
crucigramas, vacio-lleno. Afirma Scheines que
“Las cdrceles imponen sus normas- Jugar nos
hace libres: Pero como sélo se juega desde el
caos o el vacio, paradéjicamente jugar es fundar
un orden, levantar una tienda en la intemperie”
Y fundar un orden requiere entre otras cuestio-
nes construir procesos de comunicacién y apren-
dizaje.

Q dela <
ose C'ehCiQYeljuer

Hasta ahora no hemos definido el juego. Para
mi, el juego es elusivo y paraddjicamente omni-
presente. Callois, inspirado en Huizinga sefala
que el juego es una actividad LIBRE, hadie estd
obligado a jugar. SEPARADA, tiene limites espacio-
temporales, distintos de la vida corriente. INCIER-
TA, su desarrollo y resultado no estén dados de
antemano. IMPRODUCTIVA, ho crea bienes nhi riqueza
ni elemento nuevo de ninguna especie. REGLAMEN-
TADA, establece unas reglas distintas a las de
la vida cotidiana que momentédneamente son
las dnicas que rigen. FICTICIA, se tiene conciencia
de una realidad distinta al acontecer diario o
puede ser francamenteirreal.
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cGilbert Boss en su ensayo JUEGO Y FILOSOFIA, da
una definicion més sintética que las de Huizinga
y callois. Para Boss el juego es una actividad
auténoma reglamentada, esta definicién conti-
ene todas las caracteristicas que callois le da
al juego. El que éste sea libre, separado e incierto
se deriva de su autonomia, es decir que ho se
debe a poderes externos que fijen metas
y propésitos. Al ser una actividad reglamenta-
da significa que el juego implica la produccién de
acontecimientos que dependen de sus reglas.
Al ser una actividad auténoma, el juego es cir-
cular, en otras palabras metas y medios se con-
funden. La meta es el medio para desarrollar el
juego, es decir, la meta estd en la actividad mis-
ma, o sea el juego es intrascendente. De ahi que
sea improductivo. La circularidad, caracteristica
de las pocas actividades auténomas del ser hu-
mano también nos lleva alo ficticio.

La circularidad del juego también nos dice que las
mediaciones y lo mediado se confunden, que el
mensaje es también su vehiculo. Que el emigor y
el receptor se intercambian y también se confun-
den en el torbellino del juego. Como se observa,
la comunicacién lddica es difusa.

Hemos realizado un corto viaje por el universo del
juego ya que este es uno de los ejes importan-
tes de la propuesta que realizamos y discutimos
coh el IDIPRON. También lo hicimos con el propé-
sito de ilustrar la importancia del juego en la so-
ciedad y de construir unas intuiciones sobre la
hocidéh de que la cultura se juega en procesos
comunicativos y de aprendizaje.

Por otro lado, EI MCJ ha desarrollado unas pro-
puestas conceptuales y practicas que hemos
denominado Museologia de la Imaginacién para
el caso de las exposiciones y Pedagogia de
la Imaginacién para el caso de talleres, char-
las y actividades con pdblicos diferentes. A
continuacién hago una breve descripcién de es-
ta ditima ya que es una herramienta conceptual
que tendra expresién y guiara los procesos
de disefio y redisefio de los talleres y otras acti-
vidades.

CONOCIMIENTO ¥ CONVIVENCIA

PEDAGOGIA DE LA IMAGINACION

Como seres sociales que somos, la cultura la
construimos a través de procesos comunicati-
vos, enh otras palabras la comunicacion es
connatural a huestro que hacer humano. Al
respecto Eilean Hooper-Greenhill sefiala que “La
cultura es entendida como construida a través
de procesos de comunicacién, y ambos, la vida
social y la identidad individual podrian ser impo-
sibles sin la comunicacién”. Igualmente se puede
afirmar que la construccién de la cultura invo-
lucra procesos de aprendizaje, de tal forma
que la educacion también es inherente al que-
hacer humano. Esto me ha llevado a afirmar que
todo acto comunicativo es un acto educativo y
todo acto educativo es un acto comunicativo.

Los museos estan relacionados con la educa-
cion. En efecto, la exposicion de un museo
estd en el campo de la educacién informal, alli
es posible el libre aprendizaje y el visitante
controla el ritmo de su recorrido y selec-
ciona lo que quiere ver. Ademas de las expo-
siciones, los museos desarrollan actividades
como conferencias, charlas y talleres que estan
en el campo de la educacién ho formal, estas
actividades tienen una ritualidad similar a lo
formal, pero ho conducen a titulos regulados por
el Estado. Por el contrario, la escuela se mueve
en el marco del rigor formal, es decir, ejerce su
acciéh en el campo de la educacion que conduce
a titulos reconocidos por el Estado, como por
ejemplo, el titulo de bachiller, el de educador o el
de ingeniero. Ademas, el aprendizaje es obligato-
rio, mediado por esténdares, curriculos, PEIs, etc.,
mediante los cuales el Estado regula la educa-
cién formal.

El &mbito educativo para el MCJ es fundamen-
tal, basta pensar que el ciudadano promedio en
Colombia tiene una escolaridad media entre 7y 8
afios. Esta escolaridad baja incide en procesos
de exclusiéh social, cultural, laboral y por supues-
to educativa. De ahi que la politica educativa
para el MCJ sea vital, ya que le da coherencia a
la migién del Museo y es una forma de desarrollar
la. Dentro de este orden de ideas, el MCJ ha
desarrollado conceptualizaciones como la de la
Pedagogia de la Imaginacién que recogen las
distintas dindmicas educativas desarrolla-
das por el Museo a lo largo de sus 30 afios de
existencia.
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La Pedagogia de la Imaginacién tiene tres gran-
des dreas que se interrelacionan e influyen
mutuamente: la de la visualizacién, la de la imagi-
nacién y la de la narracién. La visualizacién co-
rresponde a procesos de ensefianza en donde el
eje fundamental es el docente. La parte de la
imaginacién y de la harracién corresponden a pro-
cesos de aprendizaje en donde el eje es el
estudiante.

La Pedagogia de la Imaginaciéon (educacién for-
mal y ho formal,) puede esquematicamente
describirse de la siguiente forma: El docente debe
desarrollar procesos de visualizacién que con-
ducen a mostrar, a ensefiar un conocimiento de-
terminado. Es realmente un “conocimiento ex-
puesto” en donde se han utilizado procesos de
recontextualizacién y procesos de mediacion
que son de distinta ihdole y que configuran las
secuencias didacticas necesarias para mostrar
de manera relevante el conocimiento en cuestién.
Este “conocimiento expuesto” se hace con el
propésito de que los estudiantes puedan de-
sarrollar procesos de imaginacién sobre lo mos-
trado, y asi mismo puedan hablar y escribir sobre
el conocimiento que el docente ha ensefiado.
En otras palabras, lo que se puede imaginar, se
puede narrar.

Estos procesos de visualizacién se inician para
el docente con la parte correspondiente a hacer
visible para é, es decir visualizar, lo que piensan
los estudiantes sobre unas nociones deter-
minadas. A esto se le denomina imaginarios socia-
les, cuando son compartidos y en el caso contra-
rio, imaginarios personales. Para desarrollar los
procesos de visualizaciéh que conduzcan a te-
ner una vision de los imaginarios involucrados, se
utilizan actividades denominadas palabras cla-
ve, la realizacién de dibujos relacionados con las
palabras clave y la definicién de palabras que se
han juzgado relevantes para el proceso. Estos
son algunos ejemplos que se usan en la Pedago-
gia de la Imaginacién.

La parte inicial sobre los imaginarios es realmen-
te una etapa de diaghéstico de acuerdo con la
cual deben disefiarse las secuencias didacticas
pertinentes que tienen el propésito de mostrar,
ensefar algdn aspecto relevante de las nocio-
nes que se estdn trabajando, con el propésito de
que los estudiantes imaginen (piensen) y narren,
es decir, utilicen el lenguaje para expresarse
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sobre las nociones pertinentes. Las secuencias
didacticas dejan registros linglisticos que per-
miten al docente visualizar cémo se ha ido desa-
rrollando el proceso pedagbégico.

El docente puede utilizar una gran variedad de
téchicas de la didactica como experimentos y
demostraciones, videos y multimedia, trabajo
individual, trabajo en pequefios grupos y socia-
lizacién al grupo completo. Representacio-
nes teatrales, dindmicas de discusién, formas
de aprendizaje activo, etc. No sobra afirmar que
estas secuencias deben ser coherentes entre
si y pertinentes para los procesos de aprendi-
zaje de los estudiantes. Por esta razén se
debe tener mucho cuidado en el disefio de estas
secuencias. Una herramienta importante en
los procesos de visualizacién consiste en la utili
zacibn de objetos cotidianos, no de laboratorio,
como mediadores pedagbgicos. Esto tiene el
propésito de acercar el conocimiento a la cana-
sta familiar, segdn el dicho de cabriel Garcia
Marquez. Ademas de generar procesos de auto-
estimamediante el “yo también puedo hacer esto”
y/o “estd al alcance de mi mano”.

La utilizacion de este tipo de objetos en la pers-
pectiva pedagégica sefialada tiene otras conno-
taciones. Al mirar al objeto con otros ojos, que
permite trascender la funcionalidad del objeto,
conduce a caminos de construcciéh de proce-sos
de creatividad. Ademas, esta perspectiva permi
te “reciclar los objetos pedagégicamente” cons-
truyendo de esa forma una sensibilidad y una forma
de relacionarse con los objetos, distinta a la
estdndar de la cultura consumista actual.

Los procesos de visualizacion constituyen, en el
marco de laPedagogia de la Imaginacién, el traba-
jo fundamental del docente. Mediante estos pro-
cesos el docente ensefia, muestra una forma
de cémo un fendmeno o unh concepto se manifies-
ta. Constituye realmente una morfologia del
fenbémeno o del concepto. La configuracion de es-
ta morfologia se hace a través de procesos de
recontextualizacion en donde las distintas me-
diaciones (estatales, institucionales, grupales y
personales) que entran en estos procesos jue-
gan un papel estructurante.

Por otro lado, mediante el trabajo con los estu-
diantes, el docente visualiza el desarrollo del
proceso de aprendizaje de ellos. En otras pala-
bras, los procesos de visualizacién son bi-
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direccionales, parten del docente, a través
del “conocimiento expuesto” que generan los
procesos de imaginacién y de narracién en los
estudiantes, estos nuevos procesos dejan
registros escritos y hablados que nuevamente
el docente examina para preparar nuevas se-
cuencias didacticas. En estos registros también
se puede ver si los imaginarios sociales van mo-
dificdndose. Y asi se continda hasta el proceso
final, que consiste enrealizar actividades sobre si
los imaginarios sociales se modificaron de forma
pertinente, es decir, si hubo aprendizajes rele-
vantes.

La Pedagogia de la Imaginacién fue la herra-
mienta conceptual y practica con la cual aborda-
mos los talleres que se disefiaron para el trabajo
coh las distintas UPIs. Los talleres se basaron
en dindmicas que posibilitaran una libertad relati-
va de tal forma que surgieran actividades re-
lajadas, amables y vecinas al juego. Como se vio
en la parte inicial de esta introduccién, el juego
al ser auténomo, exige libertad. Los talleres
son actividades heterbnomas, es decir cuyos
propositos van mas allé de la actividad, son
trascendentes, en este sentido, serias. No son
juego, sin embargo tuvimos gran cuidado en que
las actividades fueranagradables einteresantes.

Para finalizar con lo correspondiente a las he-
rramientas conceptuales, se discutié bastante
sobre las cuestiones que tienen que ver con el
sentido, tanto desde el punto de vista de lo que
significaba para nosotros lo que pretendiamos
realizar, como los diversos sentidos que podrian
generarse enlos estudiantes del IDIPRON.

EL PROBLEMA DEL SENTIDO

Para el MCJ es claro que nuestras actividades
comunicativas y educativas tienen el propésito
de generar sentido hacia ellas por parte de las
distintas comunidades que participan de las
actividades del Museo. Cristdbal Holzapfel en su
libro “A LA BUSQUEDA DEL SENTIDO" afirma que el ser humano
es unbuscador de sentido y se instala en el mundo
como un ser sighificador y un ser simbolizador.

Para Holzapfel el sentido tiene tres acepciones
que son de interés: el sentido como orientacion,
relacionado con hiveles ontolégicos y también
existenciales. El sentido como justificacion de
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las acciones humanas, que toca nhetamente con
niveles existenciales y el sentido como signifi-
cado que esta relacionado con niveles semanti-
cos del lenguaje pero también de hechos, suce-
808, acciones y procesos. Por esta via se toca
al conocimiento.

Para este autor existen también generadores
de sentido como el ViNCULO que tenemos con algo.
El vinculo genera C081V0, “el sentido tiene preci-
samente la virtud de cobijarnos, de ampararnos,
de envolvernos en un manto de proteccién.”. El
viheulo y el cobijo generan ATADURA, es decir, hos
atrapa "quedando cautivos de aquello”. Nuevamen-
te el vinculo, cobijo y atadura producen REITERACION,
con la reiteracién reafirmamos aquello que hos
da sentido. Finalmente todos los generadores de
sentido anteriores van a suscitar el S0STEN. “en el
sostén la sinergia del sentido encuentra su maxima
expresion, ya que en él no sélo se suman, sino que
se potencian todos los generadores anteriores-”

Siguiendo con el esquema tebdrico de Holzapfel,
existen distintos tipos de fuentes dispensado-
ras de sentido:

FUENTES REFERENCIALES que son universales que nos
orientan en la vida como individuos y como espe-
cie humana desde tiempos inmemoriales. Estas
fuentes son el amor, la amistad, el poder, el tra-
bajo, el juego, el saber, la creatividad, la muerte.

FUENTES PROGRAMATICAS mediante las cuales proyeta-
mos el mundo, lo ordenamos. Sohn de caracter his-
térico, son mutables y algunas como las ciencias
ho siempre han estado presentes en las cultu-
ras. Ellas son el arte, la técnica, la ciencia, la eco-
homia, la moral, la religion, el derecho, la filosofia,
la politica.

FUENTES OCASIONALES aparecen en el diaadiay dan cuen-
ta del sentido de ir al cine, comprar un libro, com-
partir una bebida. Nos acompafian diariamente.

FUENTES PERSISTENTES, que se originan cuando fuentes
ocasionales se vuelven permanentes como ir a
bailar una vez a la semana, o ser un hincha de un
equipo de futbol, o coleccionar estampillas o trotar
todosglos dias.

Ademads de las fuentes anteriores, Holzapfel nos
dice que existen fuentes iconicas que sonh como
sustanciaciones de otras fuentes, por ejemplo
Dios respecto a la religién u otras relacionadas
con fuentes ocasionales o persistentes como
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la casa, la oficina, un bar en donde nos encon-
tramos con amistades.

La teoria de este autor hos da herramientas
para reflexionar sobre el sentido y como tratar
de construir procesos de sentido en poblaciones
muy especiales como es la constituida por los
estudiantes del IDIPRON. ; Qué fuentes dis-
pensadoras de sentido estdn presentes en
ellos? El juego a ho dudar. El amor y la amistad
también -cuando se enteraban de que visita-
riamos a contihuacién otra UPI, enviaban car-
tas y mensajes a conocidos y amigos-. En las
diferentes UPIs se observaron parejas o grupos
pequefios estables que nos indican lazos de fra-
ternidad. Sih embargo, las fuentes programa-
ticas practicamente estaban ausentes.

Intuiamos que algunas fuentes ocasionales eran
las de mayor expresién dado que el dia a dia se
ha convertido en su horizonte de vida . Ademas
existian algunas fuentes persistentes relacio-
nadas con la construccién de manillas o la reali-
zacibh de cierto tipo de dibujos. ; Fuentesiconicas?
Variasligadas al vestir y al hablar.

. IDIPRON genera vinculo, cobijo, atadura? algo
de esto fue indagado en los talleres de imagina-
rios sociales cuyo andlisis es presentado en otra
seccibh de esta cartilla. El problema del sentido fue
otro de los tres ejes o dimensiones que le dieron
estructura a las actividades que desarrollamos
eh el proyecto que denominamos “Juego, Conoci-
miento y Convivencia”-

EL PROYECTO

Elproyecto “Juego, Conocimiento y Convivencia”lle-
vado a cabo entre el Instituto Distrital para
la proteccion de la Nifiez y la Juventud, IDIPRON,
y la Universidad Nacional de Colombia - Museo de
la Ciencia y el Juego, MCJ, planteé diversos re-
tos al Museo. Si bien es cierto, el MCJ ha tenido
algunas experiencias con poblaciones con alto
grado de vulherabilidad, estas experiencias han
sido episbdicas en algunos casos, y en otros, el
tiempo de la interacciéh Museo - comunidad ha
sido infortunadamente corto para poder decan-
tar unos procesos de aprendizaje sélidos. Sin
embargo, los procesos mencionados sirvieronpara
intuir que los caminos del juego son alos que debia-
mos recurrir.
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;Cémo enfrentar este nuevo proyecto? En las
reuniones preparatorias del equipo del MCJ, que
fueron bastantes, se discutieron perspectivas
de desarrollo que siempre partieron de nocio-
nes de juego y del problema del sentido. Nuestro
museo cohjunta conocimiento y juego. Lo racional
y lo no racional; de tal forma que el conocimiento
seria otra de las dimensiones del proyecto. El
conocimiento aqui lo entendemos compuesto por
muchas dimensiones, por ejemplo: las ciencias
nhaturales, las ciencias sociales y humanas, el arte,
el derecho, la filosofiay los saberes locales.

Al ser el Instituto un ente educativo, la discu-
siéh sobre el problema del conocimiento hos llevd
por un lado a tener claro que utilizariamos he-
rramientas propias de la educacién informal y
de la educacién no formal, que hos permitieran
ir trabajando la problematica del conocimiento con
poblaciones supuestamente con pocos codigos
ciudadanos y con horizontes de vida en donde lo
académico ho tiene cabida. Ademas, en las reu-
niones con funcionarios del Instituto era claro
que ho interfeririamos con la rutina académica de
las UPIs y que debiamos trabajar cuestiones li-
gadas con problemas de convivencia.Estorealmen-
te era ventajoso para nosotros, ya que la liber-
tad para que se abriera el espacio de juego asi
lo exigia y podiamos desarrollar propuestas de
caracteristicas abiertas y flexibles. Por otro
lado, el juego posibilita trabajar aspectos diversos
de convivencia en la medida que las actividades
Iddicas permiten la construccién de procesos
de intersujetividad relacionadas al establecimi-
ento dereglas deljuego.

Asi que con estos supuestos, se concluyd que era
muy importante apoyarnos en nuestra exposi-
cion “Ciencia y Juego”, ya que permitia mos-
trar las bondades de las propuestas del MCT
partiendo de algo tangible para estudiantes y do-
centes del Instituto. Este punto de partida
permitia visualizar algunas de las cuestiones
que desedbamos desarrollar.

Con motivo de explorar los posibles espacios pa-
ra la instalacion de la exposicion, se visitaron
previamente las distintas UPIs, esto permitié
observar ho sélo el espacio fisico, sino también
el ambiente institucional y el comportamiento de
estudiantes y docentes. En general, las unida-
des tenian espacios adecuados para la instala-
cién de la exposicion. Las primeras observaciones
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pusieron de manifiesto que los niveles de agresi-
vidad expresados en el lenguaje eran altos y ade-
mas también se observaron algunos intentos de
peleas. Algunas de estas manifestaciones es-
tan inscritas en el lamado “juego brusco” del
cual hablamos en la primera parte de esta in-
troduccién, por supuesto con el ropaje de contex-
tos personales y grupales muy especificos.
Otras eran francamente agresiones. Una cues-
tién interesante respecto al lenguaje soez o gro-
sero, comdn entre los estudiantes, es su papel
como mediador de violencias contenidas o re-
presadas y por otro lado, su papel en el “juego
brusco”. Ademas es palpable que a través de es-
te lenguaje se asume unrolde “duro” o “dura”.

IDIPRON trabaja con una poblacién de gran vul-
nerabilidad cuyos derechos han sido relegados
en gran medida o simplemente se les han hegado.
De ahi que el Instituto desarrolle sus activida-
des en el marco de la restitucion de derechos.
Pa-ra nosotros esto fue fundamental ya que le
dio sentido a las actitudes que debiamos tomar.
Significé que debiamos tener unaactitudamistosa,
siempre atenta a los requerimientos de los estu-
diantes., respetuosa con ellos, traténdolos como
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iguales y brindéndoles el apoyo que fueranecesario,
utilizando siempre un lenguaje amable.

A lolargo de esta cartilla van a aparecer las con-
tribuciones de distintos miembros del equipo que
actuaron en el proyecto. vVan desde aspectos
analiticos como corresponde alaindagaciénhecha
sobrelosimaginarios, hastaaspectos descriptivos
y vivenciales que aparecen aqui y alld en la obser-
vacion que se realizé en las distintas puestas en
escena de la exposicién Cienciay juego y enlas ex-
periencias conalgunos delos talleresrealizados en
las distintas UPIs.He decididorespetar ellenguaje
utilizado por cada uno de los autores. Sin embargo,
sisehahecho ungranesfuerzopor quelos escritos
tengan la coherencia conceptual necesaria de la
cual se ha hablado en esta introduccion.

Finalmente, el titulo de esta cartilla REMAKIA, palabra
comdn en el argot de los estudiantes de IDIPRON,
sinénimo de chévere, bacano, legal, es un pequefio
homenaje alos cientos de estudiantes de IDIPRON
que con sus diversos intereses, su acogida y su
amistad hicieron posible llevar abuen término este
proyecto y le dieron sentido a huestras acciones.
A ellos va dedicada REMAKIA.
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JUEGO, CONOCIMIENTO
Y CONVIVENCIA

HECTOR ANDRES VILLAMIL SANMIGUEL
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HERRAMIENTAS PARA LA VIDA COTIDIANA

El convenio interadministrativo firmado entre el Instituto Distrital para la Pro-
teccién de la Nifiez y la Juventud (IDIPRON) y el Museo de la Ciencia y el Juego
(McJ) de la Universidad Nacional de Colombia, ha sido la oportunidad para construir
un puente entre dos instituciones que poseen amplia experiencia en sus respectivos
campos de accibh: Por un lado, el IDIPRON acumula mas de 4O afios atendiendo a
los nifics, nifias y jovenes que viven en situacion de riesgo en la ciudad de Bogot3; y
por otro, el MCJT completa 30 afios desarrollando procesos educativos que buscan
divulgar el conocimiento cientifico de manera lddica entre los ciudadanos del pais.

A contihuacion, describiremos algunos aspectos generales del convenio en estos
primeros seis meses de labores, experiencias construidas gracias al didlogo de sa-
beresy trabajo, entre estas dosinstituciones.

Una de las primeras actividades realizadas consistié en hacer una revisiéon bi-
bliogréafica que permitiera tener una visién de la historia del instituto, su es-
tructura, alcances y limitaciones. En esta indagacion se encontré la figura del
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padre Javier de Nicold, fun-
dador del IDIPRON, su vi-
sién cristiana que incide en
la estructura de la institu-
ciéh y sus grandes esfuer-
zos por trabajar con la po-
blacién de nifios y nifias de-
samparados de la ciudad,
conocidos en ese entonces
coh el hom-bre de gamines.

Sin embargo distintos pro-
cesos econdmicos, socio-
culturales y politicos van
incidir en la desaparicién
de las “galladas de gami-
nes” caracteristicas de Bo-
gotd hasta hace unos
20 afos y va a surgir una
hueva figura denominada
el “Aero”. Ademas, llegan
a Bogotd miles de familias
desplazadas por los pro-
cesos de violencia que vive
el pais, familias que son vul-
herables y cuyos hijos es-
tan en un grado de despro-
tecciénh extrema. Estas com-
plejas y dindmicas transfor-
maciones hecesariamente
van a incidir en el IDIPRON
que como ente distrital, debe
ajustarse a los cambios que
transforman la ciudad y va
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air pasando desde una vision
cristiana debida a su fun-
dador, con sus logros, a
concepciones que basan
su accién en la restitucién
de derechos de las pobla-
ciones desprotegidas que
soh la base del quehacer
del Instituto. Estas inda-
gaciones realizadas en In-
ternet, en bibliotecas,
en documentos facilitados
por IDIPRON Yy en charlas
informales con funciona-
rios de la administracion del
Instituto, hos permitié ini-
cialmente visualizar “en pa-
pel” la institucién y poder
imaginar los procesos que
podiamos construir y desa-
rrollar en conjunto.

Un poco después y trasla-
pandose parcialmente con
el anterior proceso, se ini-
ciaron las visitas de explo-
racién del equipo del MCJ a
algunas uUnidades de Pro-
teccion Integral (UPIS) que
cuentan con internado y se
ubican fuera de la ciudad: La
vega, La Arcadia, El Edén y
La Florida. En estas ins-
pecciones de un dia, se bus-

caba (entre otras cosas)
identificar los lugares ade-
cuados en cada UPI para
ubicar la exposiciénitinerante
“Ciencia y Juego”, que hacia
parte de lo pactado; al mismo
tiempo, se observé en for-
ma general la dindmica social
y el ambiente institucional
en cada UPI visitada que
permitiera visualizar “in
situ” cada Unidad e imaginar
acciones concretas en un
futuro inmediato, que cobi-
jen una variedad de niveles
que van desde las actitudes
hacia la poblacion de estu-
diantes del Instituto, pa-
sando por la puesta en
escena de la mencionada ex-
posicion, hasta el tipo de
taller adisefiar y susdistintas
tematicas, relevantes para
elproceso a desarrollar

Luego de comprender un
poco mas la situacién de la
poblacién beneficiaria del
Instituto y establecer los
espacios adecuados para la
puesta en escena de la ex-
posicién “Ciencia y Juego”,
llegé el momento esperado
por el convenio: El re-
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corrido por las Unidades. El 12 de noviem
bre de 2013, los 25 montajes de la ex-
posiciéh salieron de la Ciudad Universita-
ria para transitar durante cuatro meses
las unidades del IDIPRON. Primera estacion,
UPILaVega.

Alli, las nifias jugaron durante u dias en
la exposicién “Ciencia y Juego” ubicada
junto a la piscina. A continuacién, el turho
fue para San Francisco, donde la energia
infatigable de los nifios hizo pensar (por
un momento) que los montajes nho llegarian
a la siguiente estacién proyectada, La
Arcadia. Por suerte, esto no sucedié y los
chicos beneficiarios de esta unidad pudie-
ron disfrutarla e interactuar con ella en el
teatro “Adoquines”, algunos la utilizaron
desde el mismo montaje hasta el dltimo
momento que permanecid abierta. Final-
mente, en el 2013 llegd a La Florida cuando
la comunidad de esta Unidad iniciaba el pe-
riodo de vacaciones, y posteriormente, la
exposicién tuvo un merecido descanso.

Después del receso obligatorio por las fies-
tas decembrinas, en enero cumplié su tra-
yecto mas largo para conocer el internado
de El Edén y establecerse alli por 5 dias.
volvié a Bogotad para ir de extremo a extre-
mo entre las Unidades de: Belén-La 32,
donde los juegos y talleres amenizaron la
espera y ansiedad generada por el trasla-
do de las nifias de la UPI Belén a la unidad de
La Arcadia. Luego viajé al norte de la capi-
tal para ser utilizada por la poblacién
externa de Servitd y finalmente, llegé a
La 27, para que las nifias mas grandes del
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programa se divirtieranluego de asistir a sus
clases.

Regreso a la Universidad Nacional el 21 de
Febrero de 2014, luego de pasar por 8
Unidades - transformando la cotidianidad
de sus comunidades- con méds de 500
visitantes nuevos y tras construir una
red de afectos tejida gracias al juego. Y
aunque entre las UPIs hay diferencias cla-
ras (Edad, sexo, curso, etc.) es posible de-
cir, sin lugar a equivocarse, que todos los
beneficiarios del programa que participaron
en las actividades se divirtieron, cumplieron
los retos propuestos, reforzaron sus com-
petencias culturales basicas, crearon con-
cursos entre ellos, fortalecieron sus cono-
cimientos y construyeron nuevas pregun-
tas parahacer a sus docentes.

A medida que la exposicién pasaba por las
Unidades del 1nstituto, las escenas se
iban repitiendo: La llegada del camién que la
transportaba, asi como el personal encar-
gado de montarla, generaron una expecta-
tiva muy grande; muchos beneficiarios ayu-
daron a descargar los montajes sin importar
su peso. Luego, cuando los juegos ya ex-
puestos transformaban los espacios en las
unidades, la cotidianidad del internado se
rompia radicalmente; un museo interacti-
vo llegaba a su internado y los estudiantes
tenianacceso a él.

Durante la visita -y teniendo en cuenta las
dos pautas basicas que hacen del museo un
espacio de libertad controlada: no maltratar
los juegos y respetar la experiencia del otro-
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los nifios, nifias y j6venes del IDIPRON, pa-
saron paulatinamente del miedo o incredu-
lidad inicial, al asombro por la interaccién,
hasta llegar finalmente a un grado bésico
de experticia tras comprender algunas
cuestiones de los fenémenos representa-
dos en los montajes. Asumieron roles de
guias para explicar a otros compafieros o
“sacar pecho” ante sus talleristas y docen-
tes; también, generaron nuevas activida-
des utilizando los mismos elementos de
los juegos.

Si bien, al principio de la visita habia desor-
den (caracteristico por desconocer la 6p-
tima utilizacién de los objetos en el museo o
por la misma concepcidn que se tiene sobre
este tipo de lugares) prontamente el po-
der del juego calmaba las emociones, permi-
tiendo interacciones tranquilas u ordenadas
que cualifican la experiencia. Los asisten-
tes cambiaban de actitud, permitiendo el
desarrollo de preguntas, mejores observa-
ciones de los mecanismos y la lectura de las
guias escritas.

En el caso del IDIPRON, los beneficiarios que
vigitaron la sala tenian un lenguaje fuerte
(groserias, insultos, apodos ofensivos) e
interacciones violentas (pufics, patadas,
golpes) que aumentaban la intensidad en
ese momento de “caos”. Sin embargo, la

expectativa generada que se correspon-
dia con la experiencia evitando la frustra-
cién, la curiosidad utilizada para hacer
significativa la visita, la relacion fraternal-
ho disciplinar- con el personal y la misma
alegria que trae el gozo y la diversién, per-
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mitieron superar en forma eficaz ese
instante de desconcierto. Elpaso de la paidia
al momento del ludus, conceptos explicados
en la introduccién, se repitié en cada unidad
visitada por la exposiciéh.

Hubo juegos para todos los gustos: Los lis-
sajuos fueron escogidos por aquellos que
querian crear figuras llamativas; otros
peinaron a Gabo con el estilo de las tribus
urbanas; el desafio de construir la escultura
mas alta fue una prueba compartida en to-
daslas UP1s; elreto enla Torre de Hanéi con-
sistié en superar la prueba en el menor hdme-
ro de movimientos; las varillas silbaron en
todo el Instituto, asi como los rompecabezas
se armarony desarmaron cientos de veces.

Cada visitante tuvo una experiencia dife-
rente y aquellos que un dia buscaban poner
a prueba un conocimiento o competencia,
al dia siguiente querian simplemente jugar
para divertirse y reir. Los que realizaban un
recorrido inicial muy personal, en la visita si-
guiente generaban retos con sus amigos o
se ponian pruebas grupales, pues sabian el
resultado final del ejercicio. La permanencia
de la exposicion por varios dias en cada una
de las unidades, permitié que cada visitante
asumiera un rol distinto y tuviera un juego
favorito por cada entrada que realizaba.

Los hifios, hifias y jovenes del Instituto que
vigitaron la exposicion desarrollaron acti-
tudes y aptitudes en diversos ambitos. En
el plano social, por ejemplo, reforzaron va-
lores como la tolerancia y el respeto o for-
talecie-ron nociones basicas de conviven-
cia: espe-rar un turno, hacer la fila, respetar
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UPI BELEN: TALLER JUEGO Y JUGUETE

sin agredir hasta que el otro
terminara de jugar o reali-
zar una labor en equipo para
superar elreto, fueronaccio-
nes que permitieron influ-
enciar un mejor comporta-
miento en comunidad.

En el plano emocional, poder
armar un rompecabezas que
parece dificil en un comienzo,
terminar un laberinto largo,
construir la escultura mas
alta y resolver un desafio,
aporté al mejoramiento de
su autoestima o valoracién
sobre si mismos. Puso de
manifiesto la posibilidad de
lograr mayores (y mejores)
cosas, fortalecié la confian-
za en sus capacidades y
conocimientos. Frases como
yo puedo, yo hice, es muy
fécil, yo lo hago mejor, fue-
ron fuentes para mejorar la
percepcién que ellos tienen
de si mismos y de sus compa-
fieros y/o compaferas.

En el plano cognitivo: en-
tender cémo funcionan
ciertos elementos, rela-
cionar un conhocimiento
cientifico con un ejemplo
cotidiano, hacer un chiste o
comentario gracioso basa-
do en un fenémeno natural,

UNIVERSIDAD NACIONAL DE COLOMBIA

crear huevas dindmicas de
juego o descubrir formas de
hacerlo mas rapido, aporto
a mejorar sus competencias
académicas; ademas, permi-
tié entablar relaciones entre
cohocimientos y conceptos
que actualmente estdn tra-
bajando en clase.

En resumen, los espacios de
las Unidades en donde se
exhibié la exposicion “Ciencia
y Juego” se transformaron
enlugares de respeto, cono-
cimiento y convivencia; lu-
gares para utilizar mejor el
tiempo libre y por supuesto
lugares de juego.

Por otro lado, a medida que
la exposicion transitaba exi-
tosamente por el Instituto,
el equipo de profesionales
del Museo disefaba nue-
vas actividades o talleres
para la poblacién que iba co-
nociendo cada vez mejor en
el marco de la Pedagogia de
la 1maginhacion: El gusto por
el grafiti se tradujo en una
actividad de “dibujo y color”;
para ocupar el tiempo libre,
se ensefaronjuegos que solo
hecesitan lapiz, papel y un
compafero; ante la agresién
verbal y fisica constante,

se realizaron actividades
que pretendian mejorar el
trabajo en equipo y la convi-
vencia; para alegrar los co-
razones, combatir la rutina
de los internados, aumentar
las esperanzas, el asombro
y las sonrisas, volaronburbu-
jas de agua y jabon.

Eh estos talleres la liber-
tad es mas limitada, pues la
planeacién determina unos
tiempos y algunas activida-
des especificas a realizar.
A diferencia de la visita a la
exposicion, estos tienen una
secuencia légica determi-
hada por el objetivo que se
quiere lograr, la confianza
generada entrelosbeneficia-
rios del Institutoy elpersonal
del Museo, permitio que los
talleres fueran exitosos.

Luego de visitar 8UPIsconla
exposicion y desarrollar mas
50 talleres en ellas, los ma-
yores favorecidos por este
convenio han sido los nifios,
nifias y jbvenes del IDIPRON,
quienes ademds de pasar
horas jugando y tras haber
realizado actividades lddicas,
pueden tener ahorauna visién
mas cercanay divertidadelas
cienciasylas artes.
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UN DIARIO DE VIAJE...

“No hay cavsa que merezca mds alta prioridad que la proteccion
y el desarrollo del nifio, de quien dependen la supervivencia,

la estabilidad y el progreso de todas las naciones y, de hecho,
de la civilizacion humana"t

Plan de Accidén de la Cumbre Mundial a favor
de la Infancia, 30 de septiembre de 1990.

HECTOR ANDRES VILLAMIL SANMIGUEL
50CI0LOGO

Durante los seis meses en que el Instituto Distrital para la Proteccion de la Nifiez
y la Juventud (IDIPRON) y el Museo de la Ciencia y el Juego de la Universidad
Nacional de Colombia (MCJ) vienen desarrollando actividades en forma conjunta,
los objetivos misionales de estas dos instituciones se cumplen en forma tangible.
El siguien-te escrito estd concebido a partir de los registros y observaciones rea-
lizados en distintas visitas a las UP1s y en las diferentes actividades que se pro-
pusieron. En otras palabras, estd construido con las voces de las personas que
conforman el Instituto, beneficiarios y funcionarios, quienes dia a dia -a través de
sus acciones y relaciones- dan vida al organismo distrital.
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La forma como hos aproximamos a las personas involucradas en
las actividades se basa en un modelo construido por el MCJ a partir
de las ideas desarrolladas por Sheldon Annis en su articulo “El Museo
como espacio de la accién simbélica” en donde se tienen en cuenta
dimensiones o planos no racionales (lo emocional, por ejemplo), sociales
y racionales (del aprendizaje).

EL PLANO EMOCIONAL

En primer lugar, en el plano emocional, la llegada de la exposicién rompid
la cotidianidad de las Unidades: a la rutina, que muchas veces genera
aburrimiento, se le agregb algo huevo que desperté distintas expec-
tativas que terminaron en asombro, diversién, risay experimentacion;
actitudes que influenciaron positivamente las actividades planifica-
das por el equipo del Museo:

w 0 /
Que aprendimos, la pasamoes chévere,
cambiamos de actividades nos relajamos;
/ 1]
estuvo chévere.'

(Estudiante UPI La Vega)

" . . Y4
Considero que fue un espacio que rompio

la cotidianidad, logrando asi desde

el comienso generar curiosidad entre los
jovenes, lvego cada ves mds expectativa
de lo que se iba hacer, que se iba
aprender. Se divertian mucho viendo los
jueeos de la exPosicién y considero que
oprendieron nvevas cosas, pues dieron
respvesta sobre a qve’ obedecian los
fenomenos que ocurrian en cada juego.
Considero que la experiencia les Perrnite
darse cventa que el aprendizaje también
estd casado con la diversion, y @ crear
y esto animo a algunos.”

(Docente UPI EI Ede’n)

“Considero que la exPosicién y los

talleres rompieron con el dia a dia,

la cotidianidad de la vnidad y en esa
medida despertd en todos, maestros y
jovenes, la creatividad. Recordar que
se puede hacer siempre cosas distintas
que se puede reinventar. En esa
medida considero que ayvda al quehacer
docente porque de olgvno manera es un
llamado a reflexionar sobre la manera
en que se estd trabajando con los
muchachos y como se pveden pensar
otras maneras que no solo ensefen
sobre vn contenido en esPecn'Fico, sino
que despierte en ello.? vn deseo por
saber y exPerimentor.

(Docente UPI El Edén)




CONVENIO ESPECIFICO:

Muestrcn diferentes tipos de
materiales diddcticos que les Perrmte
a los estudiantes constrvir o reFor3or
anerentes conceptos. Permite la
exploracion libre y la seleccidn de
material. Cambian de entorne y
contexto por vn momento a los
estudiantes".

(Docente UPI La Vego)

JUEGO,

CONOCIMIENTO ¥ CONVIVENCIA

“Considero ,qve el ll’nPGCto ve genero
la QXPOSICIOH y los talleres 102
Posutwo pues ¢ el goce, la sorpresa y la
experimentacion de las mnas a través
de la lédica, fve el comin denommador
no sélo para ellas, sino también

para nosotrqs como eduvcadoras vy
edvcadores”.

(Docente UPI Belén)

Con la llegada de log montajes, arribaron también, personas desco-
hocidas por los y las estudiantes: Gente con huevas anécdotas,
historias de vida que los pueden motivar y experiencias "fantéas-
ticas" que fueron compartidas en los diversos espacios de las Uni-
dades. Personajes con quienes construyeron nuevos afectos y
de los cuales escucharon explicaciones ighoradas sobre fenémenos

haturales cotidianos.

"Los Jvegos estaban muy vdcanos y los

ProFes son muy divertidos, eran los

mejores profes del mundo y quiero que

vvelvan" Por?ue es dwertndo y pude

acercarme y fue chévere... fue muy

bacana porque cvande yo vine al hwsea
me gvsto mucho los Juegos

(Estuvdiante UPI La Arcadia)

"Fuve bveno ver la luna y las estrellas Y,
aprender de muchas cosas que nos ensenoron,
me gvstol’on todes los Juegos, estuvieron
chéveres. Bueno todo fue bueno"

"Qué vimos la Luna con vstedes Y visiéramos
que volvieran a la Vega y nos gusto todo;

lo que hicieron con nosotros Fue muy bomto
Todo lo que COmPortlmos con vstedes..

"Me qustaron los Jvegos, lo del vniverso, las
estrellas, la lvna. Todo me gusto, gracias por
haber venldo a COmPar‘tlr con nosotrqs, los
esperamos para la Proxnmu Gracias"

Todo Los juegos del museo; las actividades
del rquro svs exposiciones con respecto a la
lvna™

(Estvdiantes UPI La Vego)
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"Que es vna actividad hwy interesante que
a pesar que la Poblac:on es muy dispersa
y de muy poco interés por el c:mocmuento
se logr‘c generar vn buen interés en |os
talleres y en los juegos de la exPosmon

en vna bvena Parte de los estudiantes de
la comunidad. La dindmica y la motivacién
que transmiten los talleres contagian a |os

asistentes.”

(Docente UPI El Edén)

"Cada actividad nveva y dindmica es vna

estrategia Pedugcgnco que Perrmte hacer

del uPrendn3aJe algo s-gmcncatwo Por

tal rq3on es vna experiencia fascinante

tanto para los ninos (Pas) como para los
docentes."”

(Docente UPI Servitd)

Lo antes transcrito pone de presente como planos no racionales
ligados al encuentro entre la exposicién, las actividades y las personas
del equipo del MCJ detonaron procesos que influyeron en lo social y en
los planos del aprendizaje. Ademas, siguiendo la Declaracion Universal
de los Derechos de los Nifios:

“El nifo Hene derecho a recbir educacidn, que Sera grahuita y
obligatoria por lo menos en las efapas elementdes. Se le dara una
educacion que favorezea Su cubura generd y le permita, en condiciones
de iguddad de oportunidades, desarrolar sus aphtudes y Su juicio
individud, su sentido de responsabiidad mordl y Socid, y legar a ser un
miembro UH de la Sociedad. El nino debe disfrutar plenamente de
juegos y recreaciones, los cudes deben estar orientados hacia los fines
perSeguidoS por la educacidn: la Sociedad y las autoridades piblicas se
eSforzardn por promover el goce de este derecho”

PrinciPio 7:Declaracién Universal de los derechos de los Nifos

Lo anterior se vié reflejado en el desarrollo del proyecto, ya que el tra-
bajo conjunto entre IDIPRON y el MCJ se hace en el marco de la
restitucién de derechos, que es uno de los ejes fundamentales
del quehacer del Instituto.
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EL PLANO SOCIAL

“Toda persona tiene derecho a tomar parte lbremente en la vida
cuturdl de la comunidad, a gozar de las artes y a participar en el
progreso cientifico y en los beneficios que de €l resuten”

Articulo 27. Declaracién Universal de las Derechos Humanos

En segundo lugar, en el plano social, los y las estudiantes del 1nstitu-
to fortalecieron algunas competencias que permiten la convivencia
con otros, como por ejemplo, el respeto o la tolerancia, es decir, se for-
talecieron procesos de construccion de intersubjetividad. ¥ de igual
manera, aprovecharon la visita para mejorar el trabajo colaborativo.

“APrendf a no pelear,
me gustaron los jvegos“

(Estudiante UPI
La Vego)

"El buen comportamiento
de los camPa'ﬁ'eros“

"Que no Peleomos, que nos
V4 .
oyvdobamos en equipo
/ v
eso es chevere

"Borrachimetro porque
vno pvede expresar la
tolerancia y quiero
que vuelvan®,

(Estudiante UPI
San Francisco)

Los docentes reconocieron que en un espacio museistico como el
generado por la exposicion “Ciencia y Juego” en las UP1Is, no sédlo hay
acercamiento al conocimiento cientifico, sino que también se brinda la
posibilidad para construir ciudadania, pues se ponen en escena otros
tipos de competencias o conocimientos.

"Si aportan. Primero porque ensena a los docentes que
hay diversas formas para dar el conocimiento. Sequndo,
lrc:r'clue es vna exPosicién que rompe con la rutina de la
UPI y tercero, aFionya lages de convivencia e interaccién."

(Docente UPI Servitd)
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"Considero que este tipo de

actividades no solo tiene e('Pectos

Posntwos en las Posnbuludodes de

aprender y vererlo hacer, sino

en otras dinamicas o reoludades

resentes en la obloc:on, en

el hecho de poder disponer

el cverpo quu actividades

que reqweren exactitvd,

COncentramon, reloc:anorse

con los otros de la manera

menos fuerte o mediada por lo\
oql’eswn

(Docente UPI el Edén)

UNIVERSIDAD NACIONAL DE COLOMBIA

EL PLANO DE LOS APRENDIZAJES

En tercer lugar, en el plano cognitivo o de los aprendizajes, los estu-
diantes del IDIPRON que visitaron la exposicion o desarrollaron los
talleres, fortalecieron conocimientos y aprendizajes vistos en sus cla-
ses. También, la experiencia sirvié para generar preguntas, relacio-
nar conocimientos, explorar aptitudes, etc. actividades nuevas que
benefician su capacidad de creacién.

"Haber Podldo aprender mvchas cosas
nvevas como: calcar dibyjos, desorrollor
mi mente en los rompecabesas, ete."”

(Estvdiante UPI La Vega)

"A mi me gusto el General, porque
vno tiene que pensar mucho y porque es
tdcil y dificil y también me avstoron los

anilles danzantes porque bonitos..

“Torre de Hanou, P°"‘I"e vno Pvede
aprender més de matemdticas y es
chévere... El general me gusto porque tiene
mucho aprendizaje y diversion...

"Porque todo era Fantastico,

como
pensar con la mente, hqcer creutmdqd

con las manos y los Ples LQué uno
aprende mucho sobre la ciencia"...
porque lo entretiene y ne solo eso, le
ensena a vsar la cabe3u

(Estvdiante UPI La Arcadia)

“También el Pe’ndulo porque hace Fievras
y no necesitamos la mano...La varilla
silbante porque svena todo raro y es
chévere".

“Todos los Jvegos me gustaron porque
son chéveres... Péndulos acopladoes, por
las Figuras que se pueden dibyjar... El
del General por la agilidad y porque toca
pensar.

(Estudiantes UPl San Francisco)
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“Lo que pude descubrir y aprender...
Me stto que Pvedo oPrender y jvgar
al tiemPo"

“A mi me qustd el taller de Jvego y
Jugvete porque lo pvedo vtilizar para
tareas en el colegio"

(Estudiantes UPI El Edén)

"La oportunidad de aprender jugando e
interactvando; Compartir vn espacio que
no sea dentro del avla. Da la oPortvnidad
de despertar la mente, la ima inacién a
través de vna actividad l¢dica. Es vna
oportunidad para crear nvevos Juegos y
llevarles al avla. Estimvla la creatividad
de las ninas. Se sale de lo convencional;
Es vna buena oPortunidqd para generar
cambios, motivar y acercarlas al
conocimiento."

(Docente UPI La Vegu)

“Considero que Fue muy bueno ya
que los estvdiantes participaron
de todas las actividades:
Preguntaban, indagaban, pensaban,
en cada vno de los J'ueeos c:nno

ve sv creacion."

(Docente UPI El Edén)

“Ademds de contribuir con

la cagnicién de las ninas ya
que las actividades ayvdan a
mejorar sv atencic'm, memoria y
concentracion.”

(Docente UPI La 32)

La visita permitié a los nifics, nifias y jbvenes del IDIPRON, comen-
zar a narrar con sus propias palabras fenémenos fisicos, momento
trascendental para iniciar su comprension. De la misma manera, la
exposicion de los montajes y las actividades disefiadas, aportaron
insumos a los docentes en sulabor pedagégica.
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“Porque es muy divertido y le

/

ensena muchas cosas como no s¢,
pero la velocidad.”

(Estuvdiante UPI Belén)

“Claro que oPorton en mi quehacer.
Son herramientas que facilitan el
oFrendi;oje de los ninos. Hace que
sea mas signiFicotivo para ellos”.

(Docente UPI La Arcadia)

FIGURAS
CHLADNI
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“Lo de la Corriente, el hoyo
negro, todo, espejos y demds."

(Estvdiante UPlI San Francisco)

"Si pveden aportar porque le pueden
ayvdar a inventar, crear, imaginar,
otro tiPo de actividades, recursos,
materiales que contribuyen a aprender
y @ conocer nvevos temas de las
asignatvros".

(Docente UPI La Florida)

"Sn', porque de alguna manera muestra
RN, A

vna vision diferente (no tradicional) de

abordar el conocimiento, interPretquo

y construirlo"”.

(Docente UPI El Edén)

“1Clare que si! Nos enriquece bastante
oxigena nvestro quehacer en vn
ambiente de lVdica fvera del avla,
a través de la experimentacidn y la
Comprachio'n de tantoes Conceptos y
teorias. Es sabido que la mente y el
cerebro humano asimilan el conocimiento
teniendo como estrategia ideal la
1ddica".

(Docente UPI La 32)




CONVENIO ESPECIFICO: JUEGO, CONOCIMIENTO ¥ CONVIVENCIA

Varias personas del Instituto insistieron en la necesidad de conti-
huar y profundizar las acciones realizadas durante el convenio, por
el impacto positivo en los estudiantes y los beneficios que trae para
la comunidad en su conjunto.

"Organizar en el futuro nvevas exposiciones para los jovenes, y ademds,
que los docentes podamos asistir a talleres especialmente para docentes".

(Docente UPI Servitd)

"Que este encuentro con la ciencia,

se diera con frecvencia. Que se logre
articvlar con todas y cada vna de

las dreas y talleres académicos que
desarrollames con los j’évenes. Tenemos
como Pf°|"’“t° pedagogica, el desarrollar
a traves de lo que se conoce Como
"jornodo Pedogégica"segﬁn las directrices
del coordinador académico general de
IDIPRON, la formacién académica y en
talleres de nvestros jovenes articulando
todas las 4reas y Presentqr el resvitado
del proceso de manera mvy creativa
seria excelente contar con Uds. Y sv
valiese aporte tanto para el desarrollo
del proceso y porque no, como muestra
o exposicion del mismo. Necesitamos
fortalecer el amor y el interés por el
estudio y la ciencia. iGracias!"

(Docente UPI La 32)

Para finalizar este pequefio diario de viaje, debemos decir que las
expectativas del equipo de trabajo fueron ampliamente rebasadas.
El equipo se emociond y conmovié con las expresiones de emotividad,
sorpresa e iniciativa de los estudiantes, los aprendizajes manifes-
tados por los nifios, nifias y j6venes en las actividades y la visita a la
exposicion.

Socialmente lograron una muy buena comunicacién con log distintos
grupos y los aprendizajes del equipo fueron muy importantes, entre
ellos el observar huevamente el poder del juego, cémo espacios lddicos
logran bajar los niveles de agresividad y como van surgiendo procesos
de autodisciplina como el tener paciencia para hacer fila para poder
disfrutar de algdn juego de la exposicibn. cémo van surgiendo lazos
de solidaridad y compafierismo en grupos caracterizados un poco por
la ley del mas fuerte. Y cémo al lograr superar un reto, la gran sonrisa
de satisfaccion que tiene que ver con procesos de autoestima, para
el equipo del MCJ todo esto fue invaluable.




TALLERES
Y ACTIVIDADES




1. IMAGINARIOS SOCIALES

HECTOR ANDRES VILLAMIL SANMIGUEL (sociéLoc0)
DAVID ARTURO FORERO NIETO (piSeENADOR INDUSTRIAL)

ANTECEDENTES

El taller de imaginarios es una estrategia con la que se pretende recopilar informa-
cién referente a qué saben, piensan e imaginan las personas sobre un entorho o
tematica determinada. El conocer aspectos relacionados con los nifios, hifas, j6-
venes y docentes del Instituto, acerca de tematicas especificas (institucional,
personal, convivencia y labor pedagégica), aporta insumos al equipo de trabajo del
MCJ para geherar talleres y actividades en sintonia con las necesidades, gustos
eintereses de la poblacién objetivo.

TALLER DE IMAGINARIOS

Para los talleres de imaginarios se pueden trabajar diferentes técnicas como: "Pa-
labra clave, dibujo y definicién". Estas actividades por lo general se desarrollan en el
mismo taller, todo se realiza con un mismo grupo de palabras preseleccionadas; depen-
diendo del objetivo del taller se eligen entre 5y 20 palabras. Los tiempos de desa-
rrollo de cada ejercicio deben ser cortos: para "Palabra Clave” se dan unos 10 a
20 segundos, para el “dibujo” entre 20 a 30 segundos y para la "definicién” se debe
dar mas tiempo ya que definir es un proceso racional que necesita una cierta canti-
dad de tiempo pararealizarse correctamente. Esimportante aclarar que para definir
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el tiempo de cada ejercicio se deben tener en cuenta las caracteris-
ticas particulares de los participantes.

Para el caso del IDIPRON solo se trabajé, tanto con los estudian-
tes como conlos docentes, las técnicas "Palabra Clave y Dibujo”, tenien-
do en cuenta que para la técnica de “definicibn” se requiere de mas
tiempo y no quisimos saturar, en especial a los estudiantes, con
ejercicios pasivos.

Para la técnica "Palabra Clave”, se indica a los participantes que se
les dictarén cierta cantidad de palabras y ellos deberén escribir otras,
las que primero les lleguen a la mente, que se identifiquen o relacionen
con las que fueron dictadas por el tallerista. Al final, los participantes
deberan generar un listado de nuevas palabras para cada una de las
que fueron pronunciadas inicialmente, este hdmero sera determinado
desde el comienzo de la actividad.

En la técnica de "dibujo”, los participantes debian dibujar algo
relacionado cada palabra dictadas por el tallerista, por lo gene
ral y lo mds recomendable es que sean las mismas que se utilizaron
en "Palabra Clave", la cantidad varia segdn el caso.

Los resultados obtenidos en los talleres realizados con los estudian-
tes del IDIPRON, fueron insumo para disefar algunos talleres y
actividades que pretendieron satisfacer necesidades pedagégicas y
de convivencia identificadas enlos mismos.

Las palabras seleccionadas para los talleres de imaginarios aplicados
a nifas, hifios y jovenes del Instituto, fueron divididas en tres tema-
ticas: IDIPRON (Institucional), Personal y Convivencia. Las palabras
subrayadas corresponden a las que fueron dibujadas en la segunda
parte del taller:

IDIPRON p g
IDIPRON PERSONAL CONViVENCiA
1. IDIPRON 6. CALLE 11. RESPETO
2. REGLAMENTO 7. FAMILIA 12. PACIENCIA
3. PERSONAJES IDIPRON 8. DINERO 13. TOLERANCIA
(PROFESOR, TALLERISTA, TiAS, OTROS)
9. TIEMPO LIBRE 14, AMIGO
4. CLASES ——— R
10. TRABAJO 15. ENEMIGO

5. TALLER

Las palabras seleccionadas para la aplicacion del taller a docentes se
presentan a continuacién, como en el caso anterior, las palabras
subrayadas debian ser dibujadas en la segunda parte del taller.

1. ENSENANZA 7. JUEGO 13. CONOCIMIENTO
2. APRENDIZAJE 8. TIEMPO LIBRE 14, EVALUACION
3. PACIENCIA 9. ESTUDIANTE 15, EXHIBICION

4. CREATIVIDAD 10. DOCENTE 16. INTERACCION
5. CONVIVENCIA 11. PREPARAR CLASE

6. COMUNICACION 12. TAREA




CONVENIO ESPECIFICO: JUEGO,

El taller de imaginarios palabra clave se
realizé en seis (&) Unidades con caracte-
risticas diferentes:

Por ejemplo, en la UPI La vega el taller se
realizé en un sitio que generé muchos dis-
tractores: alto transito de personas (paso
obligado a los salones de clase y algunas
oficinas) y ruido proveniente de los salones
de clase. Sin embargo, en el momento clave,
las nifias participantes escribieron las
palabras en forma activa y con dedicacion.
La actividad fue realizada con veintidn (21)
hifas -3 de ellas no terminaron- por fal-
ta tiempo no pudieron hacer los dibujos; el
abandono de la actividad no estuvo es-
trictamente relacionado a la pasividad del
taller, pues una de la nifias que decidié ho
continuar con la escritura de las palabras,
lo hizo al ho poder escribir a la misma velo-
cidad de sus compafieras. En esta Unidad,
cuatro docentes (todos pertenecientes
al érea académica) participaron en forma
entusiasta, pudieron terminar incluso el
momento de dibuijo.

EnlaUPILa Arcadia, el taller serealizé condos
(2) grupos de estudiantes , pero con ningdn
grupo se llegé a la parte de dibujo. En Total,
dieciocho (18) terminaron la parte escrita en
forma adecuada, nhueve (9) abandonaron el
lugar del taller, dos (2) combinaron dibujos con
palabras y dos (2) no termiharon de escri-
bir. Con el primer grupo hubo inconvenientes,
pues muchos de ellos creian que se iba a
ver una pelicula (la ludoteca, espacio desti-
nhado para hacer el taller, es un sitio utilizado
generalmente para proyectar videos y pe-
liculas) la confusién generé molestias y va-
rios nifios decidieron abandonar la actividad

Con el segundo grupo participante se logré
realizar un taller més dindmico, donde los
hifios lograron organizarse rapidamente y
la disciplina fue aceptable. Al analizar las
palabras escritas por los participantes
en esta Unidad, se evidencia que estas no
tienen mucha relaciéon con el concepto es-
cuchado, tal vez por falta de atencién ho
lograron entender las indicaciones, y otros,
parecen haberse copiado de sus compaferos,
yaque serepitenlas mismas palabras enhojas
diferentes. En el teatro “Adoquines” perte-

CONOCIMIENTO ¥ CONVIVENCIA

neciente a esta UPI, tres (3) docentes
(dos de académica y uno de talleres) partici-
paron de la actividad y se lograron realizar
las dos partes propuestas, escrituray dibujo.

En la UPI La Florida el taller de imaginarios
se desarrollé en dos momentos: Durante la
primera visita participaron el Coordinador
de convivencia y doce (12) docentes (20 del
area académica y 2 de talleres) que lograron
realizar las dos partes, palabras y dibujos.
Por haber culminado sus procesos con es-
tudiantes, se pudo contar con una alta
participacién de los docentes de la Unidad y
la disposicion para su ejecucién fue la mejor. Al
finalizar este taller los docentes expusieron
la necesidad que tienen de contar con ma-
terial didactico de apoyo a su labor pedagé-
gica, objetos que atraigan a sus estudiantes
al conocimiento.

Eh una segunda visita se adelanté el taller
coh veinte (20) estudiantes de quinto gra-
do: catorce (1u4) terminaron la parte escrita,
ocho (8) dibujaron los conceptos selecciona-
dos y seis (&) abandonaron el sitio de la
actividad, el salén de clase de quinto B.

En la UPI El Edén la ejecucién fue compleja,
pues con el primer grupo se presentd unapelea
entre dos participantes que fue disuelta
por sus compafieros. Esta confrontacion
sirvié para que los jbvenes estuvieran mucho
mas atentos al desarrollo de las siguientes
actividades. En total, veintinueve (29)
estudiantes participaron, veintiséis (26)
completaron la parte escrita, veintidés (22)
alcanzaron a dibujar y tres (3) no finalizaron
la actividad. En general, la dindmica con ambos
grupos fue similar, en un comienzo los parti-
cipantes mostraron poco interés, pero luego
se fueron sumergiendo en el taller y acabaron
desarrolldndolo en forma completa.

Eh la UPI de Servita el taller se realizé en el
comedor de la Unidad, el espacio fue compar-
tido por dieciséis (1) estudiantes -trece
(23) dibujaron-y cinco (5) docentes - tres (3)
realizaron los dibujos. Hubo mucha confusion
en la actividad por parte de los estudian-
tes, algunos de ellos escribieron palabras
que ho tenian ninguna relaciéon con el
concepto leido,pero que iniciaban con la
misma letra. Mas alld de los errores, quie-
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nes entendieron las instrucciones se concentraron en el ejercicio
de escritura.

La ditima UPI en la que se realizé el taller de imaginarios fue La 27. Alli
fue dificil convocar alas nifias, pues luego del almuerzo las estudiantes
se dividen en dos grupos: unas realizan actividades fuera de la Unidad;
y otras, toman la siesta. Por lo tanto, la convocatoria fue compleja,
la participacion escasa y el inicio de la actividad bastante retrasado.
Aunque hubo muchos obstéculos, cuando el taller entré en laparte mas
importante, las hifias disfrutaron escribir su visioén de las palabras.

RESULTADOS PALABRA CLAVE CON ESTUDIANTES.

A continuacién, aparecen interpretaciones tentativas construidas a
partir delas palabras mas utilizadas dentro delos talleres.Esimportante
aclarar que no son enunciados definitivos, simplemente fueron elabora-
dos con los insumos de las actividades realizadas.

Nota:Las palabras resaltadas resaltadas corresponden a las més utilizadas por los par ticipantes enla actividad.
Esimportante aclarar que se corrigib la ortografia conla que fueron escritos en su forma original.

CLASE
REGI-AMENTQ Cuadernos, lipiz, esferos,
Normas, deberes y actitudes de libros y otros elementos utilizados
obligatorio cumplimiento que permiten el en el aula que junto al profesor

IDIPRON respeto y la convivencia dentro del Instituto intervienen en el proceso de |
El lugar (Colegio, Internado, Casa) Por ejemplo, hacer el civico,tender la cama, @prender sobre ciertas materias- |
donde los nifios, nifias, tias y profesores aseo* Por ejemplo, matemiticas,
se relacionan y conviven: Regla: instrumento utilizado sociales, espafiol- CALLE
para medir- A diferencia de las palabras
relacionadas con IDIPRON, la calle,
donde se encuentran con casas,
edificios, parques, carros, motos, entre
otros, es un lugar en que suceden
acontecimientos violentos como por
] ejemplo robos, peleas, vicios; o por el
4 contrario un sitio de esparcimiento
» donde pueden hacer
lo que quieren-

Un espacio donde se restituyen derechos
fundamentales: Alimento,
vivienda, educacién

PACIENCIA 2 ENEMIGO
Virtud de esperar con ' ; Liebre, Pirovo, loca, 38 largo,
tranquilidad y no estresarse- gonorrea al cual se le tiene odio,
Ser paciente, cualidad que-debe . fastidio, rabia, se ignora o
tener toda persona (especialmente i se le meten las pufialadas-
profesores y familiares)
RESPETO hacia los“demas-
Gesto de tolerancia
que se tiene hacia las personas que
conforman su entorno (Profesores,
familia, amigos, compafieros)-
Anténimo de irrespeto
No decir groserias, no pelear,
no tratar mal-

DINERO
Plata, monedas, doscientos
pesos, que proporcionan el placer
de consumir (comprar) zapatos,
ropa, galguerias-
Mal necesario que se consigue
trabajando, robando
o pidiendo*

TRABAJO
Tener las cosas sin ayuda devnadie; TALLER
Permite la sobrevivencia y subsistencias
Requiere de’ responsabilidad, esfuerzo y
compromiso En ocasiones, el exceso
(esclavitud) genera aversion:

Aprendizaje practico de artes,
manualidades o deportes (manillas,
tejidos, vitrales, musica, fiitbol)

Espatio donde los estudiantes fortalecen
competencias para realizar un oficio

(madera, ebanisteria) y pueden

expresar sus gustos
Y emociones

- 2 * g TiEMPO LiBRE
- P 7 Momento donde manifiestan
,PERSONAJES IDIPRON sus gustos y tienen muchas de sus
Tias, tios, profesores, talleristas, director, vivencias Por ejemplo, jugar, dormir.
psicélogo, jardinero, celador y todo aquel que L e
en su trabajo brinda dedicacién, apoyo, compafiia

o0 relajarse)-
y respeto a los nifios, nifias y jovenes yjarse)
de las Unidades-

T FAMILIA : AMIGO

]
TOLERANCIA

N, e s Los que la componen: /m,,.,,ﬁ, Socio, compafiero o compinche
muchos (no sé) que tiene que ver Ppapa, hermanos, tlys, sobrinos, que genera conﬁgnzady. .car/; fl cual
con el respeto, el amor, la paciencia, abuelos, primos: 5 3 LI ey avigrae .
no pelear, no decir groserias 4 \ Personas con los cuales se relaciones Amigo el ratén del queso Amigo

afectivas (amor, confianza, en las buenas y en las
acompafiamiento)- f malas*

Yy otros comportamientos
rohibidos: ~~
Lo g
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RESULTADOS DIBUJOS DE LOS ESTUDIANTES

Enlos talleres se obtuvo una gran cantidad de dibujos, lamayoria sencillos,
ho muy elaborados y sin grandes diferencias entre ellos. A continuacion
describimos los rasgos compartidos y presentamos algunos ejemplos.

1. IDIPRON

Una gran mayeria dibujé va croquis o mapa bdsice de la Unidad a la que pertenecen, mostrando algunes sitios

Canchas, piscinas, sonas verdes. Otros participantes intentaron dibyjar las Flores del loge simbolo institucional

2. PERSONAJES iDiPRON

Varies participantes representaron el momento cvande reciben la comida por parte de las tias, o, crearon dibujos

de hombres y mujeres con los nombres propios de tias, profesores, talleristas o Psi:élegqs de la UPL.
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2. FAMILiA

Dibujaren sv anilin, qrnFicnnde cada vno de los miembros y escribiendo el nombre Frorio en algunus casos
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4. TIEMPO LIBRE
Aqui aparecen las cosas que hacen los nifios, nifias y jévenes cuande ne estdn en clase: Dormir, leer, estar en el

parque con amiges, estudiar, jugar o conectarse a Internet, meterse al rio.

Tiempo |f,

5. AMIGO
Fue reprcsentude con vna interaccién amable entre dos o mds persenas (juagos, abrages o temades de la

mano). aparecen nombres Propies con glebes de diéloge donde escribieron Frases Pesitivqs.

oy wa
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6. ENEMIGO

Una interaccidn vielenta (tirus, Pv'ﬁ'almlas qolpas o insultos) entre dos personas fve vna cohposicién comin en

varios quticipontes.

‘n

7. RESPETO

En algunas unidades hube tiempe para hacer
esta quabra, muchos dibyjaren vna escena
donde un persongje dice Gracias y el otre
responde De Nada.
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RESULTADOS PALABRAS CLAVE CON DOCENTES

Lo primero que hay que decir con respecto a esta actividad de Imaginarios
realizada con los Docentes, es que los resultados son diferentes a los obte-
hidos con los estudiantes: En primer lugar, los profesores poseen un vocabul-
ario mas amplio y profundo, del que pueden dar cuenta en el momento en que se
les pide escribir palabras sobre conceptos referidos a su quehacer; por lo
tanto, es dificil (y arriesgado) intentar encontrar similitudes entre signifi-
cados distintos o relacionar con tan bajo hivel de repeticién. En segundo lugar,
depende mucho de la materia que ensefan en el internado, su formacion,
experiencia, asi como la historia de vida que han desarrollado en la docencia y
que determina opiniones sobre el uso de conceptos tedricos o propios de la
préctica.

A contihuacién se relacionan las palabras leidas a los docentes (en cursiva)
con algunas de las respuestas mas repetidas (EN NEGRILLA):

Un profesor de sistemas relaciona la ensefianza con el INTERNET, al mismo tiempo
que uno de convivencia con la FIRMACION y el 0RDEN. Otra ho la concibe sin el Ligro o
el LAPiz cuando otros la asimilan a un CAMINO donde se desarrollan procesos de
APRENDIZAJE. En algunos emergen conceptos tedricos, aprendidos en el tiempo
trabajado o sentimientos que tienen hacia sus estudiantes.

)

UPI LA FLORIDA
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El aprendizaje puede ser visto como CRISIS,
LUCHA o PERSEVERANCIA -y también- como ACADEMIA,
LECTURAS, CUENTOS, JUEGOS, ENSENANZA, CONOCIMIENTO, DIVERSION o
AMOR. La paciencia aparece relacionada con la
TOLERANCIA, |a TRANQUILIDAD o |2 ENSENANZA DE TEJIDOS.

Para la creatividad parece indispensable
(segdn los docentes participantes) tener
buena IMAGINACION, COLORES, CREAR, el ARTE, |a ORIGINALIDAD,
AUTENTICIDAD © |2 INNOVACION.

Cuando escuchan la palabra convivencia,
los docentes la relacionan con la DISCIPLINA y
el RESPET0 necesario para vivir en COMUNIDAD. La
comunicacién es DIALOGO, EXPRESION o los MEDIOS DE
COMUNICACION por donde pasa el MENSAE y se utiliza
el LENGUAJE. £] juego estd compuesto por cosas
tan diversas como |a DIVERSION, APRENDIZAJE, CREATIVIDAD,
LUDICA, ALEGRIA, RISAS y es cercano a la RECREACION.

Los profesores en su tiempo libre DESCANSAN,
LEEN, lo APROVECHAN en aquello que les gusta (TEATRO,

NACIONAL DE COLOMBIA

TELEVISION, PASEOS) o lo dedican a sus FAMILIAS. El
estudiante es desde un APRENDIZ, un DIAMANTE, un
NINO o ALUMNO que APRENDE. Su labor como DOCENTE |a
entienden como la de un MAESTRO que 6UIA con
RESPONSABILIDAD, que da EJEMPLO.

Preparar Clase requiere PLANEACION Yy ORDEN, per-
mite conseguir unos LO6R0S. La tarea sirve
para aumentar la RESPONSABILIDAD del estudiante
y ayuda en el APRENDIZAJE. E| conocimiento figu-
ra cercano al $ABER y a |a EXPERIENCIA.

Finalizando con las palabras indicadas a los
docentes, se tiene examen, que fue relacio-
nado con términos como EVALUACION o elemento
que busca realizar algdn tipo de SEGUIMIENTO.
En cuanto a la palabra exhibicién, ésta fue
vinculada por casi todos los docentes con
el término MOSTRAR. Y para la palabra interaccion
los términos mas reiterativos entre los
docentes fueron COMUNICACION Y RELACION.

UPI LA VEGA
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RESULTADOS DIBUJOS DE LOS DOCENTES

A partir de los dibujos realizados por los docentes se buscéd generar una definicion
que diera cuenta de las composiciones mas recurrentes delos docentesy las diferen-
tes asociaciones que se pueden realizar de los mismos, presentando unainterpreta-
ciéh que se acercara a las relaciones que quisieron presentar los profesores con
cada uno de sus dibujos.

Teniendo en cuenta lo anterior, se presenta a contihuacién un cuadro con las
definiciones, basadas en la interpretacion que se realizé de los dibujos disefiados
por cada uno de los participantes en el taller de imaginarios con docentes.

1. ENSENANZA
Proceso dindmico desarrollade en el avla con los estudiantes. Requiere el amplw de diversos
materiales (Iibrei, I‘Pig, cvaderno, discurso, objetos cotidianos) para avmentar sv

efectividad y busca lograr vnos aprendizajes.
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2. CREATiViDAD
Tode aquello que se necesita para formarla (imagino:ign, coloras, arte). Teode aquello que se
‘ogl‘a cvando es vtilisada (inno\rﬂcién, avtenticidad).

3. CONViIiVENCiA
Es el RuPato necesario para vivir dentro de vna comvnidad. Genera lagoes de vnidn y

compnﬁerismo.

2 )
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4. TiEMPO LiBRE
Aunqve sv existencia sea eFu'rnera, son los momentos aprovechcdos pera satisfacer gustos

y hacer las cosas que alegran, por ejemplo, leer.

5. DOCENTE

Maestro con cuvalidades extraordinarias que le permiten ser g-n'c de sus estudiantes.
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6. PREPARAR CLASE
Actividad docente PlcniFicoda sobre logros establecidos.
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7. CONOCiMiENTO

Saberes vtilizades en la experiencia

]
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2. JUEGOS CON LAPIZ Y PAPEL

CARLOS ARTURO MATAMOROS VERA
DISENADOR INDUSTRIAL

LA EXPOSICION COMO ANTECEDENTE DEL TALLER

Cuando el Museo realizé la visita con la exposicion “Ciencia y Juego”, los docentes
comentaron que este tipo de experiencias motivaban a los estudiantes ya que los
ubicaban en situaciones atrayentes y recreativas, y que para participar en ellas
dejaban su apatia y entraban a desarrollar unas habilidades y destrezas que se
requerian para poder interactuar con la exposicion. También mencionaron que se
rompiolarutinay lamecanica delo ya establecido y conocido, generdndose una actitud
positiva frente a tematicas relacionadas con aspectos de las ciencias haturales y
las matematicas.

Otras de las ventajas que se pudieron observar en la exposicién “Ciencia y Juego”
fue que los estudiantes pudieron realizar actividades a su propio ritmo, ya que
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todos ellos tienen habilida-
des, destrezas y capaci-
dades diferentes. Ademas
la interaccién con la expo-
sicién, tanto individual como
social, logré estimular acti-
tudes individuales como la
autoestima, autovaloracion,
confianza, autodisciplina y
sociales como la solidaridad,
el respeto a los demas y el
trabajo en pequefios grupos.

Estos comentarios y obser-
vaciones son debidos en par-
te a que la exposicion es un
espacio de libertad, condicion
importante para que surja
el juego. Efectivamente, en
las ocho UP1Is visitadas se
observé al principio por parte
de los estudiantes alborozo,
curiosidad, en fin, un gran
derroche de energia, carac-
teristica que Roger callois
atribuye a una forma espe-
cial de jugar que denomi-
hoé paidia. Forma de jugar,
que va dando lugar a otra
mas reposada en donde los
nifios, nihas y jovenes se
le “miden al juego” que de
unauotraformaloshareta-
do y lo hacen enfrentéando-
lo, ya sea de maneraindividual
o en pequefios grupos. Callois
hombré a esta forma de jugar

UNIVERSIDAD NACIONAL DE COLOMBIA

ludus, un proceso en donde
se pulen destrezas fisicas
y mentales con el propésito
de superar los retos, por su-
puesto que estos son proce-
sos de aprendizaje en donde
el fracaso juega un papel im-
portante para poder superar
log obstéculos que cada uno
enfrenta.

GENEQIC DEL TALLER

Las actividades de un taller
ho presentan la gran liber-
tad que se encuentra en la
exposicion, La libertad en los
talleres es restringida por
los propésitos de las activi-
dades propuestas, por las
dindmicas disefiadas y desa-
rrolladas y por el tiempo que
se dispone para realizar el
taller. Esto significa que ho
estamos en el espacio del
juego ya que existen algunas
imposiciones de tipo externo
ajenas al espiritu del juego
que es auténomo. Sin embar-
go, se estd en zonas vecinas
al juego: las actividades que
se planteen deben per-
mitir una relativa libertad.

Por otro lado, se buscé ge-
herar otras posibilidades de

EL QUSTENTO CONCEPTUAL

Lo mas importante de las actividades propuestas en donde se plan-
tean retos y problemas es que al buscar una respuesta o una salida
se empiezan a desarrollar habilidades de estrategia, planeacion,
observacién, que derivan en un proceso “légico” similar al que se hece-
sita para la resolucién de problemas en cualquier contexto de la vida

cotidiana.

juego, que ya no se apoyara
en elementos similares a los
prototipos de la exposicion,
si no en objetos cotidianos
del aula como lo son esferos
y hojas de papel que permi-
ten su utilizacién para rea-
lizar jueges, ya no durante
el taller, sino en el tiempo li-
bre de cada quien.

Al preguntar a estudiantes
y docentes sobre los juegos
con lapiz y papel que conoci-
an, se hablé exclusivamente
de juegos muy conocidos co-
mo el triqui, ahorcado y cuadrito-
Con estos comentarios se
empezé a indagar sobre hue-
vos juegos que se trabaja-
ranen el tiempolibre y trans-
versalmente incentivaran la
golucién de problemas plan-
teados comoretos.

Estosretos se definen como
situaciones de las cuales no
se conoce la forma adecuada
de solucionarlas, y el juego se
convierte en una actividad
que permite la exploracién
de las posibles soluciones.
Enesteordendeideas,lasac-
tividades lddicas propuestas
sonmediadores que permiten
explorar la bdsqueda de res-
puestas.

Primero serequiere leer para poder COMPRENDER en qué consiste la actividad,
cudles son susreglas. En segundainstancia se debe ENTENDER las reglas del
juegoy aceptarlas, paraluegoExplorAr cudles sonloslimitesylos alcances del
jugador frente ala actividad propuesta para poder DESARROLLAR ESTRATEGIAS Y PLA-
Nearla forma de proceder, accionque seperfeccionaenlamedidaenquemas
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se juega. Por dltimo, se CONFIRMA |la efectividad
del accionar escogido o mejor, transitado,
al comprobar (o nho) que el mismo conlleva al
logro que se espera, que en la mayoria de
los casos es superar el reto. Esto significa
que entre mayor capacidad se tenga de
explorar, relacionar, comprender, y gene-
rar estrategias y planes de accion sobre la
actividad, mayor va a ser la posibilidad de
tener unresultado favorable.

Lo anterior es una mirada consciente
del proceso. Sin embargo, muchas veces
empezamos a obrar de manera no conscien-
te, intuitiva y al ir desarrollando las activida-
des se va racionalizando, volviendo conscien-
telos procesos, lo que es muy importante.

Finalmente el taller se disefia con gran
plasticidad para que se ajuste alas distintas
condiciones y circunstancias caracteris-
ticas de cada UPI: tipo de estudiantes,
instalaciones, programacion académica, tiem-
po disponible, etc.

Se plantearon actividades por parejas como
una estrategia para construir procesos de
intersubjetividad en términos de acuerdos,
consensos y discensos compartidos. Esto
significa respetar al otro, comprender lo que
dicela otrapersona, ponerse de acuerdo tra-
bajar en equipo, etc.

f/ PROFUL

____

DESARROLLO DEL
TALLER EN LAS UPIS

Para el desarrollo de las actividades, se
contd con un video beam para relizar una
breve descripcién de lo que es el juego y los
tipos de juegos propuestos en el taller,
asi como las reglas basicas dentro de las
actividades como por ejemplo el trabajo
por parejas, el uso de colores diferentes
para cada integrante de la pareja, y el segui-
miento atento de las instrucciones asigna-
das en el desarrollo de cada actividad.

Posteriormente, se daba un espacio de 5
6 & minutos para que los estudiantes ju-
garan por parejas. Conforme avanzaba el
taller algunos participantes se acercaban
para preguntarnos a los talleristas si es-
taba bien o no y validar el resultado e in-
cluso algunos fueron mas alld y presentaron
modificaciones a las actividades generando
huevas dindmicas sobre las ya establecidas.

El tiempo de duracién de los talleres que se
realizaron sobre JUEGOS CON LAPIZ Y PAPEL,

estuvo supeditado a la programacién aca-
démica de cada UPI, de manera que en al-
gunos casos se realizaron seis juegos
en un tiempo aproximado de una hora y
en otras se lograron hacer los juegos
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de que consta el taller y que duré aproximadamante dos horas.
Los comentariosg fueron positivos y el hivel de interés fue tal que en
muchos estudiantes decidieron permanecer mas tiempo durante su
descanso y solicitaron hojas para seguir jugando.

Es importante resaltar la participacion de los docentes durante el
taller, como jugadores que compitieron con sus estudiantes en
igualdad de condiciones..

Se observo que es un taller flexible en términos de los insumos
logisticos hecesarios, en cuanto al tiempo que se requiere para su
desarrollo y para los niveles escolares de la poblacién objetivo, tal y
como previamente se habia disefiado.

MATERIALES.

Presentacién power point o copias delasinstrucciones del taller y delas
actividades, fotocopias con tableros de los juegos, esferos de colores.

OBJETIVOS

- Generar espacios de construccion de procesos de intersubjetividad en
los estudiantes de las distintas UPIS.

- Estimular las cualidades individuales como autoestima, autovaloracion,
confianza, autodisciplina

- Desarrollar habilidades y destrezas a través de las actividades.
« Romper con la rutina de los ejercicios cotidianos académicos.

- Crear en el estudiante una actitud positiva frente almaterial utilizado
enla actividad.

1. SQUARE PALABRA 2. EL JUEGO DEL 0SO
S N U A S 1. TRAZA UNA CUADRICULA EN EL TABLERO O EN TU CUADERNO.
2. PUEDEN JUGAR VARIAS PERSONAS. ENTRE TODOS LOS JUGADORES
DEBEN DEFINIR LOS TURNOS PARA JUGAR.
D O M F E 3. EN 5U TURNO CADA JUGADOR DECIDE SI ANOTA DENTRO DE LA
CUADRICULA UNA LETRA “O" O UNA “S".
" 4, CADA JUGADOR GANA UN PUNTO CUANDO EN SU TURNO LOGRA
R e o v MIP|A|R]| I COLOCAR UNA LETRA QUE COMPLETA LA PALABRA "0SO".
LI A2 V A B O D 5. LAS LETRAS ANOTADAS EN LA CUADRICULA PUEDEN SEGUIR SIENDO
2. ANOTA VARIAS PﬁLﬁ,BRAS UsSADAS PARA FORMAR NUEVAS PALABRAS "Os0" DENTRO DEL TABLERO.
DENTRO DE LA RETICULA
CUIDANDO QUE CADA LETRA GICIAIPIF
USE UN SOLO CUADRO. PUNTOS VALIDOS PUNTOS NO VALIDOS

3. DEBES ESCRIBIR LAS PALABRAS EN ORDEN CUIDANDO GUE CADA LETRA
ESTE AL LADO DE LA QUE LE SIGUE DENTRO DE LA PALABRA, EJEMPLO:

16 - 2A - 3T - 40 Q%o oré
4. LUEGO DE ESCRIBIR VARIAS PALABRAS RELLENA LOS ESPACIOS SOBRANTES O s o o
CON OTRAS LETRAS QUE PERMITAN FORMAR NUEVAS PALABRAS. olole

5. INVITA A JUGAR A VARIAS PERSONAS PARA VER SI PUEDEN ENCONTRAR
LAS PALABRAS QUE ANOTASTE Y PARA VER SI ENCUENTRAN PALABRAS
NUEVAS.
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3. TRiPAS DE GATO
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1. PUEDEN JUGAR VARIAS PERSONAS. ENTRE TODOS LOS JUGADORES DEBEN
DEFINIR LOS TURNOS PARA JUGAR.

2. TRAZA UN CUADRO EN EL TABLERO O EN TU CUADERNO Y DENTRO II_i
ESCRIBE DOS VECES CADA NUMERO DEL 1 AL 10, APROVECHANDO AL MAXIMO
EL ESPACIO DENTRO DEL CUADRO.

3. EN SU TURNO CADA JUGADOR DEBE UNIR LOS DOS NUMEROS IGUALES CON
UNA SOLA LINEA sSIN SALIR DEL TABLERO, SIN LEVANTAR EL PULSO Y SIN
TOCAR NINGUNA OTRA LINEA QUE HAYA SIDO TRAZADA PREVIAMENTE.

»

PIERDE EL JUGADOR QUE EN SU TURNO NO LOGRE COMPLETAR EL RETO.

4. SIM 0

-

. TRAZA ESTA FIGURA Y DEFINE LOS TURNOS PARA JUGAR CON TU
COMPARERO (SOLO PARA DOS PERSONAS).

2. PARA JUGAR CADA JUGADOR TOMA UN ESFERO DE DIFERENTE COLOR.

3. EN SU TURNO CADA JUGADOR DEBE UNIR DOS DE LOS PUNTOS NEGROS
CON UNA LINEA.

4. LUEGO DE VARIOS TURNOS PIERDE EL JUGADOR QUE HAYA FORMADO
UN TRIANGULO DENTRO DE LA FIGURA CON LINEAS DE SU PROPIO COLOR.

5. VENDABAL |
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1. (PARA DOS JUGADORES) CADA UNO ESCOGE ENTRE PUNTOS O CRUCES
EL QUE ESCOJA PUNTOS DEBE AVANZAR EN EL TABLERO DE ARRIBA

HACIA ABAJO Y EL QUE ESCOJA CRUCES LO PODRA HACER DE IZQUIERDA
A DERECHA.

2. EN CADA TURNO EL JUGADOR DEBE UNIR DOS PUNTOS (O CRUCES)

BUSCANDO AL FINAL TEJER UNA LINEA CONTINUA HASTA QUE ATRAVIESA
EL TABLERO DE UN LADO HASTA EL OTRO.

3. LA IDEA DEL JUEGO NO SOLAMENTE ES AVANZAR DENTRO DEL TABLEROC
SINO BLOQUEAR EL AVANCE DEL CONTARIO,

6. GO-MOKU

[o}

O X

X

1 81 HAZ JUGADO ALGUNA VEZ TRIQUI F};CJLFENTE PODRAS JUGAR
GOMOKU. LA IDEA ES DIBUJAR UN TABLERO Y EMPEZAR A MARCAR
LOS ESPACIOS CON LOS SIMBOLOS: "O" Y “X"

2, GANA EL PRIMERO DE LOS JUGADORES QUE LOGRE PONER EN LINEA
CUATRO DE SUS SIMBOLOS ANTES QUE SU COMPARERO.

7. pALABRA ESCOND'D A 1. LOS JUGADORES DEBEN ORGANIZAR LAS 10 LETRAS DE MANERA QUE ENCUENTREN

LA PALABRA ESCONDIDA. PARA FACILITAR EL RETO TE AYUDAMOS POSICIONANDO
ALGUNAS DE LAS LETRAS.
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9.. DOMINADOR 10. OBSTRUCCiON
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1. DIBUJE EL AREA DE JUEGO EN EL TABLERO O EN SU CUADENO. 1. PRIMERO SE DEBE TRAZAR EL TABLERO EN UNA HOJA, LUEGO DEFINIR
PUEDE SER JUGADO POR VARIOS JUGADORES QUE DEBEN PONERSE DE LOS TURNOS DE JUEGO Y POR ULTIMO SELECCIONAR EL SIMBOLO QUE
ACUERDO PARA ORGANIZAR LOS TURNOS. IDENTIFICA A CADA JUGADOR (70" O “X”)

N

PARA JUGAR, EL PRIMER JUGADOR DEBE MARCAR UNA CASILLA DENTRO DEL
TABLERO Y LUEGO MARCAR TODAS LAS CASILLAS QUE SE ENCUENTREN

AL LADO DE ESA PRIMERA MARCA. ESAS CASILLAS NO PODRAN

VOLVER A USARSE DENTRO DEL JUEGO. EL SIGUIENTE JUGADOR MARCA
OTRA CASILLA Y REPITE EL PROCEDIMIENTO DE JUEGO.

2. POR TURNO CADA JUGADOR DEBE UNIR DOS PUNTOS CUALQUIERA DENTRO
DEL TABLERO DE JUEGO CON UNA LINEA RECTA SIN PASAR POR ENCIMA
DE UNA LINEA YA TRAZADA. LOS PUNTOS QUE QUEDEN SOLOS, ES DECIR
SIN UN PUNTO DISPONIBLE A SU LADO QUEDAN FUERA DEL JUEGO.

3. PIERDE EL JUGADOR QUE NO LOGRE UNIR UNA PAREJA DE PUNTOS AL FINAL DEL JUEGO SE SUMAN LAS CASILLAS MARCADAS POR CADA
DENTRO DEL TABLERO. UNO DE LOS JUGADORES Y GANA AQUEL QUE HAYA ACUMULADO MAs.

w

11. 24 12. BROTES
1 2

PUNTO CON 3 BRAZOS
NO PUEDE VOLVER
ASER USADO EN

EL JUEGO
°
1. COLOCA 2 PUNTOS SOBRE UNA HOJA DE PAPEL. CADA JUGADOR EN SU

TURNO DEBE UNIR DOS PUNTOS CON UNA LINEA Y CREAR UN NUEVO PUNTO
EN EL CENTRO DE DICHA LINEA.

NUEVO PUNTO

1. USANDO SOLAMENTE LOS CUATRO NUMEROS QUE SE ENCUENTRAN
2. LOS PUNTOS PUEDEN SER USADOS VARIAS VECES MIENTRAS DE ELLOS
DENTRO DEL CiRCULO LOS JUGADORES DEBEN ENCONTRAR LAS DISTINTAS NO SALGAN MAS DE 3 BRAZOS.
OPERACIONES MATEMATICAS CON LAS CUALES SE PUEDE OBTENER “24" .

COMO RESULTADO. 3. PIERDE EL JUGADOR QUE EN SU TURNO NO LOGRE UNIR LOS DOS PUNTOS.
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3. JUEGO Y JUGUETE

CARLOS ARTURO MATAMOROS VERA
DISENADOR INDUSTRIAL

HERRAMIENTAS DE APRENDIZAJE

En las primeras visitas que fueron de aproximacion y reconocimiento a las UPIs
se conversd coh log estudiantes y docentes sobre lo que encontrarian en las
exposicio-nes y talleres que se realizarian en sus instalaciones y de cémo les
permitirian divertirse aprendiendo. En ese punto surgia con frecuencia la pregunta
referida a si todos estos objetos tanto de la exposicidn como de los talleres eran
juguetes o juegos evidencidhdose que ho estaba clara la diferencia entre estos dos
conceptos. Para algunos se entendia el juego como algo formal, asociado con
précticas deportivas que también pueden ser desarrolladas por adultos,
como el futbol;, mientras que los jugue-tes se entendian como aquellos objetos
para jugar, especialmente usados por logs mas pequefios. En conclusién para ellos:
“El juego es de grandes y el juguete de pequefios”.

Por su parte, en cuanto a los comportamientos observados en los estudiantes
con respecto al juego y a los juguetes, se identificé cierta apatia a desarrollar
algunas de estas préacticas, aun cuando en cada UPI se cuenta con las instala-
ciones nece-sarias para hacerlo. De lo poco que se observé, sobresalié la practica
de juegos de balén, futbol, baloncesto y canicas, juegos que en su mayoria
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estaban acompafiados por actitudes agresivas, lenguaje soez y en
algunos casos maltrato fisico.

Fuera de la institucion, segdn declararon algunos de los estudiantes,
dedican alta cantidad de tiempo interactuando con juegos de video.

Como fruto de estas observaciones surgié la idea de generar un taller
donde se mostrara qué es juego, qué es juguete sus diferencias y sus
alcances como herramientas de aprendizaje.

ZQUE EQ EL JUEGO Y QUE EQ EL JUGUETE?

“El juego es una accién o una
actividad voluntaria, realizada
dentro de unos limites fijos
de espacio y tiempo, segin
reglas libremente consentidas
pero absolutamente impe-
riosas, acompafiadas de una
sensacion de tension, jibilo
y conciencia de ser de otro
modo que en la vida real”
(Huizinga, 1972)

De lo anterior, se puede con-
cluir que jugar es realizar
una accién libre, incierta, que
opera bajo ciertas reglas y
que esta inscrita en mundos
imaginarios, ho reales. En el
juego no se busca una ga-

UPI EL EDEN

hancia externa, su objetivo
primordial es la diversién de
los participantes. Para ellos,
el juego puede valerse o no
de herramientas que poten-
cializan la interaccion entre
él y los participes del juego,
estas sonlas que conocemos
como juguetes.

Sin embargo, un juguete no
siempre es concebido desde
el inicio como tal. Los elemen-
tos cotidianos que en ocasio-
nes nos ayudan a descubrir
el juego pueden perder tem-
poral o definitivamente el fin
para el que fueron creados y
pasar a ser elementos me-

diadores en la experiencia de
jugar. Un ejemplo podria ser
elcalcetinque se transforma
enuntitere.

Nihgdn objeto es en su esen-
cia un juego, pues este se
refiere a una actividad; es
el juego el que hace al objeto
parte de la actividad. Crea-
mos, fabricamos o compramos
objetos que sirven para la
accion de jugar. Por ejemplo
el balén no es un juego, es un
objeto y se utiliza endistintos
juegos.

La relacién jugador-objeto
juguete, debe ser en una re-
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lacién natural y espontanea, en la que, el objeto adquiere mayor po-
tencial en la medida en que el jugador tiene mayores posibilidades
de crear, de adaptarlo, de explorar posibles formas de interactuar y
de dar al objeto convertido en juguete un uso particular. Un ejemplo de
ello, es la caja de cartén, con su infinito mundo de posibilidades por ex-
plorar y formas para adaptar segdn las hecesidades y la imaginacion
del jugador.

En contraste, estarian los juguetes que ho permiten que el jugador
pueda desviarse de la propuesta trazada por el propio objeto, que ho
permiten generar procesos de transformacién, es decir, que limitan los
procesos creativos. Tal es el caso del juguete industrial.

JUEGO Y APRENDIZAJE

La educacion se ha especializado en comunicar el conocimiento de una
manera formal asociada con los cédigos establecidos tradicionalmente
en el aula. sSin embargo, actualmente existen tendencias que recon-
sideran los planteamientos de la escuela formal y acompafan el pro-
ceso educativo con metodologias de aprendizaje mas dindmicas, que
potencialicen la actividad creadora en el estudiante y reconfiguren
la débil relacién entre conocimiento y diversién.

Por su parte, el juego es cada vez més reconocido como fundamental
en los procesos de socializacion del ser humaho en todas las etapas
de su vida, pero en especial durante la infancia, un periodo clave en
el que se estan construyendo las capacidades mentales y fisicas de
una manera “acelerada”. En ella se adquieren y consolidan unos patro-
hes de comportamiento y socializacién que se tendran como princi-
pios fundamentales para el resto de la vida, procesos en los cuales es
vital el juego.

Eh este orden de ideas, si pensamos en la educaciéh como el proceso
de construir conocimientos, valores y aptitudes, y entendemos el
juego como un espacio de aprendizajes para la vida, es importante
poder establecer espacios de aprendizaje IGdico los cuales presen-
tan como mihimo dos grandes ventajas: primero, el fortalecimiento de
log procesos creativos y la capacidad de innovacién, y segundo, se
enfoca en hacer mas cotidiano, digerible y ameno el conocimiento.

Como ya se ha mencionado el juego es una actividad auténoma, tenien-
do en cuenta esta idea, lo que el Museo de la Ciencia y el Juego
propone en los talleres, son actividades cercanas al juego que cuando
seliberan de las formalidades del taller, se vuelven juego.

De ahi que la mayoria de las actividades y objetos propuestos puedan
ser utilizados de forma muy pléstica, en un marco de libertad relati-
vo, sin perder la finalidad de lo que se quiere comunicar, por ejemplo
ciencia, matematica, geografiaetc.
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DESARROLLO DEL TALLER EN LAS UPIS

Los talleres que se llevaron a cabo en las
diferentes unidades con el tema “juego y
juguete” tenian como fin mostrar qué es el
juego, cudles son algunas de sus caracte-
risticas y por qué no es lo mismo juego que
juguete. Esto a través de actividades
Iddicas.

Lo primero que se hizo fue indagar sobre lo
que son para los estudiantes los jueges. La
mayoria describieron al juego con palabras
como divertido, ejercicio, actividad fisica,
descanso, recreo,y cuando se les preguntd
por los juegos que conocian, hombraron mu-
chos entre ellos futbol, carros, bolas, es-
condidas, Xbox, baloncesto, cartas, golosa
etc. Cuando se les interrogb por juegos sin
juguete (teniendo como referente de ju-
guete todo objeto con el que se juega) les
fue mas dificil responder, pero empezaron a
surgir una serie de juegos como las escon-
didas, adivinanzas, la lleva etc.

Con el anterior ejercicio, los participantes
empezaron a inferir qué es un juguete y su
funcién en el juego y dilucidaron por si mis-
mos que el juego es una accién (realmente
fisica y/o mental) y que ho esta vihculado

necesariamente conunobjeto (juguete).Este

“descubrimiento” que realizaron fue com-
plementado por parte del tallerista, quien
les hablé sobre los tipos de juegos, sus for-
talezas para el desarrollo de habilidades y las
caracteristicas de los juegos a lo largo de la
historia.

Para diferenciar lo que es “juego” y lo que
es el objeto qua denominamos “juguete”, se
desarrollaron tres tipos de actividades en
el taller.Laprimera fue un “juego sin objeto”,
de observacion y atencion individual donde
el participante veia una imagen proyec-
tadapor unos minutos, luego esta era tapada
y se hacian unas preguntas sobre lo obser-
vado: ; cudntas manchas tenia la imagen?
;De qué color era tal imagen? Si habia o ho
una figura especifica etc. Con esta actividad
aparte de mostrar un “juego sin objeto”,
se buscé atraer la atencién de los estudian-
tes y relajar un poco el ambiente para di-
ferenciar el taller de las actividades co-
munes de clase.

Para la segunda actividad era preciso ob-
servar un objeto hecho con cartulina y los
estudiantes debian inferir como estaba
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construido solamente observandolo.Luego se les proporcionaba cartu-
lina y tijeras y ellos tenian que intentar replicarlo. En este caso en-
traron a jugar variantes nuevas, primero ya no se observaba una
imagen plana sino un objeto tridimensional y, por otra parte, se abrid
la posibilidad de construir un objeto.

Como (ltima actividad del taller, los estudiantes debian construir un
juguete siguiendo algunos principios basicos de fisica como el “centro
de masa”, “centro de gravedad” y “equilibrio”,los cuales fueronre-
presentados por el tallerista con algunos ejemplos cotidianos. Luego
de esta breve explicacion, los participantes procedieron a construir
el juguete que consistia en un objeto con forma de ave que se
mantenia en equilibrio sobre la punta de un soporte.

OBJETIVOS

- Mostrar diferencias entre juego y juquete

- Mostrar las bondades que el juego puede tener en los diferentes
procesos de aprendizaje.

- Poner en préctica los conceptos aprendidos en la construccién de un
objeto que se puede definir como juguete.

- Fortalecer competencias como la observacién, la atencién, la
comparacion y varios aspectos de motricidad fina.

MATERIALES.

- Esferos, hojas de papel, cartulina, tijeras, moldes, poliestireno,
bases de madera, palitos de madera.
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4. CONVIVENCIA Y
TRABAJO EN EQUIPO

DAVID ARTURO FORERO NIETO

DISENADOR INDUSTRIAL

ANTECEDENTES

De acuerdo a comentarios recibidos por parte de los docentes del Instituto, con
quienes se tuvo la oportunidad de dialogar en las visitas de reconocimiento, asi como
la observacion de la poblacién objetivo en las mencionadas visitas, fue evidente la
necesidad de explorar posibles talleres y actividades encaminados a comunicar ideas
basicas de convivencia y trabajo en equipo, aspectos poco afianzados en los nifios,
nifias y jovenes del IDIPRON.

Conh la ejecucién de las actividades descritas a continuacion, los participantes se
enfrentan a situaciones donde el didlogo, el trabajo en equipo, la identificacion de
problemas y la resolucién répida de los mismos, son elementos hecesarios para
superar los retos planteados.

ACTIVIDAD 1: “"TRANSPORTANDO ESFERAS”

La primera parte consiste en el transporte de esferas de un punto a otro utilizando
hojas de papel, el reto es construir un puente al cual debe darse continuidad soste-
niendo las hojas con ambas manos, garantizando que la esfera no se caiga en ningdn
momento y llegue a su destino. Para lograrlo, los participantes deben ir pasando del
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comienzo de la fila hacia el final de la misma con su hoja y alargar el
puente durante el proceso. El tallerista, debe identificar los proble-
mas que se presentan y buscar que los participantes entiendan la
importancia de dar solucibh temprana a las problematicas que van
surgiendo.

De ser hecesario, el tallerista resaltara la hecesidad de un lider que
oriente la mejor forma de cumplir con el reto propuesto, si este no
surge de manera espontdnea y hard visible cuanto tiempo se pierde
en peleas que solo buscan identificar culpables.

En la segunda parte de la actividad se utilizan tubos de PvC en vez
de hojas, lo que implica que los participantes deben agudizar los
sentidos del oido y del tacto para identificar en qué parte del
camino se encuentra la esfera y garantizar que ésta llegue hasta el
punto final que ha sido determinado por el tallerista. En esta parte
de la actividad se resalta la importancia del silencio cuando se
ejecutan tareas delicadas y a su vez, como las buenas dindmicas
comunicativas facilitan la transmisién de informacién y en esa
medida, la buena ejecucién de una labor.

ACTIVIDAD 2: “LAGO ACIDO"

Enestaactividadelreto es sacar unrecipiente
coh peso de un area determinada, usando
cordeles atados a unabanda eldstica delgada.
Cada uno de los participantes debe tomar uno
de los cordeles y formar un circulo en torno al
recipiente, luego deben entre todos estirar la
banda eldsticalo suficiente paralograr colocar
la misma alrededor del recipiente y con mucho
cuidado levantarlo y sacarlo.

Como todos los participantes pueden verse
unos a otros, es comdn que "regafien” a quien
cometa algdn error enla ejecucion de la tarea
y es en ese momento donde el tallerista debe
aclarar que cuando se ejecuta una actividad
grupal, es masimportante enprimerainstancia
que cada personhahagabiensutrabajoy confie
en el trabajo de sus compafieros, porque si
alguien se preocupa por coémo hacen su trabajo
los demas, puede interferir en el desarrollo
de la tarea que sus compaferos intentan
desarrollar y en esa medida, descuidar su
propia labor.

EJECUCION

La ejecucion de estas actividades estuvo
sujeta a las caracteristicas de cada unidad,
para el caso de la UPI La Vega, se realizé
ehn el segundo nivel de la Unidad, dividiendo al
grupo en dos equipos.A pesar del transito de
estudiantesporlazonadelaactividady elruido
proveniente delos salones, esta fue finalizada
de manera exitosa.Enlos primeros momentos
de la actividad “Transportando esferas”, los
gritos y las discusiones al interior de cada
equipo fueron constantes, pero a medida que
avanzo el proceso fueron surgiendo lideres
espontaneas que lograban calmar un poco los
animos y luego de algunas recomendaciones
por parte del equipo del MCJ, se acercaron a
la meta con mayor facilidad, se fueron cam-
biando los gritos y peleas por recomendacio
nes para mejorar el proceso (llevar la esfera
hasta el recipiente) y al final lograron cumplir
con el objetivo, dejando clara la importancia
del dialogo para realizar cualquier trabajo en
equipo y que las peleas aportan poco o hada al
buen desarrollo de cualquier actividad.

La actividad “Lago Acido” tuvo una
pequefa variacion, para ajustarla al espacio
destinado para la misma, se opto por pasar el
recipiente de un punto a otro unos 2 metros
aproximadamente. Las nifias fueron répidas
para identificar quien se habia equivocado
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UPI LA ARCADIA

en el proceso y a su vez fue
hotorio el efecto de estar
mdés pendiente del trabajo
ajeno que del trabajo propio,
ya que algunas nifas
descuidaron su misién por
corregir a sus compaferas.
Esta segunda actividad
fue bastante atractiva pa-
ra las nifias participantes
y lo expresaron planteando
la idea de que “seria chévere
que hicieran esa prueba en la
Yincana” -

Eh la UPI La Arcadia se
realizaron dos sesiones del
taller. En este caso y
dadas las caracteristicas
espaciales del lugar desti-
hado para su ejecucidn,
gdlo se realizé la actividad
“Transportando Esferas”.
Luego de la explicacién ini-
cial, los participantes debian

ir pasando del comienzo
hacia elfinalde la fila con
su hoja para dar continuidad
al puente, lo cualen un prin-
cipio fue muy dificil ya que
primo el desorden y la brus-
quedad. Con cada intento
fallido de transportar la
esfera, el tallerista cuestio-
hé a los participantes sobre
los problemas que no permi-
tian superar el reto, poco
a poco los participantes vie-
ron la importancia de la apa-
ricibh de un lider que orienta-
ralamejor forma de cumplir con
el reto propuesto y que ca-
da uno de los integrantes
debe preocuparse mas de su
funcién dentro del grupo y ho
delo que hace el otro.

Luego se reemplazaron las
hojas de papel por tubos
de PvC, buscando que los

participantes entendieran
la importancia de prestar
cuidadosa atencién a todas
las etapas de un proceso.
Después de la experiencia
con las hojas, el reto con los
tubos fue méas facil para
los participantes y fueron
rédpidamente conscientes
de que en este caso, al ho
poder ver la posicién de la
esfera, debian mantener
silencio y hacer uso del oido
y el tacto para identificar
en qué parte del camino se
encontraba la esfera y asi
garantizar que ésta llegara
hasta el final sefialado
previamente.

Para el caso de la UPI El
Edén, en el taller fueron
muy notorios los cambios de
actitud, los participantes
menos activos y/o pasivos,
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se convirtieron en lideres durante su ejecucion, dando sugeren-
cias puntuales a sus compafieros para mejorar la forma en que se
estaba llevando a cabo el reto y también diluyendo discusiones
esporadicas. Aunque los participantes no fueron inmediatamente
conscientes de su habilidad como lideres en esa situacién parti-
cular, el equipo del Museo se encargd de hacérselos hotar en cada uno
de los casos que fue necesario.

OBJETIVOS

- Construir procesos de intersubjetividad que permitan llevar a cabo
actividades colectivas.

- Explicar la importancia de contar con reglas claras antes de iniciar
cualquier actividad y que el respeto por estas reglas previamente
establecidas es determinante para que se juegue en igualdad de
condiciones.

- Vigibilizar cudnto tiempo se pierde en discusiones que solo buscan
identificar culpables y no soluciones

- Resaltar la importancia de cada uno de los integrantes de un equipo
para elbuen desarrollo de cualquier actividad grupal.

- Resaltar que no son hecesarios muchos elementos para jugar

UPI EL EDEN
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ANTECEDENTES, VISITA A LAS UPIS

Una de las cosas que quedb clara para el equipo del Museo luego de visitar las UPIs
es que la poblacién estudiantil del IDIPRON posee caracteristicas que la diferen-
cian de la mayoria de instituciones de educacién con las que se habia trabajado
antes. Al observar detenidamente el comportamiento de los estudiantes se identi-
fico que no es facil lograr que se mantengan concentrados en actividades que duren
mucho tiempo, y que ho es obvio su interés en los temas propios de sus actividades
académicas.

Sih embargo, luego de entablar charlas esponténeas con muchos de los estudiantes
de las diferentes UPIs, quedo claro que la apatia con las actividades académicas
esta directamente relacionada conla poca utilidad practica que ellos le ven dentro de
su cotidianidad, aunque esto ho queria decir que los temas de clase ho les pudieran
parecer interesantes, sino que tal vez es hecesario plantedrselos de una manera
diferente y mas cercana a sus intereses, por ejemplo a través del juego.
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De esta manera el equipo del Museo comenzé un proceso de acer-
camiento con los estudiantes que buscé inicialmente conocer, asi
fuera de manera parcial, sus intereses y una parte de las activida-
des que a diario realizan en las UPIs. A través de la observacion in-
formal de edificios, ambientes y comportamientos (formas de vestir,
de hablar, de relacionarse), fue posible establecer algunos de esos
temas de interés que sirvieron de base para empezar a disefar los

contenidos de los talleres.

DESARROLLO DEL TALLER

Un ejemplo de las actividades planeadas a
partir del proceso de acercamiento y explo-
racion a las UPIs fue el taller de “Dibujo y
Color”. Durante las visitas se hizo eviden-
te que los grafos y los graffittis son un
tema frecuente en la decoracion de las
paredes y las carteleras de las unidades,
ademas de que una gran parte de los estu-
diantes escuchan, cantan y se visten de
acuerdo con prendas propios de la mdsica
rap (cachuchas, ropa ancha y colorida).

La idea de realizar un taller orientado a di-
bujar o a decorar se concreté cuando
observamos que algunos estudiates tam-
bién dibujaban en sus ratos libres grafos
y bocetos de graffitis en cualquier pa-
pel que tuvieran a la mano. En el caso de
los internados femeninos, muchas de
las nifias también escribian frecuente-
mente cartas que decoraban con este
tipo de graficos.

Esta situacion abrid la oportunidad de uti-
lizar el dibujo como una estrategia a través
de la cual se podrian trabajar transversal-
mente competencias relacionadas no sélo
con el desarrollo artistico sino, también
otras vinculadas al quehacer académico. A
partir de ese momento comenzé el disefio un
taller, no necesariamente enfocado a que
los estudiantes aprendieran a intervenir
paredes de manera profesional, sino como
unh escenario de encuentro en el que po-
dian expresar graficamente sus ideas,
apoyados en las herramientas basicas de
dibuje (L&-pices, colores, papel, marcadores)
y en el uso de material de referencia que
podian consultar segln su preferencia.

La idea de tener material grafico de refe-
rencia (libros y revistas diversos sobre

diferentes expresiones artisticas urbanas
como Graffiti, tatuaje, disefio grafico y de-
coracién de automéviles) era mostrar a los
estudiantes publicaciones profesionales
relacionadas con sus temas de interés, do
cumentos que generalmente no se encuen-
tran en las bibliotecas de las instituciones
educativas, para ver en qué medida ese
material era capaz de motivar la su curiosi-
dad como para atreverse a explorarlo.

A partir de ese material de referencia, se
generaron 5 plantillas preimpresas sobre las
que el estudiante podia intervenir de acuer
do con su preferencia. Se optb por llevar
hojas de papel pre-impresas con algunos di
sefios bdsicos (Cantante de rap, Zapatilla
deportiva, lata de aerosol, auto deportivo y
auto cotidiano) ya que en experiencias pa-
sadas con talleres de dibujos realizados pa-
ra otras poblaciones, varios de los estudian-
tes manifestaron incomodidad al tener
que dibujar sobre una hoja en blanco ya que
ho sentian la confianza suficiente para rea-
lizar un dibujo de su agrado, en parte debido
a que sus destrezas para el dibujo ho esta-
ban muy desarrolladas.

A contihuacion se presenté brevemente el
taller como una oportunidad para expresarse
a través del dibujo y ho como una actividad
para aprender a dibujar. Se mostraron las
plantillas alos estudiantesy ellos elegieron con
cudl querian trabajar. Luego de un rato algu-
hos estudiantes estaban trabajando y otros
afirmaban que ho sabian que hacer, que no
se les ocurria hada, fue ese el momento para
empezar a presentar los libros y las revistas
dereferencia.

Se mostroé cada libro de acuerdo con su con-
tenido tematico, varios de los estudiantes
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expresaron su interés por
algunos de los temas y ante
la imposibilidad de trabajar
cada uno con unha publicaciéhn
se organizaron por grupos
para aprovechar mejor el uso
de cada libro. La dnica condi-
cion para el préstamo de los
libros fue que cada grupo no
podia trabajar con dos libros
simultédneamente.

Mientras consultaban los
libros los estudiantes ge-
neraban preguntas sobre
los contenidos que obser-
vaban, suscitando espacios
espontdneos de didlogo conel
talleristay con sus comparie-
ros en log que se compartian
visiones y experiencias per-
sonales sobre temas relacio-
hados o ho con el contenido del
taller, pero de interés parti-
cular para los estudiantes.

Eh una ocasibn algunos es-
tudiantes preguntaban por
los tatuajes y mostraban
los que se habian realiza-
do de manera artesanal en
varias partes de su cuerpo,
dentro de la charla esponta-
hea el tallerista los invitaba
a observar y a comparar

UNIVERSIDAD NACIONAL DE COLOMBIA

detenidamente la calidad y
el disefio de los tatuajes que
se realizaban algunos de los
personajes retratados en
la revistas para motivar la
reflexién sobre la pertinen-
ciaderealizarse un tatuaje a
una edad temprana sin tener
en cuentalas minimas garan-
tias artisticas o de salud.

Algunos de los estudiantes
prefirieron no usar ningdn
material de referencia y de-
cidieron resolver solos los
problemas de disefio, compo-
sicién y color logrando resul-
tados notables.

Los que prefirieron usar los
libros mostraron preferencia
por unos mas que por otros,
sin embargo en su mayoria
los revisaron varios. En al-
gunos casos seleccionaron
imédgenes que trasladaron
directamente a las plantilas,
en otros casos simplemente
los exploraron con atencion.
En general los libros fueron
tratados con una mezcla de
brusquedad y respeto. Brus-
quedadporquelas condiciones
del espacio ho permitian que
los usaran con toda la como-

didad posible y porque varios
de los estudiantes dejaban
que detonaran sus emociones,
pasando por alto el cuidado
que habia que tener con el li-
bro para su conservacion.

Elrespetoporloslibros se evi-
dencié porque envarios casos
reconocieron su valor ho solo
representado en su costo
monetario, sino también por
haber encontrado imagenes
que los motivaron a crear y
sobre todo aimaginar.

En general, durante gran
parte del desarrollo del taller
los estudiantes se concen-
traron en trabajar con sus
plantillas, cosa que hos sor-
prendié, pues uno de los re-
ferentes que se tenian para
trabajar con la poblacién era
la falta de concentracion que
muestran en las actividades
que los obligan a mantenerse
quietos por largos periodos
de tiempo.

El tiempo de participacion en
el taller fue manejado con
autonomia por parte de los
estudiantes. Algunos de ellos
decoraron con prontitud o
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ho terminaron completamente su plantilla y
prefirieron salir répidamente del salén. Para
otros, en cambio no fue suficiente el tiempo
para terminar una o varias plantillas, pues
quisieron ser especialmente cuidadosos con
log detalles y con los acabados que querian
darle a sus dibujos. Al final de la actividad, dos

Engenerallaslatas depintura fuerondecora-
das conrostros humanizados que reproducian
actitudes aparentemente agresivas, varios
estudiantes copiaronlos disefios creados por
sus compaferos.

El taller fue disefiado con granplasticidadpara

que se ajustara alas diversas condiciones de
las instalaciones fisicas, de los estudiantes,
de las expectativas de los participantes, de
los ritmos de las actividades y de los tiempos.
Cuestidn que se puedo comprobar durante su
ejecucion.

de log estudiantes manifestaron su interés
por volver a ver log librogs mas alld del tiempo
del taller, uno de ellos manifesté su interés
por llegar a ser disefiador graficoy el otro por
encontrar gusto enlas actividades quele per-
mitian colorear y afirmaba “/Me gusta echar
color, no dibujar”-

MATERIALES

- Libros o enciclopedias graficas sobre el tema que se vaya a trabajar.

- Plantillas de dibujo relacionadas con la temd (mucha se pueden
conseguir por internet o se pueden elaborar unas propias).

- Elementos basicos de dibujo: Lapiz hojas de papel, colores .

OBJETIVOS DEL TALLER:

- Brindar un espacio de interaccién y construccién de procesos de
intersubjetividad endondelos estudiantes puedanpresentar, enriquecer
y cuestionar su vision de la realidad, trabajando sobre temas que estén
directamente relacionados con sus intereses.

- Realizar unarevisién al talento humano presente en el IDIPRON conel fin
deidentificar estudiantesinteresados endesarrollar tareas creativas
afines conlas artes, especificamenterelacionadas con el disefio gréfico

y lailustracién.

- Motivar a los estudiantes en el desarrollo del taller a través del uso y
aprovechamiento de material gréfico profesional relacionado con sus
intereses cotidianos.

- Ejercitar y fortalecer, a través de juegos, ejercicios basicos de dibujo,
diferentes competencias individuales (observaciéon, comparacion,
culminacién satisfactoria de actividades de larga duracién) y de
convivencia (paciencia, tolerancia, respeto, etc).
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PRESENTACION DEL TALLER:

Durante el acercamiento, observacioén, didlogo, y luego de compartir informalmente
espacios y charlas espontaneas con los estudiantes de las UPIs para el equipo del
Museo se hizo evidente que muchos de esos estudiantes ho poseen una panorama
claro sobre su futuro. En general cuando se les pregunta sobre lo que quieren o
piensan hacer mas adelante en sus vidas sus respuestas son de incertidumbre
o se relacionan directamente -asi sea de broma- con las actividades legales e
legales que desempefian los adultos con quienes comparten a diario. En ellos no se
encuentra estructurada la idea de desarrollar un proceso largo de enriquecimiento
personal (académico o de trabajo) que les permita desarrollar sus capacidades y
talentos o para fortalecer y ampliar sus conocimientos.

Para muchos de estos estudiantes su escenario de vida se limita a su barrio, a lo
aprendido y experimentado dentro de él y crecen ignorando otras alternativas de
desarrollo que podrian encontrar si tuvieran acceso a otros espacios presentes
en la ciudad, el pais o el mundo. Al preguntarles sobre sucesos importantes
ocurridos en la ciudad o en el pais, muestran un conocimiento nulo o muy precario,
obtenido solamente por correo de voces o a través del acceso a los medios basicos
de comunicacién. Para ellos el conocimiento mas importante parece ser el que tiene
que ver con surealidad inmediata sobre como sobrevivir o surgir dentro de subarrio.

Sih embargo, el equipo del Museo también rescata que por encontrarse en
esas edades tempranas del ser humano, los estudiantes del IDIPRON no han
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perdido la curiosidad y dentro de ellos se
puede observar un gran deseo de apren-
der todo tipo de conocimientos nhuevos, ho
solamente relacionados con la ciencias,
sino sobre cualquier cosa que para ellos
resulte diferente y novedosa. 1ncluso el
tallerista se convertié en algunos momen-
tos en objeto de su curiosidad: ; Qué hacia?
;Dondevivia? ; Quéle gustabahacer? ;Donde
aprendio a hacer lo que mostroé en las UPIS?
fueron preguntas frecuentes y muchas ve-
ces se sorprendieron con las respuestas.

Por ejemplo, el caso de una nifia de la UPI
Belén, que relaté una anécdota sobre su
hermano interno en la UPI El Edén. Ella
decia que siempre habia tenido a su her-
mano lejos y que sblo se veian en su casa
cuando salian del IDIPRON. Hablaba de
que su relacién con él se basaba sobre todo
en peleas y alegatos, y que esa era una
de las razones por las que su mama habia
decidido internarlos en el 1nstituto. Al es-
cuchar esto el tallerista conté a la nifa que
él también tenia una hermana y que ho le
cabia en la cabeza haber crecido lejos de
ella. Le dijo que le parecia muy duro que ella
y su hermano tuvieran que permanecer
separados el uno del otro y de sus padres.
Luego de escuchar esa reflexion la nifia
se detuvo a pensar por un momento en su
experiencia y en su mirada se veia como
intentaba imaginar cémo seria su vida si
permaneciera mas tiempo con su hermano.

A partir de esas mdiltiples conversaciones y
experiencias con los estudiantes de las UPIs

para el equipo del Museo ho fue dificil enten-
der desde el comienzo que la urgencia por
presentar actividades y conocimientos nue-
vos para los estudiantes del IDIPRON no
tenia que ver solamente con reforzar sus
cohocimientos académicos, sino también por
establecer huevos espacios de socializacion
en los que los estudiantes pudieran conocer
experiencias de vida diferentes a las su-
yas, a través de las cuales pudieran obtener
otras visiones y versiones de la realidad.
Por supuesto, para el equipo del Museo
fue enriquecedor conocer la experiencia
compartida por los estudiantes, ya que a
través de ese aprendizaje mutuo se reflexio-
né sobre el aprovechamiento de las oportu-
nidades que se han tenido a lo largo de la
vida y sobre los alcances sociales de nues-
tro ejercicio profesional.

DICENO Y DECARROLLO

Elinterés por conocer y validar la experiencia
y los conocimientos propios de los estudian-
tes hizo necesario el desarrollo de un taller
en el que se pudiera tener acceso a una par
te de su realidad, representada en los sue
fos y las expectativas futuras que tienen
estos jovenes en estos momentos de la vida.

Se disefaron dos versiones del taller basa-
das en las cartas de Propp, uh método ingpi-
rado eneltrabajo que elprofesor ruso valdimir
Propp realizo sobre las fébulas infantiles, las
cuales las dividié en funciones y el profesor
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italiano Gianni Rodari con-
virtié en cartas con el pro-
pésito de realizar talleres
de narrativa con nifios y
nhifias y otros grupos de eda-
des. Para esta ocasioén, la
primera version creada por
el equipo del Museo usaba
cartas blancas dentro de
las cuales el estudiante de
bia dibujar un elemento con-
creto extraido de su rea-
lidad. En la segunda version
se entregaban las cartas
con material preimpreso
que debia ser interpretado
por los estudiantes, y luego
intervenirlo a través de
dibujos, escritosy colores.

Las cartas de Propp se
utilizaron con los estudian-
tes de entre 8 y 11 afios del
IDIPRON ya que durante
la exploracién previa de las
UPIs quedd en evidencia
que sus competencias para
la lectura y la escritura se
encuentran adn en desarro-
llo, pues a la hora de escribir
algunas palabras (como su
nombre y apellido) tienen
dificultad para hacerlo con
fluidez, a la vez que es un
proceso en el que invirten
gran cantidad de tiempo y
piden continuamente la

1. CQUE QUIERES SER?
R:POLICIA
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supervisién de sus profeso
res.Por estarazén se explord
el dibujo como herramienta
de expresion y comunicacién
-antes que como ‘produccioh
artistica- pues es una
actividad que los estudiantes
disfrutan desarrollar con
mayor espontaneidad y
autonomia.

La idea era aprovechar su
creatividad y espontaneidad
al dibujar para conocer un
poco de sus intereses y
expectativas a través de un
ejercicio sencillo de dibuijo.

Para trabajar el tema de
los imaginarios respecto a
horizontes de vida con los
estudiantes, se planed
una actividad basada
en el desarrollo de cuatro
preguntas basicas: 1. ; Qué
quieres ser cuando seas
grande? 2 ;Qué necesitas
para llegar a serlo? 3. ; Quién
te puede ayudar a ser eso
que quieres? U. ; A quién vas
a ayudar cuando hayas
logrado ser lo que querias?

El objetivo de preguntar
explicitamente al estudiante
sobre sus intereses hacia
el futuro y que ellos refle-
xionaran sobre la idea de que

2. ¢QUE NECESITAS PARA SER POLICIA?
R:DINERO
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para cumplir un objetivo en
la vida es bueno desarrollar
una estrategia que permita
cumplir con dicho propésito,
era ponerlos a pensar en
que cumplir un suefio es
un proceso compuesto de
diferentes etapas, en las
que muchas veces se pre-
sentan situaciones inespe-
radas que deben ser resuel-
tas para que el proceso
de materializacién del sue-
flo pueda completarse satis-
factoriamente.

Para lograr este propésito
con los estudiantes, se
disefi6 una estrategia en la
que el estudiante respondia
cada unha de las U preguntas
generales y luego el talleris-
ta le planteaba nuevas pre-
guntas intermedias que le
pedian informacién adicional
a la que habian dado inicial-
mente, situacién que los
estimulaba a buscar res-
puestas cada vez mas de
talladas sobre lo que podian
hacer paracumplir sus suefios.

Durante este ejercicio sencillo
y repetitivo en el que se
establecié una conversacién
informal entre el tallerista
y los estudiantes, cada uno
de ellos comenzé a hacer uso

2.1, éQINE!ZO?... ¢NADA MAS?... PARA SER
POLICIA SOLO NECESITAS DINERO?
R: AH I, ESTUDIAR EN UNA ESCUELA
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CQUIEN, TE PUEDE AYUDAR A LOGRARLO? ¢A QUIEN VAS A AYUDAR CUANDO L0 LOGRES?

R:UN AMIGO QUE ES POLICIA ... ES PILOTO R:A MI MAMA
S,
A
Kevih SY/peh
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de su imaginacion, experiencia y espontaneidad para responder al
talleristay a si mismo.

Al comenzar la actividad el tallerista entregé a cada estudiante
cuatro tarjetas blancas (5 x 5cm) en las que debia dibujar la respues
ta a cada una de las preguntas iniciales, luego de realizado el dibujo
el tallerista los observé atentamente y comenzé a preguntarles deta
lles especificos a los que generalmente los estudiantes respondie-
roh coh rapidez. En ese momento el tallerista les pidié que comple-
mentaran el dibujo con lainformacién adicional.

Luego de que los estudiantes dibujaron enlas u tarjetas el tallerista
ofrecié mas para quienes las necesitaran para enriquecer su historia
afiadiendo mas dibujos. Al terminar este proceso el tallerista invité a
los estudiantes a mostrar sus tarjetas y a contar su historia a sus

compafieros.

EXPERIENCIAS EN LAS UPIS.

La primera version de este taller se desa-
rrollé enla UPI SanFrancisco conlos estudian-
tes de cuarto y a un grupo de aceleracion.
Uno de los estudiantes de cuarto respondio
a la primera pregunta que queria ser jugador
de fdtbol, inmediatamente se le pregunté que
a cudl club le gustaria pertenecer, sin dudar
respondié “Atlético Nacional”. El tallerista
le hizo notar que su dibujo -un jugador de
futbol- no tenia el escudo que lo identificara
como jugador perteneciente a dicho equipo
y le solicitd incluirlo, si en realidad eso era
importante para él, el estudiante afirmé que
si y a sumanera trazé el escudo del equipo
sobre su dibuijo inicial.

A la siguiente pregunta: ;Qué necesitas
para alcanzar eso que quieres ser? El estudi-
ante respondié que necesitaba dinero.; Por
qué o para qué el dinero? pregunté nueva-
mente el tallerista y el nifio dijo que era Jnece-

sario para poder inscribirse en un club. En
ese momento se discutié de manera general
con el grupo que el dinero en el caso que su
compafero narraba, era importante para
comprar y mantener los elementosbasicos que
debe tener unjugador de fdtbol.

Siguiendo con el desarrollo de la actividad, el
tallerista pregunté al nifio ; Qué pasaria si
como jugador llegara a sufrir una lesion? y
lo invitd a pensar en que seria bueno tener
otra opcidén de profesién, y que si queria
podria reiniciar su historia en otra tarjeta
para que pusiera una hueva profesion; ante
esta sugerencia el estudiante respondié que
ho, que definitivamente lo que él queria era
serfutbolista y hada mas.

Conla tercera pregunta se le indagé a todos
log estudiantes sobre quién creian que po-
dia ayudarles a cumplir ese suefio. En la
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mayoria de los casos sefialaron a sus madres
como las mas indicadas para colaborarles en
ese proposito, pero el estudiante futbolista
me dijo que el profesor Peckerman era el
indicado para ayudarlo, por supuesto lo dibujé
en su tarjeta, representéndolo también con
la figura de un jugador de fdtbol. Siguiendo
la conversacioén, el tallerista pregunté al
estudiante si solamente queria jugar en
Nacional, si ho le interesaba jugar en un club
extranijero, dijo que si, que en Europa. Se le
pidié que acalarar en cudl de las ligas quisiera
hacerlo ya que Europa tiene muchos paises,
a esto el estudiante respondié: “en [talia”
Inmediatamente se le pregunté si sabia ha-
blar italiano para jugar alld, pues iba a
permanecer mucho tiempo jugando y nece-
sitaba radicarse en 1talia para poder jugar.
El dijo que ho, pero que lo iba a aprender. El
tallerista lo invité a que volviera a su segun-
da tarjeta e incluyera lo necesario para
aprender idiomasy poder jugar enelextranjero.
Finalmente se llegd a la pregunta de a quién
ayudaria si lograra convertirse en un juga-
dor de futbol, respondio que a sumama y a
los hermanos.

NACIONAL DE COLOMBIA

La idea de esta actividad era lograr comu-
nicarse con los estudiantes de manera
informal apoydndose en el recurso de las
tarjetas.

CONCLUSIONES DEL TALLER

El taller mostré su potencial para estructu-
rar una conversacion en la que los estudian-
tes pudieron expresarse con libertad y enla
que utilizaron su experiencia particular para
resolver las situaciones planteadas. Por
supuesto, también a través de las cartas
los estudiantes pudieron comunicar algunos
de sus intereses a la vez que reflexionaron
sobrelos diferentes elementos que ho habian
tenido en cuenta a la hora de proyectar la
profesion ala que se querian dedicar cuando
llegaran a su vida adulta. Para muchos de
ellos fue evidente que sinimportar cudl fuera
esa profesion debian obtener conocimientos
no necesariamente relacionados con ella, es
decir, conocimientos adicionales y hecesarios
para poder ejercer su profesién de manera
satisfactoria. Esta fue la reflexion mas
valiosa que resulté del taller.

UPI SAN FRANCISCO
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7. BURBUJAS 0 POMPAS
DE JABON

DAVID ARTURO FORERO NIETO
DISENADOR INDUSTRIAL

ANTECEDENTES

Es frecuente encontrar en las plazas y parques pdblicos de nuestro pais a un sin
ndmero de personas jugando con burbujas o pompas de jabéh y a otros vendiendo la
golucién para jugar con ellas. También es muy comdn que hifios y adultos jueguen con
burbujas al ducharse o al lavar los platos, pero cabe pensar si esas personas que las
veny juegan con ellas se han preguntado cosas como ;Por qué se forman?, ;Por qué
serevientan cuando las toco con algo seco?, ; Por qué siempre son esféricas?, ; Como
se prepara la solucién?.

El taller de burbujas o pompas de jabén surge como un espacio de acercamiento al
conocimiento cientifico, donde precisamente se trabaja sobre las preguntas sefia-
ladas anteriormente y donde el juego es el principal fondo motivador de las acti-
vidades asociadas al taller, comunicando diversos conocimientos y conceptos so
bre las pompas de jabén de manera amena y divertida.
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EXPERIENCIAS EN LAS UPIS

El taller inicia con una corta explicacion (10
a 15 mihutos) donde se indica cémo prepa-
rar la solucién (92% de agua, &% de jabén
lava loza concentrado y 2% de dlicerina),
se explican algunas caracteristicas de una
pelicula de jabon (espesor aproximado, es-
tructura fisica general) y se dan las indica-
cionesbasicas para el uso delasherramientas
entregadas a los y las participantes (pitillo,
cuchara y ventana de madera + lana) para el
desarrollo del taller.

Durante la explicacién del uso de las he-
rramientas se aprovecha para comunicar
conceptoscomoadhesiény cohesibnusando co-
mo ejemplo el proceso de pegado de una
suela a un zapato, se busca que presten
atencioén a algunas caracteristicas de las
burbujas como por ejemplo su forma siempre
esférica, los colores que refleja, como estos
colores van cambiando mientras la pelicula
de jabon pierde agua y como calcular cuan-
do se va a reventar la esfera. Se hace una
corta demostracion de las posibilidades de
uso de las herramientas: crear orugas (ca-
dena de burbujas), hacer un carrusel (es-
tructura formada por 5 o mas burbujas que
puede girar al soplarla), hacer domos en una
superficie enjabonada y crear burbujas gran-
des conla ventana de madera + lana.

Al final de la actividad, fue entregado a cada
uno de los participantes un kit para jugar

UNIVERSIDAD NACIONAL DE COLOMBIA

con burbujas (frasco con solucién lista para
usar, pitillo, cuchara y ventana de madera +
lana) con el objetivo de que los participantes
se convirtieran en "Profesores de Burbu-
j@s" y asi replicaran la informacién adquirida
a sus familiares y amigos.

En la temporada de vacaciones de fin de
afio se comenzb a ejecutar este taller, inician-
do con los nhifios y nifas que por diversas cir-
cunstancias ho salieron delinstituto a pasar
la temporada con sus familias. El taller se
estrend en la UPI La Florida con la participa-
cion de 15 estudiantes y aproximadamente
12 docentes, también se contd con la parti-
cipacioén de la sicopedagoga y otros funcio-
nharios que participaron activamente en
el taller. Este tuvo una duracion de dos horas
aproximadamente.

A pesar de comentarios por parte de los
estudiantes durante la explicacién del uso
de las herramientas como “eso se ve muy
dificil de hacer” o “usted tiene practica y
nosotros no, ho vamos a poder hacer eso”,
al intentarlo y lograrlo, los participantes hi-
cieron del espacio asignado un lugar de ale-
griay juego, donde el ;yo puedo! marcé el desa-
rrollo del taller.

Hacia el final de las actividades, los partici-
pantes sacaron los contenedores de solu-
ciéh jabonosa y desde unas graderias

UPILA 32
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frente al auditorio comen-
zarohn a hacer burbujas de
un gran tamafo, probando
el potencial de uso de la
solucién y las herramientas
entregadas.

En la UPI La 27, también en
vacaciones, fue realizado
coh 14 nifAas y cuatro hi-
flos y tuvo una duracion de
horay media aproximadamen-
te. El taller fue bien recibido
por los y las participantes
y sus docentes, el juego y la
experimentacién se mantu-
vieron activos durate la eje-
cuciébn, ellos mismos crea-
ron nuevos retos y formas
de generar burbujas a par-
ti r de las indicaciones ini-
ciales, dejando ver su crea
tividad e iniciativa.

En El Edén el taller se reali-
26 con toda la comunidad, en
el lugar denominado “el cabil-
do”. Luego de la explicacién
inicial, se dio una dindmica
de juego libre, en la que los
participantes exploraron la
versatilidad del trabajo con
burbujas de jabén, buscando
en muchos casos llamar la
atencion del equipo del Mu-

seo y de sus docentes para
que los vieran logrando es-
tructuras o burbujas de gran
tamafo. Queda claro que
los nifios y hifias del Instituto
necesitan ser escuchados
y que sus habilidades deben
ser reconocidas en pro de
su autoestima.

Hacia la mitad del taller, al-
gunos participantes comen-
zaron a utilizar los pitillos
que se les entregaron con
el kit, como cerbatanas con
las que empezaron a reven-
tar las burbujas de sus com-
pafieros. Aunque en un co-
mienzo fue molesto para los
demds participantes que
estaban creando burbujas,
se logré transformar ese
momento de posible conflicto
en una interesante dindmi-
ca de juego, donde los chicos
con cerbatanas eran fran-
cotiradores cuyo objetivo
era reventar las burbujas,
esto dio pie para obligar a
los creadores de burbujas a
hacerlas cada vez mas pe-
quefas con la idea de aumen-
tar el reto para sus compa-
Aeros y de paso sirvio para
que fueran cada vez mas

precisos y cuidadosos con
sus acciones.

En la UPI Belén el taller fue
ejecutado en el comedor de
la Unidad y aunque algunas
de las nifias ya lo conocian
por haber participado en
él durante el periodo de va-
caciones, las 25 nifas dis-
frutaron y participaron de
esta actividad; al final, reci-
bieron su kit para hacer bur-
bujas con la recomendacion
de guardarlo para usarlo en
casa, para el dia siguiente
muchas ya habian gastado
la solucién.

Aprovechando que las UPIs
Belén y La 32 estdn ubica-
das en el mismo lugar el ta-
ller de burbujas también
fue realizado para las ado-
lescentes de La 32, quie
nes en un comienzo mostra
ron cierta timidez y distan-
cia con las actividades, pero
cuando vieron las posibili-
dades de uso del material
suministrado, jugaron hasta
la hora de salida.

En febrero de 201U los ni-
fAos de la UPI San Francis-
co visitaron las instalacio-
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nes delMuseo dela Cienciay el Juego dentro del
campus de la Univer sidad Nacional de Colombia,
donde participaron en dos actividades, la
visita a la Sala Interactiva y el taller de
burbujas.

El taller se desarrollé con todos los estu-
diantes y las burbujas fueron muy atracti-
vos para ellos, ademds de la oportunidad de
conocer el Campus Universitario y de re-
correr algunos de sus espacios. La activi-
dad fue bien recibida por los docentes quie-
nes al igual que los estudiantes jugaron
activamente conlas burbuijas.

Al finalizar la actividad de le entregé a los
docentes kits de burbujas para ser reparti-
dos a los nifos cuando retornaran a la
UPI, incluso se enviaron kits adicionales
para los nifiog que ho habian podido visitar
ese diala Universidad.

Eh la UPI Servitd el taller se realizé en el
comedor de la Unidad y las caracteristi-
cas de los participantes fueron diferentes
alos grupos de otras Unidades ya que tenia-
mos participantes de diferentes edades,
desde un hiflo de 3 afios que acompafaba
a su madre, hasta jovenes de 17 afios.
Estas caracteristicas grupales propicia-
ron la aparicion de interesantes dindmicas
de colaboracion entre los participantes,
los grandes le explicaban y ayudaban a los
pequefos y en algunos casos al contrario.
En palabras de uno de los docentes de la
Unidad, actividades como estas son
muy atractivas para los nifios, nifias y jo-
venes, ya que al contrario de la mayoria
de las clases y talleres cotidiancs, en los
que deben presionarlos para participar, al
final del taller de burbujas fue necesario
presionarlos para que dejaran de jugar.

UNIVERSIDAD NACIONAL DE COLOMBIA

UPI SERVITA

OBJETIVOS:

- Generar un espacio de acercamiento
tranquilo al conocimiento, en un lengua-
je amable y con ejemplos de la vida
cotidiana.

- Presentar el conocimiento cientifico como
algo asequible a todos.

- Mostrar que en el juego pueden inter-
venhir una gran cantidad de conocimientos
cientificos.



8. CHARLA DE ASTRONOMIA

DAVID ARTURO FORERO NIETO

DISENADOR INDUSTRIAL

ANTECEDENTES

Se decidié realizar una charla sobre astronomia, ya que esta es una de las cien-
cias mas antiguas y estudiadas por la humanidad, basta con elevar la mirada al
cielo en una noche despejada para despertar la curiosidad por lo observado, propi-
ciando asi un escenario para que cualquier persona se acerque a través de inquie-
tudes al conocimiento. Las preguntas que puede generar una observaciénh astroné-
mica pueden abarcar diversas areas del conocimiento, ho solo asociadas al campo de
las ciencias naturales (matematica, fisica, quimica, entre otras) sino también sobre
referentes higtéricos, teolégicos y sociales?

Si se hace una revision histérica, el cielo hocturno ha sido uno de los objetos de estu-
dio de mayor interés para los habitantes de la tierra, por ejemplo hace 30.000
afos, log Cro-Maghon realizaron grabados en hueso que describen las fases de la
luna, lo que puede interpretarse como un calendario lunar desarrollado unos 25.000
afios antes de la aparicion de la escritura.

[2] Fundamental Astronomy. Karttunen, H., Kéger, P., Oja, H. Poutanen, M., Donner, K. J. Springer Sthed.P. 3.

[2] 1bid. P.L-.
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Asi como este calendario lunar, pueden encontrarse variados ejem-
plos de aplicacién del conocimiento astronémico adquirido a través
del tiempo, en agricultura el conocimiento de las estaciones y de la
influencia de la luna es fundamental, se han desarrollado rituales reli-
giosos y prondsticos basados en la posicion de los cuerpos celes-
tes; incluso el calculo geo posicional de las embarcaciones durante
varios siglos dependié del conocimiento sobre la posicién y movimien-
tos de algunos planetas y otros fenémenos celestes.

LA CHARLA

Con la actividad se pretendié dar a los par-
ticipantes nhociones basicas sobre concep-
tos de astronomia, pasando por los astros
mas familiares para la humanidad (Sol, Tierra
y Luna) aclarando informaciéh muy general
sobre la formacion de la luna, su influencia
sobre la tierra, el tamafio de los astros y la
distancia entre ellos. Se dio informaciéon so-
bre los planetas observables a simple vista,
asi como la forma de diferenciar un planeta
de una estrella, qué es una constelacion
y cémo distintas culturas crearon diferentes
constelaciones con propésitos agricolas y
religiosos y/o para propésitos de viaje.
También se comentd como puede saberse
la composicién de los astros a pesar de
ho tener muestras fisicas de ellos, se dio
una explicacién sencilla sobre qué es un
telescopio y sobre los tipos de telescopio mas
conocidos y todo esto apoyado por mate-
rial didéctico diverso como: un modelo de te-
lescopio galileano, una reijilla de difraccion,
un apuntador laser verde, una maqueta a
escala de la tierra y la luna, material impreso
sobre las capas de la tierra, linternas y un
pequefio telescopio.

Esta actividad se realizé en dos de las uni-
dades de Proteccion Integral del IDIPRON,
enla UPI La Vega y en la UPI El Edén. Para
el caso de La vega, Esta actividad se llevé
a cabo las hoches del miércoles 13 y jueves
1u de noviembre, en cada ocasion con apro-
ximadamente la mitad de la comunidad y se
repitié la hoche el viernes 15 con las nifias
que ho salieron de la Unidad para sus casas
ese fin de semana. Durante las tres noches
de actividad se repitio el mismo patron, la pri-

mera parte de la actividad consistié en hablar
sobre hociones basicas de astronomia, alter-
hando la charla con preguntas de las nifias y
de algunas docentes de vivienda, poco a poco
las preguntas fueron gandndole espacio a la
charlay al finalla actividad se orienté haciala
participacion activa de las nifias a través de
sus preguntas.

Estas preguntas fueron diversas, ;de qué
estd hecha la luna?, ;por qué se ve tan pe-
queha siendo tan grande?, ;,como se cred el
universo?, ;hay vidaenotrosplanetas?, ;qué
es un agujero hegro?, ;Para dénde se va uno
si cae en un agujero negro? entre otras. La
curiosidad e interés manifestados durante
la charla, hacen evidente que la astronomia
es una excelente viaparala generacion de un
interés real por el conocimiento.

EnlaUPI EIEdén fue hecesario esperar hasta
la ditima noche del equipo del Museo enla Uni-
dad, buscando condiciones propicias para una
buena observacién astronémica.Durante una
horay treintaminutos se dieron alos j6venes
de la unidad, nociones bédsicas de astronomia
observacional, abordando temas asociados
al sistema solar (tierra, luna, sol y planetas),
constelaciones, como diferenciar una estrella
de unplaneta, influencia de laluna sobrela tie-
rray se fueronresolviendopreguntasdurante
el proceso.

Fue muy grato ver que los j6venes se orga-
nizaron con prontitud y participaron activa-
mente durantela charla, surgieronpreguntas
interesantes, algunas de las cuales fueron
resueltas por los mismos participantes
(;cudl es el movimiento de rotacion?, entre
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UPI LA VEGA

el soly laluna ,; cudl es mas grande?) y otras necesitaron del apoyo del
equipo del Museo para darles solucién (;Hay vida en otros planetas?
;. Qué tan lejos estd el sol?,; Alguien ha viajado a marte/saturno/
jdpiter? ; Qué hay dentro de un agujero negro?).

Fueroh ideales las condiciones para finalizar la charla, ya que los re-
flectores que apuntan a la cancha de micro futbol (lugar elegido para
la actividad) encienden de manera gradual; aprovechando esto y para
responder a la pregunta ;Por qué las estrellas ho se ven de dia?, se
pidio a los participantes que observaran atentamente las estrellas
menos luminosas y se fijaran como iban "desapareciendo” para el ojo
humano conforme aumenté la iluminacion en la zona descrita, asi como
sucede de manera natural en el amanecer.

OBJETIVOS

- Generar un espacio de acercamiento tranquilo al conocimiento
astrondmico, en un lenguaje amable y con ejemplos de la vida cotidiana.

« Presentar el conocimiento cientifico como algo asequible a todos.
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9. LA HELICE MAGICA

DAVID ARTURO FORERO NIETO

DISENADOR INDUSTRIAL

ANTECEDENTES

La Hélice Magica es un interesante juguete que el Museo de la Ciencia y el Juego
se ha encargado de popularizar en el pais y consiste en un cilindro de madera de
unos 18 centimetros de largo, media pulgada de didmetro y con unas muescas a lo
largo, una puntilla con cabeza, clavada en el centro de uno de los extremos del
cilindro haciendo las veces de eje para la hélice y un palito de paleta que obra como
hélice.

Para hacer girar la hélice, se debe frotar sobre las muescas un objeto cilindrico de
unos 7 milimetros de didmetro (un esfero, ldpiz o similar), junto con la yema del
dedo indice, de esta forma girard en un sentido. Si cambiamos el dedo inhdice por la
punta del dedo pulgar, para frotarlo en simultdneo con el cilindro ya mencionado,
el sentido de giro se invertira.

LA ACTIVIDAD

El ejercicio desarrollado con la hélice mégica inicié con una corta explicacién sobre
su funcionamiento, teniendo precaucién de dar las indicaciones de uso de manera
secuencial, para que asi pueda ser interiorizado el proceso por parte de los
participantes, a través de la practica en vivo. Esta explicacion se acompafia con
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uha demostracién usando un cinturén con hebilla, donde la hebilla
representa el agujero de la hélice, el cinturén a la hélice misma y un
dedo que actda como eje.

Luego de que se aclara el funcionamiento de la hélice y los parti-
cipantes estén intentando lograr que gire, se realizan preguntas
como: ;Para qué sirven las hélices?, ;Dbénde podemos encontrar
hélices?, ; Qué tipos de hélice hay? esto con el fin de generar la asocia-
cién de conceptos y la identificacion de usos y aplicaciones de este
elemento tan cotidiano pero poco protagonista en la vida diaria.

La actividad se ejecutd en dos de las UPIs, en Belény enLa 27, a
pesar de la marcada diferencia de edad comparando ambas Unida-
des, el desarrollo de la actividad fue similar, la explicacién sobre el
funcionamiento de la hélice fue asimilado répidamente por las partici-
pantes y al momento de cuestionarlas sobre donde se pueden encon-
trar hélices los ejemplos fueron muchos (helicépteros, ventilado-
res, extractores de aire, juguetes, botes de motor, entre otros).

OBJETIVOS

- Mostrar principios cientificos involucrados en un objeto aparente-
mente simple.

- Incentivar la curiosidad asociada al funcionamiento de un objeto como
la hélice.

- Relacionar aplicaciones funcionales en diversos objetos de la vida
cotidiana.

UPI BELEN
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