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a Caja de herramientas es una publi-
cacién dirigida a educadores interesa-
dos en el tema del fomento de la ciencia
y la tecnologia en la poblacion infantil y
juvenil de Colombia.

El material que se presenta en forma
de fasciculos busca enriquecer el trabajo
que se realiza con ninos y jovenes en
las instituciones educativas, ofreciendo a
los educadores conceptos, aproximacio-
nes pedagogicas y experiencias naciona-
les e internacionales que abran nuevas
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perspectivas al desarrrollo de las activida-
des escolares relacionadas con la ciencia
y la tecnologia.

Esta primera caja esta conformada por
10 fasciculos que abordan diversas opcio-
nes que los educadores pueden encontrar
en las instituciones educativas, en los
espacios publicos y en los medios de
comunicacién. Recurriendo a estas herra-
mientas podrdn incentivar el interés de
los nifios, las ninas y los jovenes por la
ciencia y la tecnologia.
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Apreciados amigasy amigos:

El programa. ondas, que adelanta COLC’EENGI.AS con el apoye de diversas

nacionales ¥ depa,rtamem.a.les. es €l resultado de una pusgqueda constante de alterna-

tivas peda.gégicas que € nta diez anos atras, cuando se jpiciaron grandes

proyecws pacionales en os & poner en practica en Colombiad pri:nc&pios vy teorias
Hgicas desarrollo s€ inicio en pa en el primer tercio del siglo XX,

La accion de COLCIENCLAS grente a 1a P blacion antil ¥ juvenil de Colombia tiene
ya mu afioe ¥ presponde la P 6n del traso cienti tecnolOgico en
que se en entra el siste ucabivo eolombian con respe a gesarrollos te6ricos ¥
pré.ct-icos de larga tradicion Este atraso tiene expresiones o los pobres pesultados
en pruebas T jonales 4 edu (T]MMS) y en el bajo namero de
investigadores frente a otros paises de simil nivel de des&

Estas preocupa.cionas dieron origen & dai as e i
en 1a déca de los ano venta TENC decidid per
1a8 escuelas 48 pasica aria. del P :q a traves del Cucll -
pro a de apro ion a & ciencia ¥ 12 tecnolo
En este caso se impulsod estrategia 4 imp m
materiales resos diri dos & generar pios en
maestros con el conocl ento cientifi ul
gl pais Otros proyecto como 108 chubes ¥ 188 Ferl
Red de Museos ractivos, aloka y 108 program de inves
adelantados en el Marco del Progr C cli-Pleyade

Por esto resulta muy impor-t.ame resal que €8
todos 108 procesos de mvest-lgacién, una 16
realiz T mstituciones vy persona.s a lo 1argo de
diez anos. ge tratd, pues, de & en procesos de C
teorica ¥ réactica que en muchos cas08 sido apoy

rograr mVest-iga.cién y que,
en queé

a traves de sus P
7o) talizados €0

es0, deb

paises del mundo.

va Caja de hermmien dese
am i

ublicambn de es
e nstrulr

Colombia. To!
GIENGIAS, han creido en 1a necesldad e
andir 1a onda de 12 ciencia ¥ la tecnologis en

ara
1a pob]a.cién colombiana.

MGABITA GARRIDO

Directora
Golciencia.s




=
=~

¥ Los temas
de la Caja
de herramientas:

1. Investigar desde la escuela

7 La indagacion cientifica

3: Los museos como herramienta pedagdgica
4: Los museos interactivos

5: Los clubes de ciencia

6 Juego y ciencia

/ : Materiales educativos para

la ciencia y la tecnologia

8: Medios de comunicacién

y ciencia

Q' Tecnologias de la

informacién y ensenanza

[

T

LRI R

Rl

de la ciencia

1 0: Proyectos de aula

y espiritu cientifico



¢Como estd organizado cada fasciculo?

Cada fasciculo contiene las siguientes secciones:

v Presentacién
g laindagacion | del tema indagacion | aprendizoje
PN TOIRE  dewkilica - ciencias
A = (En qué consiste esta !
herramienta? (Cual es su = ’

importancia en el
fomento de la ciencia y
l la tecnologia? ¢Cudl es su
utilidad dentro de los con-
l textos escolares?

Articulo conceptual

Experiencias En esta seccion se presentan algunos de los posibles enfoques

de nin in jricos relaciona nel te | fasciculo.
'__"'"i%’ués'?;'g?.’dores tedricos relacionados co ma del fascicu

T Experiencia

Experiencia | I . -
La [ugu . lﬂhﬂfﬁfﬂllo d& {9!1(1 internacional

nacional :

Se describe una experiencia

internacional, que muestra

| como se maneja el tema en
otros paises.

Se describe una experiencia
realizada en el pais, que |
muestra la forma en que se |
estan desarrollando expe-
riencias practicas sobre el
tema.

Miscelanea = = | s e \

en ciencia .

Un espacio para noticias
variadas sobre el tema de

la ciencia y la tecnologia:
paginas web, libros reco-
mendadaos, minibiografias de
cientificos colombianas y I
temas de actualidad.

Ficha de programa

Herramientas

En la Gltima pagina de cada
herramienta se presenta la

ficha de un programa nacio-
nal dirigido al fomento de la
ciencia y la tecnologia.

En esta pagina brin-
damos claves que les
pueden ayudar a desa-
rrollar estrategias peda-
gagicas en el aula.




Herramienta: (Del latin ferramenta. pl. n.
de ferramentum.) Instrumento, por lo
comun de hierro o acerg, con que trabajan

los artesanos en las ohras de sus oficios.

E sta Caja de herramientas contiene
una serie de instrumentos para
facilitar el trabajo de educadores

interesados en el fomento de la ciencia
y la tecnologia en ninos, ninas y jovenes.

'! ASOCIACTION COLOMBIANA
PARA EL. AVANCE DE LA CIENCIA
BIENESTAR ®® .c.u \

FAMILIAR ¥
e Maloka

Museo X
ciepaE= ‘S I &
Juego e i e Cioit Pt i
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onvertir la escuela en

un espacio de investiga

cidn y de produccion de
conocimiemno es une de los retes mds
fmporantes en o momento de pensar
en o meoramiento de la calidad de
La educacidn. Ahora, Mue se puede
investigar en la escuelal JCOHMO se
investiga? JEs realmente posible investi
gar en la escaela? jLa investigacién en la
escuela se puede iniciar con |os nifios v nifas
de los grupos menones 0 €5 un proceso que debe
circunscribirse solamente a los alumnos de grupos
guperiones? Todos los maestros pueden inoentivar L
investigacion, o sdlo lo deben hacer aquellos que
pertenecen a algunas dreas especificas del conogci-
miemo (por ejemplo L quimica, 1a fisica o la biolo:
a)? Cuando se habla de ka escuela cOMmo un espacio
de Investigacion para la produccion de nuevo cono-
cimiento, este conacimiento s nuevo jpara quién?
jpara ¢l corpus de conocimiento? jpara los estudian
tes? gpara la comunidad educativad

Estas som algunas de las pregun
LS (pue surgen cuando nos enfren
tamos a la necesidad de incluir 1a
investigacion en la escucla. Las respuestas
A C5tas preguntas estin asociadas a dos pos
turas: por un lado la pesiura optimisia gue
asume la investigacidn como una actividad
propia del ser humano y, por ende, una acti-
vidad que es posible desarrollar en todas
las dreas y con nifos muy pequeios, Por
atro lado existe una posiura mas Conserva
dora gue asume la investigacion como una
actividad propia del dmbilto cientifico, que solo
se desarrolla en el caso de que se ajuste a los
parimetros ¥ métodos que guian la prodiuccion
cientifica en el dmbito internacional,

En este mimero de Caja de herramientas presen
taremos un panorama general de la investigacson
y de la produccidn de conocimiento en la escuela
xeumiendo que ésta debe encargarse de estimular
su desammollo desde los primeros grados v desde
todas las areas del conocimiento
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| término investigar puede

ser imerpretado de

muchas formas segun e
contexto en € que se utilice. En
cherta forma todos los animales
son investigadores naturales del
enorno en el cual se mueven y
de siag “invedtigaciones” depende
gran parte de los aprendizajes
que bes permiten sobrevivir. En
este sentido la investigacion esad
asociada con la curiosidad v la
capacidad de explosar el medio
a través de la actividad corporal
y el uso de los sentidos, En
los mifios pequenos esta actitud
exploratoria s¢ manifiesta desde
los primeros meses de vida y
de #dla proviene su capacidad de
desarroliar competencias cogniti-
vas que posteriormente definizan
muchas de sus oportunidades en
la vida, Mis alls de la actividad
matriz, cuya importancia descri-
bidh v analizd Piaget, surge L
capacidad de explorar el mundo
de los signos, de jugar con las
palabras, de bautizar el mundo
poniendo nombres a Las cosas,
de dibujar recuerdos y fantasias
archivadas en la mente, de fabri-
car objetos, Todo esto hace parte
de la actividad investigativa natu-
ral en los nifvos v hace parte ded
programa bioldgico de la especie,
de la misma manefa que apren-
der a cazar es pane del
aprendizaje de un depredador
silvestre para sobrevivir. Pero
este programa bioldgico puede
ser inhibido por circunstancias
ambéentales que no favorecen
el desamollo de ks habilidades
exploratorias, de modo que con
el iempo se pierde & imerés
¥ | curiosidad. Asi como un

animal doméstico que recibe su
racidn diaria de comida sin
ningun esfuerze puede perder
muy profdo su interes en apren-
der a cazar animales en el
campo, un nifio puede pender
facilmente su interés por Conooer
la realidad circundante s se acos-
rumbra a recibir su racion diarka
de respuestas comrectas en el aula
escolar, con lo cual s¢ habed
inhibsdo notablemente el “espi-
ritu investigativo™ del cual nos
dotd la naturaleza.

Hacta la pubertad v la ado-
lescencia SUTREn Nuevos IRerro-
gantes que condscen a mayores
gradios de introspeccion y en
ciera forma podria decirse que
el joven inicia wna larga investi-
gacion sobre su vida intersor y
sobre las posibiliclades de inte-
raccidn afectiva y social con el
entomo humano en el cual se
desenvuelve. Ya en este momento
el ser humano dispone de capa-
cidades de desarrollo gico y
de medios de expresion que ke
permiten comprender v sistemati-
zar L experiencia de forma mds
ordenada. Es un momento en
el cual nawralmente se tiende a
construir “1eonas” sobre la vida y
sobre l0s aconiecimienios, apro-
wechando al maximo L informa-
cion de la cual se dispone y el
“tono emocional” que la expe-
riencia ha ido dejando. Segura
menie para esta época de la
vida se habran definido muchos
pustos y muchas antipatias: hacla
los 14 o 15 afios bos adolescentes
saben quid campos del conoci
miento les gustan v cuiles detes-
tan, saben el tipo de interaccion
social que los motiva vy el que les

aburre, 1a clase de personas con
quienes sintonizan ¥ a quienes
rechazan v el tipo de actividades
en las cuales estdn dispuestos a
IOMIAT NEsEo0s

Por esto resulta de gran
importancia fortalecer al maxima
los ambientes dentro de bos
cualbes se estimulan las activi
dades intelectualés v comunica-
tivas relactonadas con este lipo
de investigacitn del cual esta-
mos hablando que, aundgue surge
espontdneamente en la infancia,
requiere ser cultivado para que
perdure y vaya madurando.

Cuando los nifies y los jdve-
nes reciben el estimulo adecuado
v convienen las habilidades
investigativas en hibitos cogniti-
vos, 3 mds probable que desa
rroflen mejor las actividades que
deciden asumir como parte de su
proyecto de vida, Pero también
o35 mds probable que entre ellos
surjan mds vocaciones cientificas
que cuando la investigacion y
las pricticas de tipo cientifico
y tecnolGgico esLin ausentes en
los procesos de formacion ini-
cial. Las biografias de cientificos,
escritones ¥ artisias muestran
que su carrera de investigacion
La iniciaron desde los primenos
anos de infancia, gracias a que
todkos ellos encontraron en algin
momento de su vida una per-
004 0 'una circunsiancia gue
los estimuld a contimuar alimen-
tando su curiosidad y su necesi-
dad de imerrogar a la realidad de
manera original.

Igualmente, quienes eligen
oficios v profesiones liberales
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diferentes v han desarrollado
hdbitos investigativos en su
infamcia v juventud Segura-
mente tendran un desempeio
mucho mejor en sus activi-
dades, pues la investigacion
estimula muchas funciones
intelectuales que se aplican a
toddos los campos de la activi-
dad humana.

En Ly actualidad hay multited
de experiencias de diverso tipo
que confluyen hacia este princi-
pho bdsico de estimular ] apren:
dizape mediante la actividad de

Para saber mas

Titule: Nawrdus El sspirity centifico en Iz escuels
Auotores: Franciscs Cajlan, Martha Luz Parodi

Editorial Centro de publicaciones Fundacsan FES y
Fundacitn Restrepo Barco, Cali, 1997

Este libro recoge los resuliados de una investigadiin sobire
el desarrollo del espiritu centifico de los nifsos w nifas en
la escuela primaria y cimo las pricticas pedagogicas ¥ la
estructura escolar facilitan o inhiben su desarrolio

los nifies en ambientes en los
cuabes se propicia la curiosidad,
Las preguntas sobre ¢l entormo,
la formulacion de hipdiesis que
expliquen los fendmenos nalura-
Jes v soctabes v el uso de herra-
mientas de recoleccidn v analisis
de informacion. , ':,;“'__2?

L

Es justamente en esia direc- s
cion que debe apresurarse la _—
transformacion de la pedagogia,
si s quiere regponder a los
hallazgos hechos en las ciencias
del conocimiento durante los
tiltimos treinta afhos.

V&Eﬁ;’ o)



ExcI

urante 1999 se levd a
D cabo em el pais ¢l Pro-

grama Cucli - Pléyade
que apoyd la realizacion de 334
proyvectos de investigacion suge-
ridos y ejecutados por ninos,
nifas y jdvenes junio con sus
maesiros. A conlinuacion pre
SENLAMOS una pequeia muesira
de esl0s provecios:

Nombre del proyecto: Mamd,
imi papd por gué no me quiere?

Departamento: Atlintico,

Nombre de la institucion edu-
cativa: Instiuckon de Educacidn
Baszica = 3.

A través de un ejercicio en el
cual los nifos de la escuela for-
mularon preguntas sobre temas
para los que no tenian res-
puesta, surghd una en particular:
Mamd, jmi papd por qué no me
quiere] Indagando un poco mdis
sotwre lo que podria haber detrds
de esta inguietud, la maestra
descubrit que la nifia que for-
muld la pregunta, al igual que

eriencias

e ninos y ninas

investigaaOres

Decidieron entonces hacer
un estudio sobre esta situacion
e #u comunidad educativa,

e indagaron cudntos nifos

¥ nifias tenfan registro y cudn-
0% no. Sobvre los que no
habian sido registrados, averi-
guaron los motivos que tenian
los padres para ne hacerlo.
Durante este proceso los nifios
ahondaron en temas como la

gendtica y las labores que desa-

molla el Instituto Colombiano
di Bienestar Familiar, ICBE A
partir de los resultados obteni-
dos decidieron emprender una
campaiia conjunta con @l ICBF
para trabajar con las familias
sobre la importancia del regis-
tro civil.

Nombre del proyvecto: Cansas

que afectan el rendimiento esco-

lar de los alumnos.

Departamento; Casanare,

Instirucion educativa: Instituto
Docente Paporama de La Giudad
de Paz de Ariporo.

Un grupo de investigacion
llamado Estrellitas matueinas
conformado por 11 nifios y su
maesiro, preocupadoes por el
alto niimero de nifos “repro-
bades™ v el alio indice de
desercién ocasionada por las
notas bajas, decidieron averi-
guar sobre las causas del bajo
rendimiento escolar en los nifios
de 1% a 5° grado. El equipo
aplicd una serie de encuestas
a dos grupos de estudiantes; el
Grupo A, conformado por nifios
con alto rendimiento académico
y el Grupo B conformado por
niftos con bajo rendimiento aca-
démico, Obtuvieron datos como
los sigibentes:

otros companeres, carecia de Condicionss e bos nile ‘GrapoA  Grupo B
regieten chvil, L“ K Lerpee) Cuentan con sus dos padres J0.0%  364%
la falta de registro civil, como Su vivienda posee television 733%  44.0%
(ue su papd no la queria. Toman las tres comidas diarias 0%  73,3%
Duermen én Cama 80,0% 53.0%

Presentan alguna dolencia 400%  66.6%

Fuera de la escuela, permanecen mas tiempo en la calle I3%  6TO0%

Puntualidad en clase 0% 46,6%

Liewn libros en ratos libses 76,6% 3%

Titale: La oscuels investiga La
experiencia del Frograma Cucli
Fltyade

Autor: Martha Luz Parodi
Editer: Colciencins, Bogoth, 2002

libre describe los resultados
e un programa naciomal para el
fomento de la dencia y la tecno
|ogia en las escuelas, a partir de
la asesoria ¥ finandacién de pro-
yectos presentados par los nifios,
las nifkas y sus maesiros.



Lo casa « lnooratorio de Cenc

nire las experiencias de

E hacer ciencia con los

s nifios, gue existen en
diversas partes del mundo, es
muy interesante ef trabajo que
desarrolla un grupa de maes-
tros en lalia alrededor del
centro de rabajo pedagdgico
La casa - laboratorio de Cenct,

SU Ongen se remonta a
comienzos de la década de los
anos 80, cuando un maestro de pri-
maria fue asignado a la escuela de
Glove, un mintsculo poblado domde se
desenvuelve [ cotidianidad de un pequeno grupo
de nifios v nifias que asisten a la escuela, El maestro

escribid en su diario en ese entonces;: “Cuando supe

que el laberinto burocritico de las asignaciones
me habia destinado a Giove, sonrei dentro de mi,
Ahora he descubierto que Giove es un pueblito
de Umbria de poco mds de mil habitantes, aglo-
merado en tormo a un castillo desde donde
se observa el valle de Tevere, Pere Giove es
tambsién un planeta. Y Giove es un dios™,

En efecto, a unos cuanios meses de
su arribo se produciria un eclipse parcial
de Sol que resultaria bien visible desde
Giove, Era mayo de 1984, Un aio de
observacion del cielo, un afo de conje-
turas con los nifios de quinio elemental,
un afio en el cual surge la propuesta
de reunirse todos en La plaza, en la tarde
de agquel 30 de mayo, para ver y hacer
vier v para explicar a los adultes aquello que
ocurria. Giove estd atravesado por una calle
recta y las autoridades locales habian dado permiso,
en &4 tarde, para desviar la circulacién, porgue
justo desde esa calle se podria observar bien v tal
vez entender. .

Durante ¢l ano se habia creado un gran 1elon
que representaba el Sol v se habia puesto en la
pared de la escuela, bien visible desde la calle. En la
misma escala se habian dibujado las distancias Sol -
Luna « Tierra, v la Luna era un pequenisimo puilo
capaz de oscurecer ¢l Sol. Después —y €sto era
lo mds imponante— duranie el irabajo del afno los
nifos se habfan habituado poco a poco a explicar, a
entenderse entre ellos con argumentos cientificos v
a hacer entender a los adultos sus investigaciones y
el par qué de los eclipses solares.

Y por fin el dia esperado; padres, abuelos, las
autoridacdes v todo el pueblo estaban invitados a la
plaza y cada uno debia llevar una silla y prepararse
para escuchar, para ver, para fantasear sobre nuesino
mundo. Asi, un pequeio pueblo del todo descono-

cido, ha ido con su muestra ¥ sus manifestaciones
astrondmicas, protagonista del teatio del cielo.

Desde ese momento han pasado mas de quince
afios, pero alli comenzé una aveniura continua.
Durante este tempo han pasado cientos de maes-
tros v miles de nifios que se desplazan hasta alli
durante ocho a quince dias para investigar el cielo
y la tierra. Al muchos han aprendido a fascinarse
con el teatro v la misica. Muchos han aprendido a
crear obras radiotelevisivas. Cencl €3 un punto de
referencia pedagdgica reconocido en toda lalia,

La casa - laboratorio di Cendi

Associazione educativa, culturale ed artistica
Sirada di Luciann 13, Amelia (Temil [talia
E-mall: cencicasalab@pronelit
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Nifios y jovenes en la onda

Miscelanea

La Gaja de herramientas recomienda
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El primer paso para realizar una investigacidn es organizar el proyecto, Esto nos permife clarificar la idea que
tenemos del mismo, establecer los procedimientos que seguiremos, definir las funciones que cumplird cada
uno de los miembros del equipo v establecer las actividades gue tenemos que hacer, prever los recursos que
necesitaremos y organizar un cronograma de actividades.

Realizar un proyecto de investigacion parte de responder una serie de preguntas sobre nuestra investigacion.
La respuesta a estas preguntas y su Organizacion € nuestro provecto, Veamaos.

Prirmera prequnta: ;Qué vamos a investigar?

Saber qué vamos a investigar implica definir EL PROBLEMA DE NUESTRA INVES-

TIGACION, es decir, definir la pregunta que guiard nuwestra investigacion: ;Qué

gqueremos saber? jQué problema queremos solucionar? (OQué teorfas o creencias

queremos comprobar o refutar? Debemaos tener en cuenta que el problema debe ser
posible de resolver con los recursos y las posibilidades gue tenemos.

Una vez definido el problema debemos definir los objetivos de la investigacion. Esto es,
definir qué queremos alcanzar con ella, tanto a nivel general como a nivel especifico,

Sequnda pregunta: ;Coémo vamos a hacer lainvestigacion?

El tener definido nuestro problema de investigacion y nuestros objetivos nos precisa
el COMO vamos a realizar la investigacion para que podamos alcanzar los resulita-
dos deseados. A esto se le lama METODOLOGIA de la investigacién. La metodo-
logia nos habla de 1a manera en que recogeremos la informacion para responder a
nuestra pregunta. Igualmente nos define la forma como analizaremos la informacion
¥ como interpretaremos los resultados.

Tercera pregunta; ;Con qué personas Y recursos
realizaremos la investigacion?
Para realizar la investigacién debemos definir quiénes y cudles son las funciones de
los que trabajardn en ella. También es necesario definir los recursos necesarios para
!

lesarrolbar el provecio,

Cuarta pregunta: ;Cuanto tiempo nos tomara realizar
la investigacion?

Esta pregunta nos lleva a definir el CRONOGRAMA del proyecto. Aqui debemos
tener en cuenta cudnto tiempo requerimos y con cudnto tiempo contamos pard e
varla a cabo, partiendo desde ¢l momento del disefio del proyecto hasta la presenta-
cion de los informes v 1a socializacion de bos resultados,

, Quinta pregunta: ;Cuinto dinero necesitamos
para lainvestigacion?
Responder esta pregunta nos permite concretar ¢ PRESUPUESTO de la investiga-

cidn. Existen algunos recursos que son propios, o sea, aquellos que podemas apor-
tar desde la escuela o el club de ciencias v otros que corresponden a fuentes de
financiacion externa.

El Programa Ondas ha editado una Gufa de presentacidn para los proyecias de investigacidn. En ella podrén encontrar
indormacién mas detaliada al respecta. Pueden adguiritla a través del Comi® departamental del Programa Ondas Igual-

mente pusden consultaria en la pagina Web de Colciencias: hitp//'www colciencias goveo



{0ué es

el Programa
Ondas?

tl Programa Ondas es una ink-
caativa de COLCIENCIAS. deigida

al fomenio de la cencea y la tecno-
logia en ka poblacidn infantd y puve-
nil de Colambia.

Una de las estrategias del
Programa e5 el apoyo a los proyec-
tos de imvestgacion realizados pod
nfios, fias v jivenes del pais. Este
apayo s presta a traves de

» Formacin a los equipes de
investigacion de s instituceo-
nés aducativas v de los clubes
de ciencia

= Fromocin de ka investigacon en
la escuela (financiacion y aseso-
fia extemal

= Creacidn de redes de apoyo a la
imvestigaceon infantsl y juvend

froduccion de matenales pada
la formacsdn de nafos, nifias y
javenes mwestigadares y para la
drvulgacion de ka ciencia y ka
tecnologia

* Creacion de lineas de investiga-
citn comunes en lodo el pais

* (vganiracsdn de foros sobre
mvashigacsn y ensenanza de &
ciencsa y la tecnologia

Requisitos para la financiacion
de los proyectos de
investigacion

El Programa Ondas financia proyec-
162 de investigacisn en aguelios
depariamentas en ko5 que 56 esla-
biece un Convenio de cooperacein
entre Colciencias y s gobemacio-
nas ¢ las secretanas de educacain
departameniales y mumcipales,

En Bogoss

Programa Oindas / Colcencias: Transversal SA Bis N* 132 - 28

Tel (1) G25 B4 80 Ext 2153
Bogotd, DL, Colombia

Email programaondasfcolciencas govm

Web site: www oalciencas gov.co

En los departamentos

Secretaria de educacitn departamental / Comité departarnental del

Pregrama (ndas

{Owignes pueden aplicar a la
financiacion de los proyectos de
investigacion?

Equipos de investigaciin escolares y
de los clubes de ciencia conforma-
das por nifios, mifias v jdvenes

c0ué tipo de proyectos financia
el Programa Ondas?

tl Programa (ndas financia proyectos
en TOOAS LAS AREAS DEL CONOCI-
MIENTD, dorsde 13 investigacion sea la
estrategi fundamental para resohver
pGbaTas o Genciar prnduCchns.

No se financian proyectes cuyo énfa-
5iIS 5ea

* |a dotacsdn de equipos 0 materia-
les diddchicos.

¢ |aconstrucciin de infragstructiuea

* El desarrolio de taileres, convi
vencias y otro lipo de actvidades
de intervencidn que no formen
parte del proyecto general de
Inveshacn

éCual debe ser la duracion de
los proyectos de investigacion?

Se financiardn proyectos de inves-
tgacitn con una durackdn maskima
5o meses. Los equpos pueden soli-
citar ba financacion de fases poste-
nores ded proyecto

éCual es el proceso para
accedor a la financiacion
de los proyectos?

El Comité departamental del Pro-
grama Ondas realiza las convo-
catonas para la presentacitn
de proyectos de investiga-
cion. Asi mismo e Comité

es ¢l encargado de evaluar

los proyectos y asignar el
monto a fimanciar,
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herramienta§ Lo indagacion

Ondas de ciencia y tecnologia

=

A

COLCIENTIAS

omo parte de un proceso

natural, las personas

sentimos curiosidad
sobre el mundo que nos rodea
y sobre las razones por las
gue suceden muchoes fendmenos
y hechos que observamos. En
distinta medida, olMenemos res-
puestas por medio de un pro-
ceso personal de basqueda de
explicaciones a los hechos que
nos impactan, Es usual que en
esta busqueda nos conformemas
con las respuestas o explicacio-
nes que olros nos dan. Pero,
Jqué hubiera sido de la cliencia
si Copérnico se hubiera fiado de
quienes decian que el Sol giraba
alrededor de la Tierra! La mejor
soluciin es combinar la activi
dad intelectual propia con infor-
macion recogida a traveés de la
indagacidn. El desarrollo de las
habilidades para la indagacidn
&5 un componente esencial para
el aprendizaje de la ciencia v del
comportamientio cientifico'.

Pero la indagacion cientifica
o €5 un proceso simple ni
lineal, que se pueda reducir a
plantear hipdtesis, disefiar y rea-
lizar experimentos para buscar
S Sustentacion y terminar en
¢l andlisis v la validacion de
dichas hipdiesis, como en forma
caricaturesca a menudo se pre-
senta. El proceso de indagacion
desarrolla etapas previas mucho
menos estructuradas, en lag que
la curlosidad, la
manipulacion, la
experimentacion y
la solucion de algu
nas preguntas pre-
vias, conducen a
una exploracion mds
proxima a lo gue
se denomina
“método clentifico”,

Igualmente, cuando
se concluyen los procesos

de experimentacion, andlisis de
datos y confrontacién de hipd-
tesis, la ciencia continta con
su proceso de indagacidn para
asi consplidar la construceion
de conocimiento. Sin la con-
tinuidad del proceso, muchos
de los resultados de la investi-
gacion cientifica se quedarian
en un agradable, pero tfivial,
juegn de experimentos, que
al final preduciria muy pocos
conocimientos.

Con los nifios
sucede exactamente
lo mismo: sin la
identificaciéon

cientifico

de patrones, el intercambio de
ideas v la puesta en comun de
puntos de vista, las experien-
cias terminarian por desarrollar
en ellos algunas habilidades y
destrezas, pero la construccion
de conocimiento, representada
en la consalidacidn de nociones

y conceptos cientificos, seria
miuy baja.

El presente nimero
de Caja de herramien
tas pretende abordar
el tema de La inda-
gacion cientifica como
métedo e instrumento
en el proceso de cons-
truccidn de conoc-
miento n las ciencias,
Adui s¢ presenta la ciencia
aprendida y comprendida por
medio de los mismos méodos
que le han permitido a ¢lla
misma evolucionar.

1 M Dyes, “What Cheldren Galr by
Learating Theowgh inguiry”, en foun
danons, val, J, 1999, pdgs 913



Equipo
Pequenos
Cientificos

0T O

oF "p'.'_i",lll Fa™ |
la mavoria de
los ninos v

ninas demuestran curiosi

\ dad por los tenomenos ¥
los abpetos que los rodean
Son capaces de conducir, de
\ manera natural, un procese de
indagacion parcial: observan

‘ LA AN, uegarn, s¢ plantean

INTErmMoganies 4 partr ae sus

CONOCIMICRIOS Previos vy oldrecen
explicaciones que eventual
mente tratan de validar 2 traves

/ de ensayos simples

Cuando se examina la labos
del hombre de ciencia en sus
INVestigaciones, s¢ encuentra un
proceso similar de indagacion
que demuestra la naturaleza

humanad de esta actividad: el
/ cientifico muestra curiosidad,
plantea interrogantes a partir de

conocimienios previos, recoge
/ evidencia usando diferentes ins

trumentos, utiliza investigaciones que o1ros han
realizado, propone posibles explicaciones, desarro
lla experiencias, reune informacion, busca patromes
dentro de esa informacion, concluye y socializa sus
descubrimientos

El desarrollo de las ciencias v del conocimiento
humano se ha basado en este proceso, Esto
demuestra que la indagacidn, por sér wna lorma
e aprendizaje activo, congtituye un gran potencial
para la construccion de conocimiento. Por 10das
estas razones la indagacion resulia enormemente
atractiva para utilizarla formalmente en los proce

“0% (e apre :nfl.-‘ J41¢ de la crencia, Asl |-;| reconoacen
las estdndares nacionales para la educacion en
ciencias de los Estados Unidos, al calificar la inda
gacion como una actividad multitacetica que invo
lucra la observacion, el planteamiento de preguntas,

el examen de diversas fuentes de informacion pa

usar lo que yva se conoce, ¢ diseno de experiencias,
¢l ugo de herramienias para recolectar, analizar e
imerpredar datos, ¢ planteamiento de respuestas,
explicaciones v predicciones v la comunicacion de
resultados. La indagacion requiere identificar supo
siciones, usar el pensamiento critico v 16gico y

considerar explicaciones alternativas’

El aprendizaje de las ciencias en el siglo XXI
imiplica la comprension v el desarrollo de destrezas
verdaderamente cientificas. Log alumnos necesitan
cmtender los principios, nociones, conceptos, leyes,
teorias v modelos de la ciencia. Paca haceéslo deben
adquirir habilidades para disenar y conducir e

nencias, recuperar el conocimiento existente v
weonar, andlizar v concluir para

probar sus ideas y conjeturas por £l mismes,” Todo
esto los ayudard a comprender la verdadera natura

A0S NUSeVOS, |

leza de la grencia

El desarrollo de estas habilidades, destrecas v
metas de comprension no se construye sin la pari
cipacion activa del mino. La indagacion, por sus



caracteristicas v por ser parie de las ciencias, resulta
ser la mejor alternativa pedagégica.

Es indagando, v en colaboracién con otros, que
los estudiantes aprenden a revisar y entender los
hallazgos que realizan, a eévaluar la forma como
contribuyen o no a la solucidn de sus preguntas y
a4 comparar sus soluciones con las de sus companie
ros, También, comprenden que puede haber diferen
tes soluciones a un problema, cada una con sus
ventajas v limitaciones. De esta manera aprenden y

aplican principios cientificos.”

Por otra parte, la indagacién permite al clentifico
desprenderse de las explicaciones de otros para
buscar las propias, abriendo asi posibilidades para

PETICCCIDNAr U CONCGCImiento,

Todas éstas son virtndes de la indagacion que
hacen que éxta contribuya a 13 constante renovacion
de los paradigmas cientificos y gue [avorezca la
iniciacion en las clencias experimentales desde muy
corta edad. La interaccion del nifio con realidades
intrigantes de la vida cotidiana crea curiosidad y las
preguntas que se formulan a partir de ella pueden

sof generadoras de conocimiento.

Ez claro que la forma tradicional de ensenar

y aprender clencias difiere mucho de una aproxi-
macion indagatoria. Involucrar a los alumnos en
la elaboracion de preguntas que generen conoci-
miento, en vez de obligarlos a aprender concepios
presentados por el profesor, crea un ambiente de
aprendizaje mads significativo v eficaz. Como con
secuencia de este cambio de paradigma, ¢l papel
del profesor se trangforma radicalmente, Por este
motivo es necesano asumir un proceso de forma-
cién profesional y de acompanamiento padagagico
para los maesiros.

NAR R/ iaoks, map.d
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Aderm. Pigs. 2224
Vier “Illinols Leaming
Stanolornd
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Para saber mas
Titule: Nidas investigadoras y civdadanas. Nifos
investigadores y ciudadanes 2

Autor; Learge Charpak
Editorial: Vincens Vives Barcelona

Este libro relata el
erigen v los objeti
vos del proyecio lran
cés ‘La Main a la Fare’
el cual busca renovar
la ensefianza de la cien

cia en la escuela primaria. El libro
presenta algunos proyeclos piloto desa
rrollados en Frandia en los afios noventa

Otros dates de interes:
wWww piguenoscientificog org
www.inrp fr/lamap
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www.exploratorium edu




partir de septiembre de 2001, y duranie tres

meses, ¢l proyecto Pequeios Cientificos se

desarrolio en los grados transicién, segundo
¥ quinto del Centro Educative La Giralda®, ubicado
en el bamrie las Cruces de Bogota,

Una de los mddulos que se trabaja dentro del
proyecto ez ¢l de Los cince sentidos. El médulo
propomne, por una parte, una serie de actividades
prara realizar en grupo y, por otra, reflexiones pre-
estructuradas alrededor de los drganos de los senti-
dos a fin de que los nifios puedan tener mayor
conciencia de las posibilidades que éstos les ofrecen
en la exploracion del mundo.

-

Con los nifkos de ransicion (entre 5 v 7 afos),
habiamos wabajado ¢l sentido de la vista v va hablaban
de dste con propiedad: “Sin La vista nos estrellamos®™,“1a

Visla nos sirve para ver”, “los

Qjos =on como la visia®

bol

Ahora yvo debia preparar la
primera sesion sobre el sentide del
lacto, titulada Las bolsas misteriosas. La
actividad supone para los nifios ¢l reto de identifi-
car, a traves del tacto, una serie de objetos escondi-
dos dentro de una bolsa negra,

Al inicio de la clase, hice a los nifios algunas
preguntas relacionadas con el sentido de la vista,
con las que pretendia intreducir de manera tdcita el
sentico del tacto: si nos tapiramos los ojos, ;oomo
podriamos saber quién es1d a nuestro lado? ;Como
llegarias hasta la puerta si tienes los ojos cerrados?
Después de muchas respuestas sin encontear 1a que
esperaba, estuve tentada a decirles: = Es el tacto! .
La verdad es que tuve que hacer un gran esfuerzo
para no “soplarles” la respuesta, pero recordé clara-
mente que ¢l objetivo no es que ellos aclerten, sina
que realimente puedan Negar a descabrirlo

Despuds de un rato, cuando se me agotaron las
preguntas y ningun nifio planteaba alguna hipdtesis
relacionada con el tacto, decidi que era tiempo de
pasar a la fase de experimentacidn, que necesaria-
mente llevaria a los nifos, -segin mis expectativas
y mi planeacion- a descubrir jpor fin! la respuesta,
Los miftos trabajarian por parejas, uno de ellos ten-
dria una venda en los ojos v el otro se éncargaria
de sostener la "bolsa misteriosa” v de ayudarle a su
pareja a que tocara los objetos dentra de ella. sin
que ninguno de los dos los viera. Después, los nifios
cambiarian de rol.

Mientras terminaba de vendar a la mitad del
grupa, ya casi todos habian visto el contenido de
las bolsas. Asi que cuando les pregunté acerca de
lo que habian descubierto y por las caracteristicas
de los objetos que habian 1ocado, todos los nifos

SAS |
Mmisteriosas

hicieron referencia al color. Tuve que hacer un gran
esfuerzo, infructuoso, para buscar preguntas que les
ayudaran a los ninos a mencionar caracteristicas
percibidas con el tacto. Decidi. pues, preguntaries
como habian logrado descubrir los objetos, y todos
los nifos estuvieron de acuerdo en que fue gracias
a “la mente”

Al final del curso, fue muy gratificante observar
que después de varias sesiones, los nifios realmente
habian descubierto que mediante el sentido del tacto
podemos conocer los objetos que nos rodean.

Después de haber llevado a cabo La experiencia
fue muy satisfactorio ver los resultados, a pesar de
que el camino pary llegar a ellos parezca a veces
oscuro v dificil. Al principio, la planeacidn exhaus-
tiva y la preparacion de los materiales para la clase,
parecen una sobrecarga en el trabajo v demandan
mads tiempo del normal, Ademds, mientras que los
estudiantes alcanzan el nivel de cooperacion espe-
rado entre sus gripos. de trabajo, v mientras que
nosolros como docentes aprendemos a darle auto-
nomia a los grupos, pasamos por un momento de
zozobra en que el trabajo aidn no fluye. Aprender
a ser guia y acompanante en ¢l proceso de construc-
cion de conocimiento ex dificil, ya que antes nos
centribameos en los resultados sin tener en cuenta
los procesos. Pero ahora sabemos que no podemos
seguir ensenando de la manera tradicional.

Es uno dir los eolegios ot concesion enogados @l Asoviariin
Altarza Educarine (conformade por la Univerddad de s Andes
y doy colegios San Carlos, Los Nogales y Nweext Cramadia)
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Clotilde Marin
Consejero pedogogica
Miristario de Eductedn-Lpon, Francia

ste ano, tuvimos la expe-

riencia de desarrollar, en

¢l marco del proyecio La
Main a la Pate (conocido en
Estados Unidos como Hands
On*), un modulo sobre los liqui-
dos traducido del inglés. Traba-
jamos durante ocho semanas,
on tres sesiones semanales L|1.'
una hora y cuarto.

Los nifos de mi clase tienen
diversos origenes y la hete
rogeneidad escolar es notoria.
Soumia llegd hace un ano pro-
cedente de Argelia y tiene
problemas de comprensidn de
la lengua francesa. Ella forma
parte del grupo de alumnos
que tiene dificultades. Su retraso
escolar es nable, v va supera
la edad requerida para estar en
esta clase, Por otra parte, sufre
de problemas psicolagicos v su
familia tiene grandes dificulta-
des socioeconomicas.

Sin embarge, la nifa no ha
perdido el interés en la escuela
y da muestras de querer salir
adelante. Su comporamiento s
fiuy difuzo; es una alumna que
expresa mucha tristeza, que casi
no hablaba al comienzo del ano,
y gue mostraba una enorme len-
titud, por no hablar de apatia.

Antes de iniciar ¢l trabajo
experimental sobre los liguidos
se realizd un cuestionano a
log alumnos, con €l fin de
evaluar sus ideas sobre el
[ema y sus conocimienios
previes. En una escala
CUVO mdximo puniaje
era 50, Soumia obtuvo
2 puntos. Los alum-
nos que lenian
ciertas dificultades
obtuvieron entre 10
y 20 puntoes, ur
selo alumno reci-
bid 0, ¥ los mejo
res s¢ acercaban a
los 30 puntos.

En dos meses
de trabajo con
el desarrollo del
modulo de cien-
cias he notado
o siguiente:

» El compor-
tamiento de

Retrato
de un
alumno:

Soumia ha evolucionado de
manera brillante v va no
muestra rastros de apatia ni
letargo en clase.

Se aprecia su deseo perina-
nente, v hasta insistente, de
tener la palabra, incluso si
no se le han hecho pre-
guntas; bien sea para rendir
informes sobre sus observa:
clones, para presentar una
hipdtesis —siempre justifi-
cada con un “porque..."-, 0
bien para expresar su punio
de vista en otro espacio de

comunicacion como nuestro
consejo de clase, Incluso, me
ha parecido notar que su

VOE €8 MAs Segura y que se
atreve a hablar mds fuerte
que antes,

Soumia muesira una mavar
voluntad v una mayor con-
fianza en si misma. Empezd a
inscribirse en los ejercicios de
exprestn oral de tema libre
que Yo propongo a mis alum-
nos. lgualmente, ha querido
inscribirse en falleres cientifi-
cos organizados en las tardes.

Esta alumna, que escribia
mal, CUyDs cuadernos eran
desculdados v cuya produc-
citn escrita era casi inexis-
tente, ba encontrado ¢l placer
en representar los experimen-
tos v escuematizarlos, con
resultados que en algunas
ocasiones han sido muy
gatigfactonios Lanto en la
forma (dibujos bien realiza-
dos, cuidado con las levendas
correspondientes) como en ¢l
contenido. Siempre demues-
ird una correcta comprensién.

Por otra parte, Soumia siente
gran placer al escribir en el
“Diario del curso”, una espe-
cie de cuaderno de memoria
colectiva que cada tarde un
alumno diferente se lleva a la
casa para consignar un breve
resumen del dia escolar. Es
justamente en este diario
donde Soumia se ha deleiado
en melomar |68 experimentos
v dibujar sus propias conclu-
siones, Incluso, en dias en
los cuales no hay clase de
ciencias, s¢ ha quejado v ha
expresado su pesar dibu-
jando una carita enojada.

Al final del médulo
volvimos a aplicar el
mismao cuestionario,

junto ¢con la evaluacién
prevista, con € fin

de medir [a evolucion

de los alumnos y

apreciar la diferencia

entre el puntaje ini-
cial v el final.

iEn el caso de

Soumia, la diferencia
fue de 25 puntos!

¢ Denoventinado Peguefios
Clererificos en Colorabéa



Una explicacién muy cientifica

Al trabajar con el médulo ;Como funciona el cuerpo humano?
del proyecto Pequeiios Cientificos, los nifios y nifias del ciclo 3
han adquirido nuevos conocimientos que estan aplicando en
diferentes campos de su vida, aunque no siempre con fines

muy ortodoxos.

Un ejemplo de esta situacion sucedio una tarde de viernes del
afio pasado. Martin, uno de mis alumnos gue tiene 7 anos,
estaba sentado tranquilamente bajo la sombra de un arbol
mientras sus demds companeros sudaban haciendo los ejer-
cicios que el profesor de educacién fisica les indicaba.
Me acerqué y le pregunté: "Martin, ;por qué no estas
haciendo los ejercicios?” A lo que me respondib con
gran sequridad: “;Es que mi corazén no aguanta
mas!... Hice demasiado ejercicio y empezd a
bombear sangre muy, muy répido, tan rapido
que me tomé el pulso y jlo tenia en 120! Asi
que le expliqué eso al profesor y le dije que
mi corazén no podria resistir mas pulsacio-

nes por minuto”. Al terminar la clase le pre-
qunté al profesor de educacién fisica qué habia sucedido. El me respondi

baja
herramientas

: f_,i‘

Diteicron editorel
(omite editoriel

(oloberoron ee eife apmero:
Dviesa, iustrecion y diegremocion

(orrecoon de eshio.

que “Ante una excusa tan cientifica, era casi imposible negarle 15

minutos de descanso”.
Profesor de 4° de primaria.

The Space Place (El Sitio del Espacio)
http://www.spaceplace.nasa.qgov/espanol/

Sitio interactivo creado por la NASA, donde se
encuentran juegos, actividades e informacion rela-
cionada con el espacio.

L O

La Serie Juvenil de Colciencias. Es un conjunto de libros dedi-

cados a recoger la vida y obra de los cientificos y las cientificas

que han contribuido al desarrollo de Colombia. La serie, dirigida

a niflos y jovenes, se edita desde 1996 y a la fecha ha publicado
veinte libros. Los textos han sido escritos por novelistas y escrito-
res especializados en literatura infantil como Jairo Anibal Nifio, Irene
Vasco y German Espinosa. Algunos de los titulos publicados son: Poul
Rivet estudioso del hombre amencano, Codazzi el siete leguas, El inven-
tor de lunas y Mauricio Obregdn navegante de mar y cielo.

o o

Jorge Reynolds: apasionado por el corazén y las ballenas

Este cientifico colombiano ha trabajado en electrénica y medicina, par-
ticularmente en cardiologia. En 1958, ayudé a disefiar uno de los pri-
meros marcapasos creados en el mundo, Posteriormente, estudit las
reacciones del corazén en la priactica de diferentes deportes y tam-
bién ha trabajado en expediciones de montafiismo en el Himalaya. Sus
ultimos trabajos se concentran en el estudio de los latidos de las balle-
nas jorobadas para entender el misterio de sus corazones y asi, even-
tualmente, ayudar al desarrollo de tratamientos para las enfermedades
cardiacas que afectan a los humanos. En los Gltimos 15 afos, este
ingeniero eléctrico ha reunido la mayor coleccion en el mundo de soni-
dos cardiacos: un archivo de latidos de 300 animales diferentes, desde
mosquitos hasta elefantes. Su Gitimo invento estd relacionado con
la creacion de un marcapasos que evita la formacién de codqulos de
sangre en las piernas, especial para pasajeros de avién que permanecen
sentados durante largos trayectos de vuelo.



Cuando ¢l maestro desarrolla experiencias cientificas en clase, es interesante para nifios y nifias. Cuando en
estas experiencias participan los nifios con el acompafamiento del maestro, la clase se convierne en una gran
aventura llena de interrogantes, imprevistos v grandes satisfacciones, Sin embargo, para que estas actividades
tengan un impacto importante ¥ duradero en el proceso de aprendizaje no basta con que los nifos las hagan
de cualquier forma. A continuacion se presentan algunas sugerencias para que ¢l maestro las ponga en pric-
tica cuando quiera ser complice de los nifos en sus experimentos de clase v cuando quiera avudarles a lograr
aprendizajes que los enriquezcan:

1.Eltrabajo en grupo es un aliado

Promueva el trabajo en grupo, asignando a cada nifio una responsabilidad especi-
fica: ¢l emcargado del material, el director cientifico que orienta la experiencia, el
secretario y el portavez. Permita que el grupo tenga suficiente autonomia, El maes-
tro asume el papel de guia en el proceso. Permita que los nifios confronten sus ideas,

razonen v escuchen. Asi, se logra construir no solo habilidades de trabajo en grupo

sino respeto por el otro y, en consecuencia, valores cludadanos.

2. Elregistro esorito es un aliade

Es deseable que cada nifio trabaje en un cuaderno donde registre en sus propias
palabras, o con dibujos, sus experiencias, tomando nota de los resultados y las con-
clusiones. A la vez que desarrolla una verdadera disciplina cientifica, incrementa
sus habilidades en la expresion escrita.

Z.Elerror es un aliado

El error bien aprovechado es una fuente invaluable de aprendizaje. Por ello, permita
' que los nifieos manipulen, observen y se equivoquen cuando realizan las experien-
cias. El papel del profesor es orientar a los nifos, de preferencia, apovado en pre-
guntas. Es mejor que los nifos descubran por i mismos log errores, Evite trangmitir
una connotacidn negativa del ermor.

4. El silencio ez un aliado

Hemos sido educados en un ambiente en el cual el profesor siempre tiene la res-
puesta y nunca se equivoca. Suministrarle la solucion a una inquietud del nifio
puede llevar a desperdiciar una eportunidad para que éste, a partir de su propio tra-

bajo y reflexidn, construya conocimiento. Es imporiante aprender a callar y reem-
plazar una respuesta por una nueva pregunta que promueva la reflexion,

5. La puesta en comun es un aliado

La experimentacién conducida y realizada por los nifios en el aula de clases los
motiva e involucra en €l proceso. Sin embargo, si el profesor no genera los momen-
tos adecuados para la puesta en comin de resultados, para identificar patrones,

para concluir, para consolidar la construccion de conocimiento, gran parte del
potencial de la experimentacién se pierde. Sin una planeacidn adecuada, esta etapa
muchas veces es omitida por falta de tiempo.



P nos Cientificos es una
propuesta pedagigica para

el aprendizae de las cencas
r;._ra utilizando la indagacion
como actrvidad central, pro
mueve €n 05 ninas y ninas el
d-“',.'nrrwlm de destrezas y habili
dades de observacion, expenmers
tacn, ‘3'-.‘1!.:\5 argumentacion y
gscritura, asi como k3 consolidacion
de nociones, CoNCeplos y pensa-

miento cientificos

Este proceso de in #afacion es
guiadio por 105 Masstiis
rrolla alrededor de una practica
continua, progresiva y estructu
rada de |a obs
nmentacion, ia ang
la escntura, bus
ninos comprendan poc

Brvacion, ka axpe-

4 poco
el mundo y se sitien en él, Se
trata de desarrollar un espiritu
auténticamente cientifico y, a la
larga, consolidar valores ciuda
danos. Este ultimo prophsito se
lograra al propiciar entre los mios
la sana discusion y confrantacion
de ideas, utikzando comp ele
mento de referancia la ciencia y

sus metodos, que son patrmomo
comun de la humanidad

La propuesta surgid hace dos
decadas, cuando equipos g8 Inves-
tigadores conformados por cienti-
ficos y pedagogos se dedicaron
a trabajar en la ensenanza de
las ciencias, produciendo propues-

tas pedagioicas que han mostrado,

en motples expenencias, resulta-

e R e e

Las evaluaciones realizadas han
mostrado la mportancia de la foe
maciin y acomganamiento de los
maestros en el &xito de esta pro-
puesta. Por ello, el proyecto Peque-
fios Cientificos ha sido impulsado
por diferentes entidades del amiito
nacional, gue se han comprometido
a promgver una renovacion pedaga
gica a partir de un cambio radical
de los espacios de dprendaape de
las ciencias, El convenso Pequefos
Cientificos, un esfuerzo de Maloka,
la Universidad de los Andes y &
Liceo Frances de Bogota, desarrolla
un conpunio de actividades centra
las, entre las qu destacan

* Formacion de maestros
Aunque el desamollo de a prac
tica pedagogica de Pequenos
Cientificos esta centrado en al
proceso de aprendizaje del ning,
para lograr que funcione ade-

cuadamente s necesano que
el maestio utilkce estrategias
apropiadas, El maestro aban.
dona su papel de "transmisor”
de conoCimianto para asumir
la responsabséidad de ser un
"constructor” de espacios de
aprendizae y guia para 1os mifos
&n su exploracion y en k& edifica-
cidn de su propeo conocimiento

Protocolos |guias) y maletas
San matenales que presentan en
forma clara v detallada las expe
nencEs que deben ealizarse en
clase. Sugeeren el tipo de ele-
menios que se pueden empleas
y la forma de condecr al trabao
Los protocolos trabajan sobre
fendmenas complejos de la natu-
raleza con matenales seqguios,
cotidianos, facdes de conseguir y
ge bago costo

Acompanamiento cientifico

Bl proyecto contempla & acompa
famiento a las nines y massiros
DDT “1*" [5-" personas que ponen

& 5u deSPOSACION SUS Competencas
centificas (professonales, profeso-
res y estudiantes universitanos|

Proyecto Pequenios Cientificos / Universidad de los Andes

Calle 18 N* 2 - 68 Edificio Callejas 2° Piso

Teléfono: 3304949 Extensiones 2281/2829

Bogotd D. C

Linea nacional 019003314549 Extension 2281
E-mail: pequenoscientificosBuniandes.edu.co

Web site: www peguenescientificos arg



ijd Los museos

de
herrarmentas fome
Ondas de ciencia y tecnologia herru m Ientu

pedagogica

COLCIENCIAS

El lugar donde todo sucede

odos recordamos el gesto del vigilante o del preguntar, explorar, son comportamientos validos

encargado de sala cuando entrabamos al y deseables entre las personas que recorren los

museo. La regla implicita o explicita de no museos mientras aprenden divirtiéndose. Este es el
tocar, grabada en los muros, las vitrinas, los corre- cambio bdsico en la experiencia del visitante. Las
dores. El silencio total, nadie se mueva porque este demostraciones, los pequenos “espectaculos” y los

juegos comenzaron a poblar las visitas. El lugar de
lo fijo y estable se ha convertido en el espa-
cio de lo dindmico: un lugar que cambia
a cada momento. De la observacion
=5 distante de las piezas se ha pasado
a las actividades vivenciales.

recinto estd hecho para el recogimiento.
Preguntar, interrogar o explo-
rar jamas fueron cosas bien
vistas: Partate bien, ;jno

ves que estamos en el
museo?.

Ahora los recorridos no son

Pero los
fijos, no hay antes y después,

museos

cambiaron, los prerrequisitos se sus-
Ahora penden para encontrar €n
tocar, cada lugar un espacio lleno

de alternativas. Ver, tocar,
leer, interactuar con los
companeros de visita, con
0 avuda de los guias o con los
mismos artefactos, otorgan
un sentido nuevo a la expe-
riencia de transitar en el museo.

Y atin queda otra frontera por
saltar. En estos espacios se aprende
mas alld de las salas v los modulos,
porque la escenografia, los ambientes,
la senalizacion vy todos los rincones son
oportunidades para aprender. En el centro
interactivo -nombre que han recibido estos
museos de lo posible - la pregunta no es cudnto
se ensena sino cudntas oportunidades brinda
para aprender, pues se trata de un lugar flexible
que asume la intervencion de los visitantes como
una oportunidad para producir conocimiento.
De ahi que se hable de estos museos como de
ambientes de aprendizaje donde todo sucede y
donde el limite es la imaginacion innovadora de
sus visitantes y creadores.

Es asi como queremos mostrar en este
niimero de Caja de Herramientas, la experiencia
de Maloka, como un espacio creativo, abierto,
pluricultural, donde lo local se relaciona con
lo global sin perder lo propio. Es una alterna-
tiva para encontrar la forma ideal de abordar el
museo interactivo, como una herramienta educa-
tiva innovadora.



Maloka

al vez Moisés Wasserman,

Presidente de la Academia

de Ciencias, lo dijo con
mucha precision en el inicio de
actividades de Clubes de Ciencia
del 2003: los cientificos jamas
estamos tristes cuando tenemos
demasiadas preguntas, lo esta-
mos cuando no las tenemos. Y
tal vez lo que sucede en los cen-
tros interactivos es que las cosas
que se encuentran son sorpren-
dentes, rompen el hielo de lo ya
sabido para abrir las puertas a la
pregunta: y jesto como funciona?
squé es? ;de donde salio?.

Es por eso que al definir lo
que se hace en el centro inte-
ractivo, la mejor respuesta es:
aprender. Porque al aprender lo
importante no son las respues-
tas, los datos y los resultados;
sin dejarlos de lado, lo impor-
tante en el aprendizaje es la
coleccion de anzuelos que con-
formamos como pescadores de
realidades. Los primeros anzue-
los son las preguntas. Antes de
la pregunta, como podriamos
atrapar lo que ignoramos; des-
pués de la pregunta la realidad
ha mordido el anzuelo y sera
la técnica del pescador la que
lo lleve a poder hacerse al
pez. ;Qué aprendid? Simultinea-
mente aprendid de algo y del
aprender. Pero en esencia siem-
pre esta aprendiendo a pescar.

;Qué se pone en exhibicion?
Aquello que genera preguntas.
Intuiciones que obliguen a lanzar
el anzuelo. Con alguna expe-
riencia fortalecida en el centro
interactivo los pescadores segui-
ran lanzando el anzuelo por las
calles y en sus casas, en la vida

aprender

cotidiana y en toda situacion
donde sea posible pescar algo.

Pero ain nos queda por adi-
cionar un elemento que estd en
la idea del profesor Wasserman:
la felicidad, el goce del que se
pregunta. En esto descansa el
segundo componente de la esen-
cia de los centros interactivos
como ambientes de aprendizaje.
No basta con preguntar, no basta
con aprender sino que aprender
debe ser divertido. Luego de una
larga historia en que nos ense-
naron que se debe sufrir en el
camino del conocimiento, que
“se deben quemar las pestanas”
o “sacrificarse estudiando hasta
el amanecer”, encontramos que
en el centro interactivo el apren-
dizaje resulla divertido.

Pero no se trata sélo de jugar
o de “deseubrir el truco™; diver-
tirse tiene que ver con el encuen-
tro con lo diverso, con aquello
que muestra divergencias, cami-
nos que no se habian pensado,
el asalto a lo cotidiano y el gozo
de la sorpresa. Si el conocimiento
es una aventura, la sorpresa y
la‘fascinacion son necesarias,
lo cual no implica que deba ser
aparatoso, espectacular o artifi-
cioso. Por ejemplo, ver caer una
gota de agua y que de repente
nos demos cuenta que nunca la
habiamos visto realmente: esa es
la fascinacion. Precisamente la




memorable sorpresa de encon-
trarse con las cosas, de aprender
a salir de pesca con las preguntas
como anzuelos, haciendo de todo
esto una experiencia divertida,

es lo que da sentido a la existen-
cia de los centros interactivos.
Una hora o un minuto alli, con
esta promesa cumplida, pondra

a revolotear por las realidades a
ciudadanos que se interroguen
por lo existente y también por lo
posible.

Escenarios con vida propia

El aprendizaje se entiende como
el proceso activo que busca
generar ideas para dar signi-
ficado al mundo y sentido a
nuestra experiencia. Bajo esta
perspectiva, el centro interactivo
se encuentra con la escuela y la
invita a convertirse en un espa-
cio en donde el conocimiento se
construya de manera agradable y
donde el goce sea posible.

En este sentido, la mejor
manera de aprender es haciendo
y sintiendo. En palabras de
Simon Rodriguez “lo que no se
hace sentir no se entiende y lo
que no se entiende no interesa”,
Por ello, los museos interactivos
son ambientes de aprendizaje
que invitan a:

Desarrallar exhibiciones inte-
ractivas y programas educa-
tivos basados en la idea de
que el aprendizaje constituye
una empresa activa.

Concebir exhibiciones que
despierten curiosidad, sus-
citen preguntas, aclaren
conceptos y refuercen el
aprendizaje v la satisfaccion
de dominar un saber

Complementar la ensenanza
formal, ya que las exhibicio-
nes amplian el aprendizaje
de los alumnos y capacitan a
los profesores.

Permitir la creacién de un
propio camino de aprendi-
zaje en un ambiente relativa-
mente libre.

Disfrutar diversas exhibicio-
nes que redundan en un
aprendizaje significativo

Crear oportunidades de
aprendizaje exitoso estimu-
lando el nivel de conoci-
miento de las personas y
ofreciéndoles retroalimenta-
cion inmediata.

Generar un aprendizaje mul-
tisensorial donde las exhi-
biciones son: visualmente
excitantes, producen sonidos
intrigantes, estimulan la
manipulacion, proponen rela-
ciones novedosas. General-
mente llevan un texto que
explica lo que estd pasando,

Combinar el juego y la
educacion cientifica, lo que
lleva a desarrollar habilida-
des de observacion y expe-
rimentacion, a probar ideas
y a descubrir de manera
personal e independiente, el
orden en la naturaleza.



w B aloka es como algunos de sus directivos
ty ¢ 8 dicen: “Un sueno hecho realidad y un

2 ¥ B ejemplo desde donde podemos pensar en
grande™.! A pesar de que su historia es reciente, ha
dejado una importante huella hacia el futuro frente
a la ciencia y la tecnologia.

Maloka nacio de una idea muy concreta: crear
un museo interactivo, que habria de convertirse
en pionero para Suramerica. Un espacio que pro-
moviera la apropiacién social de la ciencia v la
tecnologia, transformando la concepcion tradicional
de los museos.

En este sentido, lo simbdlico cobra vida. Por
ello, todo Maloka se compone de simbolos. Desde
su logo y su nombre hasta su arquitectura y pro-
gramas, representan esa dimension simbdlica que
permite percibir el pais que se quiere para el futuro.

El origen de Maloka se remonta a un hecho

importante de 1991, cuando mediante el Decreto

de Ley 393 se aprueba la creacion y promocion de
nuevas entidades en el drea de ciencia y tecnologia.
De esta manera, Maloka comienza a cobrar vida
como una entidad sin dnimo de lucro que desarrolla
sus actividades con participacion de los sectores
publico y privado; asi mismo, se afianza como un
simbolo piiblico de nuevos canales de comunica-
cion entre estos sectores, con el fin de buscar metas

comunes y beneficios sociales.

L.as obras comienzan en abril de 1997y en
diciembre de 1998, Maloka abre sus puertas des-
pués de un ano y medio de construccion.

La arquitectura de
Maloka es muy represen
tativa. Desde el exterior
puede verse su interior,
simbolo de honestidad
y transparencia. Las
paredes de las salas de
11H'l\'l'('l‘il](l, de telecomu
nicaciones y de servicio
telefénico son transpa
rentes, de manera que se
transmite al publico la
imagen de que Maloka
esta disefiado para
comunicar y aprender,
siempre y cuando sus
receptores asi lo entien-
dan y lo acepten. La
construccion, el diseno y
la produccion de exposi-
ciones fueron realizados
en un 95% por colom
bianos en Colombia,
generando desde su

\aloka

- -

inicio 300 empleos directos e
indirectos.

™

Su logo, una espiral en
galaxia que gira alrededor de
una figura humana, recoge
la esencia de Maloka: una evolucién permanente
como modo de ser. Una vision del ser humano, que
como potencial, no se agota en la capacidad para
producir avances en el conocimiento cientifico y
nuevos desarrollos tecnologicos, que combinan las
creaciones artisticas, historicas y sociales.

El nombre Maloka se inspira en la “maloca” de
algunas tribus indigenas colombianas y del Brasil.
Es un espacio considerado el centro del universo, el
ombligo del mundo, donde lo terrestre y lo celeste
se unen y donde es posible la comunicacion entre
vivos y muertos, padres e hijos, entre dioses y
seres humanos. En este espacio espiritual, la tribu
conserva su memoria en sus palabras y en sus
ritos, protegiéndolas del olvido. El centro inte
ractivo Maloka es la union del pasado con el
futuro recredndose como un simbolo milenario pero
actual, donde confluyen diversas culturas y se
senala el futuro. Como Victor Orielson Ledn, uno
de sus vecinos dice: “Maloka es el mejor acierto
para no perder el pasado y mirar con optimismo
el futuro”

Hoy Maloka es mucho mas que el centro interac-
tivo, liene una version itinerante y otra virtual, muy
distintas entre si. Ayuda a construir politicas en Cien-
cia y Tecnologia, exporta su experiencia y transfiere
su saber a escenarios nacionales e internacionales. Es
simbolo de la ciudad y referente cultural.

Mensaje de Nohora Elizabeth Hoyes, Directora del Centro [n
tive Maloka v Eduardo Posada Presidente de la Junta Direct

Maloka. Bogord, abril 28 de 199¢




Programas y servicios de apoyo
a los profesores en el centro
de ciencias “Explora”

Lourdes Patino Barba
www.explora.edu.mx
Ipatino@einstein.explora.edu.mx

xplora es uno de los mas

grandes y conocidos cen-

tros de ciencia mexicanos,
En siete anos y seis meses ha
recibido 2,012,547 visitantes, de
los cuales el 38 % son escolares
en grupo, la mayoria de ellos de
los estados del centro del pais.

Explora estd ubicado en
un hermoso y gran parque
de 25 hectireas. Los edificios
del centro contienen seis salas
tematicas con un total de 272
exhibiciones; un teatro Imax con
la pantalla plana mds grande
de América Latina v diversos
recursos educativos, museisticos
y recreativos.

Ademas de sus recursos y
servicios en las instalaciones

del centro de ciencias, Explora
ha implantado varios progra-
mas dirigidos a docentes de
los diversos niveles escolares,
algunos de los cuales explicaré
a continuacion.

De manera permanente ase-
soramos a los profesores sobre
los recursos, servicios y activi-
dades especiales de Explora, de
tal forma que la visita de su
grupo escolar se enfoca en un
objetivo pedagogico definido y
se aprovechan mejor los recur-
sos de apoyo a los estudiantes.

También organizamos
talleres y cursos de duracion
variable (entre 5 a 24 horas),
en los que se abordan temas de
actualizacion en algunas disci-
plinas de la ciencia y se apren-
den herramientas técnicas para
una pedagogia mas interactiva y
experimental de las ciencias.

Por otra parte, Explora par-
ticipa en semanas culturales de
diversas escuelas, “Olimpiadas
del Conocimiento™ y otros even-
tos escolares. Dependiendo de las
necesidades e intereses de la ins-
titucion educativa, les visitamos
con la “Valija Cientifica”, talleres
de ecologia o juegos educativos
con contenido de ciencias.

La mencionada “Valija Cien-
tifica” es un programa con el
que asistimos a las escuelas
suburbanas y rurales de los 46
municipios del estado, con el
objetivo de fomentar un cambio
del paradigma educativo tradi-
cional por otro basado en la
experimentacion, la observacion
v la reflexion, en un ambiente
Iudico. Esta compuesta por 4
elementos: actividades experi-
mentales, un video con tema
cientifico, una exhibicion inte-
ractiva y un manual de expe-
rimentos que obsequiamos al
docente que solicita la visita.

Existe también un Programa
Permanente de Popularizacion de
Ciencia y Tecnologia que ofrece
un conjunto de charlas, confe-
rencias, talleres y demostracio-
nes experimentales, a cargo de
docentes e investigadores de uni-
versidades, centros de investiga-
cion y empresas que basan su
actividad en tecnologias moder-
nas. Las actividades suelen ser
cortas (20 a 60 minutos) y los
profesores interesados las reser-
van con el fin de hacer participes
a sus grupos escolares,

Entre otros recursos, lenemos
a disposicion de la comunidad
educativa el Boletin de divulga-
cion “Eureka” y los Centros del
Saber; estos tltimos son “mul-
titecas de barrio™ (espacios de
educacion no formal y de educa-
cion a lo largo de la vida) en
los que los colonos de comunida-
des urbanas -principalmente esco-
lares- acceden a diversos acervos
de informacidn, basados tanto en
medios documentales tradiciona-
les, como en tecnologias moder-
nas de informacion.
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Podemos hacer algo mds que “ir” a un museo. Podemos vivirlo, explorarlo, cuestionarlo, alimentarlo con nuevas
ideas vy buscar que nuestros estudiantes tengan una experiencia inolvidable, que afecte positivamente su vida
personal y escolar. La siguiente es una breve guia para visitar el museo y el centro interactivo:

1.La induccion

Es oportuno conocer al maximo el espacio y tener muy presentes a sus estudian-
tes: ;Como recorrerian ellos este centro? ;Qué elementos les interesarian mas?.
Imagine el tipo de experiencias pedagdgicas que podria promover alli y seleccione
los enfoques o temdticas que le parezcan mas pertinentes.

Tenga en cuenta que en el Centro hay gran variedad de muestras, objetos o médu-
los interactivos. Por esta razon es adecuado que centre su actividad en una tema-
tica de profundizacién, y que los otros ambientes se visiten de manera mas flexible y
espontdnea. Podrd aportar sus ideas, realizar sugerencias, enriquecer las propuestas y vin-
cularse a las diferentes posibilidades de trabajo conjunto con el Centro Interactivo. También

debe aprovecharse la pagina web www.maloka.org.

2. Defina el objetiva

Es muy importante que la visita tenga una finalidad muy clara; ésta puede surgir
de la temadtica que estd abordando en su drea, de las necesidades que podria entrar
a apoyar y/o de las experiencias educativas que esperaria desencadenar. Lo con-
veniente es que esle objetivo y la estructura de visita sean planteados por el equipo
de docentes, con el fin de que la experiencia responda a los intereses comunes.

3. Estructure su visita
Procure llegar a un equilibrio entre las expectativas académicas que usted como
maestro posee, y aquellas que sus estudiantes tienen con respecto al juego, la
socializacion o la diversion. Dependiendo de la naturaleza de su visita puede
valerse de actividades de observacion, andlisis, reflexion, debate, generacion de
hipdtesis, lidica, experimentacion o manipulacion, entre otras.

4. Eealice actividades pre-visita
Antes de la visita cuéntele a sus estudiantes acerca del lugar que van a visitar. Si
ademds de contextualizarlos con respecto al lugar, les da a conocer el objetivo y

trabaja durante algunas sesiones en torno al tema de profundizacién, logrard que
sus alumnos tengan una experiencia mas focalizada.

No olvide compartir con ellos la estructura de visita que ha desarrollado y enrique-
cerla con los aportes del grupo; de esta forma, al llegar el momento de la salida
pedagogica todos tendrdn claridad sobre lo que van a hacer.

5. Antes de vivir el Centro Interactivo

Se acerca el momento de realizar la visita y usted debe tener muy presentes aspec-

tos como la confirmacién de su reserva, la coordinacién de la actividad con el

personal del sitio, la hora de llegada y la distribucién del tiempo. Cada lugar

maneja procedimientos especificos que le recomendamos averiguar, para que su
experiencia se lleve a cabo de la forma mds organizada y eficiente.

&. En accion

Usted es parte importante de la experiencia; participe activamente con sus estu-
diantes y arriésguese a vivir los ambientes que estdn a su disposicion.

7. Keahice actividades post-visita

. Partiendo de las experiencias que se generaron en el museo (lo descubierto, aque-

llo que les llamd la atencidn, cuestionamientos e inquietudes) realice actividades

de aula que permitan la puesta en comin, la profundizacién en el tema y el desa-

rrollo de proyectos que involucren los conocimientos adquiridos y las propuestas
de los estudiantes.




El Centro interactivo Maloka, ubicado al
nor-occidente de la ciudad de Bogota, esta
disenado casi en su totalidad para ser tocado

y vivido; es un espacio que acerca a las personas
de una manera divertida a la ciencia y a la tecnologia,
generando conciencia sobre el impacto de estos saberes
en la vida cotidiana y en el desarrollo del pais.

Aqui los nifos, jovenes y adultos observan, analizan, experi-
mentan, juegan e interacttan, en ambientes de aprendizaje
que promueven el espiritu critico y la pasion por el conoci-
miento: cursas, conferencias, talleres, clubes de ciencia,
mediateka, sitio web y 9 salas de exposiciones.

En estas (ltimas existen casi 300 madulos interactivos
(aparatos o artefactos para manipular) a traves de los
cuales se abren interrogantes sobre temas cientificos

o tecnolbgicos mediante explicaciones, simulaciones,
presentaciones o representaciones de fenémenos, prin-
cipios y leyes. Los madulos brindan a partir de la inte-
raccion, la observacion y la lectura, la posibilidad de

educativo impreso; desarrollo de experiencias que permi-
ten usar a Maloka como un complemento del trabajo

de aula con alternativas de actualizacion, capacitacion,
socializacion de proyectos y reflexion pedagdgica que han
vinculado a miles de docentes.

El Centro Interactivo cuenta actualmente con un pro-
grama itinerante, el cual nacié como respuesta a la nece-
sidad de difundir la ciencia v la tecnologia en todos los
rincones del pais: “Maloka Viajera”. Su muestra esta
constituida por cuatro salas de exposiciones (matemati-
cas, electricidad y magnetismo, vuelo y astronomia) que
usan el juego y la interactividad para transmitir conceptos
cientificos y tecnolGgicos basicos. Hasta el momento ha
visitado ciudades como Armenia, Villavicencio, Ibagué,
Cali, Tulua, Buenaventura, Clcuta, atendiendo aproxima-
damente a 400.000 visitantes y apoyando a los docentes
de cada zona con actividades especiales para ellos

De este modo, Maloka se ha comprometido con Colom-
bia y sequira trabajando en equipo con los docentes,

Las salas de exposiciones de Maloka giran en torno a los temas: Universo, Vida. Biodiversidad, Ser Humanao,

Ciudad, Petroquimica, Telecomunicaciones, Agua y Rincon Sensonal para ninos

relacionarse de forma lidica con los conceptos. Son
ambientes de aprendizaje.

Por otra parte, Maloka ofrece a sus visitantes el primer
teatro de cine de formato gigante de Suramerica, en el
que se presentan documentales educativos que hacen
posible una experiencia inolvidable, gracias al tamano y
posicion de la imagen y a su potente sonido

Adicionalmente, se han implementado estrategias educa-
tivas con miras a apoyar la educacion formal. De esta
manera, el programa "Maloka: Herramienta Pedagdgica”
ha consolidado el trabajo en equipo que viene realizando
con las instituciones escolares, por medio de material

para desarrollar de forma permanente estrategias enca-
minadas a promover la apropiacion social de la ciencia
y la tecnologia.

| Informes §

Para mayor informacion sobre nuestra oferta educativa
Tel: 4272707 ext. 1010 y 1301

www.maloka.org

maestros@maloka.org

Carrera 6B8d # 40a - 51

Bogota, Colombia
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Los museos
interactivos

COLCIENCIAS

| colombiano promedio tiene una escolari-

dad entre 7 y 8 anos. Esta cifra varia en las

diferentes regiones y es mayor en las ciuda-
des que en el campo. En Bogotd, por ejemplo, la
escolaridad promedio mads elevada es de 10 anos,
mientras que en otras partes no llega a 5 anos. Esto
significa que se debe hacer un gran esfuerzo a nivel
de la educacion formal, la educacion no formal y
la educacion informal para brindarle al colombiano
opciones de aprendizaje y de formacién que le
permitan actuar y vivir como ciudadano con una
calidad de vida aceptable. Esta problematica esta
relacionada con la eficacia y la calidad del conoci-
miento socialmente disponible.

Pero, ;cudl
es la calidad
del conoci-

miento que W

se encuen- R
tra en los e
espacios =

puiblicos?.

Si miramos

la mayoria

de nuestros
entornos
sociales encon-
tramos gue no
estan cualificados como espa-

cios de aprendizaje y no se asumen
como espacios de accion de la educa-
cién formal, no formal e informal, lo
que contribuye a agravar la situacion.
De ahi la necesidad de emprender
acciones que los enriquezcan
culturalmente.

Una alternativa es
el museo. Un espa-
cio de aprendizaje no
formal e informal impor-
tante en cualquier comu-
nidad y un poderoso medio
de comunicacion, insufi-
cientemente explotado como
tal. Los museos, en particular
los museos interactivos, debe-
rian tomarse diferentes entor-
nos publicos y convertirse en
escenarios de aprendizaje: la
plaza, el parque, los centros
comerciales, las avenidas y ala-

medas podrian realizar programas como La ciencia
al parque, La chiva del conocimiento, La ruta del
arte y de la ciencia, El sendero del juego, El museo
flotante y Espacios para el arte y para la ciencia,
denominados espacios Artciencia. Aqui el museo
interactivo o clasico, debe y puede jugar un papel
fundamental. Algo se ha hecho al respecto pero la
tarea es gigantesca y demanda la participacién de
todos los ciudadanos y del Estado.

Lo anterior cobra relevancia si se tiene en cuenta
que la formacién del ciudadano pasa por la
interiorizacion de valores y por la construccion y
afinacién de las competencias culturales nece-
sarias para la vida
en sociedad.

J/

Aqui la ciencia
como empresa cul-
tural juega un papel
importante en la medida
en que ella contribuye
con valores importantes a
la vida democratica. A través de
la ciencia se aprende a pensar, y
aunque no es la unica forma de
hacerlo, si es una poderosa alterna-
tiva que va construyendo el gusto
por el conocimiento v la apreciacion
del mundo que nos rodea.

En este fasciculo nos ocuparemos
del museo como un espacio
que conjuga objetos,
actividades de
formacion, ase-
soria, talleres,
que se pueden
experimentar de
manera interac-
tiva dentro de
los espacios publi-
cos. Uno de ellos es,
por ejemplo, el Museo de
la Ciencia y el Juego.
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n la década de los
sesenta surgen los
museos comu-
nales, los museos de barrio,

los ecomuseos. Su nacimiento
obedece a una critica al museo
tradicional, que concentra en su
espacio manifestaciones cultu-
rales a las que no tenian acceso
grandes capas de la poblacién:
obreros, campesinos, amas de
casa, desempleados, porque su
objetivo era enriquecer los entor-
nos del barrio y la comuna.

Al final de esta década tam-
bién nacen los llamados museos
interactivos como una manera
de superar las formas de comu-
nicacion del museo tradicional,
basadas en la vitrina, a lo
sumo con botones o palancas,

y en la ficha técnica, en la
que se consigna informacion en
un lenguaje no narrativo. Origi-
nalmente el proceso de comu-
nicaciéon en el museo era
unidireccional, de una sola
via. Los objetos expuestos
eran la referencia y el
visitante iba a aprender
lo que alli se decia
v mostraba. En otras
palabras, el museo se
debia a si mismo.

A cambio, el
museo interactivo
funda la comuni-
cacion bidireccio-
nal, de doble via;
aqui el otro, el
visitante, importa
y de alguna
manera se
convierte en
protagonista de
la visita. El
museo se debe
al publico, a
la comunidad.
Entonces
resulta necesario
superar la vitrina
y la actitud de res-
petuoso alejamiento
que ella implanta. En
ese esfuerzo para cons-
truir el acto comunicativo
se impone un clima que supera
la actitud de alejamiento. Todo

esto se logra con la puesta en escena de la exposi-
cidn, que se realiza con base en el montaje de
maodulos interactivos que exigen un disefio distinto
al de la vitrina y permiten tocar, manipular, sentir y
explorar; en esta atmdsfera la mente, el cuerpo y el
corazén entran en accion.

En estas condiciones, la exposicion es el lugar
de encuentro entre el museo y el publico. Un espa-
cio en donde confluyen varios contextos: por un
lado, el de la exposicion, que es un contexto fisico
(espacio arquitectonico, objetos tridimensionales
- patrimoniales o interactivos-, objetos bidimensio-
nales -cuadros, avisos, guias escritas- y la forma
como estan distribuidos los objetos en el espacio
arquitecténico, la puesta en escena); por otro, el
del piiblico, que es un contexto mental, es decir,
de expectativas de vida de toda indole (sociales,
culturales, afectivas, académicas, comerciales, eco-
némicas, de disfrute y recreacion, de uso de
tiempo libre, etc).

Sin embargo, el publico es un término genérico
que puede tratarse desde la perspectiva de ‘yo y
el grupo’, de tal forma que el dltimo contexto se
puede dividir a su vez en otros dos: un contexto
personal y un contexto social. Finalmente tenemos
un contexto fisico, la exposicion; un contexto per-
sonal y un contexto social. Es precisamente en
la conjuncidn o traslape de estos tres contextos
en donde se da la interactividad y en donde se
posibilita la construccion de significados de lo que
se ve, se toca, se manipula v explora a partir de las
expectativas de cada quien. Los diferentes traslapes
evidencian las distintas interacciones: sujeto-exposi-
cidn, sujeto-objeto, sujeto-grupo, grupo-exposicion,
grupo-objeto-sujeto, etc.

Los contextos se pueden representar por medio
de esferas. El dibujo 1 representa la interaccion
entre dos contextos y el dibujo 2 la de tres contex-
tos. Al observarlos resalta claramente el traslape de
interacciones en donde se da la construccion de
significados; por esa razon se llama espacio para
la accién simbdlica y constituye también el espacio
de la experiencia interactiva. Si las esferas se tocan
poco significa que la construccion de significados
es muy deficiente, y por ello, muy pobres el acto
comunicativo y la experiencia interactiva.

Contexto
dela
exposicion

Contexto

del publico

|
Espacio
para la accion simbdlica

Dibujo !
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dar que nosotros los profesores

también somos comunicadores

y en tal calidad creamos sensi-

bilidades positivas o negativas
hacia lo que ensenamos.

(ontexto

Contexto
fisico

personal

Ahora bien, ampliando la
perspectiva, en nuestra vida
cotidiana nos pasamos de
exposicion en exposicion, de
puesta en escena en puesta en
escena. La tienda del barrio,
la venta callejera, la plaza de
mercado y el supermercado, el
templo y la iglesia son como
el museo, sitios de expo-

Experiencia
inferactiva

Contexto
personal

Dibujo 2

El espacio de la accion simbélica es muy complejo, sicién. En ellos las activida-
para sun_pl_lﬁcar_ lo dividiremos en '[.TL'IH(-]F-' de los des milenarias del comercio y
cua'les distinguimos tres: el plano ('mm“.mn.ll. el plano del culto dan origen a la rela-
social y el plano cognitivo. Los “planos’ pueden estar cién con los transetintes, con
distanciados representando asi una experiencia inte- los visitantes que observan
ractiva y una comumc.amon'pobres. 0 u:ruz‘and.uscj v manipulan. En ellos tam-
unos con otros, para simbolizar una experiencia fuerte bién convergen los tres con-
y exitosa en donde posiblemente la emocion de un textos arriba mencionados:
eureka ha detonado el plano cognitivo. Ver dibujo 3. el fisico, el personal y el

social, de tal forma que
'Planos interactuantes’ la construccion de signifi-

cados, la accién simbdlica
se da continuamente alli.
‘Plano cognitive’ Por esa razon de_bemus
aprovechar los diferentes
escenarios publicos para
enriquecerlos cul-
turalmente y posibilitar
una construccion de
significados social-
mente relevantes.

'Plano emotional'
"Plano social’

Dibujo 3

En el plano emocional tienen cabida la evocacion
v los recuerdos, 1a sensibilizacion hacia lo expuesto
(interaccion sujeto-exposicion). En el plano social
tienen cabida los procesos de formacion de la
intersujetividad; alli se dan varias inleracciones
como grupo-objeto, grupo-sujeto, sujeto-objeto-grupo
v grupo-objeto-sujeto. En el plano cognitivo -racional-
se construyen conocimientos relevantes para cada
quien, que a veces coinciden con el conocimiento de
la ciencia, es decir, la objetivacion del conocimiento.

Esta forma de ver la exposicion también se
aplica a la escuela. Un contexto fisico, el aula de
clase, un contexto personal (el estudiante o el profe-
sor) vy un contexto social (los otros estudiantes mas
el profesor si es el caso). Si los tres contextos no
logran traslaparse o “interactuar’, entonces tenemas
problemas con nuestra docencia. Se evidencia la
necesidad de trabajar los procesos de recontextuali-
zacion, de tal forma que los estudiantes encuentren
sentido y construyan significado en nuestra clase.
Alli la emocidn y la interaccion social entre los
estudiantes y entre éstos y el profesor es importante
para fortalecer el plano cognitivo. Debemos recor-




| Museo de la Ciencia y el Juego de la

Universidad Nacional de Colombia, nacié a

finales de 1984 inspirado en el juego y en
un hermoso poema de Constantin Kavafis llamado
Itaca. El Museo es un modelo nuevo de ciencia y
juego, diferente a los centros de ciencia y tecnologia
vy a los museos de ninos, los otros dos modelos de
museos interactivos que existen. Con su trabajo pio-
nero mostrd que era posible este tipo de espacios
en el pais y le abrié el campo a los demds museos
interactivos que existen en Colombia.

Es un museo pequeno con ideas grandes concre-
tadas en sus programas que se realizan a nivel
nacional. Siempre ha desarrollado actividades que
buscan una accion descentralizadora del museo
para ir a donde se necesita y llegar a poblaciones
marginadas. Ejemplos de lo anterior son sus progra-
mas de Exposiciones Itinerantes, de las cuales ha
realizado en los tres ultimos anos mas de4 0 a lo
largo v ancho del pais, y el programa Red de Peque-
fios Museos y Centros Interactivos de Colombia,
mediante el cual ha colaborado en la creacion de 18
pequenos museos que se ubican desde Barranquilla

mejorado y que los estudiantes han encontrado
sentido y espacio cuando participan en el diseno

y construccion de las demostraciones, algunas de
las cuales ya son montajes interactivos que pueden
servir de niicleo para pequenos museos. El proceso
y discusion con los estudiantes ha permitido la
construccion de multiples significados en torno a

la ciencia, inclusive con estudiantes indisciplinados
que no mostraban interés en estas actividades. Esto
ha posibilitado el surgimiento de distintas formas
de inteligencia que de otra manera no hubieran
tenido espacio para expresarse. Lo anterior es un
ejemplo de la eficacia social que logra el Museo

de la Ciencia y el Juego con sus exposiciones y

de la importancia de multiplicarlas en diferentes
contextos y perspectivas.

Para saber mas

Para mas informacion sobre exposiciones y eventos el
Museo de la Ciencia y el Juego cuenta con la pagina

web hitp//www.ciencias unal edu.co/ /mei/

Un museo pequeno
con ideas grandes

hasta la ciudad de Pasto. Por este programa, el
Museo gano en 1997 el Primer Premio Lati-
noamericano de Popularizacion de Ciencia y
Tecnologia otorgado por la UNESCO y la Red
de Popularizacion de la Ciencia y la Tecno-
logia en América Latina y el Caribe, Red-.
POP. En los anos 2000 y 2001 ejercio la
Secretaria Ejecutiva de la Red-POP.

Inspirados en las propuestas
del Museo varios profesores han
creado, por iniciativa personal,
salas interactivas en colegios y
escuelas de varias ciudades y
pueblos. A raiz de esta expe-
riencia los profesores han per-
cibido que su docencia ha




Estacion Ciencia

stacion

Ciencia es

un museo
interactivo situado
San Pablo, Brasil,
creado a finales de los
anos 80. Ha realizado
importantes programas uno
de los cuales es el proyecto
Clicar que resaltamos aqui.

Uno de los mayores desafios
que deben enfrentar los museos
interactivos es el de llegar a
poblaciones marginadas ya sea
geografica o socialmente. El pro-
yecto Clicar es un programa de
educacion no formal, creado en
1996 para atender a ninos, ninas
y jovenes en situacion de riesgo
social, que frecuentan las calles
vecinas de Estacion Ciencia.

El proyecto fue construido
con base en el conocimiento y

respeto de las necesidades de
supervivencia de ninos y jove-
nes, que frecuentan el espacio
de Clicar en Estacion Ciencia.
Utiliza computadores, libros y
juegos como recursos para
mediar entre educadores y
ninos. Las actividades educati-
vas se planean a partir de la
observacion cuidadosa del pen-
samiento y de las acciones de
ninos y jovenes, y del didlogo
continuado con ellos. Se trata
de actividades insertas en el
contexto del ingreso espontaneo
de los participantes. Cuando el

en Brasil

educador escucha sus suenos,
deseos y experiencias cotidia-
nas, puede buscar con mayor
certeza caminos v estrategias
que generen desafios y condicio-
nes para facilitar el aprendizaje
significativo de cada uno de sus
alumnos.

El proyecto Clicar ha tenido
resonancia en América Latina
y se constituye en ejemplo a
seguir por varias instituciones
en la region y por los maestros
que quieren explorar la cons-
truccién de sentido dentro de lo
(ue ensenan.

Visite la pagina web del museo
www.eciencia.usp.br
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El equipo de la exposicion debe estar conformado por profesores y estudiantes que se encargan de los aspectos

logisticos de la exposicién, de colaborar en la seleccion de objetos y experiencias para ser mostrados y en la
realizardn de los montajes 0 mddulos interactivos. También forman parte de él, un grupo de guias o animado-
res que atienden al publico v un coordinador, quien toma las decisiones finales. A continuacién analizaremos
brevemente los 3 factores basicos que convocan una exposicion: el espacio, los objetos y el publico.

Elespacio
Se estd pensando en exposiciones pequenas que involucran de 20 a 30 objetos. En

este caso se necesitan de 200 a 300 m2, lo que da alrededor de 10 m2 por objeto.
Esto permite fluidez en el transito de las personas entre los objetos expuestos. Si el

<

publico acude masivamente se hace necesario controlar la entrada a la exposicion
y limitar el tiempo de la visita. Si el tiempo es de un dia y el clima es bueno, es

factible escoger un espacio publico como los que se mencionan en el editorial. De lo
contrario se debe realizar la exposicién bajo techo. El espacio debe ser facilmente accesi-
ble al piiblico y debe ser seguro tanto para los objetos que alli estardn expuestos, como para
el piiblico asistente. Ademas debe contar con accesos adecuados que garanticen su pronta
evacuacion en caso de necesidad vy llenar los requisitos que exijan las normas locales.

Los abjetos

Las caracteristicas y el tema de los objetos expuestos determinan el tipo de exposicion

que se propone con ellos. Hay diversas formas de mostrarlos. Cuando el objeto no

puede tocarse, es necesario utilizar una vitrina; esta forma expositiva se conoce

como contemplativa. Si el objeto puede palparse o se puede mover una palanca, o

pulsar un botén que tenga, la exposicion serd manipulativa. Si, ademads, el objeto
responde a cada manipulacion cambiando su estado, estamos en una exposicion inte-
ractiva. Si se recrea un ambiente que representa un tiempo distinto o un lugar diferente, esa
forma expositiva se llama de inmersion. También es comun utilizar formas demostrativas en

las cuales una persona realiza un experimento ante ¢l piblico que lo rodea.

Una exposicion posiblemente tenga una combinacion de las diferentes formas arriba men-
cionadas que deben ser distribuidas a lo largo y ancho del espacio escogido. Esta se deno-
mina puesta en escend. Para desarrollarla se empieza por agrupar cosas similares segin
temas y subtemas; el buen gusto hard el resto. No se pueden olvidar las guias escritas que
contienen informacidon de tipo descriptivo, con un lenguaje narrativo accesible para todos.

La sefializacion debe ser clara y estar puesta en lugares visibles.

, .
Elpablico
Existen diferentes formas de ver el publico: piblicos simétricos conformados por per-
sonas similares: grupos de amigos o grupos escolares sin maestro. También existen
publicos asimétricos conformados por personas disimiles: grupos de escolares
con maestro o grupos de padres e hijos. Adicionalmente hay publicos por edades,

por estratos economicos o por niveles académicos. De las particularidades del
ptiblico depende la forma de comunicarnos con €él; la edad por ejemplo, define el

tipo de lenguaje que debemos utilizar tanto en las guias escritas como en el momento de
dirigirnos a un grupo de visitantes. La observacion del comportamiento del piiblico, resulta
también un ejercicio enriquecedor que permite afinar detalles de la exposicion y contribuye

a la generacion de posibles mejoras.



iQué es el Museo de la Ciencia tecnologia. El material se denomina Cajas de la Ciencia
y el Juego? y Cajas de la Tecnologia.

Es el primer museo interactivo que existio * Formacidn de docentes. El Museo realiza talleres sobre
en Colombia, el segundo en América del Sury el ciencia, tecnologia y creatividad dirigidos a docentes

tercero en América Latina. Con mas de 18 anos de de primaria y bachillerato.

existencia, su actividad pionera le abrié el campo a los

demas museos interactivos que actualmente existen

en el pafs, mostrando que era posible una relacion del

= Disefo y produccion de montajes interactivos para
museos y salas interactivas.

plblico con la ciencia a través del juego. El Museo « Salud. El Museo realiza actividades en el campo de

trabaja el aprecio por la ciencia y posibilita la cons- la salud destinadas a los docentes. También esta en
truccion de una sensibilidad positiva hacia ella. Para ' capacidad de disenar exposiciones sobre
ello crea un disefo y realiza una puesta en escena este tema.

de la exposicion que permiten la manipulacion, la
exploracion, la pregunta y el goce. En 1997 gand el
primer Premio Latinoamericano de Popularizacion de
la Ciencia y la Tecnologia Red-POP UNESCO. Desde
1998 publica la revista Museolldica.

* Riesgos. El Museo ha investigado sobre
iméagenes e imaginarios relacionados con los
riesgos y factores de vulnerabilidad asociados
a los eventos naturales. Desarrolla material
didactico y montajes interactivos en este campo.

iQué actividades realiza
el Museo de la Ciencia
y el Juego?

« Investigacion. Realiza investigaciones sobre el
comportamiento y la forma como se aprende en
una sala interactiva. Asi mismo realiza investigacion
sobre imagenes e imaginarios que tienen diferentes
plblicos sobre la ciencia y la tecnologia y
sobre la forma en que se habla de ellas
en la prensa escrita y en la television.

Las actividades que hace el Museo
se agrupan a través de programas, la
mayoria de trascendencia nacional.
Algunos de ellos son:

= Sala Interactiva. En ella se encuentra la exposicion
del Museo y puede visitarse de lunes a viernes por
grupos escolares, universitarios, docentes y pablico
general. Los sabados se abre para grupos
minimo de 20 personas. Se debe solicitar
cita para la visita.

* Asesorias. Presta asesoria sobre
arquitectura y otros aspectos del
campo museistico.

| Informes

Museo de la Ciencia y el Juego, Ciuda
Universitaria, Universidad Nacion:
de Colombia.

Bogota. Tel. 3165413, telefax 3165441

* Exposiciones itinerantes.
Colegios, universidades,
alcaldias, goberna-
ciones, centros
culturales, cajas
de compensa-
cion, entre otros,
pueden llevar y
disfrutar las expo-
siciones del Museo
de la Ciencia y el
Juego a cualquier parte
del pais, por pocos dias, por
semanas 0 meses.

E-mail: mluspop.@mluduspop.org

. e pequerios museos y centros interactivos
de Ciencia y Tecnologia. Este programa v el de las
exposiciones itinerantes son una muestra de la accion
descentralizadora del Museo. A través de la Red, el
Museo ha contribuido en la creacion de 18 pequenos
museos situados en diferentes ciudades colombianas.

* Re-Creo. Es un programa que disefa y produce mate-
rial didactico para el aprendizaje de la ciencia y de la
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Me la contaron y lo olvidé, lo vi
y lo entendt, lo hice y lo aprendi.

Confucio

si como existen agru-

paciones deportivas,

recreativas musicales,
de teatro o literarias, en las
cuales los nifos y jovenes
desarrollan sus potenciales
y sus capacidades en espa-
cios alternativos a la escuela,
existe otro tipo de grupos
que se inquietan por otros
temas como las matemati-
cas, la astronomia o el medio
ambiente. Resulta importante

observar el surgimiento y com-

portamiento de estos dltimos
grupos cuyo objetivo primor-
dial es promover la aficion por
la ciencia y la tecnologia.

Alrededor de todo el
mundo se pueden encontrar
agrupaciones de este tipo,
conformadas bdsicamente
por nifios y jovenes que a
partir de gustos comunes se
unen espontdneamente para
investigar un tema de interés
en lo que se denominan
“Clubes de Ciencia”

Podriamos decir que la prin-
cipal actividad de los Clubes de
Ciencia es la comprension del
mundo y el aprovechamiento
ético de sus recursos en la bus-
queda del pleno desarrollo de
sus integrantes y del sentido de
su vida. El club permite esti-
mular el espiritu investigativo,
fomentar la creatividad, favore-
cer el trabajo en equipo v, evi-
dentemente, aprender ciencias
en un ambiente ameno y atrac-
tivo. Estas agrupaciones pueden
ser generales, reunir a un grupo
de jovenes interesados en dife-
rentes tematicas cientificas, o
pueden ser especializadas alre-
dedor de un interés especifico,

por ejemplo, la conservacion del

medio ambiente.

En este sentido, los clubes
de ciencia se han convertido en
espacios extraescolares de edu-
cacién no formal, que vinculan
de forma independiente a ninos,
ninas y jovenes alrededor del
gusto por las ciencias. Son espa-
cios que invitan a entender el
aprendizaje como un proceso
que nace de cada persona o de
las sugerencias de otros, mas no
de la imposicién; asi, el cono-
cimiento se con-
vierte en

una motivacién personal en la
medida en que permite a los
jovenes explorar espontdnea-
mente el mundo que los rodea.

El presente fasciculo esta
dedicado al tema de los clubes
de ciencia, organizaciones que
incentivan la creatividad y el
trabajo en equipo dentro de un
entorno informal y estimulante.
Para ilustrar el proyecto se hara
un pequeno recorrido por algu-
nos clubes nacionales e inter-
nacionales y se ofrecerd una

herramienta para comenzar
a implementarlos ya
sea en el barrio,
la escuela o
con los
amigos.



de ciencia

de las ciencias de manera amena
y atractiva. La actividad del
club cobra una mayor
importancia si se
centra en el andlisis
de problemas que
afectan directamente
a la comunidad,
tales como los rela-
cionados con la pre-
servacion del medio
ambiente, la biodiversi-
dad, entre otros.

Los clubes abren
espacios para que sus

integrantes comuniquen gozosa-

mente sus suefos y desplieguen su creatividad

para hacerlos realidad, no importa que en algunas
ocasiones no lo logren y deban reconocer la necesi-
dad de continuar en su empeno. Generalmente los
suenos se relacionan con problemas que requieren
atencién, con aspiraciones todavia no satisfechas,
con hechos que despiertan admiracion, curiosidad
0 sorpresa, con proyectos de vida, con actividades
exitosas o con dificultades encontradas en el apren-
dizaje o en la convivencia.

Ademads de la labor puramente investigativa que
se desarrolla en los proyectos especificos, los clubes
realizan actividades de divulgacion cientifica hacia
la comunidad nacional y regional a través de cursos,
conferencias, ferias regionales de ciencias, y de
materiales como boletines, periodicos, pdginas de
Internet. La conformacion misma de los clubes
en las regiones facilita el tratamiento de asuntos

relevantes para la comunidad de la que
hacen parte. Asi se abre una
puerta para que los pro-
yectos desarrollados en
los clubes constitu-
van un aporte a la
sociedad.

El funcionamiento de los clubes implica el
compromiso de sus miembros, que deben dar
muestras de capacidad de organizacion, lide-
razgo, trabajo en grupo y sentido de la respon-
sabilidad, asi como de curiosidad y creatividad.
Un resultado claro de la actividad de los clubes se
ha podido medir a través de los encuentros
periadicos donde los jovenes, al expresarse de
manera mds libre y creativa que en la escuela,
adquieren una gran confianza en si mismos, desa-
rrollan sus talentos a la vez que pierden el miedo
a la ciencia y la tecnologia, infundido en ocasio-
nes, en el medio escolar.

De esta manera, conformar los clubes de ciencia
es una de las estrategias para lograr que ninos,
jovenes e investigadores:

* Comprendan las leyes de la naturaleza, los siste-
mas matematicos, se apropien los principios y
recursos de la tecnologia y desarrollen compe-
tencias comunicativas para fomentar una mejor
calidad de vida individual vy colectiva.

* Aprendan a buscar informacién en diversas
fuentes para seleccionar, con espiritu critico, la
mads valiosa.

e Ejerciten el sentido de la observacion, la capaci-
dad de analizar cuidadosamente los resultados
obtenidos y de elaborar explicaciones coherentes
de lo obtenido.

» Expresen las ideas de manera clara y concisa
para difundirlas en diversos espacios de la
comunidad.

* Desarrollen habilidades para planear y organi-
zar sistemdticamente una investigacion hasta
su culminacién.

* Perseveren en sus bisquedas para no desani-
marse ante el fracaso.

Es, en resumidas cuentas una excelente prepa-
racion para la vida.
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Red de Clubes

esde hace mas de 33
anos, la Asociacion
Colombiana para el

Avance de la Ciencia (A.C.A.C.)
apoya proyectos de investigacion
de nifos y jovenes del pais, para
crear espacios de exploracion
donde sus integrantes despliegan
al maximo sus capacidades.

Una de las experiencias mds
representativas se realizé en el
2002 con la creacién de la red
de clubes de ciencia de Tocan-
cipa, Gachancipd y Sopd, en
la que participaron 188 estudian-
tes y 7 docentes del Colegio
Departamental Nacionalizado de
Gachancipa, el Instituto Técnico
Industrial de Tocancipd, el Cole-
gio Pablo V1 - Sopd, el Colegio
Departamental de Tocancipd y el
Colegio Cooperativo Comercial de
Sopd. El objetivo de la red de
clubes de Cundinamarca fue la
de crear lazos entre los munici-
pios para fortalecer el trabajo en
cada club y generar propuestas y
proyectos que beneficiaran a todo
el departamento. Algunas estra-
tegias claves trabajadas con los
jovenes de la red en torno al tema
de los clubes de ciencia son:

¢ Imaginarios de ciencia en
los jovenes: Es el punto de
partida para la conforma-
cion de los Clubes y busca
sensibilizar a los estudiantes
hacia la ciencia. En esta

de

etapa se descubren cudles
son los intereses, las expec-
tativas y las ideas que los
jovenes tienen con respecto
a la ciencia y la tecnologia;
ademds sirve de observato-
rio para los colegios y para
otras instituciones.

Organizacion del Club de
Ciencias: A través de los
manuales de Clubes de Cien-
cia se inicia el proceso de
conformacion de los Clubes.
Los jévenes estructuran su
agrupacion (semejante a una
empresa) y definen objeti-
vos, vision, mision, formas
de trabajo, entre otros.

Planeacién estratégica: Es
una etapa que apoya el
proceso de organizacion del
Club de Ciencia. El objetivo
es generar pensamiento y
procesos empresariales en la
construccion y desarrollo de
los clubes.

Matriz DOFA: Sirve para for-
talecer la organizacion de
los Clubes, descubrir debi-

" lidades, oportunidades, for-

talezas y amenazas, para
generar planes de accién
que impacten directamente
a la comunidad.
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Club de Ciencia de Tocancipd. 2002

undinamarco

* (Cartografia Social: Es el
predmbulo para iniciar el
planteamiento de los proyec-
tos. Esta etapa busca ubicar a
los integrantes del club en su
contexto, para que reconoz-
can su realidad y propongan,
a partir de su conocimiento,
posibles soluciones a las pro-
blemadticas de su municipio.

* Formulacidn de proyectos:
Con el fin de solucionar
problemas de la comunidad
e investigar sobre diversos
temas de interés, se formulan
e implementan proyectos de
accion e investigacion.

e Comunicacién para el desa-
rrollo: En esta etapa se
brindan herramientas de
comunicacién a los clubes de
ciencia para lograr la trans-
ferencia y apropiacion del
conocimiento y la construc-
cion de tejido social a traves
de la participacion.

* Propuesta de Redes: Esta idea
surge por iniciativa de los
Clubes de Tocancipd, Gachan-
cipd y Sopd como propuesta
para integrar sus productos
comunicativos a través de la
radio, la prensa y la televi-
sidn, v conseguir apoyo inter-
municipal para sus proyectos
de accion e investigacion. Asi
se facilitaria la asesoria per-
manente, a través del correo
de la ciencia, a los proyectos
y experiencias presentadas
por los estudiantes y la vincu-
lacién de los Clubes organiza-
dos al Programa Nacional de
Actividades Cientificas Juve-
niles de la A.C.A.C.

Para el 2003 la red de clubes
tiene como objetivo desarrollar
proyectos como la creacién de un
parque ecolégico en Gachancipd,
ideado por el Club Yampa, una
biblioteca mdvil para llevar libros
a las veredas del municipio en
Tocancipd, propuesto por el club
Jévenes Pa’ciencia y un proyecto
de reciclaje en Sopo, sugerido
por el club Albert Einstein.



Clubes
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Una experiencia Austra-
liana de Ciencia

| Club de ciencia Csiro

Double Helix cuenta con

el apoyo de la corpora-
cion Csiros de Australia. Este
Club integra a estudiantes,
docentes y cientificos en acti-
vidades de aplicacién practica
de la ciencia para solucionar
problemas de la comunidad.

El Club ha desarrollado pro-
yectos de investigacion como
los mapas sobre la distribucion
de las termitas en diferentes
zonas de Australia, con el fin
de aplicarlos a la industria
de la construccion; también
el estudio de los escarabajos
y gusanos que sirven como
recicladores de nutrientes para
las dreas de cultivo, asi como la
investigacion sobre la preser-
vacion de mariposas y pdjaros,
entre otros trabajos.

El Club Double Helix tomo
su nombre de la estructura de
doble hélice del ADN, porque
asi como esta molécula trans-
fiere informacion genética de
generacion en generacion, el
club de ciencia transmite infor-
macion cientifica a jovenes en
todo el mundo a través de sus
dos revistas: The Helix (con
articulos, noticias, concursos y
experimentos) y Scientriffic (con
una separata con experimentos
para que los docentes los reali-
cen en clase con sus alumnos).
El Club cuenta ademas, con una
tienda en internet donde comer-
cializan diferentes productos.

Para mayor informacion se
puede dirigir a la pagina web

http://www.csiro.au/helix/
index.html

Los éxitos del Liceo Militar General Artigas en Uruguay

En los Clubes de Ciencia del Liceo Militar General Artigas se pueden encontrar
desde estudios sobre las diferencias de los potenciales electrinicos o investigacio
nes en las plantas medicinales, hasta anélisis de las obras de poetas y escritores.
Algunos inclusive trabajan sobre la crisis de valores en la sociedad actual y la
violencia generada por los mismos. El Liceo ha ganado el premio 6 veces a
nivel departamental, 2 regionalmente y en 1997 se lleva el primer puesto a nivel
nacional. Ese afio participd internacionalmente en ferias de Ciencias en Brasil
y Estados Unidos, habiendo obtenido en ambas, la Mencién Destague para Uru-
guay. Los clubes de ciencia forman parte del Programa de Actividades Cientifico
y Tecnologico Juveniles de la Direccion de Ciencia y Tecnologia del Ministerio de
Educacitn y Cultura de Uruguay con el apoye de la UNESCO.

Para mas informacion sobre otros clubes de ciencia internacionales, propo-
nemos las siguientes direcciones electronicas:

www.ientecorcr - Fundacidn Cientec de San José de Cosla Bica.
www huenosaires govar/educacion/cientificas/ ienci

www.concytec.gob.pe/adip/clubes bt Perd

www.setcip.govar/ACT] 2001.htm Argentina
/ /) ien ht
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JOVENes; ciencia, proyectos y SUENDS.

Olga Lucio Turboy = Martha Luz Parodi Ondas de Colciencios paro el fomento de una culturo

Comité editorial: lesis Mario Alvarez c Caja de heramientos es una publicacidn del Programa
d ds lo ciencia y la tecnologia de la poblacidn infantil

Francisco Cajioo = Diana Ria.

y fuvenil. Las opiniones expuestas en fos articulos

e
Colaboraron en este nimero: - herram l ent as publicados reflejan el pensomiento de los cutores
Cormen Helena Corvajal * Angela Gomez y o necesoriamente el de ln institucidn.

Editora: limena Aranga M. Ondas de ciencia y tecnologia
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Nelsan Giovanny Rodriguez y Juon Carlos Lora Bonillo ; Bogotd, 2003
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Correccion de estilo: Coudio Rodiiguez Se imprimieron 2.000 ejemplares




Guia para la organizacion de clubes de ciencia.

Si quieres organizar un club de ciencia en tu barrio, con un grupo de amigos o en la escuela, encontrards aqui un

manual para la organizacién del mismo. Haz tu proyecto y envialo a la ACAC, alli recibirds asesoria gratuita.

Pazo 1.Elgrupo, el sitio y &l tiempo

Para conformar un Club de Ciencia se necesita un minimo de tres comparieros
interesados en el mismo tema de investigacion. Deben registrar sus datos en lo
que se denomina el Directorio del Club; encontrar un lugar de reunién, conseguir

los elementos bdsicos para el funcionamiento del Club (muebles, papeleria, itiles

de escritorio etc) y acordar la frecuencia de horarios de reuniones en el Club.

Paso 2. Dentro del Club

Una vez instalada la base del Club se recomienda definir las actividades que cada
uno de los integrantes realizard. Es decir, las responsabilidades que cada inte-

grante esté dispuesto a asumir como las veces de director, secretario, tesorero etc.

Las tareas deberdn ser registradas en el formato previsto por ACAC. Asi mismo fijar
las metas y objetivos generales del Club, establecer un programa de actividades y un
inventario con las ideas de todos los proyectos que se quieren llevar a cabo en el corto,

mediano y largo plazo.

Paszo 2. Lalnscripcion

Se recomienda crear un libro del Club de Ciencias que sirva como bitdcora de
las experiencias, ideas y propuestas que los integrantes irdn teniendo. En otras

palabras, el libro va a servir como memoria del Club. A continuacién el club se

inscribird en el Programa Nacional de Actividades Cientifica A.C.A.C enviando la

fotocopia del libro del Club y sus proyectos.

Faso 4. Seleccion del Proyecto

El Club seleccionara el primer proyecto de investigacion considerado como la
mejor idea en grupo, para enviarlo a la A.C.A.C donde serd inscrito en el Correo

de la Ciencia.

| Nota N

Si deseas obtener asesoria, contacto con otros clubes de ciencias y més informacitn sobre la organizacién de clubes de
ciencia, puedes dirigirte a la Asociacion Colombiana para el Avance de la Ciencia, Cra 50 No 27-70 Blogue C - Modulo 3.
Tel: 3155900 - 2213313 - 3150728 Fax: 2216950 email: acacS@coll.telecom.com.co - Bogoté - Colombia



La ASOCIACION
COLOMBIANA PARA
EL AVANCE DE LA CIEN-
CIA-A.C.A.C. Es una enti-
dad privada sin animo de lucro,
fundada el 9 de octubre de 1970,
cuya mision es trabajar por el
fomento de la ciencia y la tec-
nologia como bases del desarrollo

cion estan encaminadas al logro de
los siguientes objetivos:

* Promover y apoyar actividades
de investigacion cientifica y
desarrollo tecnoldgico.

= Trabajar por la integracion, a nivel
nacional e internacional, de las
comunidades cientifica, tecnolo-
gica y académica.

* Impulsar el desarrollo del Sistema
Nacional de ciencia y Tecnologia
y asesorar al Gobierno en materia

de politica cientifica y tecnoldgica.

* Contribuir a la difusion, populariza-
cion y apropiacion del conocimiento
cientifico y tecnologico en el pais.

nacional. Las acciones de la Asocia-

= Promover, disenar e implemen-
tar actividades cientificas infan-
tiles y juveniles.

= Asesorar a individuos y entida-
des que desarrollen actividades
en el campo de la ciencia y la
tecnologia.

Programa Nacional de
Actividades Cientificas
Juveniles

Este programa apoya y fomenta en el
pais la generacion de cultura y acti-
vidades cientificas en nifos, jovenes
y docentes del pais, a través de los
siguientes subprogramas:

- Encuentro con el futura. Pro-
grama anual de conferencias
sabatinas sobre ciencia y
tecnologia dictadas por cientifi-
cos, investigadores y profesores
universitarios.

- Expociencia juvenil. Feria de la
ciencia que expone los mejores
trabajos cientificos, tecnolégicos
y de expresion artistica, realiza-
dos por ninos y jovenes esco-
larizados y desescolarizados del
pais. Fomenta la busqueda de
oportunidades para que los jove-
nes puedan patentar y comer-

cializar sus proyectos y la

divulgacion de éstos con
el fin de obtener
apoyo de enti-

@ dades publi-

cas y
privadas.

- Ferias de la ciencia. La ACAC,
disena, organiza y desarrolla Ferias
para entidades publicas y privadas.

- Clubes de ciencia y tecnologia.
Permiten incentivar la creatividad

a través del trabajo en equipo,
fortaleciendo los procesos partici-
pativos y generando un ambiente
claro, calido y de respeto.

- Correo de la ciencia. Ofrece una
asesoria directa de cientificos a
estudiantes y docentes, creando
un intercambio permanente de
conocimiento e investigacion alre-
dedor de los proyectos cientificos
y tecnoldgicos

Talleres y seminarios de formacion.
Son espacios de trabajo grupal que
se ofrecen a jovenes y docentes
para permitirles cuestionar, investi-
gar, reflexionar y evaluar temas de
interés pedagagico en el campo de
la ciencia y la tecnologia.

Campamentos y excursiones cien-
tificas. Son salidas de campo con
jovenes para explorar aspectos
del medio ambiente natural y cul-
tural e identificar problemas espe-
cificos de una region.

Con el fin de complementar e incen-
tivar las actividades anteriores, la
ACAC tiene ademas otras estra-
tegias de divulgacion y fomento
que apoya el Programa Nacional de
Actividades Cientificas Juveniles,

En el campo de comunicacion y

publicaciones se encuentran las
siguientes

- Revista innovacion y ciencia

- Programa educativo de television
universos

- Boletin informativo A.C.A.C.

- Libros Vida y Obra Cientifica

Algunos Eventos Especiales

Expociencia - Expotecnologia
(Feria Bianual).

Convencion Cientifica Nacional
Premio Nacional al Mérito Cien-
tifico.

Cursos, seminarios y talleres para
instituciones educativas del pais.

La ACAC desarrolla propuestas

y proyectos con entidades como
Maloka, Feria de Hannover-Alema-
nia, PNUD - DAMA vy |la Gobemacidn
de Cundinamarca.
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n su maravilloso libro Homo Ludens,

Johannes Huizinga concibe el juego

como un asunto muy serio que trasciende
ampliamente la simple funcién recreativa que
muchos le atribuyen.

Este autor nos muestra como el juego estd en
la base misma de la cultura y constituye el punto
de partida de los aprendizajes mds complejos.
Muchos comportamientos individuales y colecti-
vos de las personas adultas como las guerras, los
mecanismos de administracion de justicia, la inter-
pretacion de instrumentos musicales y el desarro-
llo de actividades artisticas conservan los mismos
esquemas y formalidades de los juegos infantiles.
Por esta razon, cuando asumimos como lidico un
evento, lo asociamos generalmente con algo que
nos invita a jugar.

Pero ;qué es jugar?, jcudndo se puede decir
que participamos en un juego? ;qué nos hace
entrar en el juego?. Parte de las respuestas las
podemos encontrar en el significado de la palabra
jugar, la cual, segun el diccionario bdsico de la
lengua espanola, se define como “ejercicio recrea-
tivo en el cual se gana o se pierde de acuerdo a
ciertas reglas”. A esta definicion podrian asociarse
dos afirmaciones: la primera, que recrearse -disfru-
tar haciendo algo o hacerlo paco a poco- es mucho
mads que entretenerse; y la segunda, que jugar es
algo que se hace voluntariamente y por el placer
de vencer un reto propio.

La ciencia y la tecnologia no escapan a estas
acepciones. Ambas son producto del comporta-
miento lidico del ser humano que, llevade por su
curiosidad y por su necesidad de retos, se atrevio a
explorar y a transformar el mundo que le rodea. La
libertad total y la creacién de reglas especificas son
dos de las caracteristicas de los juegos: los jugado-
res delimitan un objetivo, un espacio, un tiempo
y un conjunto de reglas que sélo valen dentro de
ese entorno arbitrario. Esto vale para un juego de
pelota o para actividades en las cuales los nifios
se proponen coleccionar objetos en un territorio
durante un tiempo determinado. Algo similar hace
el bidlogo profesional que realiza un conteo de
especies dentro de una cuadricula en un periodo
especifico del ano.

También se puede hallar una relacion muy
estrecha entre los juguetes de los niios y los jugue-
tes de los grandes. Basta observar a un nino con un
pequeno auto de control remoto y ver lo que hacen

ciencio

los equipos de con-
trol de una nave espa-
cial para descubrir muchos parecidos. Quiza la
tnica diferencia entre un juguete y un complejo
aparato de trabajo es la forma y el objetivo con los
cuales se usa. Un microscopio en manos de un nifo
que no busca nada especifico, aparte de descubrir
formas y figuras en el mundo de lo mintsculo, es un
maravilloso juguete, mientras el mismo aparato en
un laboratorio de bacteriologia puede marcar la fron-
tera entre la vida y la muerte para un ser humano.

Lo anterior evidencia la importancia de esti-
mular en ninos, jovenes v adultos la capacidad
de aproximaciéon ludica a los temas cientificos de
manera auténoma. Con el animo de profundizar en
este tema, dedicaremos este fasciculo a explorar el
mundo de los juegos y juguetes que pueden abrir la
puerta de la ciencia y la tecnologia en la infancia v
la adolescencia.



Por Santiago Barbuy **

ara que el juego man-

tenga la condicién de tal

es necesaria la relacién
de dos componentes esenciales:
la Ley y el Azar.

Esta relacion debe estar
armonicamente distribuida en
la duracion del juego; en ella,
ambos componentes pueden
manifestarse de manera muy
diversa, aunque no es posible
mantener el juego si uno de
estos componentes aumenta
desproporcionadamente.

La LEY del juego se refiere a
las normas, las reglas, las con-
venciones y los parametros que
ponen los limites -un marco- a

las infinitas posibilidades. El
AZAR trae la presencia de todo
lo que no pueda ser abarcado
por la ley.

Muchos son los intentos que
hoy se realizan, especialmente en
los campos cientificos, culturales
v hasta pedagoégicos, para elimi-
nar uno de estos componentes:
el azar. Sin embargo, a pesar del
perfeccionamiento en las técnicas
de programacion, de los recuen-
tos estadisticos y del aumento del
poder del gobierno (en el sentido
de la planeacion de estrategias
para el desarrollo social, econé-
mico, cultural, entre otros), el
azar esta alli, presente, intocable
y sonriendo ante la ingenuidad de
la intencion humana.

El juego brota en la vida de
manera espontanea, sin nece-
sidad de aprendizaje previo.
En los nifios y también en los
animales, el juego acompana
naturalmente las primeras
expresiones y actos de vivir.
Todas las personas estan capa-
citadas para distinguir lo que
es juego de lo que no lo es,
con la misma facilidad con que
reconocen la expresion bonda-
dosa en un rostro o una mirada

colérica. Este hecho nos permite
afirmar que el juego estd unido
estrechamente a la vida, surge
de ella y se hace indispensable
para la vida.

También podemos afir-
mar que el juego puede ser
la mejor manera de aprender,
de ensenar, informarse,
trabajar, vincularse y
desarrollarse. Se ha
demostrado que no
basta dormir, sino que es
necesario sonar, que es una
forma de juego, para mantener
el equilibrio psiquico. Andloga-
mente, se podria demostrar que
no basta trabajar, sino que es
necesario hacerlo, jugando.

El juego es una necesidad de
la vida, en cualquier edad, en
cualquier momento, bajo cual-
quier circunstancia, tanto en las
acciones individuales como en
las interaccio-
nes grupales.
En este orden
afirmamaos
que el juego es
indispensable
en las funciones
de mecdnica
biologica, en
el vaivén de




| las emociones, en la

| investigacion intelec-

tual 0 en la expansion

mistica. Esta afirmacion

! pone la esencia del juego
en las determinaciones mas

\ urgentes de un acto politico,

en las decisiones de un director

empresarial o en el andlisis cien-

tifico mas riguroso.

Resulta dificil desligar de la
palabra juego, las nociones de
“juguete”, jugar”, “jugarreta”
que tenemos en la infancia, pero
habremos conse-

guido nuestro
propésito si al
final de este ana-
lisis, la idea de
la necesidad de
juego se une a la
totalidad de la vida del
ser humano, desde su naci-
miento hasta su muerte, ambos
incluidos, y sin considerar a la
infancia como la edad exclusiva
y autorizada para jugar.

| En pedagogia afirmamos que
‘| 1. no se trata de educar jugando

(1 o de ensenar jugando. No es

, educacion por el juego, sino

|

educacion para el juego, ya que
el juego es una finalidad y no
un medio. Hablamos del juego
elevado a la categoria de mani-
festacion esencial de la vida y
supremo estado espiritual del
ser humano.

Desde nuestra perspectiva,
jugar es conectar y hacer
coherentes los extremos

aparentemente mas incon-

gruentes del vivir:

* Jla seguridad y la aventura
* ¢l calculo y la incertidumbre
e |a afirmacion
y la duda
e el presente
inmediato
y el sentido de
eternidad
* la realidad percep-
tiva y la realidad
imaginaria
el orden vy el caos
la individualidad
la atraccion v el rechazo
la programacion vy la incerti-
dumbre
s ¢|l miedo y la audacia

El sentido del juego en la
vida es arte y ciencia a la vez.
Implica una relacion magica de
estos dos caminos, sin la cons-
truccion de uno intermedio o
de equilibrio. Es una manera
de vincularlos, conservando en
los dos su expresion definida y
extrema. Cada vez que el camino
del arte y el de la ciencia inten-
tan vincularse, surgen el juego,
el sentido del juego y las “leyes”™
del juego como soluciones.

De alli que el sentido del
juego no solo debe fomentarse
desde la infancia, sino que
debe conservarse a lo largo de
la vida, por ser precisamente
el secreto que vincula aquéllos

aspectos de
la existen
cia que son
muy dificiles
de vincular por
otro medio.

No se puede
vivir una vida inte-
gral sin este sentido
del juego. Nadie podra vivir
solo con el arte o solo con la
ciencia; solo con la inspiracion o
con el método. Porque jugar es
esencialmente, asumir que hay
algo mds, otra cosa que siempre
escapa a las determinaciones y
a los conceptos, a la regularidad
y al orden.

En este sentido, la teoria
del juego es la teoria de la
otra cosa, bajo la idea de que
cualquier definicion, por mds
exlensa que sea, siempre deja
algo sin abarcar; que la medi-
cion nunca alcanzara la exac-
titud total; que la seguridad
nunca cubrira el cien por ciento
de las probabilidades y que
siempre existe algo inaprensible.
*  Articulo inédito, disponible solo en
www, nuevamirada.cl
Santiago Barbuy e¢s un multifacético
creador argentino, que vive en Lima,
Peri. Diseniador industrial, pintor,
educador, escritor, arquitecto, urba
nista y sontador excesivo, da clases en
la Univ. Catdlica de Lima y ha escrito
varios libros, entre ellos: El espacio del
encuentro humano (sobre urbanismo)
y Tierra, Agua, Aire y Fuego para
un Tatler Inicial, junto a Julia Sald,
donde proponen un método para
educacion pre-escolar



Cuando

conocer

se vuelve
una aventura

lgo desacostumbrado empezd a ocurrir

desde el ano pasado en los alrededores

de algunos colegios de la Localidad de
Engativd, al noroccidente de Bogotd: de vez
en cuando se veian —en horas de estudio-
grupos de chicos en uniforme, husmeando
todos los rincones del barrio, entrando y
saliendo de casas y locales, conversando en
corrillos por aqui y por alld. Parecia como
si el patio de recreo se hubiera salido a las
calles. No!!!! jPero si! Los maestros y sus
estudiantes habian iniciado un juego-explora-
cién propuesto por el Museo de la Ciencia y
el Juego (MCJ) de la Universidad Nacional
de Colombia.

Y serian los veinte colegios partici-
pantes en este proyecto -encomen-
dado al MCJ dentro de un convenio
interinstitucional entre la Univer-
sidad Nacional y la Alcaldia Local
de Engativa, con casi un millon de
habitantes- los responsables del
monlaje de unos stands en el coli-
seo del parque San Andrés, para
mostrarle a toda la comunidad los
resultados de lo que se inicié como
una feria de la ciencia propuesta al
MCJ, y que se convirtio en una aventura
en la que los elementos del juego y la libertad
han sido los ejes metodologicos.

Durante cinco meses del ano pasado los maes-
tros vy los nifios aceptaron las reglas del juego:
explorar el entorno inmediato de sus colegios o de
sus sitios de vivienda, como una forma de ingre-
sar al mundo del “medio ambiente y la ciudad”,
La apuesta del MCJ fue simple: convertir el evento
puntual que se le pedia desarrollar, en un proceso
pedagdgico con maestros y estudiantes, centrado
alrededor de un tema que cobijara todas las cien-
cias y las convirtiera en algo divertido, con la feria
como punto de encuentro ladico.

Por supuesto, muchas mds personas participa-
ron en el juego: papas y mamas, funcionarios de
entidades de salud, miembros de juntas de accion
comunal, administradores de conjuntos residencia-
les y negocios, ancianos para apoyar a los niiios y
a los maestros en el acopio de la informacién. Y,
como era de esperar, la creatividad hizo su apari-

rifin on 8l mamentn de anerer cantar lo averieuado.

Asi, fueron llegando al MCJ maquetas, fotorrepor-
tajes, biticoras de viaje, planos, caricaturas, mapas,
que relataban las historias de vida de los ninos y su
sorpresa ante su realidad.

Empezd entonces la segunda etapa. Ahora se
reunirian todas esas miradas individuales en una
mirada mds amplia sobre un territorio mds extenso
que el del colegio o la casa: el barrio. Durante las
asesorias individuales a los maestros se les propuso
la biisqueda de formas para consolidar la informa-
cion recogida, priorizando los temas mas relevantes
para los ninos y construyendo un mosaico en el que
encajara la pieza aportada por cada nino.

Con esta mirada barrial se monté la Feria de la
Ciencia de Engativd, en donde la Localidad 10 y
su realidad, la comunidad y las entidades
locales, se mostraron por primera vez a

un publico de 4.000 personas. En esta actividad, que
se desarrolld durante tres dias de octubre del ano
pasado, los ninos apoyados por sus padres y maes-
tros, compartieron por tres dias un espacio en el que
el juego fue el protagonista. Mds que una feria de ‘la
ciencia’, fue una feria de ‘los ninos’, construida con
sus stands atendidos por ellos mismos. Alli explica-
ron a través de maquetas, su ideal de barrio futuro,
propusieron campanas para controlar a las mascotas
vy sus excrementos, exhibieron la historia del barrio
desde su formacion hasta hoy, con dibujos en que
puntualizaban los hallazgos colectivos. Este ano serd
la segunda feria y en ella serd evidente la continui-
dad del juego. Esta vez se trata de explorar a fondo
aquellos temas que mds inquietaron: las basuras, el
ruido, los excrementos de perro, la preservacion de
los humedales, los aljibes, las drogas. Nuevamente
saldrdn las ciencias a atravesar las calles, a pasear
por el parque, a melerse a curiosear entre un pozo
de agua subterrdnea, a atrapar un microbio en el

aona mue enferma a lng varinns del harrin



n Galicia y otras partes
de Espana se incentiva
el gusto por la ciencia, a
través de varios colegios e ins-
tituciones. Por ejemplo, cada
mayo, desde hace 7 anos
se retinen en La Coruna,
familias, amigos, jovenes,
ninos, adultos, estudiantes
y profesares para compartir v
disfrutar la ciencia al aire libre.

Durante la mas reciente
feria realizada en el 2002, el VII
Dia de la Ciencia en la Calle,
se incluyeron proyectos como
grias, ascensores, puentes
levadizos, la construccion de
paracaidas y de un teléfono,
la presentacién de un vivero
de cultivos horticolas, trabajos
con mdquinas manejadas por
control numérico, juegos mate-

tracion de
los Bomberos con

los nuevos materiales utiliza-
dos en extincion de incendios.
A lo largo de toda la jornada se
organizaron juegos en diferen-

\ ) /
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Feria de la Ciencia en la Calle. La Coruna

maticos y topologicos, la obser-
vacion de la coloracion emitida
por tubos de descarga rellenos

de diferentes gases, la demostra-

cion del funcionamiento de los
giroscopios, un taller de anato
mia del corazoén, una exposicion
sobre el matematico Durdan
Loriga, ademas de actividades
relacionadas con los colores en
la Fisica y la Quimica.

Otras de las actividades que
se desarrollaron alli incluveron
partidas de ajedrez gigante,
talleres en donde los nifos
pudieron experimentar y jugar
con la ciencia, un concurso de
fotografia, un concierto de la
Banda Municipal, al
una exposicion
de bonsais
0 una Al
demos-

tes zonas del parque: Carrera
de caracoles, Aviones de papel
-en las modalidades de alcance
y tiempo de vuelo-, Fundicién
de cubitos de hielo, Carreras de
globos y el Globo levitante.

De esta manera, el Dia de
la Ciencia en la Calle se ha
convertido en un gran juego de
aprendizaje cientifico que gran-
des y pequenos disfrutan por
igual. El evento es patrocinando
por la Asociacion de Amigos
de la Casa de Ciencias (AACC)
que desde 1993 se encarga de
colaborar y apoyar la Casa de
Ciencias y otras instituciones,
empresas y organizaciones que
se interesen en promover toda
forma de divulga-
cion, populariza-
cion v educacion
cientifica.

¢En cuanto tiempo se vacia una
botella de 1 litro?, ¢0ué alimentos
son los preleridos de las hormi
gas?, ¢a gué velocidad andan los
caracoles?, dcuantos pelos por ter
mino medio tienen los gallegos en
la cabeza?, ¢a qué velocidad crecen
las ufias?, ¢como crecen las plan
las con dislintos colores de luz?
Estos son algunos de los temas de
investigacion que se pueden for
mular para el premio “Luis Freire
de Investigacion Cientifica para
Escolares®, que hace parte del dia
de la Feria en la Calle en mayo. El
premio se cred en memaria del que
fue un gran botanico gallego y que
patrocinan ademas de AACC, El
Ayuntamiento de La Coruiia y El
Corte Inglés. Su objetivo es fomen-
tar el interés por las Ciencias de
la Naturaleza, premiando aquellos
trabajos y pequefias investigaciones
gue se distingan por la originalidad
y el rigor de sus planteamientos
y conclusiones

Mas Informacién sobre

eventos para el Dia

de la Ciencia en

la Calle 2003 en

WWW.Ccasaciencias

org/Amigos/
diaciencia



DisenosiCarelman;

Un maravilloso ejemplo de unién entre juego y ciencia lo encontramos en los objetos que el disenador
francés Jacques Carelman ha creado. En la pagina web http://www.artemestieri.com,

podemos encontrar ejemplos magnificos de objetos que se pueden convertir,
a partir del juego y la imaginacién, en divertidos instrumentos para la
ciencia y la tecnologia.

» Clepsidra anti-tiempo
La tradicional arena es reemplazada por pequeiias piedras en donde el =
tiempo definitivamente se parara. Altamente recomendado para las personas
que se resisten a envejecer

C —0

pOrgaccidente

En 1943 mientras buscaba un dispositivo que aliviara la
suspension de navegacion en los barcos de la armada,
el ingeniero norteamericano Richard James, descubre
que al lanzar un resorte de torsion, este es capaz
de “caminar” de un extremo a otro. James trajo
a su casa el descubrimiento en donde su esposa
nombré el nuevo juguete “Slinky”. Si se pudieran
estirar todos los extremos de los Slinkys que se
han vendido desde 1945 se daria alrededor de
126 vueltas al mundo. A pesar de su enorme
éxito, los Slinkys son fabricados ain en
Hollidaysburg, Pennsylvania, en las mismas
ocho maquinas con que James comenz0 a
hacerlas hace cincuenta afios.

" (I D

Existe un museo muy interesante en
Figueres, Catalufia (Espaiia) en donde
se exhiben muestras de juguetes a

> ! ERE S i
P través de la historia. En su pagina web
=

www.mjc-figueres.net es posible nave-
gar a través de distintos tipos de juguetes

ot y épocas.
ﬂ” o o
& Para)
P-4 Tenga en cuenta que al escoger un regalo o un objeto para nifios
J 0 jovenes, exista una pregunta de fondo que lo acompane;
E que invite a la exploracion y a la investigacién del objeto.
c - Recuerde la siguiente formula:

Juguete + Pregunta = Ciencia

ig
y tecnologia
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Las siguientes son algunas herramientas que pueden utilizar maestros, educadores y padres de familia, con el

fin de convertir el juego en ciencia.

1. Plantearniento del problema

Tomar juguetes preferidos de nifios y nifias y generar preguntas acerca de su fun-
cionamiento, partes que lo integran, tipos de materiales para su construccion. Se
trata de definir un problema interesante que permita al nino pasar de una pre-
gunta sencilla sobre como funcionan ciertas cosas, a descubrir la posibilidad de

nuevas invenciones a partir de lo comprendido.

2. Imaginar los mecanismos impulsores

La imaginacién es esencial como recurso creativo e inventivo. Imaginar como
funciona un aparato, cudl es su fuente de poder, como se mueve, cudles son sus

partes claves genera una especie de mapa explicativo del funcionamiento de los

mecanismos. De esta manera el juguete pasard de ser solo entretenimiento para

convertirse en inquietud cientifica.

3. Explorar yobservar

Hay muchas formas de utilizar los juguetes. Es fundamental que los nifos los
exploren, los manipulen, los experimenten en difernetes situaciones y espacios,

los combinen con otros juguetes y si es posible, que los desarmen y los armen.

Observacion y exploracién ayudan a resolver preguntas y generan nuevas inquietu-

des sobre el aparato que se estd investigando.

4. Invencion de aparatos nuevos basados en los mismos principios

En este punto confluyen la imaginacién, la observacion, la exploracion y la indaga-
cién que se han hecho anteriormente y que permiten tener las bases para imaginar

nuevos aparatos, bajo los mismos principios, pero con otras finalidades.

Estas 4 herramientas pueden ser aplicadas en cosas muy sencillas como juguetes bdsicos; en la elaboracion de
aparatos complejos e inclusive combinados, como aparatos eléctricos o domésticos; y en lentes como lupas,

periscopios, telescopios, entre otros.



DIDACTICA - ALECOP le apuesta a la

educacion en tecnologia como el sueo de
un pais que acompana a sus ciudadanos, desde
la infancia, en los procesos de aprendizaje. Proce-
sos que les permitan entrar en el juego de la tecnolo-

gia para comprender sus reglas, imponer otras nuevas,

cosechar permanentemente los resultados y asombrarse
con cada cambio. Al final podran sentir la satisfaccion de
ganar, al obtener un producto de una idea propia.

Lo anterior pone el balén en los dos campos de la
cancha: en el de los ambientes y artefactos tecnologicos
que estan para ser leidos y usados inteligentemente, y
en el de los usuarios que tienen derecho a cuestionar

su funcionalidad y atreverse a hacer nuevas propuestas.
Sélo en la dindmica de este juego, el jugador podra:

= Acceder al conocimiento tecnologico que lo faculta
para participar en ambientes en permanente cambio.

» Tener la oportunidad de crecer en situaciones donde
las reglas pueden ser variadas, donde las preguntas y
respuestas libres o intuitivas son posibles, sin el temor
a errar en la respuesta y donde la demostracion de la
ley no es el tnico propésito.

« Construir un pais que genera ambientes de aprendi-
zaje, en los que los ciudadanos se recreen permanen-
temente sobre los hombros del gigante historico
del conocimiento.

Con esta conviccion DIDACTICA-ALECOP ha disefado
una propuesta pedagdgica en la que el aprendizaje de la
tecnologia sea sindnimo de:

* Jugar a cuestionar los objetos.

« |eer la cotidianidad de los mismos para ver en éstos sus
propias posibilidades de transformacion.

« Crear situaciones donde el error sea motivo de aprendi-
zaje y no de juicio.

 Plantear situaciones
problémicas integradas a
las actividades de aula,
para generar propuestas
de disefio que implicaran
en su construccidn el

reto individual de llegar hasta el fin y comprobar si lo
imaginado pudo ser real y funcional.

Con el fin de generar estos ambientes de aprendizaje,
DIDACTICA-ALECOP dota los espacios fisicos con
recursos didacticos gue permiten, a nifos y nifas,
enriquecerse con preguntas que desarrollan su reflexion,
alimentan su imaginacion, potencian su creatividad y les
descubren relaciones diferentes entre los fendmenos que
ven todos los dias. Estos recursos didacticos, mediados
por una metodologia flexible y un profesor que se permite
jugar, inciden en la apropiacién de los principios cienti-
fico- técnicos con los que el “estudiante” se enfrentara
cuando vaya rumbo a comprobar que su idea primera
puede llegar a ser una solucién concreta y funcional.

Con objetos que tienen luz, movimiento y sonido, que
pueden armarse y desarmarse, que pueden utilizarse de
mil maneras, que sugieren formas y funciones aplicables
en diversas situaciones, se espera mantener presente
que somos una unidad resultante del homo-sapiens
(saber), del homo-faber (hacer) y del homo-ludens (jugar]
y que stlo en la integracion significativa de estos compo-
nentes se podran lograr nuevos aprendizajes, mas si de
aprender tecnologia se trata.

Informes

Si desea saher mas sobre DIDACTICA, dirfjase a:
Cra 18 No. 78440 olicina 701

PHX: 5300714

Fax: 6218312

Bogota DC.

e-mail iaguirrezabal@007mundo.com
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uando se mencionan los materiales edu-

cativos en un contexto escolar se suele

pensar de inmediato en textos, cartillas y
manuales. Pero, si esos materiales son para el desa-
rrollo de la ciencia y la tecnologia, seguramente, se
anadiran a la lista laboratorios de quimica, fisica y
biologia, y hasta una sala de computadores. Tal vez,
son muchos menos los que piensan en un taller
de carpinteria, en hornos de fundicion de metales,
en talleres donde se puedan tornear piezas metd-
licas o fabricar objetos de cerdmica. Serdn todavia
menos las personas que piensan adicionar a la lista
electrodomésticos danados, juguetes mecanicos
o colecciones de estampillas, piedras, recorles de
peridédicos o manuales de instrucciones de aparatos
y etiquetas de informacién nutricional recortadas de
los empaques de alimentos.

En realidad, el término materiales educativos
es muy general y denomina todo aquello que
puede ser ttil como herramienta para facilitar el
aprendizaje. Pero, cuando esos materiales
se refieren a un campo tan amplio
como el aprendizaje de la ciencia
y la tecnologia, la lista puede
hacerse interminable, ya
que los ninos y las
ninas y las jovenes

ara la ciencia
la tecnologia

y los jovenes necesitan gran cantidad de recursos
para pensar y para aprender a pensar.

Componer un electrodomeéstico estropeado
resulta una gran aventura en el mundo de la fisica,
tratando de comprender como funciona el aparato
y qué debe hacerse para arreglarlo. Una carpinte-
ria convertida en el lugar para que los ninos y las
nifas inicien su camino hacia la construccion de
mdquinas y mecanismos tan sencillos como jugue-
tes mecdnicos. Un pequeno horno donde se puedan
fundir metales o trabajar esmaltes es como el sueno
de los alquimistas.

De otra parte, un buen maestro puede convertir
una industria en material educativo, si sabe aproxi-
marse a ella propiciando que los nifnos y las ninas
interactiien de manera curiosa e inquisitiva con los
procesos que alli se realizan.

Por todo lo anterior, se ha considerado de suma
importancia dedicar este fasciculo de la Caja de
Herramientas al tema de los mate-
riales educativos con
relacion a la
ensenanza
de la cien-
cia y la tec-
nologia en
el ambiente
escolar.



Escribir es sonar

Miriam Ochoa.

Decana de la Facultad de Educacién. Universidad Externado
de Colombia

| material educativo es un medio por el cual

se crea un clima de aprendizaje grupal ya

que permiten compartir con otros, aportar
las opiniones de cada uno y sentirse escuchados
como miembro activo en un grupo de iguales. Esta
situacion, naturalmente, produce efectos significati-
vos sobre la manera como las personas se perciben
a si mismas, aumentan su autoestima vy facilitan la
construccion de su subjetividad desde sus diferen-
tes capacidades. En este sentido, losgn
de gran utilidad para la apropiacién 'y
de la ciencia

Esta varied
fondo implicito o to de suenos, experiencias
0 imaginarios que se pueden convertir en un texto
escrito. ;Quién soy? Es una pregunta que se puede
responder como la definicion de un horizonte
dentro del cual se asume una postura.

Los maestros como autores que elaboran textos
propios, pueden plasmarse desde si mismos (desde
su subjetividad) y mediante la escritura, vincular
dos aspectos: la persona y el escritor. La finalidad
de esta conjuncion es exteriorizar su yo interno
sin que la formalidad de la escritura restrinja sus
imaginarios, pero que sirva como herramienta de
organizacion y expresion de ideas. Como afirman
Navarro y Diaz, es “encontrar, bajo la dimension
semadntica de los textos como funcion individual, el
significado de los textos como una realidad entra-
fiada por la accién de cada persona; es decir, en su
propio contexto psiquico y cultural”!

__ Al construir textos con significado propio, la
Jectura y la escritura se convierten en actos simbo-
licos. Para poder plasmar ese yo interno de ideas y
‘suenos, los simbolos poseen un sistema de reglas
como: la organizacion [sintaxis del sistemal, los
significados explicitos [la semdntica del sistema] y
unos usos funcionales [la pragmatica del sistema].
Segiin Gardner:, “la adquisicion de competencias
simbdlicas v la interaccién permanente con la cul-
tura perfilan el desarrollo humano en las personas y
la escritura es una competencia simbolica mediante
la cual se objetivan pensamientos a la vez que se
potencian capacidades escritoras y de auto referen-
cia (construccién de subjetividad)”*

Visto asi, la produccion de material educativo
es también una forma de reconocimiento del otro.
Es decir, se comienza por descubrir en si mismo lo
diverso, el sujeto multiple que habita en la persona
y su diversidad al escribir para contarles sus ideas
a los demads, mediante la combinacién de géneros,
sus ideas.

2 capacidades constituye el tras-

K/
%

Las reglas de la escritura
concretan «visiones», «puntos de
vistar, «voces sociales», modos
de reconocer y comprender la
conciencia y la realidad propia
y la de los demads. Penetran de
esta forma en el discurso narra-
tivo, usos, costumbres, codigos
de comportamiento y modelos
imaginarios que confluyen
en una misma época.

Los materiales edu-
cativos hacen expli-
cito el conocimiento,
materializando y
transmitiéndolo de
unos a otros, a traveés
de documentos e
imdgenes. La
posibilidad
de hacer
sus propios
textos




: maestros que
producen textos

significa para los maestros/ . El texto es transformado por el lector en un

' autores, el uso de I@ﬁdad
para la generacion de cios*
de expresiones personales e
interpersonales donde se cuenta
a otros sus propios pensamien-
tos. La cultura, por lo menos
inicialmente, se constituye a
través del lenguaje y sus proce-
dimientos simbdlicos. Por ello,
los ambientes pedagogicos
para producir textos requie-
ren construcciones simbolicas
(interaccion social con
lenguajes habla-
dos, escritos,
visuales, orales,
informatizados)
sujetas a las
interpretaciones
y al desarrollo
de sentidos
multiples.
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objeto de conocimiento en la medida en que se
apropia, discute o toma distancia de sus plan-
teamientos. Asi, cada temadlica de los textos se
convierte en objeto de conocimiento cuando se
busca informacion, se construye una estructura
para “contar” y se desarrollan ideas coherentes por
medio de enunciados que puedan ser representados
a través del lenguaje e interpretados por uno mismo
y por los lectores. De ahi, que resulte pertinente
utilizar este tipo de experiencia para darle una
significacion mucho mds profunda a la ciencia y

la tecnologia que proporciona la elaboracion de
textos propios. Al generar entendimientos cientifi-
cos que salen de cada uno y que permiten acercarse
a un tema, que algunas veces se ve distante y casi
inaprensible utilizando las reglas lingiifsticas como
herramientadeexpresion y no como camisa de

fuerza. busca entender la ciencia y la tec-
nologia d ‘uno mismo, apropiindose del tema
como objé conocimiento e incorpordndolo en
el auladec

De esta manera, las instituciones educativas
pueden convertirse en escenarios de produccion
textual cientifica. Primero, porque se pueden volver
foco de interés; segundo, porque se estimula como
actividad corriente en las escuelas; tercero, porque
se desarrolla el concepto de comunidad lecto -
escritora (es decir, interesada en propiciar y avan-
zar en el desarrollo de tal competencia); y cuarto,
porque se comparten ideas, informacién y produc-
tos intelectuales de indole cientifica.

La lectura y la escritura de hoy implican cruzar
relaciones, inferencias y hacer propuestas heuris-
ticas’ en el plano de la ciencia y la tecnologia. En
este aspeclo, los textos cientificos generan procesos
de formacion e interaccidn en colectivos de maes-
tros, alumnos y padres de familia quiénes, a su vez,
pueden construir diferentes tipos de relaciones,
hacer explicitos mds temas representados con el
lenguaje y crear mayores vinculos entre la escritura,
la lectura y el mundo, en este caso cientifico, para
ampliar los horizontes de inteligibilidad.

1 Navarro, Pablo y Diaz, Capitoline (1997). Andlisis de contenido.
En: Delgado, Juan y Gutiérrez, Juan. Métodos y técnicas de
investigacion cualitativa en clencias sociales. Madrid : Sintesis
Psicologica. Pdg. 185.

2 Gardner, Howard (1993) La mente no escolarizada. Barcelona
Ediciones Paidds. Pdg. 69

3  Heurtstica viene del griego, heuriskin y significa bisgueda. Como
procedimiento formal {nductivo se relaciona con operaciones cog-
nitivas para formularse problemas, buscar soluciones, argumen-
tar, exponer motivos y hacer debates.



a empresa distribuidora y

comercializadora de ener-

gia de Bogota Codensa
desarrolld, en convenio con la
Facultad de Disenio Industrial
de la Universidad Javeriana de
Bogotd, un proyecto educativo
que ensea a los ninos y ninas,
de manera interactiva, diddctica
y recreativa el proceso de la
energia v su uso productivo.’El
proyecto fue oficialmente inau-
gurado el 17 de enero de 2001.

Se trata del Paseo de la
Electricidad, un juego interac-
tivo mediante el cual un grupo
de no mas de 40 ninos, orga-
nizados en dos equipos, deben
superar seis pruebas para liberar
a Lucy Luciérnaga, la mascota
de Codensa, quien estd atrapada
dentro de un campo magneético
que le impide su movilidad.

Asi ninos y ninas pasan por la
zona de generacion, transmision
y distribucion de la energia en
una casa donde se clasifican los
electrodomésticos por niveles
de consumo (el apartamento

de Lucy), la zona de historia de
la energia y finalmente un drea

La industria como
herramienta
pedagogica

de tres tineles donde ninos y
nifas deben elegir entre acciones
correctas e incorreclas sobre la
energia. Cada etapa se desarrolla
en un ambiente relacionado con
su propio entorno: agua, campos
verdes, asfalto. En todo el reco-
rrido, nifos y ninas observan el
alumbrado publico encendido. El
recorrido lo realizan descalzos, lo
cual contribuye a crear un clima
informal y espontdneo.

Hasta la fecha mds de 16000
ninos, de los cuales el 10% pro-
viene de municipios de Cundina-
marca, han visitado el Paseo de
la Electricidad y han aprendido
como se genera, transmite y dis-
tribuye la energia, asi como los
conceplos de uso productivo y el
cuidado de las redes eléctricas.

Un resultado interesante
resultado al haber escogido la
industria como una herramienta
pedagogica fue la generacion
de inquietudes en los ninos en
torno al tema de la energia. Esto
se observo en la Feria de la Cien-
cia del colegio San Bartolomé
donde se exploraron y se desa-
rrollaron muchos interrogantes
como proyectos cientificos. Los
ninos de los Grados 2° a 5° de
Primaria que visitaron el Paseo
de la Electricidad en febrero de
2002, idearon para la Feria de la
Ciencia en mayo, de ese mismo
ano, varios proyectos referidos a
la utilizacion de la energia en el
hogar. Algunos de ellos, propues-
tos por los ninos de 2° de Prima-
ria, se presentan a continuacion

Esta diseniada para ser utilizada en
las diferenies puertas o en las ven
tanas de una casa, de modo que si
una de ellas se ahre, inmediata
mente se enciende la alarma y no
se apaga hasta no ser desactivada
por el dueno de la casa.

Su [uncionamiento se basa en
interruptores normalmente abier
tos. Se aplica un voltaje positivo
y al abrir la puerta o ventana, se
cierra el circuito que permite el
pasa de corriente, con lo cual se
prende la alarma

Activador automatico
de encendido de luz

Al llegar la noche, las luces de
la casa se encienden automatica
mente, mediante una foto celda, la
cual tiene unos atomos sensibles
a la luz de modo que los ladrones
piensen que hay personas en la
casa. Se utiliza también en el
alumbrado piblico de la ciudad
Al llegar la noche se enciende
aulomaticamente y S€ apaga con
la primera luz de la manana



Materiales para el

fomento de la lectura

n esta pdgina, queremos
mostrar dos experiencias

nacionales con proyec-
cion internacional:

Programa de materiales
educatives que desarrolla
el Convenio Andrés Bello.

Con el copatrocinio del Minis-
terio de Cooperacion Econo-
mica de Alemania y la GTZ en
América Latina, el Convenio
Andrés Bello, busca fortalecer
las capacidades nacionales
del planeamiento y la toma de

decisiones sobre la dotacion de
materiales educativos de buena
calidad y costo mds accesible
en varios paises de América
Latina. Sus actividades comen-
zaron en 1991 y logré que en
muchos de los paises de nues-
tro continente se tomara con-
ciencia sobre la importancia de
los materiales educativos en los
procesos de ensenanza-apren-
dizaje y se empezara a hablar
de la canasta escolar como una
de las variables que influyen
de manera fundamental en la
calidad de la educacion.

En la pagina Web del Conve-
nio (www.cab.int.co) se puede
encontrar informacién sobre el
programa actual, el cual esta
trabajando con escuelas de
Bolivia, Ecuador y Perti para
desarrollar materiales educati-
vos innovadores destinados a
la Educacion Bésica Primaria
en los sectores de poblacion
mas vulnerables. Alli mismo se
pueden encontrar las publicacio-
nes que se han editado sobre el
tema desde el inicio del pro-
grama, conocer los materiales
que se utilizan en la Educacion
Basica y Media en algunos de
los paises vecinos, leer sobre
las experiencias que han tenido
otros maestros con materiales
educativos, y comprender como
éstos pueden contribuir al logro
de aprendizajes significativos.

Fundalectura

Fundalectura (Fundacién para el
Fomento de la Lectura) es una
entidad sin dnimo de lucro que
ha sido creada por Andigraf, la
Cdamara Colombiana del Libro,
Propal S.A. y Smurfit Carton de
Colombia para trabajar por el
desarrollo y el fomento del libro
y de la lectura. En su pagina
Web (www.fundalectura.org.co)
es posible acceder a informa-
cion sobre sus programas y
actividades, entre las cuales se
cuentan asesorias a colegios

y bibliotecas, seminarios para
maestros v bibliotecarios, centro
de documentacion especializado
y publicaciones especializadas
en lectura infantil y juvenil. Con
el concurso de Fundalectura, se
organizan congresos nacionales
e internacionales de lectura,

el Premio Latinoamericano de
Literatura Infantil y Juvenil, y
se fomenta la lectura en nuestro
pais y en Latinoamérica.
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Estas pueden ser algunas herramientas con las cuales maestras y maestros pueden diversificar y complementar

los materiales educativos en el aula de clase.

Hacer colecciones

Muchas ciencias como la botdnica y la mineralogia se iniciaron con colecciones

a partir de las cuales se pudo construir una idea sobre determinado aspecto del

mundo. Muchos nifios y ninas tienen gran aficién por las colecciones. Una buena

manera de cultivar el gusto por la ciencia es ideando algunas que ayuden a aproxi-

mar a los chicos a algin tema interesante. Por ejemplo: estampillas que permiten
conocer el mundo; vestidos viejos que facilitan la reconstruccion histérica de los textiles y la

moda; aparatos viejos que permiten ver la evolucién de la tecnologia.

arreglar aparatos

Muchos ninos y nifnas experimentan una gran pasion por desbaratar objetos y ver
cémo funcionan éstos. Tal vez alli esté la raiz de muchas vocaciones claramente

encaminadas a la tecnologia. Se puede tener un depdsito de aparatos viejos como

aspiradoras, licuadoras, radios, cdmaras fotogréficas, etc. que los alumnos puedan

manipular tanto para saber qué tienen por dentro, como para reutilizar sus partes o
intentar arreglarlos. Seguramente, ésta serd una buena forma de acercarse a temas como el
electro magnetismo, la electricidad, la electrénica y un sinnimero de mecanismos de ope-

racion mecanica.

Hacer albumes de formulas quinicas y compuestos.

Puede resultar muy divertido coleccionar y tratar de entender lo que viene escrito
en cajas de alimentos, drogas farmacéuticas, productos de limpieza, textiles y

vestuario, maquillajes y productos de belleza. Los maestros habiles logrardn hacer

extraordinarios trabajos de quimica cotidiana con estos elementos de uso diario.

Aprender nombres yusos de herramientas

La tecnologia, desde la mds elemental hasta la mds compleja, siempre estd rela- T
cionada con herramientas, mdquinas y aparatos. Tratar de explorar los nombres

de todas las herramientas que se usan en carpinteria, por ejemplo, puede ser un

camino muy eficaz para descubrir tanto el oficio de los expertos ebanistas como la
historia y la evolucién de la utilizacién de la madera. Otro tanto se podrd hacer con las herra-

mientas de la cocina o las de una fabrica de productos petroquimicos.



La Facultad de Ciencias de la Educacion
viene desarrollando una linea de trabajo
Que agrupa propuestas y proyectos para
facilitar la incorporacion de las tecnologias de
la informacion a la practica de los maestros y a los
procesos de aprendizaje de los alumnos de la Educa-
cion Bésica (Grado cero a noveno). Desde 1995, se han
creado espacios de aprendizaje gue han permitido el uso
de la informatica para :

« Facilitar los procesos de escritura de maestros
y alumnos.

J * Mejorar la calidad v la pertinencia de
la produccitn textual de maestras
y alumnos, en sus miltiples
manifestaciones (oral, escrito,
virtual, audiovisual).

« Mejorar los niveles de
desempeno en las
pruebas censales de len-
guaje, matematicas y

ciencias de

los alumnos
de las locali-
dades 4°, 9%y 14?
(Fontibon, San Cristabal
y los Martires).

« Fomentar el diseo, el desarrollo y fa
validacidn de material didactico pertinente para la
ensenanza y el aprendizaje de las matematicas, el
lenguaje v las ciencias.

« Acercar a maestros a las tecnologfas de la informacion
para incorporarlas a su practica.

= Promover el uso de bases de datos virtuales y de la
Web como recursos de aprendizaje para maestros y
alumnos.

* Incorporar la television comercial al aula de clase para
la ensenanza de valores.

« Fomentar la consolidacion de redes de maestros y
alumnos alrededor de temas de interés que, necesaria-
mente, no formen parte de los requisitos escolares.

» Fomentar la participacion de los padres y madres de
familia en la organizacion escolar.

A la fecha, se ha logrado la produccion de material
interactivo, en formato CD-Rom y en diversas plataformas
(Toolbook, Flash, etc.} y de textos originales que apoyan
los procesos de ensefianza y aprendizaje de :

. La lecto - escritura.

* Las matematicas en general, y la
geometria en particular.

* |a literatura.

* | a filosofia.

« Elinglés.

* | a ciencia y la tecno-
logia.

* | os valores y principios
democraticos.

* | a educacion sexual.
* La resolucion de conflictos.
* La geografia.
* La astronomia.

Con esta estrategia de trabajo y con el apoyo de las tec-
nologias de la informacidn, se ha logrado paulatinamente
transitar de la lectura oficial de textos, muchas veces sin
sentido, hacia la cultura de la palabra escrita y el territorio
de las narraciones y con ello, abrir la puerta de la imagi-
nacion de ninos, nifias, maestros y maestras.

Si desea saher mas sobre este proyecto, dirijase a:
faceduc@uexternado.edu.co
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e dice que el siglo que ya pasé se lo inven-

taron los medios de comunicacién. Crearon

un escenario donde predomina la velocidad
sobre la lentitud, una realidad donde la reflexién
se escapa por andar pendientes de la actualidad.
Hablamos de la radio, la prensa, la televisién y la
Internet. Ellos han producido transformaciones
complejas en la cultura y en las formas de percep-
cion. El resultado ha sido
una fascinacion activa, a
veces dafina, en donde la
imaginacion del espectador
es alimentada de la repe-
ticion de la repetidera de
versiones de informaciones
diarias, escasa creatividad,
con una alta dosis de
exhibicionismo, banali-
dad y saturacion. Todo
esto en un mundo,
aungue suene contra-
dictorio, su consigna
es el ritmo del cambio
mismo - todo es viejo
cada ano -, frenético en
la bisqueda del éxito
inmediato, con un
maximo criterio en las
ventas y en el indice
de audiencia.

O

¢

Los medios de
comunicacion tienen
una poderosa capaci-
dad de penetracion en
la cultura simbdlica.
Algo asi como decir
que la radio hipnotiza
los oidos, la prensa los
ojos y la TV los ojos y
los oidos, pues ellos se
alimentan de la insatisfaccion,
la insensibilidad, la fantasia real y
eluden cualquier tipo de confrontacion del sector
con la realidad. Es la fase light, esa que la gente
lo acepta todo sin exigir entender codigos que den
sentido y que niega la verdadera critica. Todo esto es
cierto, pero también lo es que los medios de comuni-
cacion tienen un poderoso potencial que se desperdi-
cia asombrosamente.

Y, todavia mds cuando nos referimos a las infor-
maciones cientificas. Estas tienen una cierta tenden-

Medios de

comunicacion
y ciencia

cia a presentarse alejadas de la realidad cotidiana.,
Por eso mismo, con frecuencia, son poco interesan-
tes, y menos aun comprensibles, para el piiblico no
especializado. Si la informacién de temas cientificos
ha conquistado espacio dentro de los diarios nacio-
nales es porque su contenido se apoya fuertemente
en material “importado”, es decir, de agencias inter-
nacionales. No existe una reflexion critica sobre lo
qué se hace y se deja de hacer, en los campos de
la actividad cientifica del pais; se descuida, por lo
general, el andlisis contextual de la informacién en
su dimension formativa de una
aproximacion critica a la cien-
cia. Esta forma de difusion del
conocimiento cientifico con-
tribuye al afianzamiento
de una imagen mitica de
la ciencia.

La esperanza esta
en que las sociedades
que deben asimilar la
invasion masiva de
tecnologias avanzadas,
conviertan la ciencia
y la tecnologia en el
soporte de la calidad
de la educacion. Una
forma de empezar a
valorar la produccion
cientifica y tecnoldgica

y prepararnos inte-

lectual y tecnologi-

camente, desde los
gobernantes hasta
los ciudadanos y
campesinos para
obtener herramien-
tas y sacar nuestro
pais adelante, puede
ser a través de la comu-
nicacion en un proceso que se llama
Apropiacion social del conocimiento.

En este nimero de Caja de Herramientas nos
dedicaremos a explorar como los medios de comu-
nicacion representan, visualizan e interpretan la
ciencia que, muchas veces, se encuentra en espa-
cios cotidianos donde usualmente no la percibi-
mos; donde nos transportamos, lo que visitamos o
inclusive lo que comemos pueden resultar siendo
espacios interesantes donde los medios de comuni-
cacion vy la ciencia confluyen.



Julia P. Aguirre
Comunicadora Social

acia 1808, el Semana-

rio del Nuevo Reyno

de Granada publicaba
los primeros saberes netamente
cientificos sobre geografia,
botdnica, meteorologia, astro-
nomia, zoologia y medicina que
se divulgaron en el territorio
colombiano bajo la direccién
del sabio payanés Francisco
José de Caldas. Estos saberes
buscaban que la sociedad de
aquella época empezara a tomar

conciencia sobre las riquezas
naturales del pais, sobre la nece-
sidad de progreso, y sobre reco-
mendaciones para el cuidado de
la salud. Por esto ultimo, temas
como el coto, la viruela y la
disenteria tuvieron una enorme
acogida en aquel diario.

Luego, cuando al pais se
le llamé la Gran Colombia, se
dio una de las mds importan-
tes repercusiones de trabajos
cientificos en nuestro territorio,
una comision de investigadores
franceses describidé muchas de
las plantas desconocidas hasta
el momento como el mango y la
pomarrosa, el café de Liberia y
el 1é; los drboles de eucalipto,
cipreses y pino. Por su parte,
El Regenerador, un medio
impreso que sostuvo en ese
entonces la mayor periodici-
dad de escritos sobre botd-
nica, consiguio adelantar un
andlisis exhaustivo saobre las
enfermedades de las plantas
de Sudamérica y compila
un buen nimero de memo-
rias sobre las ventajas de las
riquezas naturales del pais,
estudios que vinieron a cons-
tituir una evidente revolucion
economica en ese tiempo.

Estos dos hechos podrian
interpretarse como los pasos
iniciales de un acercamiento
de la ciencia a la sociedad,
lo que hoy llamamos
Apropiacion social del
conocimiento de la cien-
cia, es decir, un proceso
que en cierta forma tiene

la responsabilidad de influir en
los conocimientos de las perso-
nas y modelar sus actitudes.

Ese afan insistente, de enton-
ces, de relacionar las nociones
de ciencia con las actividades
economicas del pais, y por ende,
con las costumbres de la vida
cotidiana de los habitantes de
la época, no resulté como se
esperaba. El esfuerzo durd bien
poco. Las guerras civiles, las

cacion (television, radio, prensa
escrita e Internet) han tenido
mucho que ver; pero también
ellos nos han enfrentado a otro
hecho preocupante: la informa-
cién manejada por los medios
tiende a celebrar exclusivamente
los grandes logros de proyectos
espaciales, el lanzamiento de
nuevos productos de la tecnolo-
gia de punta y de las companias
farmacéuticas multinacionales,
lo que ha propiciado una imagen

Apropiacion

La Ciencia desde los m

luchas politicas y las contiendas
fratricidas que se libraron en
cada uno de los momentos de
nuestra historia, provocaron que
esa tradicion cientifica se mar-
ginara de tal manera que fueron
asumidas como algo sin utilidad
prdctica para la sociedad.

Hoy, mds de un siglo des-
pués, las formas de entender
y apropiarse del mundo y las
maneras de relacionarse dentro
de ¢ han cambiado. La inte-
raccion de la ciencia y la
tecnologia con los
medios de
comuni-

de la ciencia y la tecnologia
propia de otras culturas y ajena a
nuestra realidad nacional.

;Hasta qué punto se le ha
ensenado a la sociedad que
esto puede ser de otra manera?,
;por qué esos imaginarios de la
sociedad colombiana, tan ale-
jados de su realidad cientifica y
tecnolégica no han sido toma-
dos en cuenta por los sectores
interesados? En Colombia, en
1994, la Mision de Ciencia,
Educacién y Desarrollo reco-
mendo la llamada Apropiacion
Social de la Ciencia y la Tec-
nologia como un proceso que
incluye, por un lado, la difusion
del conocimiento cientifico
entre el ptiblico y, por otro, el
aprovechamiento pleno de los
beneficios de la ciencia y la
tecnologia por parte de
la sociedad.
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Uno de los mayores obstacu-
los que la apropiacion detectd
fueron las imdgenes parciales
de la ciencia y del conocimiento
que se han formado en nues-
tra sociedad. Estas imdgenes,
muchas abiertamente contrarias
a la historia de los procesos de
formacion del conocimiento
cientifico y de los problemas
que enfrentaron los cientificos
de cada época, han contribuido
a convertir la ciencia en el mito

| a

edios de

avasallante de nuestros tiempos.
Y los medios de comunicacion
han sido definitivos en la for-
macién de estas imdgenes de la
ciencia, surgiria inmediatamente
la pregunta: ;Serdn ellos una
forma de ayudar o perjudicar el
proceso de apropiacion?

Frente a este interrogante
se procura, entonces, asociar
aquel proceso de apropia-
cion con la construccion de
un imaginario de la ciencia
colombiana mds acorde con la
realidad; con las bondades de
la ciencia y la tecnologia para
la resolucion de problemas de
la sociedad colombiana, pero
que al mismo tiempo muestre
los peligros y efectos de
una ciencia y tecnolo-
gia mal empleada
en los seres

humanos y el entorno; contri-
buir a que la sociedad valide la
ciencia y la tecnologia.

Ya lo dijimos. La apropia-
cion es una estrategia y los
medios de comunicacién son
una herramienta indispensable
para lograr el objetivo de esa
estrategia, en otras palabras,
la posibilidad de formar una
cultura cientifica. Los agentes
que promueven la apropiacion

en il d

nicacion sobre temas que se
producen en el pais; pero se
sigue sin llegar a donde se
quiere llegar, esto es, a secto-
res cada vez mds amplios de
la sociedad colombiana. La
enorme brecha que se abrid
entre ciencia y sociedad por la
época del sabio Caldas ha sido
dificil de cerrar. Nos falta ras-
trear muchos cambios cultura-
les en las formas de producir y
apropiar conocimiento. Lo que
si sabemos es que sdlo puede
existir una cultura cientifica y
tecnoldgica cuando la gente sea

comunicacion

social del conocimiento en
nuestro pais deben concentrar
sus esfuerzos en llenar este
vacio y dar una imagen de la
ciencia y la tecnologia como
algo en estrecha relacion con
nuestro I'I'l("('il’.l. con nues-

tros problemas y con nuestra
capacidad para resolverlos. En
Colombia, el desarro-
llo de una cultura
cientifica requiere

de estrategias
de comu-

capaz de relacionar las nocio-
nes de la ciencia y la tecnologia
con actividades y comporta-
mientos de la vida diaria. Y, no
se trata solo de que la sociedad
reciba informacion sobre temas
de ciencia y tecnologia, sino
que ella puede apropiarse del
conocimiento, lo que significa
asimilarlo, transformarlo y
utilizarlo en su vida cotidiana.
En otras palabras, apropiar el
conocimiento cientifico.

é0usé sig

apropiar?

Apropiar significa

« Integrar los heneficios

de su desarrollo a la coti

dianidad de la poblacion
y a la satisfaccion de sus
necesidades.

» [Cambiar la percepcion (“par-
cial’ y ‘distorsionada’) y la
comprension (“escasa’) que,
en general, tiene la poblacion
con respecto a:

Lo que son la ciencia y la
tecnologia

Su incidencia en la vida
cotidiana de todo ser
humano

El papel gque desempenan
en el desarrollo del pais

El papel que puedan jugar
en contribuir al mayor
bienestar de la poblacion



O Cémo erradicar los piojos de las cabezas
de los ninos?, ;como disminuir la contami-
(.(-’7 nacion lanzada por
los carros?, jcomo acabar
eficazmente las plagas

sin causarle dano a los
cultivos?, jcomo combatir
eficazmente la diarrea con
un nuevo suero oral? Estos
son algunos de los temas
que trata Pa’CIENCIA.

Se trata de un programa
que se comenzo a emitir en
la franja infantil de RCN,
desde febrero de 2003.
Pa’CIENCIA es una serie de
dibujos animados en la que
dos ninos Ruth y Quequé, junto con su mascota
Pelfin, guiados por la sabiduria del Doctor Gaf,
encuentran en la ciencia y la tecnologia colombiana
la solucién a muchos de sus problemas cotidianos.

En cada capitulo, se les ensena a ninos y ninas
un avance diferente que, en materia de ciencia y
tecnologia, han logrado cientificos colombianos en
diferentes regiones del pais a través del apoyo del
Sena, Colciencias y el programa Ondas, que incen-
tiva la investigacion en ninos, ninas y jovenes,

Pa’'CIENCIA se convierte en el primer programa
animado sobre ciencia y tecnologia en la television
colombiana, que busca incentivar la actividad cien-
tifica en nifias y ninos para convencerlos de que la
ciencia puede ser un proyecto de vida. Mds alla de
mostrar proyectos colombianos, Pa'CIENCIA busca
promover en ninos y ninas la

idea de un pais donde existe

un apoyo y una libertad
para crear e investigar.

Con este proyecto, se
busca mostrar al menor que
el cientifico no es solamente
aquel senor de bata blanca,
serio y despelucado que
realiza una labor aburrida,
sino que por el contrario,
la ciencia puede ser una
aventura muy divertida. De
esta manera, Pa’CIENCIA

quiere abrir el concepto de
“cientifico”, dejar a un lado los estigmas de la cien-
cia, romper sus imaginarios y permitir que nifos y
nifias tengan la posibilidad de hacer ciencia.

Personajes:

Quequé: Es un nifio cuyo principal interés es apren-
der acerca del mundo que lo rodea. Siempre tiene
una pregunta en su cabeza.

Rut: Es la hermana de Quequé, una nifia moderna,
preocupada por la conservacion del medio
ambiente e inquieta frente a cualquier situa-
cién que vaya en contra de la naturaleza.

Dr. Gaf: Es un cientifico adolescente. El tiene
la respuesta a cualquier inquietud de Quequé
y Rut. Para Gaf no existe ningtin problema
que la ciencia y la tecnologia no puedan
resolver, estd rodeado de amigos cientificos
quienes le ayudan a resolver sus problemas.

Pelfin: Es un gatoperroconejoraton, mas-
cota de Quequé y Rut, travieso y jugueton.

Puede consultar la pagina Web

www.colciencias gov.co/
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n Inglaterra existe una original iniciativa para

fomentar el gusto por la ciencia v la tecno-

logia. Se trata del Bus de la Ciencia, una
idea que quiso demostrar que a través de los avisos
publicitarios es posible generar discusiones y deba-
tes alrededor de temas cientificos que afectan la
vida cotidiana de todos. El bus de la Ciencia nacié
de una campana publicitaria que se llevé a cabo en
los buses ingleses a finales de los anos 90. A partir
del éxito que tuvo esta campana, se ided el Bus
de la Ciencia, que rescatando esta idea previa de
afiches publicitarios, buscaba la generacion de dis-
cusiones entre el comiin de la gente sobre el papel
de la ciencia y la tecnologia en temas cotidianos
tales como la escasez de comida, las deficiencias en
las comunicaciones mundiales o los problemas de
salud o de tréfico.

a Clenecia

En la parte inferior del afiche habia una linea
telefénica donde se podia llamar a expresar la opi-
nién o igualmente una pdgina Web donde se tenia
la posibilidad de participar a través de foros de
discusion en linea.

Esta es tan sélo una de las iniciativas que
tiene Inglaterra para la promocion de la ciencia y
la tecnologia desde lo cotidiano. Entre otras expe-
riencias interesantes, se encuentra la Semana de
la Ciencia y Tecnologia Europea donde se busca
rescatar la capacidad de asombro, los retos y la
aventura del mundo de la ciencia en ninos, ninas,
jovenes y adultos alrededor de Europa. Durante
la Semana de la Ciencia, en noviembre de 2002,
se expusieron algunos afiches del Bus de la
Ciencia en algunas ciudades como Atenas, Berlin,

Los afiches

Los afiches se disefiaron alrededor de temas
donde la ciencia y la tecnologia pudieran ser perci-
bidos como un beneficio para la sociedad. Algunos
temas como la produccidn de alimentos, la Internet,
las medicinas, la clonacion y el transporte fueron
varios de los elegidos para disenarse graficamente.

Una vez estaba resuelta la parte grafica, se
combinaba un par de preguntas como complemento
al mensaje instantdneo y contundente que proyec-
taba el afiche. Preguntas como;mds comunicacién
0 mejor comunicacion?, seguidas por “;la ciencia
tiene la respuesta?, o jla tecnologia tiene la res-
puesta?”, acompanaban el mensaje visual.

Madrid, Viena, Bruselas, Luxemburgo y Dublin
entre otras,

Otras iniciativas exploran fenémenos, a parlir
de pequenios examenes disenados en individua-
les y portavasos en los bares ingleses. A través de
preguntas sencillas como: ;De qué estd hecho el
whisky?, jen cudnto tiempo se fermenta el vino?,
se invita a las personas a pensar en la ciencia que
se encuentra detrds de la comida y la bebida. A
partir de estas reflexiones, se induce a las perso-
nas a pensar en explicaciones fisicas y fenémenos
extraordinarios y se formulan experimentos donde
se utilizan algunas monedas, estos individuales,
algunos fésforos y, por supuesto, mucha cerveza.
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Las siguientes son algunas recomendaciones que la agencia NOTICyT hace a ninos y nifas que quieran escribir

sobre ciencia y tecnologia para un periédico.

Sélo es necesario tener qué contar, y jcontarlo! Supongamos que en tu escuela o en tu municipio se realizara

una Feria de la Ciencia. ;Cudntas historias interesantes no salen de alli? El robot de los de Noveno, la planta de

frijol de las de Sexto, la calefaccién solar de los de Once... detrds de cada resultado, un proceso y una historia.

;Por dénde empezamos?

~-
-

L 3
=

1.Escoge el tema:

1. Elabora una lista de los diferentes temas que te interesan. Selecciona aquel del
cual tengas mds conocimiento

2. Escribe una lista de los puntos mds importantes que sepas sobre ese tema.
3. Piensa en cémo lo ilustrarias.
Elrmomento de 1a investigacion:

Probablemente te surgieron preguntas. ;Qué te falta por saber? Haz una lista de
preguntas, cuyas respuestas necesitas responder.

Pregtintale a todas las personas posibles que sepan sobre el tema y toma nota
de sus respuestas. Pide que te expliquen hasta que realmente hayas entendido.

Que te muestren, que realicen los experimentos en frente tuyo.

Los libros, las revistas y la red Internet son fuentes de informacién. No te limites a escribir
los datos que encuentres. Debes también anotar el titulo, el autor y la pigina de cada
informacion que te parezca importante.

. ¢Por donde ermpiezo?:

* Debes organizar la informacién. Escribe los puntos mds importantes de todo lo
que averiguaste... jqué hay de nuevo?

» De todo lo que encontraste, ;qué es lo mds importante? Seidlalo frente a
cada punto.

e Si arin te falta hacer mds investigacion, no dudes en buscarla. Asi te demores un
rato mds.

it escribirh:

Empieza a contar la historia. Escribe en tu primer pdrrafo lo que consideres mas
interesante,

Narra tu historia. Como si la contaras a tu mejor amigo.

Cuando creas que has terminado, respira profundo, da una vuelta por tu casa,
y vuelve a tu historia. LEELA EN VOZ ALTA. jOoohhhpppsss! ;Encontraste errores?,
;Algun pdarrafo que no se entiende? Corrige.

;Crees que ha mejorado? Pidele a tu hermano o a alguien de tu familia que lo lea y
acepta las correcciones que te sugiere. Corrigelo de nuevo hasta que quedes satisfecho

con tu relato.



i0ué es Pa’CIENCIA?

Pa'CIENCIA es un proyecto que nace de
la Division de Ciencia, Comunicacion y Cultura
de Colciencias, como un apoyo a la estrategia de
comunicacion Colombia Positiva que busca socializar la
experiencia y los proyectos cientificos realizados por los
investigadores que hacen parte del Sistema Nacional de
Ciencia y Tecnologia.

Colombia Positiva ha utilizado como herramientas los
medios masivos de comunicacion, especialmente la
prensa dirigida al pablico general y al sector empresarial,

Pa'CIENCIA complementa esta estrategia desde la
television llevando contenidos cientificos y tecnoldgicos a
los hogares colombianos, especialmente dirigidos a ninos
y ninas emitiéndose en un horario triple A, los fines de
semana por el Canal RCN.

En historietas de cinco minutos se presentan los
aspectos mas relevantes de investigaciones
realizadas por investigadores profesionales y por
ninos, ninas y jovenes, a través del programa
ONDAS de Colciencias.

De esta manera, Pa'CIENCIA se dirige al
pliblico infantil para despertar el inte-
rés de ninos y ninas por la investi-
gacion y la creatividad cientifica

y tecnoldgica nacional.

Objetivos:

= Estimular el interés por la investigacion y la creatividad
cientifica y tecnoldgica en ninos, ninas y jovenes.

» Contribuir al reconocimiento pdblico de la ciencia, la
tecnologia y otras formas de conocimiento propias de
las diversas regiones y culturas del pais.

« Buscar que los medios de comunicacion contribuyan
en el proceso de orientar e informar a la comunidad
sobre los avances y resultados de los trabajos de
investigacion que se adelantan en el pais.

4Qué muestra Pa'CIENCIA?

En Pa’CIENCIA se muestran diferentes proyectos
financiados par Colciencias, dentro de los programas
del Sistema Nacional de Ciencia & Tecnologia, al igual

que proyectos ONDAS realizados por nifios, nifias y
jovenes del pais.

Cabe anotar que no todos los proyectos
funcionan narrativamente para ser pre-
sentados en un formato audiovisual,
por esta razon, por lo general hacen
parte de Pa'CIENCIA aquellas inves-

tigaciones que manejan procesos,
dejando de lado aquellas que se
centren en teorias.

Los temas son elegidos en
consenso con Conexion
Creativa, la Division
de Ciencia, Cultura y
Comunicacién de Col-
ciencias vy los libretistas.

En su primera temporada,
se elaboraron 25 capitulos
de Pa'CIENCIA.

i{Como se cuenta el
cuento de la ciencia?

Cada capitulo parte de
una situacién cotidiana,
ya sea un paseo por el parque,
un cumpleanos o la limpieza de la
casa. La cotidianidad se rompe en
el momento en que surge alguna
pregunta “sin aparente respuesta”.
¢Como se le da el sabor a las colombi-
nas?, ¢por qué me duele el estomago?,
¢como se puede acabar con la contamina-
cion producida por los autos?

Para resolverla, nuestros personajes comienzan
una aventura guiada por un cientifico, quien a traves
de su proyecto, nos cuenta su experiencia investigativa
solucionando la inquietud de nuestros personajes. Luego,
ellos contindian su cotidianidad hasta el préximo capitulo.
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esde hace unos anos,

cuando paises como

Colombia se comen-
zaron a preocupar por el tema
de la Ciencia y la Tecnologia en
la Escuela Basica, se difundio
la idea de que la tecnologia
equivalia a dotar los colegios
con muchos computadores. Esta
€5 una enorme equivocacion
de la cual todavia no acabamos
de librarnos, pues el aparato
es apenas una herramienta
para llevar a cabo operaciones
muy variadas. Desde luego,
no se trata de una herramienta
cualquiera, pues es capaz de
ayudarnos a realizar multiples
actividades que apenas las
alcanzamos a imaginar.

En efecto, los computadores
sirven para jugar y existen miles
de juegos que podrian ocupar
toda la vida de alguien que
se dedicara a conocerlos y
explorarlos. Sirve ademads
como madquina de escribir,
con la ventaja de tener
muy buena memoria,
de manera que ciertos
textos pueden volverse
a usar sin necesidad de
escribirlos de nuevo.
Como calculadora
matermatica es una
maravilla, pues hace
infinidad de ope-
raciones, ayuda a
elaborar cuadros,
diagramas, modelos
y graficos estadisti-
cos. Como si fuera
poco, funciona para
comunicarse con
el mundo y con los
amigos, dando opor-
tunidad de escribirse
y conversar con ellos
a través de la Internet.
El simpdtico computa-
dor también sirve como

biblioteca y ayudante para hacer
las tareas, pues al entrar a la Red
Mundial (WWW) podemos con-
sultar millones de cosas en todos
los idiomas como si estuviéra-
mos en la biblioteca mds grande
del mundo: Alli se puede ver
cine, escuchar musica, encontrar
fotografias. Los musicos usan
el computador para escribir
muisica, los artistas lo convierten
en mdquina para pintar o en
laboratorio para elaborar fotogra-
fias, los cientificos lo pueden uti-
lizar como laboratorio de fisica
0 quimica, como sistema de
simulacién de maquinas o como
controlador de robots. ;Qué mas
se puede esperar de un
aparato como éste?

ensenanza
e la ciencia

Sin embargo, hay un
pequeno problema: necesita
personas que lo alimenten,
seres humanos que sepan lo
que quieren que la herramienta
realice, ninos, ninas y jovenes
que sepan pensar, que tengan
cosas que buscar y, sobre todo,
que tengan muchas ideas para
cambiar el mundo hallando
explicaciones y soluciones a los
problemas que ellos mismos
identifican y les interesan. Por
esto, no sirve de nada tener
muchos computadores si no
poseemos mentes activas y
entrenadas para investigar el
entorno que las rodea y lograr
que las mdquinas estén al servi-
cio de sus ideas.

Este fasciculo estd dedicado
al uso de la Informatica en la
escuela, pero siempre vincu-
lada y complementada con
la capacidad investiga-
tiva de nifios, ninas

y adolescentes,

especialmente, al
tratarse del tema
de la Ciencia y

la Tecnologia.




n la medida en que el computador se ha

venido incorporando en la vida cotidiana,

también se ha perdido el interés por saber
como funciona, cémo se programa y en qué se
puede utilizar; simplemente, se usa. Este fenémeno
ocurre invariablemente con los nuevos productos
tecnologicos. Hoy, muy poca gente se pregunta
cémo funciona el motor de un automdvil, un ele-
vador o un televisor. Cuando el computador estaba
haciendo su aparicion en el mundo, la curiosidad
que desperté fue uno de los motivos para que en
las escuelas se ensenara Programacion. Hoy, el
asombro ha disminuido considerablemente. La
curiosidad que motivaba el aprendizaje de lengua-
jes de Programacion fue vencida por las dificultades
reales que se tienen al programar computadores.

como en el conocimiento de sus limitaciones y los
riesgos que le acompanan. La labor educativa no
se escapa de la presencia de los computadores, la
Informadtica también esta presente en la educacion
por lo que tiene mucho sentido hablar de Informa-
tica Educativa.

Las primeras concepciones de la Informatica
Educativa, estaban apoyadas en un modelo de la
ensefnanza que veia al maestro como transmisor de
conocimientos y al alumno como receptor, general-
mente pasivo, y en el aula se veian traducidas en
prdcticas que privilegiaban las teorias conductistas.
Esta situacién ha cambiado. El papel del computa-
dor ha de definirse dentro de la metodologia actual
de la ensefianza. El computador no puede ni debe

La Informdatica en

Vale la pena preguntarse si la Educacién sobre
Informatica debe limitarse sélo al uso y a la apli-
cacién de paquetes como los editores de texto y
las hojas de cdlculo, o si es necesario conocer mas
sobre Programacion de computadores.

La Educacién sobre Informatica en las escuelas
no es una tarea facil. Ademads de los conocimientos
basicos de “hardware”, nociones de Programacion,
conocimientos elementales sobre sistemas opera-
tivos y el manejo de los cuatro programas bdsicos
de productividad (editor de texto, hoja de cdlculo,
bases de datos y programas para publicar); es nece-
sario que los alumnos usen eficiente y eficazmente
la Internet para la bisqueda de informacién y para
la comunicacion a través del correo electronico y
los grupos de discusion.

Con mayor o menor énfasis en una u otra
de sus ramas, la Educacién sobre Informdtica
ha estado y estd presente en muchas escuelas;
primero, a través de materias extracurricula-
res, sobre todo en las instituciones privadas; y
actualmente, mediante asignaturas incorporadas
tanto al curriculum de Primaria como en el de
Secundaria. No obstante, hay que senalar que
una de las dificultades que se tienen al pretender
impartir este contenido en la Educacion Formal,
se deriva del hecho de que ain no hay suficientes
maestros que las impartan, por lo que muchas
veces se recurre a profesionales del campo de la
Informadtica que no tienen suficiente preparacion
para la labor docente.

La Informdtica esta presente prdcticamente en
toda actividad humana, directa o indirectamente.
Por eso, ha adquirido tanta relevancia que es
imprescindible la preparacion de nifios, ninas y
jovenes, no solo en el uso del computador y en
el desarrollo de ciertas habilidades prdcticas en
este campo, sino en la comprensién de su funcio-
namiento y en la valoracién de su potencial, asi

sustituir al maestro en el desempeno de la funcién
docente. En la metodologia de ensenanza-apren-
dizaje mds reciente, no se considera al profesor
{inicamente como conocedor y transmisor de cono-
cimientos, ni como autoridad definitiva en la clase.
Se destaca en cambio, su papel de facilitar las con-
diciones donde el alumno pueda responsabilizarse
de su propio aprendizaje. En el uso de las nuevas
tecnologias, el maestro asume la responsabilidad
de poner a disposicion del alumno las ventajas que
éstas pueden proporcionarle dentro del programa
de estudios. Por otra parte, el cambio en el papel
del profesor determina un papel mds activo para el
alumno, que interviene ahora directamente en los
procesos de aprendizaje.

Los primeros programas educativos evocaban
la idea de Ensenanza Programada (EP), que fue
introducida por Skinner en 1954. La EP deja escaso
margen al método de investigacion, ya que siempre



se anticipaba la respuesta que deberia de repetir y
memorizar el alumno, resultando tremendamente
aburrido para los alumnos.

Sin embargo, la Informadtica Educativa no se
limita solamente al uso de los programas educa-
tivos en computadores instalados en las aulas de
computacion, comprende también la utilizacion de
los computadores en los laboratorios v como ins-
trumentos capaces de organizar diferentes medios
de comunicacidn como son el video y el sonido.
Ademads, la Internet es un recurso muy rico en
informacion y con un gran potencial educativo. La
Informadtica Educativa también tiene una parte de
“hardware” y una parte de “software” como ocurre
con el estudio de los computadores, pero esto no

la escuela

Pero, es imperativo hacer énfasis en la palabra
educacion porque es muy fdcil criticarla y decir
que la educacion es anticuada o pasiva parque
no ha incorporado el computador. Y qué dificil
resulta no perder de vista que los sujetos vy los
protagonistas de la educacion son el hombre y la
mujer enteros, que hoy viven en nuestros alum-
nos y alumnas, necesitados de un conjunto de
acciones-guia que desplieguen la potencialidad
que tienen para ser personas en todo el sentido
de la palabra.

Entre los medios de educacién, el de mayor
importancia es la escuela, que en virtud de su
mision institucional, a la vez que cultiva con
asiduo cuidado las facultades intelectuales, desa-
rrolla la capacidad de juicio recto, introduce en
el patrimonio de la cultura conquistada por las
generaciones pasadas, promueve el sentido de los
valores, fomenta el trato amistoso y promueve la
vida en comunidad.

W,

T

es suficiente. Se necesita un tercer ingrediente que
determina la forma de combinar el “hardware” y el
“software” en un contexto especifico. Este ingre-
diente estd sustentado en el maestro, a través de su

experiencia y de su creatividad.

El andlisis retrospectivo sobre la participacion de
la Informadtica en la educacion, nos muestra que se
han dado estos dos aspectos en las escuelas. Por un
lado, la Informadtica Educativa se ha venido desa-
rrollando desde aquellos primeros intentos con el
Sistema PLATO hasta los Programas Multimedia y
el uso de la Internet; por otro lado, las escuelas han
abordado la Educacién sobre Informatica y han ido
construyendo laboratorios de computacién donde
los alumnos han aprendido lenguajes de Programa-
cion y el uso, principalmente, de editores de texto.
Los dos aspectos son necesarios y uno no debe
exclnir al otro.

Es ahi, en la escuela, donde la personalidad
madura de los educadores, su preparacion, su equili-
brio vy su talento en el uso adecuado de la Tecnologia,
influven fuertemente sobre ninos, nifas, y jovenes.
Es ahi, donde el educador desarrolla su tarea, fuera
del ambiente familiar y con una preparacidn seria. Es
ahi, donde esta en disposicion de escuchar, aconsejar,
orientar e informar a sus alumnos. Es ahi, donde el
computador puede convertirse en un valioso instru-
mento para educar. Es ahi, donde la Informadtica Edu-
cativa y la Educacidon sobre Informadtica se convierten
en Educacion con Informdtica. Pero esta conversion
no ocurre sola, la crea el maestro.

Este articulo ha sido tomado de la pagina:

http://www.ciberhabitat.gob.mx/escuela/maestros/

tivescuela/ti 3.htm. Se han extraido partes textua-
les a fin de ilustrar algunas tendencias frente al
tema de la Informdtica y la escuela.




Construyamos el interior
de la PachaMama

urante el 2002, varios

colegios pertenecien-

tes a la Unidad de
Aprendizaje las Cavernas en
Antioquia, utilizaron la plata-
forma la PachaMama creada por
CONEXIONES, para desarrollar
simultdneamente un proyecto
que permitiera aprender y com-
prender los conceptos inheren-
tes a las capas de la Tierra y la
construccién de un modelo que
representara el interior de la
PachaMama en una pagina Web.

La PachaMama consiste en
una red interescolar que hace las
veces de punto de encuentro vir-
tual entre usuarios de diferentes
edades, niveles socio-economi-
cos y culturales. Busca propiciar
un sistema de informacion y
conocimiento en temadticas ecolo-
gicas, éticas y tecnolégicas que,
a su vez, va alimentindose con
proyectos y experiencias de estu-
diantes, maestros e investigado-
res, permitiendo la construccion
conjunta de conocimientos.

El proyecto consté de cinco
fases donde habia cinco capas
sugeridas como investigacion.

La primera fase, consistio en que
cada colegio enviara, a través

de un formulario virtual colgado
en la pagina de CONEXIONES,
la capa que deseara disenar,

la conformacion del equipo de
trabajo, sus apreciaciones sobre
la importancia del proyecto y sus
preconceptos acerca de la capa
que a cada uno le correspondio.
La segunda fase consistio en

la biisqueda y consulta de la
informacion a través de pdaginas
Web v enciclopedias virtuales.

A medida que se obtenia la
informacion, ésta se enviaba, uti-
lizando otro formulario virtual.
Esta correspondia a la tercera
fase del proyecto. Cada colegio
enviaba un formulario final con
la descripcion mds completa

de la capa. Esta informacion
podia ser consultada en la Web
por cada equipo para usarla en
su propio diseno. Una vez se
comenzaba a disenar la capa,

se pasaba a la cuarta fase. Esta

tltima debia tener en cuenta
una buena argumentacion de las
ideas, una representacion grafica
a ser desarrollada y una clara

correo (ambiente de las caver-
nas) con toda la informacion
producida utilizando graficado-
res, hojas de cdlculo, archivos de

determinacion de sus compo-
nentes: ambientacion, tamano
(a escala), volumen, texturas,
colores, dimensiones (medidas),
malteriales, herramientas que
requieren y disposicion final de
los desechos. La quinta y dltima
fase consistia en el envio del

texto e imdgenes escaneadas.

Los resultados de las cinco
capas fueron compartidos a
través de la red como un pro-
yecto conjunto que, hoy en dia,
puede ser consultado en www,
conexiones.eafit.edu.co.

CONEXIDNES nace en 1993, como un proyecio de investigacion en
Informatica Educativa de la Universidad EAFIT en Medellin, que quiere
incorporar las Tecnologias de Informacion y Comunicaciones a la Educa:
cion Basica colombiana. Existen proyectos regionales y nacionales elabo-
rados por nifos y nifias de todo el pais que pueden consultarse a traves
de su pagina www.conexiones.eafit edu.co. CONEXIONES cuenta con una
Red Nacional conformada por mas de 100 instituciones educativas de
zonas rurales y urbanas, sin distincién de nivel socio-econdmico, las
cuales estin uhicadas en diferentes regiones del pais. Estas instituciones
reciben, en la incorporacian del Modelo Conexiones, el apoyo de grupos
de investigacion y desarrollo de universidades pares.



e trata de una red mundial que ofrece infor-

macion sobre Educacion y Ciencia para

Primaria y Secundaria. El programa cubre tres
tipos de personas. A los profesores, los entrena y
los capacita en talleres sobre Desarrollo Cientifico a
través de guias, videos y materiales y genera redes
de informacion entre otros educadores, estudiantes
e investigadores. A los estudiantes, los incentiva
hacia la investigacién en temas atmosféricos, hidro-
légicos y de suelos, y a realizar reportes y crear
mapas y graficas en redes interactivas para analizar
los resultados. Y por tltimo, a cientificos y otros
estudiantes pertenecientes a la Red Globe Mundial
con el fin de guiar y entrenar nuevos cientificos.
A eslos socios internacionales, se les provee con
talleres de capacitacion y guias para maestros en
otros paises.

De esta manera, Globe entrena a profesores y
estudiantes a mejorar sus logros en Matematicas,
Ciencias y el uso de computadores y Tecnologia en
red. Incrementa la atencion y la preocpacioén por
el medio ambiente desde el punto de vista cienti-
fico. Genera en los estudiantes una contribucion
mucho mds activa en investigaciones para cientifi-
cos, ademds de potenciar futuros cientificos en la
industria, la academia y el gobierno. En resumen,
Globe es uno de los mas grandes programas que
buscan involucrar a nifos, ninas y jovenes en
la Ciencia.

Globe es un esfuerzo cooperativo de
escuelas norteamericanas apovadas en
la NASA, NSF, EPA y el Departa-
mento de Estado en asociacion
con universidades, colegios
y ONGs en Estados
Unidos. Inter-
nacional-

Globe.gov

mente estan aliados con mas de 100 paises. Existen
mads de un millén de estudiantes vinculados en mas
de 12 000 colegios y mas de 20 000 maestros capa-

citados alrededor del mundo.

En Colombia esta experiencia se firmo en
octubre de 1998, siendo el pais nimero 73 que
se vinculara al Programa Internacional de Globe.
El Programa se ha llevado a cabo en varios cole-
gios privados y distritales de Bogotd, a través
del IDEAM.

Visite su pagina Web www.globe gov

=
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Los proyectos realizados por nifios, nifias y jovenes, relacionados con algtn aspecto de su comunidad, pueden
ser publicados en Internet para asi darlo a conocer al mundo y empezar a interactuar con personas interesadas
en estos lemas.

REQUERIMIENTOS:

Técnicamente, para la publicacién de los trabajos, se requiere de un computador, una conexion a Internet y
un escdner.

Nota: La participacion en el programa no tiene costo para la institucion.

ACTIVIDADES:
1. Reqgistro:

Cada institucidn u organizacién debe registrarse en el Programa para poder participar

en el mismo. Para ello, la institucion debe elegir un tutor o docente quien se encar-
gara de diligenciar la informacion de registro solicitada, asi como de dar el visto
bueno final para la publicacion del trabajo.

Para el registro de la institucién, el maestro debe ingresar al sitio www.atlascomuni
tario.com, de alli elige la opcién Nifos Tejiendo a Colombia (S a 12 anos) o “Jovenes
Construyendo Pais” (13 a 26 afios). Aqui, ingresa a la opcién de “registro de institucion”

2. Preparacion y trabajo de campo:

a. Hacer un consenso con los nifios, las ninas y los jovenes acerca de la temdtica
del proyecto y sus lineamientos generales. El tema que se desarrolle debe hacer
referencia preferiblemente al contexto local. Se debe trabajar en grupo y se deben
distribuir las actividades segun los perfiles de los participantes,

b. Investigar y preparar la informacion. Definido el plan general, los nifios, las nifias

y los jévenes recogen la informacién y, con ella, las imdgenes correspondientes (fotos,
tablas, cuadros, dibujos, esquemas, etc.). Para hacer el levantamiento de la informacion,
pueden recurrir a investigaciones y entrevistas en entidades de la localidad, bibliotecas,
enciclopedias, casas de la cultura, corporaciones regionales, UMATA, informacion de Inter-
net, investigadores, conocedores de la region v demas.

c. Elaborar los machotes del proyecto. Una vez se haya recogido toda la informacién, se debe
planear como se va a organizar la misma. Definir el titulo y la forma como se va a intercalar
el texto con las imagenes. Se recomienda que haya, por lo menos, una imagen por cada hoja
asociada al proyecto que no exceda a tres paginas.

3. Preparacion del proyecto y armada de las paginas en el computador:

La realizacion de un proyecto en el computador, consiste bdsicamente en la armada
del texto y la integracion de las imdgenes, usando el programa de edicion de texto.

Para digitalizar las imdgenes, éstas se pasan por un escdner, el cual se encarga de

entregar la imagen en medio electronico. Para armar el texto en el computador y
para la integracion de las imdgenes, se pueden escoger dos opciones que el pro-
grama ofrece y se baja de la misma pdgina “Web” del Atlas.

4. Registro y publicacion de proyectos:

Una vez las paginas del proyecto estdn listas, se ingresa nuevamente a la direccion
del Atlas en Internet y se entra a la opcion de “Registro de Proyectos”, en la cual se
debe diligenciar de forma interactiva el formulario que alli se presenta.




El Programa

Colombia es un pais
con una gran diversidad,
tanto bioldgica como cultu-
ral. Sin embargo, no todos

los colombianos somos
conscientes de esta gran
riqueza asi como de
las oportunidades
que ella nos brinda.
Afortunadamente,

en todas las regio-
nes del pais, incluso
en las mas aisladas,
muchas instituciones
{educativas, socia-
les, culturales,...) y
grupos informales
{grupos comunita-
rios, deportivos,
asociaciones
de mujeres,
etc.) estan
desarrollando
investigaciones,
proyectos y actividades
relacionadas con el estu-
dio, reconocimiento y desarrollo

de propuestas asociadas con el
contexto donde viven, propiciando
el interés de trabajar en comunidad
con el objetivo final de contribuir al
desarrollo de la misma.

Es por esto que el programa Atlas
Comunitario se ofrece como un espa-
cio interactivo en Intemet para la publi-
cacion y el intercambio de informacion
sobre proyectos y experiencias, dando
asi la oportunidad a muchas comunida-
des, sobre todo a las mas aisladas, de
darse a conocer a nivel nacional y de
compartir sus propuestas e intereses
con otras comunidades de caracter
nacional o interacional.

Su proposito:

Para avanzar en su proposito, Atlas
Comunitario utiliza como herramienta
principal, un espacic estructurado

e interactivo en la red (Intemet)

que aloja y articula los diferentes
programas o las estrategias que se
identifiquen con los objetivos previa-
mente mencionados.

Especificamente, “Atlas Comunita-
rio” permite, entre otras:

* Recoger,
documentar
e integrar las ini-
ciativas y los proyectos
comunitarios relacionados
con el desarrollo sostenible.

* Incentivar en las comunidades
el desarrollo de proyectos que
involucren los aspectos geografi-
cos, ambientales y culturales de
nuestro pais.

* Facilitar el intercambio de infor-
macion y conocimiento entre las
diferentes comunidades sobre
sus proyectos e iniciativas.

* Hacer visibles a las comunidades
y @ Sus proyectos.

* Incentivar a las comunidades para
que se interesen e involucren
en el uso de las Tecnologias de
Informacion y Comunicaciones,
de manera que puedan reconocer
los beneficios y las oportunidades
que éstas ofrecen.

Su contenido:

Hasta el momento, Atlas Comuni-
tario ofrece los siguientes espacios
de programas:

* Nifos Tejiendo a Colombia.,
» Jovenes Construyendo Pais.

= Jovenes Construyendo
Bogota.

En cada uno de estos espacios, los
grupos de ninos, ninas y jovenes,
pueden publicar sus
proyectos. El pro-
grama tiene defini-
das, por el momento,
dos grandes tema-
ticas a las cuales
se van agregando
subtemas, estas
son Patrimonio
Ambiental y Patri-
monio Cultural

Para la con-
sulta, el Programa ofrece las
opciones de la bisqueda de
proyectos por:

» Navegacion por mapa
(departamento, municipio o las
localidades de Bogota).

= Navegacion por terminos
(subprograma, tema, region
geografica y/o palabra clave).

El reto es lograr que los grupos
de nifos, ninas y jovenes, asi
como las personas adultas, se
apropien de este espacio para

ir construyendo el conocimiento
de las diversas generaciones que
van dejando huella, mejorando
los contenidos actuales, profun-
dizando en las investigaciones,
y desarrollando un rico atlas con
informacion sobre su localidad,
y a futuro del pais, fuente de
consulta importante para los
colombianos.

Prosis 5. A.

Cra 12 # 90-20 Piso 6.
Teléfono: 6357350
Bogota, Colombia.

e-mail: sopoteatlasPprosis.com
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resultar curioso asis-

tir a una escuela o un
colegio y encontrar que los
ninos y las ninas de Preesco-
lar corren afanosos para ir a
mirar las gallinas que pusieron
sus primeros huevos y que, en
un lugar distinto de la misma
escuela, se estan preparando
recetas de cocina con las auya-
mas que sembraron en Segundo
Grado. Luego, pasear por los
salones de clase y encontrarlos,
a uno, convertido en el mar
con animales colgando de su
techo: peces, delfines, ballenas,
calamares y pulpos; a otro,
en el aire con bichos de todas
clases y con un lugar reser-
vado para la observacién de la
metamorfosis de la mariposa,
y unos cuantos pasos mads alla,
tropezar con el espacio con sus
planetas de colores, acompana-
dos de nebulosas en espiral y
de la Luna y las estrellas.

Situaciones parecidas a éstas,
se presentan en varias institu-
ciones educativas de Colombia
que han incorporado los fun-
damentos pedagogicos de los
proyectos de aula.

Uno de los propositos del
presente fasciculo, dltimo de
la Caja de Herramientas, es
el de ofrecer a los educado-
res alternativas que pueden
implementar en la escuela para
el fomento del espiritu cienti-
fico; no es casual entonces que
propongamos la metodologia de

los proyectos de aula como una vidad; se estimula la actitud que tanto necesita nuestro
manera para lograr dicho obje- cientifica dada por la capaci- pais. Y finalmente, se hace una
tivo. Alli, el maestro tiene la dad de preguntar, y la vivencia ruptura con el paradigma de la
posibilidad de generar con sus misma de la investigacion; se escuela tradicional en el cual el
alumnos un ambiente propicio genera un trabajo en equipo maestro es el tinico “capaz” de
para la ensefianza de la Ciencia condicién importante no sélo generar ideas. En los proyectos
y la Tecnologia en la medida en la construccion colectiva de aula, maestros y alumnos
de que se abre el espacio para de conocimiento sino para la son protagonistas del proceso

la imaginacion y la recursi- formacién en la convivencia de aprendizaje.



esde hace ya varias décadas, se han mul-

tiplicado las busquedas pedagogicas que

apuntan a dar un papel protagénico real
a ninos, ninas y jovenes en su proceso escolar y
muchas de ellas giran en torno a lo que maestros y
maestras de todo el mundo denominan los “Pro-
vectos de Aula”. En las bibliografias especializadas,
este titulo aparece con frecuencia, lo cual muestra
que hay una fuerte tendencia hacia este modelo
pedagoégico, a pesar de la diferencia de enfoques
que se le da al tema.

todo el mundo y orienta muchos planes de estu-
dio. Desarrollé el principio de globalizacion que le
permitié hablar de una nueva ensenanza basada
en las ideas asociadas. Buscando siempre el desa-
rrollo v la conservacion de la vida del nino tendia
a una escuela que tuviera por norma «la vida para
la vida». Y en ella, las ensenanzas se dan segun los
centros de interés. Centros que son, para el nino,

El origen de esta forma de trabajo que busca el conocimiento de si mismo, en primer lugar, y
desarrollar en nifios, ninas y jovenes la capacidad el del medio natural y humano que le
de trabajar en equipo, a partir de sus propias ideas rodea, después. El primero de

ellos, se estructura en
los de necesidad de
alimentarse, de luchar
contra la intemperie, de
defenderse contra el peligro
y de actuar y trabajar soli-
dariamente. Ello per-
mitird que el alumno
reciba los mismos
contenidos que los
de los programas
normales, pero
asimilindolos y
exigiéndolos al
seguir su natu-
raleza real.
En cualquier
momento de
aquella ense-
nanza, se seguiran
tres etapas definidas:
de observacion, de asocia-
cién espacio-tiempo y de expre-
sion concreta y abstracta. Asi, y
cumpliendo unos requisitos de
clasificacion, seleccion y homo-
geneidad de los alumnos serd
factible organizar en centros
de interés cualquier
grado de la ensenanza,
incluida la superior.
La puesta en practica

e iniciativas remonta a las primeras déca-
das del siglo XX, cuando Montessori

v Decroly sentaron las bases
de lo que se llamo luego la
Escuela Nueva, basada
en los métodos activos
del aprendizaje.

Maria Mon-
tessori fue la
primera médica
en Italia. Su
aporte principal
para el mundo
a comienzos
del siglo XX, fue
el desarrollo del
método Montesso-
riano en donde ninos
y ninas aprenden leer,
escribir, contar y sumar
por si mismos, sin ayuda de
los adultos. Sus observaciones
clinicas la condujeron a anali-
zar cOmo nifnos y ninas aprenden,
y concluyé gque todo el aprendi-
zaje lo construyen, a partir de lo
que existe en el ambiente. Cada
pedazo de equipo, cada ejercicio,
cada método Montessori desa-
rrollado, fue basado en lo que
ella observo que ninos y ninas
hacian “naturalmente”, es
decir, por si mismos sin ayuda
de los adultos.

Hacia le segunda década
del siglo XX, Decraly,
médico belga, se dedico a
una intensa labor pedago-
gica intentando renovar
la ensefanza tradicional
mediante nuevos métodos
cientificos. El es uno de los
promotores de la escuela
activa cuya obra practica y
tedrica ha sido imitada en
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de los principios de globalizacion y de interés en la
ensenanza supone un aporte inestimable a la Peda-
gogia. Contribuyd a una educacion mads activa, a

una estimacion real del papel del nino en la educa-
cion, a la evolucion necesaria de la ensenanza anti-
gua, al desarrollo de la Pedagogia Experimental y a
aumentar la importancia de la Psicologia Escolar.

Posteriormente, Celestin Freinet desarrollé su
concepcion sobre la educacidn por el trabajo, en la
cual retomé muchas de las ideas de Montessori sobre
los métodos naturales del aprendizaje, asi como la
necesidad de actividad colectiva de ninos y ninas
que habia propuesto Decroly. La idea de Freinet
sobre la productividad de la escuela, en el sentido
de su mision de generar conocimiento y no res-
tringirse a la transmision de informacion,
& condujo a consolidar la exploracién de

mecanismos pedagogicos eficaces
para promover el desarrollo de proyec-
tos desarrollados en el aula, a partir de las
iniciativas y las ideas de los ninos y de las ninas.

Estas concepciones han alimentado de forma
notable toda la renovacién pedagogica que se ha
dado en las 1ltimas décadas, creando numerosos
modelos de trabajo por proyectos. Hay propues-
tas que plantean proyectos integrales de duracion
prolongada que permiten a ninos y ninas de un
grupo explorar profundamente un tema a lo largo
de varios meses, de tal manera que en esa explo-
racién surgen espontineamente aprendizajes muy
diversos sin necesidad de dividir rigurosamente el
tiempo escolar en horarios y asignaturas. Este tipo
de trabajo se realiza usualmente con nifos y ninas
de Preescolar y de primeros grados de la Escuela
Primaria. Para otros, el proyecto de aula es compa-
tible con la division de asignaturas, de manera que
el trabajo y las iniciativas de los alumnos tienen
cabida dentro de los limites de un drea especifica,
como seria un insectario en el curso de Biologia y
observar con criterio cientifico lo que ocurre a lo
largo de un ano. Otras corrientes proponen pro-
yectos libres de manera que en un mismo grupo

escuela

pueden desarrollarse trabajos paralelos en temas
diversos que permiten un didlogo muy rico entre los
estudiantes y sus maestros.

Lo importante es que cualquiera de estas ver-
siones del trabajo pedagogico pretende estimular
al mdximo la capacidad de los nifios y las ninas
de relacionarse con su entorno de una forma mads
auténoma a través de la actividad fisica e inte-
lectual, con lo cual se estimula su capacidad de
observacion y sus capacidades de raciocinio y
expresion. Es evidente que éste es el mejor camino
para aproximar a ninos y ninas al mundo que los
rodea v, por lo tanto, a desarrollar las capacidades

intelectuales que abren el camino a la
exploracion cientifica, entendida
COmo un proceso continuo y sis-
temdtico de interaccion grupal y
confrontacion con la naturaleza
y la sociedad.




n el Grado Quinto del Colegio Colombo

Francés de Medellin, se realiza un proyecto

escolar, que busca construir y difundir el
periodico escolar, llamado Telescopio. Los alumnos
utilizan sus capacidades lingiiisticas adquiridas en
los grados anteriores,

Con el proyecto del perigdico escolar se hace
una concientizacion del empleo y la funcion de los
medios de comunicacion, se analizan las personas
que acceden a estos medios y se reflexiona sobre la
intencionalidad que se tiene para usarlos. Poste-
riormente, los alumnos comienzan a pensar en lo
que serd la realizacion de su propio periddico, en
el sentido que se le va a dar, especificamente en
los temas a tratar y en los articulos a presentar a
la comunidad del colegio. Se piensa en la escritura
para los demas.

Otra estrategia utilizada al iniciar la configu-
racién de los articulos del periodico es la compa-
racion de los escritos iniciales con la forma que
presentan los periodicos de circulacion local y/o
nacional, con mucha insistencia se emplea El
Colombiano, como muestra de una elaboracion sis-
tematica, que pasa por multiples correcciones.

Los escritos para el peridgdico surgen de las
lecturas de clase, de los andlisis de situaciones
cotidianas, de la programacion temdtica pro-
puesta por los mismos alumnos. Inicialmente,
los textos son planeados en forma individual, se
discuten v confrontan por equipos las primeras
producciones, se realizan escrituras tratando de
depurar asuntos de la coherencia y
la cohesidn, se
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Periodismo,
Vida Cotidiana

y Proyectos
de aula

releen en grupo. Luego, se pasan al procesador
de palabra para que sea editado y diagramado en
la edicion correspondiente.

Ademads en las sesiones de clase, se leen textos
de la literatura universal, se analizan y se sacan
parametros que les ayuden a escribir mejor, de
acuerdo con ejercicios de observacion, de re-escri-
tura v de diversos juegos de comprension y andlisis.
El cédigo escrito se adquiere basicamente a través
de la lectura con placer, es una premisa que se tiene
como fundamento del trabajo.

Hacer la caligrafia clara, dejar los espacios
entre palabra y palabra, aplicar correctamente las
reglas gramaticales, son logros que se van traba-
jando desde el inicio del ano escolar. Se incentiva

el uso de la reflexion, la memoria
y la creatividad, para seleccionar
la informacién a publicar, desde
la planificacion de la estructura,
pasando por la creacion y el desa-
rrollo de las ideas, hasta llegar a
buscar un lenguaje compartido
con el lector.

Procuran cautivar a sus
lectores de manera que des-
pués de iniciada la lectura
en los primeros renglones,
culminen su tarea y puedan

interpretar el sentido que tiene
el articulo, empleando el con-
texto comunicativo.

Finalmente, se van evaluando los prin-
cipales logras del trabajo y las dificultades
encontradas, con el fin de crear correctivos y
planes de mejoramiento para los nuevos escritos y
las nuevas ediciones del periodico.

Telescopio como periddico ecolar es un medio
muy importante para la difusién de la ciencia y la
tecnologia a través del cual se dan a conocer los
distintos proyectos de investigacion que realizan los
alumnos del colegio.

Son 57 ediciones que hablan de la trayectoria de
este medio, durante 18 anos, con la consideracion
que no son de experiencia consecutiva, pero si del
esfuerzo inagotable de cada grupo de alumnos de
Quinto con su profesor, que empiezan de nuevo con
Telescopio cada ano.



a experiencia que se

muestra a continuacion es

un proyecto de aula que
desarrolla el nivel inicial del
colegio integral Martin Buber en
Argentina. Alrededor del mundo,
existen miles de experiencias
que, como ésta, comparten y
desarrollan proyectos de aula, a
partir de diferentes ideas.

Proyectos pedagogicos:

En nuestro jardin, trabajamos
con contenidos de: Lengua,
Matematica, Ciencias Sociales

y Ciencias Naturales, orga-
nizados todos ellos sobre Py
diferentes proyectos pedago-
gicos, acordes con la edad

de los ninos. Fomentamos

el interés por el mundo que

los rodea para que de este
modo parta de ellos la
necesidad de investigar

y aprender acerca del
mismo, generando desde
temprana edad una
actitud critica y reflexiva
hacia el conocimiento.

Sala de 18 meses

Los chicos
exploran dis-
tintas herra-
mientas para pintar como
pinceles, rodillos y esponjas,
mezclan colores y prueban
diferentes soportes como base
para sus trabajos.

También, los chicos y sus
familias confeccionan un
titere que acompana a los
chicos en distintos momentos
de juego.

Sala 2 anos
La veterinaria

A través de este proyecto,

todo el grupo comienza a orga-
nizar su juego en torno a un
mismo tema, lo cual requiere
coordinar papeles, comunicarse
entre si e indagar otros espacios
fuera del jardin. La propuesta
consiste en recrear en la sala un
espacio de juego similar al de
una veterinaria.

“A todo ritmo”

En este programa chicos y
chicas escuchan y bailan tango,
rock y musica clasica. Prestan
atencion a como suena cada

Argentina

en la
escuela
acfiva

uno, cudl es su vestimenta
tipica y como se baila.

Sala de 3 anos
Proyectos

Al arte de la mano de Van
Gogh y Quinguela Martin

Desde el jardin de infantes es
importante fomentar en los
chicos el placer y la sensibilidad
por el arte. Durante el trabajo
en este proyecto, chicos y chicas
tienen la posibilidad de observar
reproducciones de los pinto-

res mencionados, discriminar
distintas técnicas utilizadas y
ponerlas en prdctica.

Sala de 4 anos
El teatro y su trastienda

Nos proponemos acercar a
chicos y chicas al teatro, dmbito
muy conocido por ellos como
espectadores, pero desde un
lugar diferente, investigando su
trastienda. La propuesta consiste
en montar una pequena obra de
teatro producida por ellos.

A construir una casa

Nuestra propuesta consiste en
enriquecer y ampliar el cono-
cimiento matematico, a traves
de una actividad que les
resulte significativa: construir
entre todos los grupos de 4
anos una casa para jugar.

Sala de 5 anos

Fiestas patrias. La vida
cotidiana en el 1800.

Acercamos a los chicos a
los sucesos lejanos en el
tiempo a través de activi-
dades signi-
ficativas que
les planteen
interrogantes por descubrir. La
propuesta de trabajar con los
Sucesos de Mayo, consiste en
comparar semejanzas y diferen-
cias entre las costumbres de la
€poca y las actuales.

Habia una vez... Preparamos
nuestra antologia

Promovemos en ninos y
ninas el hdbito de la lectura,
desarrollando lectores y oyentes
sensibles, criticos y productores
de textos.

Salida a la comunidad

Promovemos el acercamiento de
chicos y chicas a otras escue-

las para poder conocer nuevos
grupos, intercambiando saberes
y experiencias. El objetivo es que
nuestros alumnos puedan encon-
trarse con chicos de su misma
edad con realidades y costum-
bres diferentes y de esta manera,
enriquecer el trabajo cotidiano.

La anterior informacion fue
tomada de la pagina Web: http:
//buber.esc.edu.ar/inicial/
trabajos.htm



Datos curiosos

-

La experiencia Antares-Pleyade

Comité editorial: Jesis Mario Alvorez

Olga Lucia Turboy * Martha Luz Parodi

Froncisco Cojico * Diano Rio

Colaboraron en este nimero: -

Luis Guillermo Escabar

Alumnos del grado 5° del Colegio Colombo Francés de Medellin
Editora: Jimeno Arango M.

Diseito, ilustracién y diagramacion:

Nelson Giavanny Rodriguez y Juan Corlos Lara Bonilla
Correccion de estila: Coudio Rodrinue:

Caja
rraaj'ﬁnentas

Ondas de ciencia y tecnologia

=S

(aja de herramientus es una publicacidn de! Programa
Dndas de Colciencias para el fomento de una cultura
de fo ciencio y lo tecnologia de la poblacidn infantil

¥ juvenil. Los apiniones expuestas en los arficulos
publicodos reflejan el pensamiento de los autores

y no necesarigmente el de la instifucion,

Transversal 94 Bis N° 132 - 28 « Tel. (1) 625 84 80
E-mail: progromaondas(@colciencias.gov.co
Bogota, 2003.

Se imprimieron 2.000 ejemplores.

-



Los siguientes son seis pasos generales que permitirdn a los maestros realizar cualquier proyecto de aula con

sus alumnos.

1.Indagar sobre un interés comun.

El reto verdaderamente interesante para el maestro en esta etapa es como hacer para
que surjan las ideas desde los nifios y las ninas en torno a un tema de interés.

Esto se puede hacer a través de varias alternativas como la lectura de cuentos, un

buzdn de preguntas en el salén donde se eligen las inquietudes mas interesantes

para su discusion o un simple didlogo con todo el grupo sobre diferentes temas.

2. Exploracion del tema,

La conversacion con los nifios y las nifias para que generen ideas y posibles activi- @
dades en torno al proyecto es clave en esta etapa. Al explorar un tema desde todos g
sus dngulos, se busca enfatizar la posibilidad de involucrar, estudiar y observar el

proyecto desde todas las perspectivas haciendo una referencia conjunta en todas las

dreas disciplinarias.

2. Busqueda de materiales,
En este punto es importante la participacion de los nifos y las nifias en la bus-

queda de materiales que permitan construir la idea acordada. Se busca llenar el

salén de dibujos, manualidades y demds objetos relacionados con el tema para

convertirlo en una gran escenografia donde se va a aprender.

4. Perfil de los ninos y las ninas

Durante este proceso, se recomienda tener en cuenta el perfil individual de cada
nifo v nina cuando comienza a participar en el proyecto. Resulta esencial obser-
var cudl es el interés primordial de cada nifio y nifa y desde qué dngulo decide

aportarle al proyecto.

S. Reflexion

Acompanar el proceso con reflexiones sobre lo que se estd construyendo ofrece

la doble capacidad de crear y, al mismo tiempo, de ser conscientes de lo que se

estd creando.

6. Socializacion del proyecto

La tltima etapa consiste en la divulgacién o socializacion del proyecto hacia otros ﬁ

alumnos, profesores y padres de familia, principalmente, a través de eventos

como exposiciones o ferias.



Con este fasciculo,
completamos la pri-
mera Caja de Herramientas
que se ha preparado con la
intencion de abrir un amplio espectro
de posibilidades de trabajo pedagdgico en el
campo de la Ciencia y la Tecnologia.

La idea, desde un comienzo, fue explorar las diferentes
perspectivas desde las cuales puede abordarse un tema
tan complejo, a fin de sugerir nuevas reflexiones y mostrar
algunas de las experiencias mas importantes que se reali-
zan en Colombia y en otros paises del mundo. Esperamos
que este material sea s6lo un punto de partida que esti-
mule la creatividad de maestras y maestros, quienes son
los verdaderos artffices del desarrollo educativo del pais.

Ojal4 este trabajo editorial que ha contado con la partici-
pacion de numerosas personas e instituciones sea el inicio
de nuevas iniciativas que permitan explorar el mundo de la
Ciencia desde los Medios de Comunicacion, los espacios
plblicos, el juego y todas las practicas pedagogicas que
invitan a nifos, ninas y jévenes a participar activamente
en la comprension y transformacion de su entorno usando

las herramientas
intelectuales que
les ofrece la Ciencia y
la Tecnologia.

Seré de gran importancia para

Colciencias y el Programa Ondas, que
ha coordinado la edicion de este material, conocer la
opinion de los educadores sobre la Caja de Herramientas,
asi como recibir sugerencias que permitan ajustar futuras
publicaciones a las necesidades concretas de quienes
trabajan con los estudiantes en estas areas. De esta
manera, se podra iniciar un didlogo muy productivo que
permitira hallar, més adelante, nuevas formas de fortale-
cer el desarrollo de la calidad educativa en nuestro pais.

Sus comentarios y sugerencias

pueden enviarse a:
Sus comentarios y sugerencias pueden enviarse a:
Programa ONDAS
E-mail: programaondasf@colciencias.gov.co

www.colciencias.gov.co
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