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1 RESUMEN

En un contexto general, una experiencia de aprendizaje hace referencia a la vivencia de un
acontecimiento que permite la obtencién de un conocimiento especifico. Dentro de la clasificacién
de las experiencias de aprendizaje se encuentran entre otras las experiencias con metodologias
museograficas de primera, segunda y tercera generacidén. La produccion de experiencias de
aprendizaje en el contexto museografico de tercera generacién incorpora las emociones,
sensaciones e interaccién como hitos correlacionados de la efectividad en la transmisién de la
intencionalidad comunicativa o modificaciéon de un comportamiento determinado. La itinerancia en
la experiencia de aprendizaje, establece la factibilidad de trasladar la experiencia de un lugar a otro
sin afectar la naturaleza de la misma, ajustandose al contexto social donde se presenta.

Este proyecto estructurd una aproximacion sistémica la creacion de Experiencias de Aprendizaje
Itinerantes —EAI- desde los siguientes procesos: Tematica, Guidon Museoldgico, Objetivo de
aprendizaje, Guién de contenido, Lineamientos de disefio, Guidon Museografico, Disefio,
Produccidn, Pruebas de usuario y Andlisis de resultados. Esta fue verificada através de la realizacion
del proyecto "DISENO DEL MUSEO DE AGUA ITINERANTE Y DE UN PROTOTIPO DE UN KIT
PEDAGOGICO ASOCIADO AL PROGRAMA"™ en el marco de un convenio de ciencia y tecnologia entre
la Universidad EAFIT y la Fundaciéon EPM.

En el proyecto se desarrollé una EAI, a la que se conoce como Kit Operacion Sumérgete; con esta
EAl se desarrollaron actividades de apropiacion de la ciencia en el tema del Agua, con una cobertura
de 4.500 nifios durante 2014; los resultados de la primera validacién fueron aplicados para la
implementacion de la versién 2 de la EAI; de la cual se realizaron 10 kits Operacién Sumérgete para
ampliar la disponibilidad de los KIT en el Museo del Agua de EPM.

PALABRAS CLAVES:
Aprendizaje Experiencial: circunstancia o acontecimiento vivido por una persona.
Aprendizaje: accién de adquirir el conocimiento de algo por medio del estudio o de la experiencia.

Interaccidn: actividad de relacionamiento reciproco o bidireccional entre sujetos, elementos y/o
dispositivos.



2 INTRODUCCION

Captar la atencién, comunicar una idea, influir en un comportamiento son retos comunes de la
educacién y el mercadeo [1]; en una sociedad donde la oferta de informaciéon es abundante,
creciente y multi-formato se hace cada vez mas relevante la investigacion en nuevas alternativas
tecnoldgicas para soportar procesos de comunicacién que logren cautivar al menos por un
momento las mentes de las personas; ¢COmo cautivar mentes dispersas en la marea de multi-
contenidos? A diferencia de los publicistas o profesionales en mercadeo, los docentes en la
educacién presencial tienen una ventaja tactica para comunicar. Cuentan con un publico objetivo
segmentado y confinado en un mismo espacio, por un tiempo determinado. Es por esto que este
trabajo se centra en construir un modelo sistémico para la creacién de Experiencias de Aprendizaje
Itinerantes —EAI-, como una alterativa comunicativa dirigida a apoyar procesos de apropiacién de la
ciencia en variados publicos que visitan museos interactivos sobre ciencia y tecnologia.

La experiencia per se, evoca desde la emocionalidad y la actividad social del ser humano; provoca
desde el inconsciente la asociacién de los sentidos con vivencias y eventos que pueden ser
direccionados hacia una finalidad cognitiva especifica [2], [3]. De ahi, que como estrategia para el
aprendizaje la experiencia deberd comprender la relacidon entre las expectativas culturales, sean
rituales o Iudicas, y generacionales del contexto social donde sera presentada.

En el proyecto la EAI fue considerada como una herramienta pedagdgica, didactica y de
entretenimiento soportado en cuatro ejes transversales: (1) El contenido, enmarcando las fronteras
del alcance conceptual. (2) Las mecanicas de interaccidn, que enlazan el proceso cognitivo con la
emocion y/o las sensaciones. (3) El disefio, representando el medio literal para derivar en la emocidn
y/o sensacién (asombro, curiosidad, accidn, recordacion). (4) Las métricas, como herramientas que
favorecen el auto-aprendizaje, permitiendo ampliar, actualizar o modificar |la experiencia, segun las
condiciones del contexto social donde se presenta. A su vez se asume a la experiencia como un
elemento intangible derivado de la accidon con una dinamica propia en cada uso.

Como parte de las acciones del Museo del Agua de EPM, se plantea la necesidad de desarrollar
materiales y recursos educativos que permitan la proyeccion del Museo a los municipios
antioquefos, que por su distancia con Medellin, no hacen viable el desplazamiento de docentes y
estudiantes a la ciudad, en busca de experiencias que les ayuden a desarrollar actividades que
propendan por la apropiacidn social del a ciencia y la tecnologia. Es asi, como este proyecto parte
de la interrogante ¢ COmo modelar de manera sistémica la produccién de EAI, integrando todos los
componentes tanto tecnolégicos como de aprendizaje?



3 ESTADO DEL ARTE DEL TEMA EN COLOMBIA

3.1 EXPERIENCIA MALETAS DIDACTICAS DEL MUSEO DEL ORO
Las primeros casos documentados de experiencias pedagdgicas itinerantes fueron las experiencias
derivadas de las Maletas Didacticas del Museo del Oro (del Banco de la Republica), primera entidad
gue en Colombia asumid este tipo de programas.

El programa fue iniciado en la mitad de la década de los '90, con unas primeras ‘maletas’, cuyo
objetivo fue apoyar la labor de los docentes, en sus clases, con réplicas de materiales de arqueologia
precolombina, que a la vez que crearan un atractivo para los estudiantes y establecieran en éstos,
un acercamiento hacia los valores propios de la identidad cultural. Esta era una primera forma de
superar las l[aminas de los libros o los incipientes videos. En su primera fase, esta actividad logré
superar el reto de pasar el ‘museo de vitrina de EAI’ al ‘museo activo’.

Las evaluaciones que en el momento fueron realizadas indicaron la necesidad de establecer un
acercamiento previo con los docentes que mds adelante manejarian las maletas en sus
establecimientos, para romper unos paradigmas existentes sobre su idea de los museos,
simbolizados por la restriccién iNO TOCAR!

llustracidon 1: Exhibicion de museo Interactivo (The History Blog, 2014).

Con el paso del tiempo, y a través de una evaluacidon permanente, que implico la apropiacién de una
metodologia adecuada para el disefio de las maletas didacticas [4], se fueron reestructurando las
maletas para incorporar en ellas actividades didacticas al amparo de los esquemas de interaccion
pedagdgica.

En la actualidad el Museo del Oro, opera 10 maletas diferentes:

. La musica de la vida.
. Amazonas y Juego Amazonas.
. Narifio: arte prehispanico.



o Los muiscas, sociedades prehispanicas.

. Noticias de 16.000 afios.

. Calima: narraciones indigenas, animales miticos.
. Cauca, espejo de la diversidad de Colombia.

. Quimbaya: el cuerpo es cultura.

. Los zenues y el manejo del medio ambiente.

o Juego Zenues: los sefiores del agua.

llustracion 2: EAI los Zentes y el Manejo del Medio Ambiente (Tezio, 2014).

Uno de los retos mayores para estas maletas didacticas fue el de establecer una validez que superara
el entorno local del tema. Lograr que el Arte Prehispanico de las culturas del sur del pais, fuera
atractivo y pedagdgicamente vdlido para los estudiantes de cualquier municipio de la Costa
Atlantica, resultado que fue obtenido al interpretar la identidad cultural nacional, como el resultado
de la interactuacién de las identidades regionales.

3.2 OTRAS EXPERIENCIAS
Existen en el ecosistema de herramientas de aprendizaje elementos como cartillas o libros que
recopilan y presentan actividades para realizar en el contexto de las clases; no obstante, estas
herramientas no fueron consideradas como EAI debido a que no son acompafnadas con el minimo
de elementos fisicos necesarios para la realizacién practica de las actividades, y por tanto el
concepto de experiencia es muy reducido.

Una EAI se deriva de la interaccidon del usuario, la experiencia de aprendizaje se traslapa a este
punto con una experiencia museografica, la cual direcciona los medios tecnoldgicos digitales y/o
analdgicos necesarios para la realizacion de las actividades presentadas.



Contextualizando el objeto de la tecnologia como una condicion necesaria pero no suficiente para
configurar una EAI, es considerado por los musedlogos un error craso confundir el protagonismo de
la experiencia con el de la tecnologia. Este tdpico sera claramente diferenciado cuando se presente
el paradigma emergente de la espectacularidad tecnoldgica.

llustracidon 4: EAl Maleta diddctica Los Muiscas y su Organizacion Social (Tezio, 2014).

4 OBIETIVOS

El proyecto plantea los siguientes objetivos:

4.1 OBIJETIVO GENERAL
Proponer un modelo sistémico que oriente el disefio y produccion de Experiencias de Aprendizaje
Itinerantes, que integre todos los parametros necesarios para mantener la estructura de un

aprendizaje experiencial.

4.2 OBIETIVOS ESPECIFICOS

1. Revisién de referentes museograficos, que definan los pardmetros que componen una EAI.

2. Proponer un modelo sistémico acorde con los requisitos para la implementacién de una EAI
desde la perspectiva museografica.

3. Validar el modelo propuesto con la produccion de una EAL.



5 REFERENTES CONCEPTUALES

El concepto de aprendizaje experiencial, parte de entender la generacion del conocimiento por la
transformacion de la experiencia [5]. Dentro de las actividades detonantes de la experiencia, se
destacan las vivencias manuales, artisticas, ludicas y en general aquellas que involucran una
situaciéon donde el aprendizaje se presenta desde la emocionalidad y en un contexto pragmatico
para un fin especifico. Las vivencias reflexionadas de manera sistémica direccionadas hacia el
conocimiento, conducen hacia aprendizajes profundos y significativos. [6]

Los aprendizajes significativos son relacionados por la mayoria de las personas con actividades muy
diferentes al estudio formal. El aprendizaje fuera del aula de clase ha sido un modelo de aprendizaje
fundamental. En la sociedad del conocimiento en la que vivimos actualmente, se producen y
generan estimulos entre los cuales se encuentra la necesidad de interactuar como un todo
conceptual, en forma sincronizada, de recorrer un camino que permita la permeabilidad entre
experiencias y saberes y que conduzca al enriquecimiento mutuo del individuo y la sociedad.

La aplicacién de técnicas museograficas son de gran utilidad para generar el aprendizaje
experiencial; a continuacidn se presentan dos definiciones alrededor del concepto Museografia:

La Museografia por otro lado, se va de lo tedrico a lo practico. “El musedgrafo se enfoca en
disponer de las obras de arte de tal forma que haya un discurso visual basado en un discurso
conceptual, en un espacio determinado. El disponer de las obras conlleva una serie de
materiales tanto para una buena apreciacion y una correcta interpretacion de lo que se estd
viendo. El musedgrafo trabaja de la mano con el curador para lograr estos objetivos” [15].

Y esta otra:

“La museografia da cardcter e identidad a la exposicion y permite la comunicacion
hombre/objeto; es decir, propicia el contacto entre la pieza y el usuario de manera visual e
intima, utilizando herramientas arquitectonicas y museogrdficas y de disefio grdfico e
industrial para lograr que éste tenga lugar. Se trata de la puesta en escena de una historia
que quiere contar el curador (a través del guion) por medio de los objetos disponibles (la
coleccion). Tiene como fin exhibir el testimonio historico del ser humano y de su medio
ambiente para fines de estudio y/o deleite del publico usuario.

Con base en la adecuada presentacion del guion, logra crear diversas lecturas en un
recorrido aparentemente unico dentro de un espacio definido. Se logran tantas visitas y tan
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distintas como los gustos y conocimientos de los usuarios sean estos nifios, estudiantes,
historiadores, religiosas, artistas o arquitectos.

Debido a que la exhibicion de la colecciones aumenta el riesgo de deterioro de las mismas,
la museografia también debe garantizar su adecuada conservacion y preservacion. Por este
motivo es muy importante disefiar montajes que permitan proteger los objetos y asi
asegurar su permanencia para las futuras generaciones” [15].

Como se puede inferir son definiciones enmarcadas en el concepto cldsico del Museo, vélidas en si
mismas, pero descontextualizadas de la realidad de los museos del siglo XXI, al no involucrar ningun
nivel de interaccién, de actividad, de participacién o las caracteristicas de la denominada tercera
generacion de los museos hoy centros interactivos del conocimiento y/o entretenimiento.

La museografia moderna busca superar el estrecho campo que anteriormente tenia asignado. Pasa
de ser una actividad orientada a la puesta en escena, de los elementos fisicos (o decorativos) de una
exhibicidn, a ser el elemento mediador en la comunicacién cultural y en la interaccidn didactica que
se debe dar en cualquier exposicidn. En otras palabras: la museografia aporta los medios para que
los objetos de una exposicidon superen su simple condicién fisica o conceptual y adquieran la
dimension dialdgica y creativa.

Las partes de una exposicidn interactiva pueden ser diferenciadas en términos de experiencias
museograficas; lo cual corresponde a un lenguaje desde la técnica para referirse a una experiencia
de aprendizaje que permite contrastar, reafirmar o desechar informacién que poseemos, por medio
de la interaccidn directa con los objetos, la representacidn o experimentacidn de los conceptos. Esto
se logra al hacer relaciones entre los objetos y su contexto, por ejemplo: los materiales utilizados
en su produccidn, su utilizacién, los procedimientos usados para elaborarlos, la cultura que los
realizd y el significado que tenian para sus integrantes, entre otros muchos aspectos. El aprendizaje
también se produce cuando se socializa la experiencia obtenida. Aprender por medio de la
interaccion, de la observacion critica, de la experimentacién y de otras actividades genera altos
niveles de pensamiento [6].

Las anteriores consideraciones tedricas llevan a dos postulados para la museografia
contemporanea:

1. Esta se encuentra en funcién del objetivo pedagdgico y no del objeto o concepto. El objeto
o concepto son la causa o motivo y no el fin de la exposicion.

2. La Museografia no termina con la puesta en escena, sino que implica la interaccion del
sujeto o concepto con el individuo.



En otras palabras: para la museografia en entorno del aprendizaje experiencial, lo importante no es
el COMO, sino el PARA QUE.

| Y
'g’P‘n.?rlr 5"!“?!%’"

llustracion 3: Experiencia interactiva en el tour del Bernabéu (Museo interactivo equipo de futbol Real Madrid, 2014).

PARADIGMA EMERGENTE

La tesis del paradigma emergente, propone una conceptualizacidon de los espacios museograficos
direccionados desde una sociedad del espectdculo; en el cual la experiencia de aprendizaje se
produce cuando el usuario satisface sus expectativas rituales y ludicas durante la visita [4]. En este
sentido la espectacularidad (derivada del artificio? que se utilice) involucra las emociones y
sensaciones corporales con el objeto evocar experiencias memorables y/o compromiso emocional,
convirtiendo al entorno, o de forma general al espacio y/o al medio como el segundo maestro. Asi
creando dentro del paradigma emergente una nueva linea que conforma un ambiente de
aprendizaje experiencial.

1 Artificio: Se refiere a la técnica, tecnologia y/o medio mediante el cual se causa sorpresa o curiosidad.
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llustracidn 4: Sala Blanca Museo del Agua EPM (Tezio, 2014).

El paradigma emergente no es contrario a los modelos de formacién tradicional, se estructura en
torno a que en todo proceso de formacidn se tienen fronteras que pueden ser moviles derivando
en diferentes niveles de apropiacién y/o generacidén de conocimiento. Por tanto, la educacién
experiencial es susceptible de ser acoplada en los modelos de aprendizaje segun la necesidad. Para
el caso del aula de clase, se promueve la participacién (interaccién) de los alumnos en un contexto
de ambiente de aprendizaje experiencial.

Si bien, el concepto de identidad aplica para cada individuo, la naturaleza intersubjetivaZ a la que se
somete la experiencia, soporta el proceso de educacion experiencial desde el equilibrio para la
satisfaccidon de las expectativas ludicas y rituales de la persona. La capacidad de “tocar” o conectar
emocionalmente al alumno debe estar acorde con el objetivo de aprendizaje predeterminado. Lo
anterior es equivalente ala relevancia que tiene el lenguaje no verbal para lograr una comunicacién
efectiva con un interlocutor determinado.

El componente tecnoldgico sea digital o analogo, se puede explicar en premisas como: “Toda
tecnologia lo suficientemente avanzada es indistinguible de la magia”- A. Clark-; “El arte desafia a
la tecnologia y la tecnologia inspira el arte” —J Lasseter-. Estas premisas aducen a la curiosidad o
conexién inconsciente del usuario con la estética de la presentacidn. A partir de lo anterior se
establece la tecnologia como medio y mediador para la EAL.

2 Intersubjetividad: En términos de las divergencias parcialmente compartidas del significado personal de la experiencia.
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5.4 CONCEPTO DE ITINERANCIA

Las Exposiciones Itinerantes son programas de extension realizados con el objetivo o propdsito de
extender la accion de la entidad organizadora por fuera de su sede o recinto permanente, buscando
llegar a una mayor cantidad de publico, en diferentes sitios o localidades. Asi, encontramos
exposiciones realizadas no solo por Museos, sino también por otro tipo de entidades culturales,
cientificas, econdmicas, gubernativas, religiosas y otras. Existen igualmente empresas comerciales
dedicadas a la elaboracion e itineracién de diversas muestras.

En 1950, en la revista MUSEUM se presenta un articulo de D.A. Allan acerca del papel que jugaron
las Exposiciones itinerantes para los museos del Reino Unido [7]. En posteriores publicaciones de
dicha revista aparecen varios articulos sobre el tema, muy centrados en los temas de embalaje y
transporte. La UNESCO publica en 1953 el libro Manuel des Expositions itinerantes, escrito por
Elodie Courter Osborn, tal vez la primera publicacion estructurada sobre el tema [8].

Estos primeros textos y muchos de los que aparecieron a continuacién, y sin menguar en forma
alguna su importancia, tienen o presentan un sesgo notable: se centran en las exposiciones de arte.
Practicamente toda la literatura sobre el asunto se refiere a este tema, y desde otro punto de vista,
mas que hablar de una itineracidn, entendida como un recorrido, tratan sobre el préstamo o
intercambio de exposiciones, entre Museos y otras entidades similares.

Considerando la necesidad histérica de movilizar las exposiciones y en linea con el paradigma
emergente, el aprendizaje experiencial producido desde la experiencia de aprendizaje no esta
limitado por un espacio fisico determinado; por el contrario la posibilidad de estar presente en el
contexto del usuario potencia la vivencia. Por tanto con una adecuada direccién desde el nuevo rol
museografia se obtiene una EAI.

llustracion 5: Exposicion interactiva “Over Watch” (Youtube, 2014).
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5.5 APROXIMACION SISTEMICA

De acuerdo a la definicidn gramatical un Sistema es un: “Conjunto ordenado de normas y
procedimientos que regulan el funcionamiento de un grupo o colectividad”. Por tanto la
aproximacién sistémica en el marco de este trabajo corresponde a una propuesta de
relacionamiento de procesos que conforman un sistema.

Se realizd un mapeo de los procesos y su relacionamiento a partir de las técnicas museograficas en
el contexto del paradigma emergente para la creacion de una EAIl, esto permite comprender como
se genera el flujo de la informacidn y de esta manera facilitar su disefio y replicacion. Los procesos
fueron agrupados en subsistemas para generalizar un modelo que describe la EAl como una entidad
estructurada y caracterizable.

SISTEMA ALFA

—> Proceso 2 Subsistema A

: E A

Relaciones
entre procesos

Proceso 5

Subsistema C

Diagrama 1: Ejemplificacion de un sistema (Tezio, 2015).
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6 PROPUESTA PARA LA APROXIMACION SISTEMICA PARA LA CREACION DE
EAI

Acorde con la intencionalidad de una EIA desde la museografia se busca establecer de manera
sistémica un conjunto de procesos que den respuesta no solo al Cdmo de la EIA, sino al Para qué
de la EIA como foco central del aprendizaje. Siguiendo las experiencias consultadas, se identifican
cuatro subsistemas claves que parametrizan una EIA (diagrama 1).

Los procesos necesarios para la realizacion de la EAI se correlacionan desde los subsistemas y de
esta forma se configura la EAl como una entidad cuya existencia y funciones se mantienen como un
todo por la interaccidn de sus partes; lo cual desde el punto de vista ingenieril es considerado un
sistema [15].

Subsistema
I mnemnm El contenido
—> Guién Museoldgico MR Ovjetivo de S Guidn de contenido
aprendizaje
l E I
Lineamientos prame
de disefio ., Subsistema
* Mecanicas
> ] . & deinteraccion
Guién Lineamientos
comunicativos

Museogréfico

y narrativos

- Pruebas
Produccion EESEEEN 4B USIET
Andlisis de P
resultados [E

Subsistema
Disefio

Subsistema
Métricas

Diagrama 2: Relacion de subsistemas y procesos para crear una EAI (Tezio, 2015).
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6.1 PROCESO 1. TEMATICA

El modelo sistémico del aula caracterizado desde un gnosistema, el cual hace especifica referencia

a un “sistema compuesto por elementos humanos que mantienen relaciones entre si y con el
contexto del aula, en el enfoque de una produccion de aprendizaje significativo individual y
colectivo” [17] sumado al paradigma emergente deriva en la necesidad de tematicas
contextualizadas desde medios educativos que satisfagan la expectativa Iudica y de transmision del
conocimiento.

De esta manera la Tematica se confiere como las ideas, reflexiones o coleccidon de conocimientos
gue se tiene por interés comunicar.

Base de conocimiento de la humanidad

Tematica

Diagrama 3: Esquematizacion para definir la tematica (Tezio, 2014).

6.2 PROCESO 2. CARACTERIZACION

La caracterizacion se refiere a reconocimiento del contexto del usuario potencial de la EAl y de esta
manera recopilar la informacidn necesaria para realizar una interpretacion museolégica de la EAL.

La caracterizacion se sustenta en tres ejes; la dimension ritual, afin al espacio y los objetos de la
experiencia; la dimension educativa, centrada en la experiencia con el contenido y la dimensién
ludica, focalizada en las posibilidades del juego y/o lo deseable [18].
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Caracterizacion

Comunidad

Dimensidén Dimensidén Dimension
Ritual Educativa Ludica

Informe de caracterizacion

Diagrama 4: Esquematizacion del proceso guion museoldgico (Tezio, 2014).

6.3 PROCESO 3. GUION MUSEOLOGICO
El Guidn Museoldgico corresponde a una investigacion detallada de la tematica elegida, recopila
diversos abordajes de este, propone una clasificacion y desarrollo un tema particular dentro de la
temadtica a partir de la caracterizacion del contexto socio-cultural de la poblacién a la cual se quiere

dirigir la EAI.

Guién Museoldgico

Investigacion

Clasificacion

Desarrollo de un tema

Diagrama 5: Esquematizacion del proceso guion museoldgico (Tezio, 2014).
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6.4 PROCESO 4. OBJETIVO DE APRENDIZAJE
A partir de una serie de hitos de conocimiento se define en una Unica frase, el objetivo general del
aprendizaje. Ademas se deben definir los objetivos especificos segin la necesidad educativa
especificada en hitos de conocimiento derivados de la investigacion del guidén museoldgico.

Objetivo de Aprendizaje

Tema Hitos de Objetivos especificos
desarrollado conocimiento por cada hito

Frase que explica el objetivo

Diagrama 6: Esquematizacion para del Objetivo de Aprendizaje (Tezio, 2014).

6.5 PROCESO 5. GUION DE CONTENIDO
Este documento se constituye en la base de conocimiento de la EAI, debe ser tal que toda la
informacidn que se presenta en la EAl estd documentada en él. Incluye tanto la museologia como la
pedagogia de la EAIl estructurada desde una narrativa que permita al lector comprender los
objetivos y cdmo desarrollar las actividades.

Guidn Contenido

Documentacion
Bibliografica Redaccion y

— estructuracion

conocimiento

Documento consolidado

Diagrama 7: Esquematizacion para obtencion del guion de contenido (Tezio, 2014).
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6.6 PROCESO 6. LINEAMIENTOS DE DISENO

Se realiza la especificacién de los requisitos de la EAI, se incluyen necesidades/requisitos
funcionales y no funcionales como el presupuesto y el tiempo de produccion.

Lineamientos de diseno

Proceso de

Especificacion

o BN (Casos de uso
de requisitos

elicitacion

Diagrama 8: Esquematizacion para obtencion de la linea de disefio (Tezio, 2014).

6.7 PROCESO 7. GUION MUSEOGRAFICO
Corresponde a un arreglo matricial que relaciona el(os) objetivo(s) especifico(s) de aprendizaje
con los lineamientos de disefio a través de la(s) intencidon(es) comunicativa(s) y la(s)
mecanica(s) de interaccidén para cada uno. Donde la intencidon comunicativa corresponde a una
pregunta orientadora desde el objetivo especifico y la mecanica de interaccién al cémo
proceder para obtener la respuesta de la intencidn comunicativa. Esta mecdnica de interaccién
debe incluir especificaciones para mediacion tecnoldgica.

Guidén Museogréfico

Nomenclatura de actividad

Hito de conocimiento

Objetivo especifico

Mecdnica de interaccion
Recurso didactico

Diagrama 9: Esquematizacion para obtencion del guion museografico (Tezio, 2014).
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6.8 PROCESO 8. DISENO
Consiste en la busqueda creativa de la configuracién técnica de un medio tangible que permita
el desarrollo de las actividades EAl de acuerdo con las especificaciones del Guidén Museografico.

Diseno

Guidn actividad
\ 4

\/

1}

Mecdnicas de interaccion

Requisitos funcionales

Disefio grafico

Opciones materiales

Requisitos no funcionales

Opciones de produccion

\A 4 \ 4 v 4

Prototipo blando

Diagrama 10: Esquematizacion para obtencion del disefio (Tezio, 2014).

6.9 PROCESO 9. PRODUCCION

Son las actividades realizadas para la construccién, fabricacidn y/o realizacion de los medios
técnicos y/o tecnoldgicos disefiados.
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Produccién

Consecucion
de insumos

Procesos y/o servicios de

fabricacion y/o manufactura

Prueba de
calidad

Prototipo

funcional

Diagrama 11: Esquematizacion para la produccion (Tezio, 2014).

6.10 PROCESO 10. PRUEBAS DE USUARIO

Se efectlan las actividades indicadas en la EAl y se documentan los resultados de la usabilidad y la
factura en términos de la efectividad de interaccion del usuario en el desarrollo de las actividades.

Pruebas de Usuario

Usabilidad

|

Efectividad de la Interaccion

Diagrama 12: Esquematizacion para pruebas de usuario (Tezio, 2014).
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6.11 PROCESO 11. ANALISIS DE RESULTADOS
A partir de la documentacidn de usabilidad y factura3, se elabora una matriz de evaluacién en la cual
se determinan las necesidades de cambio y oportunidades de mejora de la EAI para facilitar al
usuario el desarrollo de las actividades experienciales.

Analisis de resultados

Matriz de evaluacion

Matriz de ajustes

Diagrama 13: Esquematizacién para pruebas de usuario (Tezio, 2014).

7 APLICACION DEL MODELO SISTEMICO PARA EAI

La aproximacion sistémica propuesta fue validada con la creacién de la EAl “Experiencia de
Aprendizaje Itinerante: Kit Pedagdgico Museo del Agua” — Operacién Sumérgete?, la cual tuvo como
propdsito proyectar el Museo del Agua de EPM a contextos de atencién rural en el departamento
de Antioquia.

La EAI desarrollada, conllevé a la incorporacién del paradigma emergente, el cual tiene implicito
un relacionamiento directo de las consideraciones pedagdgicas y la actividad museal, enmarcadas
desde las premisas de la concepcidon educativa, la museografia y las diversas de formas de
aprendizaje; soportadas desde las teorias constructivistas, que plantean la construccion del

3la factura, hace referencia al nivel técnico de los acabados y/o detalles de una pieza particular.
4 El equipo de trabajo que particip6 en el desarrollo del kit Operacién Sumérgete, como parte del proyecto de FEPM y EAFIT estuvo
conformado por Andrés Ceballos, Diana Ordofiez, Herndn Gil, Maria del Rosario Atuesta, Mdnica Arroyave, Olga Neira, Rodrigo Gomez.
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conocimiento de forma individual y subjetiva, pero basada tanto en la experiencia personal como

en la interaccién con otros sujetos y la propia realidad.

El proceso de aplicacidn del modelo consistié en aplicar cada uno de los procesos que integran los

subsistemas, hasta obtener un producto con las caracteristicas de Experiencia Pedagdgica

Itinerante.

7.1 PROCESO 1. TEMATICA

El equipo de trabajo definidé un conjunto de temas para ser desarrollados a través de la creacion de
la EAI Kit Operacién Sumérgete®.

DESCRIPCION

Ecosistemas

Se presentara una caracterizacion de los ecosistemas presentes en el
departamento de Antioquia, en términos de clima, ubicacidn, fauna
y flora caracteristica; sin embargo se hara énfasis en los ecosistemas
acuaticos y se mostrara como estos ecosistemas reciben presiones
debido a la accién directa o indirecta del ser humano. Desarrollada a
través del concepto de cuenca.

Recursos
hidricos

Descripcidn y presencia en el territorio antioquefio de cuencas, aguas
subterraneas, embalses (origen antrépico), humedales, rios vy
guebradas.

Futuro del
Planeta Azul

Se reflexionar acerca de las consecuencias a futuro de la presiéon
antropogénica sobre los recursos hidricos.

Conservacion
y buenas
practicas
ambientales

Se hablard del uso eficiente del agua, tips, buenas practicas para
ahorrar, cuidar y conservar el agua desde la cotidianidad, como
manejo de residuos sdlidos, uso eficiente del agua y servicios
ambientales, asi como el aprovechamiento de aguas grises vy
pluviales.

H20: La
naturaleza del
agua

Se presentaran actividades experimentales que puedan realizarse
con objetos cotidianos. Por ejemplo experimentos de tension
superficial con tinturas (bandejas de agua para formar remolinos de
colores), capilaridad (palillos), flores y tinturas (capilaridad) vy
burbujas, que permitan explicar conceptos de propiedades del agua.

5 se presenta el resultado obtenido en el proyecto: "DISENO DEL MUSEO DE AGUA ITINERANTE Y DE UN PROTOTIPO DE UN KIT
PEDAGOGICO ASOCIADO AL PROGRAMA" en el marco del convenio de ciencia y tecnologia entre la Universidad EAFIT y la Fundacién

EPM.
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Objetivo: Introducir los conceptos de composicion quimica y propiedades del agua.

A través de la técnica de infografia se muestra el agua en las dimensiones y contextos que se explora
en el museo. Un mediador realiza demostraciones de tensidn superficial con tinturas (bandejas de
agua para formar remolinos de colores), capilaridad (palillos), flores y tinturas (capilaridad) y
burbujas; A través de este personaje se introduce la narrativa general de la exposicién y es el
encargado de entregar un suvenir que hace a los usuarios miembros de la red de amigos del agua.

Objetivo: Caracterizar al agua como agente de procesos bioldgicos, fisioldgicos y quimicos en
todos los seres vivos.

Este concepto se desarrolla en el mismo escenario y a través de la mediacion humana del punto
anterior, usando utileria relativa al tema. Y adicionalmente se realiza un refuerzo a través de un
tunel inmersivo con imagenes que reflejan la importancia del agua para los seres vivos, que sirve de
portal para ingresar al vehiculo.

Objetivo: Evidenciar la relacion entre el origen de la vida en la tierra y el agua, dando una mirada
a su evolucion en los océanos a través del tiempo.

Inmersion audiovisual automatizada, que se aumenta con efectos de luces, temperatura y sonido
para crear mayor inmersion. Paredes y piso falso permiten esconder trucos visuales. La narracion
habla de la importancia del agua para la vida y cdmo esta surgio en los océanos.

Objetivo: Construir la EAI del agua dentro del Ciclo Hidrico, partiendo de la definicion de cada
proceso.

Maqueta figurativa (escultdrica) sincronizada con luces y sonidos que muestra el ciclo del agua. Y
una interaccién complementaria que muestra una visualizacidn realista (3d) del ciclo y otra que
permite ver el ciclo bajo presiones antropogénicas como contaminacion de los océanos, tala de
arboles etc.

Objetivo: Identificar los ecosistemas existentes en el departamento de Antioquia, haciendo
énfasis en los acudticos y su relacion con el hombre.

Escenografia de bosque humedo tropical con pantallas integradas al mismo que contienen
aplicaciones interactivas para explorar los ecosistemas antioquefios.
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Objetivo: Describir la distribucion fluvial de fuentes y vertientes en el territorio antioquefio.

Actividad mediada de cartografia social, para reconocer la cuenca y las interacciones de los
habitantes alrededor de ella. Se realiza sobre un mapa (segmento) de la zona, figuras
predeterminadas magnéticas y marcadores. Se acompana con infografia del mapa de Antioquia que
muestra los recursos hidricos del departamento.

Objetivo: Reflexionar sobre la importancia de la potabilizacion del agua para la salud

Escenario de "laboratorio" con potabilizador de agua a escala que permite comprender su
funcionamiento y comparativos con distintos tipos de agua de la regién.

Objetivo: Explorar la vida micro orgdnica en el agua a través del microscopio y establecer su
relacion con el agua para consumo humano.

Visores de fibra dptica para ver los microorganismos existentes en el agua de la zona. Ampliacion
de informaciéon tematica con técnica de infografia.

Objetivos: Reflexionar acerca de las consecuencias a futuro de la presion antropogénica sobre
los recursos hidricos.

Establecer prdcticas asociadas al uso adecuado y eficiente del agua desde una perspectiva
cotidiana

Inflables de gran tamafio con las letras S.0.S. La O es una caracterizacién de una tierra enferma,
mientras que las otras dos letras sirven para presentar datos, estadisticas y reflexiones sobre la
problemdtica mundial del agua en el planeta. A través de la técnica de teatro ciencia se abre la
reflexion sobre las consecuencias de las acciones humanas sobre el planeta. Se propone la actividad
de buscar respuestas en una serie de globos o pelotas que hacen parte de la escenografia, y que
tienen ideas de conservacidn y buenas practicas. Como resultado de la actividad los usuarios habran
escrito en un papel sus propias ideas, las cuales deben depositar dentro de la letra O. Esas ideas
pueden quedarse en los municipios servir como semillas para futuros proyectos de la Fundacion
EPM.

Para mayor informacion sobre los detalles técnicos de las experiencias, remitirse al guion
museografico.
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Se establecieron como usuarios potenciales de la EAl los estudiantes de educaciéon bdsica y media
del departamento de Antioquia. Como resultado de la caracterizacidn el grupo de trabajo del
proyecto redacto una historia para ejemplificar las dimensiones (ritual, educativa y lidica) de un
usuario tipico.

Mi nombre es Maria Alejandra, y le escribo esta carta a la Fundaciéon EPM porque quiero
agradecerles por haber traido a Yarumal esa EAI tan bonita que nos hizo sumergir en el
fascinante mundo del agua, asi que quiero contarle a todos cémo la vivi.

Yo me acuerdo perfectico de todo porque este afio hice varios trabajos sobre la Red de
Amigos del agua. Fue en Junio del afio pasado y en la Ultima hora de clase el director de
grupo de 5-B nos dijo que nos habia inscrito para visitar una EAl EPM, y que iriamos el dia
martes a las 10 de la mafiana. Nosotros nunca hacemos planes asi tan exacticos, y a la
mayoria se nos olvidd, pero el dia llegd, y nos organizaron en grupos de 10, el profesor que
es mas intenso nos puso por el orden de los apellidos, y asi llegamos.

En el lugar habia algo parecido a un camion, aunque no era como un camion normal sino
como un laboratorio o algo asi, con muchas cosas que le salian como un tunel y unas bolas
gigantes que después supimos que eran moléculas. Todo era muy colorido, con muchos
azules y verdes. Grande se leia “Operacion jSumérgete! Agua de vida, agua mia, agua de
todos” Yo no sé por qué a todos nos dio ganas de echarnos un chapuzon.

En todo el centro habia una sefiora chistosisima, pero chistosisima de verdad, era como un
sefior con un disfraz, pero era tan paisa que no hicimos mas que reirnos con ella. Ella estaba
como en medio de un laboratorio y nos dio la bienvenida, y nos dio pistas sobre la Operacion
jSumérgete! nos pregunté quienes querian hacerse miembros de la Red de amigos del agua,
y nos dio unos prendedores lo mas de lindos y un papelito con un super secreto que decia:
Super Unidos Movemos Esta Red Generoso Entusiasmo Transforma/mi Entorno o sea
jsumérgete! Yo me senti muy emocionada y nos miramos con mis amigos como diciendo
aqui empieza todo.

Ella nos dijo que la mision era sumergirnos en el agua, y saber todo de ella porque sélo
conociéndola era que podiamos cuidarla, protegerla y crear nuevas ideas porque entre
nosotros posiblemente estaban los grandes investigadores colombianos que saldrian en las
noticias del futuro, pero que teniamos que empezar a ver las cosas mas alla, a entender el
mundo que nos rodea desde la ciencia. Y desde que eso paso hace ya 6 meses, yo siento
que ya el agua no es igual para mi, que ahora es distinto porque ahora hacemos actividades
para cuidar el agua de nuestra regién, fue como abrir los ojos para ver toda la riqueza que
hay en Yarumal y lo que nosotros asi seamos nifios podemos hacer.

Ella repitié varias veces una palabra que no se me olvida: Sostenible, o sea que tenemos que
pensar en nosotros pero también en nuestros hijos, y yo sélo tengo 9 afios pero desde ya
debo pensar en que de pronto algun dia tendré hijos y ellos también tendran hijos, y si
acabamos todo ahora pues no les quedara mucho. Asi que yo si creo en la red y estamos
haciendo cosas para ser parte de la solucién y no del problema.

Y bueno, la sefiora hizo todo un show con el agua, eso no mostré qué le pasa cuando se
calienta, hizo cosas con pinturas, tenia burbujas y mas chistosa incluso nos dijo que nosotros
estamos hechos de agua, y nos mostro cosas del cuerpo en las que se ve el agua, de nosotros
y también de los animales.
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Alli el profe nos hizo pasar de 10 en 10 por orden de lista, mientras unos se iban, nosotros
nos quedabamos alli con la sefiora. Pasar era stper chévere porque uno entraba por una
puerta del espacio, como toda galactica y se metia en un tunel oscurito que tenia imagenes
y uno sentia que iba caminando en el tiempo por asi decirlo porque como ya no se veia lo del
rededor, y era como meterse en una pelicula con una musica y todo. Ese tunel tenia 4 partes,
en una estaba uno como en la nada, después habia como una explosion de cosas asi como
eso que nos habian mostrado del origen del universo y luego la tierra toda caliente con
volcanes, lava y meteoritos y Iluego una de la lluvia, como la tierra de antes bien primitiva
que llovia y llovia, tanto que nosotros nos mojamos. jSe sentia el agua!

Lo cierto es que al subir al camion asi era, como meterse al mismisimo océano. jTiene que
creerme era sumergirse! Hagan de cuenta estar como dentro de una caverna y si uno miraba
para arriba se veia caer agua y uno se miraba los brazos y también se veia el agua la profe
dijo que eran unos proyectores, lo cierto es que estabamos debajo del agua. Ahi estaba todo
lo del origen de la vida, por ejemplo cuando uno entraba habia unas pantallas y uno se veia
ahi y eso calculaba yo no se como el agua que uno tiene en el cuerpo y después le mostraba
una animacién que era como rebobinar el tiempo porque estaban primero los humanos y
luego se iba devolviendo y se veian mamiferos y reptiles hasta llegar a unos animalitos de
una sola célula y asi aprendimos que nosotros venimos del océano que la vida surgié alli. Y
ademas es que habia unos fésiles de verdad, uno los podia tocar que mostraban cémo
veniamos del océano.

También habia un calendario que yo no habia visto antes y me pareci6 lo mas de simpatico
porque tenia cada mes con lo que habia pasado en la tierra, y en algunos meses estaba
quietico y en otros si se veia como una pelicula y se mostraba como por ejemplo nosotros
aparecimos en la Gltima campanada del 31 de diciembre, o sea que hemos estado poquitico
tiempo y el agua que se demor¢ tanto en formarse y nosotros la estamos destruyendo muy
rapido.

Ese camién era todo especial, porque eso que les conté se volvia como un bosque, verdecito
con un cielo divino y todo, con decirles que hasta se escuchaban pajaritos esos mismos que
suenan después de un dia de lluvia. Y alli habia unas pantallas para jugar, uno las tocaba y
aprendia sobre los ecosistemas de aqui de Antioquia y mientras yo jugaba con eso, mis
amigos veian algo como una maqueta del ciclo del agua, eso ya lo habiamos visto en el
colegio, pero era chévere porque tenia luces, pero lo mas chévere era que uno podia ver esa
maqueta como si fuera de verdad, nos dijeron que se llamaba realidad aumentada, o sea,
uno mira la maqueta y ve una cosa y luego mira por una tableta y ve otra. Y lo que uno hacia
era por ejemplo decir quiero poner una casa aqui, y una industria alla y poner unas vaquitas
para que me den carne por este otro lado, poner edificios y pues obvio uno se va
emocionando pero entonces uno va viendo cémo todas esas cosas ensucian el agua y se ve
que ciclo del agua no cambiaba porque seguia evaporandose, lloviendo y todo eso, pero es
para ver qué le pasa al agua cuando esta contaminada, y es como si regaramos la
contaminacion por todo lado.

Y después de ver eso, nos bajamos del camion y un muchacho muy jéven nos llamé para
que le ayudéramos a hacer una actividad, era como una detective de una pelicula. También
era de los amigos del agua y hacia parte de la operacién sumérgete. El queria que le
ayudaramos a entender mejor nuestra zona, dijo que teniamos muchas riquezas pero que
debiamos ver si la estabamos cuidando. Entonces nos mostré un mapa del pueblo, y ahi se
veian los rios, y juntos fuimos poniendo la vegetacion y luego los animales y luego las casas,
las empresas y entre todos nos dimos cuenta que a veces la contaminacion se va a nuestra
quebrada, y luego cuando nos mostré un mapa grande todo Antioquia pudimos ver que si
uno ensucia el agua aqui, pues esa mugre se va yendo por el rio y hasta puede llegar al mar.
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De ahi nos fuimos a otro sitio que era como un laboratorio y habia un aparato para limpiar el
agua, y podiamos leer todo lo que hay que hacer para no enfermarse, o sea no tomar agua
sucia y también como hay maneras faciles para limpiar el agua como por ejemplo la luz del
sol, o el cloro o las plantas. Y entonces habia unos aparatos, como unos microscopios para
que uno pudiera ver todo lo que hay dentro de una gota de agua, o sea habian un monton
como de animales asquerosos ahi, que si uno de los toma se pone enfermo y ademas le
mostraban a uno en pantallas los animalitos para los que no se asomaban a mirarlos.
Entonces un muchacho que yo conozco, que se llama Javier nos dijo que si teniamos las
manos limpias, y nosotros las miramos y dijimos que si pero el nos conté lo importante que
es lavarlas muy bien con agua limpia y jabén asi que nos dio un poquito de jabén y nos las
dejo lavar con el agua que pasaba por los tubos y que veiamos que estaba limpia. Yo le
pregunté que el por qué estaba alli y me dijo que era un voluntario. Lo genial es que después
de haberlas lavado las metimos por unos huequitos que tenian como una luz morada y eso
alumbraba todo, como si fuera magico. Yo si me seguiré lavando mis manitos de ahora en
adelante.

Y saliendo de alli otra vez nos llamaron para que hiciéramos otro juego, esta vez era una
muchacha lo mas de linda, que también necesitaba ayuda. Héctor, mi mejor amigo me decia
que nosotros éramos como famosos porque todo nos lo preguntaban a nosotros, o sea no
era como algunas clases del colegio que uno repite como un loro, sino que le preguntan cosas
y uno tiene que pensar para responder, pero como eran cosas que uno conoce pues puede
responder.

Ella estaba como rodeado por unas letras grandotas infladas que decia SOS, eso significa
ayuda. Y la O que era toda gordota, era una tierra toda enferma, y él queria saber qué le
habia pasado asi que entre todos tuvimos que ayudarle, y hablamos de la contaminacion y
de lo malo que le hacemos al planeta, y ella hizo un desayuno y nos hizo pensar en como el
agua no es solo la que uno toma, sino que también hay otra que es digamos invisible porque
para hacer una camiseta parece que no tiene agua, pero la verdad es que si hay que sembrar
el algodén y luego pasarlo por maquinas, y eso si consume agua, y asi fuimos viendo que
muchas cosas alrededor son asi, y entonces ella nos dijo que podiamos quejarnos y no hacer
nada, o investigar y buscar soluciones.

Entones nos dijo que teniamos que buscar y resulta que los arboles que nos habian estado
rodeando todo el tiempo era como unas pelotas llenas con ideas para cuidar el agua,
entonces podiamos leer y compartir con otros. Luego nos presté un lapiz y un papel para
escribir ideas que tuviéramos para ayudar a la tierra, compromisos que quisiéramos hacer
para que ser parte de la solucién y después le metimos las ideas por la barriguita a la O,
bueno a la tierra.

Yo escribi que debiamos reciclar el agua asi como reciclamos la basura, porque por ejemplo,
en vez de lavar ropa en el rio, podemos sacar agua para lavar, y luego utilizarla para lavar la
casa, y luego para ir al bafio, y asi gastamos agua tres veces menos, ademas dejamos de
mandarles mugre a otras personas. También podemos cuidar el agua desde las casas que
tienen tuberias, dejando de botar cosas muy sucias por los sifones que son dificiles de quitarle
al agua.

Y asi con esas ideas nos fuimos de ese lugar tan bonito, jay! y con unos botones de la
operacion sumeérgete que él nos regald. Lo mejor es que no se quedo alli porque nuestro
profe de sistemas nos dio tiempo para que entrar a Facebook y agregar a la Red de amigos
del agua para poder subir al Facebook lo que hacemos por el agua, y ver lo que hace la otra
gente que también quiere cuidar el agua, y nos daba ideas para trabajar en algunas clases.
Yo le mostré a la profesora de biologia, y desde eso hemos seguido trabajando para saber
cada dia un poquito mas sobre el agua.
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En mi casa también le conté a mi mama, y ahora hacemos cosas para recoger el agua de la
lluvia y mi papa me dejo salir mas al internet de mi cuadra a investigar cosas. Todavia tengo
mi pin y cuando veo que le puedo ayudar a alguien para que no bote la basura por ahi al lado
del rio, yo se lo digo y le digo que piense lo importante que es el agua en nuestras vidas.

Y asi termina mi cartita, y muchos saludes a todos los que hicieron esto posible y quiero
decirles que cuando regresan con algo asi por aca.

Att: Maria Alejandra de Yarumal®.

Extender las fronteras del Museo del Agua en los contextos regionales, subregionales y en las

poblaciones antioquefias a través de una EAIl que busca construir una experiencia significativa de los

usuarios, mediada con sus realidades locales.

Sensibilizar a los participantes frente a la importancia que reviste la dimensién ambiental y sus

variables naturales, y sociales, fortaleciendo los procesos de desarrollo de una region bajo la

sostenibilidad de los recursos de la base natural.

La EAI debera busca aportar contenidos conceptuales y criticos que promuevan y generen
nuevas actitudes en cada uno de los que participen en el programa. Actuard como
catalizador de situaciones, valores, o acciones en el entorno en el que se presente. No sera
un evento solo para ver, buscard comprometer actitudes de los asistentes.

Los elementos museoldgicos deberdn ir directamente asociados a los objetivos que se
persiguen con la exposicidon. Es decir: se graduardn los contenidos y su presentacion
museografica, en funcion de la meta buscada. Las limitaciones de tamafio de la EAI,
implicardn la necesidad de optimizar la relaciéon entre los diferentes elementos de la
muestra.

Como programa, una EAI requiere que se aplique una estrategia de coordinacién, que
permita la realizacion y consolidacion de los objetivos buscados. (ltinerarios, responsables
locales, materiales de apoyo, materiales divulgativos, etc.). Para esto, debe entenderse que

6 Carta ficticia para simular el proceso de caracterizacién, resultado obtenido en el proyecto: 'DISENO DEL MUSEO DE AGUA

ITINERANTE Y DE UN PROTOTIPO DE UN KIT PEDAGOGICO ASOCIADO AL PROGRAMA" en el marco del convenio de ciencia y tecnologia

entre la Universidad EAFIT y la Fundacion EPM.
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hay un antes (preparacion) a la muestra, un momento (exposicidn) y un post (después), que
establece continuidad, y que al cumplirse, garantiza el alcance de los objetivos.

Como parte de este proceso, se describieron cada una de las tematicas y las EAIl que las
desarrollan:

Se explorara la teoria Gaia del ecélogo James Lovelock, que explica como la tierra se
comporta como un ser vivo, como un sistema auto-regulador que tiende al equilibrio.
Invitando a un didlogo de saberes, se mostraran relatos, cosmogonias, mitos o leyendas que
se relacionen con el concepto de Gaia o madre tierra.

Ubicandonos en un periodo de partida aproximado de hace 4.000 millones de afios, se
explicara en qué consisten las teorias volcanica y extraterrestre que explican el origen del
agua en la tierra.

Como se ha evidenciado las primeras formas de vida aparecen en los océanos, y se explicara
a través de dos fuentes: Organismos vivos primitivos llamados procariotas (organismos
unicelulares) los cuales con su capacidad de sobrevivir en condiciones extremas de acidezy
temperatura, podrian conservar muchas caracteristicas similares con aquellos organismos
presentes en la Tierra primigenia. Por otra parte encontraremos evidencias en el registro
fosil de organismos que datan de 3.800 millones de afos (ej. estromatolitos) los cuales
pudieron también hacer parte de estos primeros procariotas unicelulares. Adicionalmente
se mostrara la analogia del reloj césmico y el desarrollo de la tierra acufiada por el cientifico
Carl Sagan.

Bajo la mirada del microscopio encontraremos la vida a través de los microorganismos. Se
explicard la importancia de la identificacién de los microorganismos que pueden llegar a ser
patégenos (e]. Coliformes) si se encuentran en agua destinada al consumo humano.

Se explicard de qué manera el agua es el vehiculo de los procesos bioldgicos, geoldgicos y
quimicos y por ende de gran importancia en la vida de los humanos y todos los seres vivos.
Transportando muchos de los elementos resultantes de dichos procesos (ej, nutrientes en
las plantas). El agua es el componente mayoritario de los organismos vivos, pero su
proporcién varia de un tipo a otro (algunos ej.: 92% en el plasma sanguineo, 80% en tejido
muscular, 20% en huesos)
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CONTENIDO: H20: LA NATURALEZA DEL AGUA

7.3.4.6 COMPOSICION Y PROPIEDADES QUIMICAS DEL AGUA
Se explicara de qué manera se agrupan las moléculas de Agua y el efecto de la polaridad de
los dtomos que la componen; asi como sus propiedades: Disolvencia, Polaridad, Cohesién,
Adhesion, Tensidn superficial, Capilaridad, Calor Especifico, Temperatura, Densidad y
Cristalizacién.

7.34.7 CICLO HIDRICO
Partiendo de la definicién de cada proceso dentro del Ciclo Hidrico, se mostrara la EAI del
agua desde que se evapora, pasa por las nubes donde ocurre el proceso de condensacion,
atraviesa por diversos procesos y ecosistemas y retorna nuevamente al océano. Se mostrara
como el agua estd expuesta a presiones del ambiente, tales como contaminacion, alteraciéon
del curso de un rio (por la construcciéon de embalses) entre otros.

CONTENIDO: ECOSISTEMAS

7.34.8 [AHUELLA DEL AGUA EN EL PAISAJE
Se expondra por qué el agua es el principal motor de la dindmica externa de la Tierra, al
hablar de modelamiento del paisaje con énfasis en el territorio antioquefio. Mecanismos de
erosion: agua lluvia, glaciares y cursos de agua.

7.3.4.9 RECURSOS HIDRICOS
Descripcion y presencia en el territorio antioquefio de cuencas, aguas subterrdneas,
embalses (origen antrépico), humedales, rios y quebradas.

7.3.4.10 CARACTERIZACION ECOSISTEMAS
Se presentarad una caracterizacién de los ecosistemas presentes en el departamento de
Antioquia, en términos de clima, ubicacion, fauna y flora caracteristica; sin embargo se hara
énfasis en los ecosistemas acudticos y se mostrara cémo estos ecosistemas reciben
presiones debido a la accién directa o indirecta del ser humano.

CONTENIDO: AGUA Y SOCIEDAD

7.3.4.11 CICLO HUMANO DEL AGUA
Se describira el proceso que sigue el agua utilizada por el ser humano, desde que la capta
en la naturaleza para diferentes usos, hasta que se restituye al medio natural. Se explicara
en qué consiste la presidon antropogénica sobre los recursos hidricos, y un marcado acento
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en la intervencion del hombre en los ecosistemas, contaminacion de los afluentes de agua,
sobreexplotacidon de los recursos y uso de agua en la Agricultura

7.3.4.12 INSTITUCIONALIDAD EPM Y FUNDACION EPM
Se incluird informacion institucional que EPM vy la Fundacién EPM consideren importante
divulgar en las comunidades en relacién sus proyectos asociados al tema agua y su
compromiso ambiental.

CONTENIDO: FUTURO DEL PLANETA AZUL

7.3.4.13 HUELLA HIDRICA
Se definira el concepto de Huella Hidrica y su importancia en generar conciencia en temas
como la escasez o contaminacidn del agua. Ejemplos puntuales "Cudantos litros de agua se
requieren para obtener una taza de café en su mesa?" entre otros.

7.3.4.14 CONSERVACION Y BUENAS PRACTICAS AMBIENTALES

Se hablara del uso eficiente del agua, tips, buenas practicas para ahorrar, cuidar y conservar
el agua desde la realidad local. Dentro del manejo de residuos sélidos, se enunciaran
acciones o recomendaciones para el mejor aprovechamiento de los recursos naturales,
donde conceptos como reciclaje de desechos industriales, agricolas y municipales; asi como
el aprovechamiento de emisiones de metano para producir electricidad tendran un rol
principal. Se hardn recomendaciones para el uso eficiente de la energia y de los servicios
ambientales de los ecosistemas. El uso eficiente del agua con recomendaciones como por
ejemplo: - captar y usar agua pluvial, tratar y reutilizar el agua residual, cerrar las llaves de
agua para evitar que se desperdicie, entre otros’.

7 Se presenta el resultado obtenido en el proyecto: "DISENO DEL MUSEO DE AGUA ITINERANTE Y DE UN PROTOTIPO DE UN KIT
PEDAGOGICO ASOCIADO AL PROGRAMA" en el marco del convenio de ciencia y tecnologia entre la Universidad EAFIT y la Fundacién
EPM.
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La EAI proyectar la experiencia del Museo del Agua de la Fundacidon EPM ubicado en la ciudad de
Medellin, hacia los municipios del departamento de Antioquia, no pretende ser una réplica, ni un
resumen de las experiencias y modelos actuales de dicho Museo, sino un conjunto de experiencias
y actividades que bajo los principios de un aprendizaje experiencial y de construccidn propia de
conocimiento, extiendan las opciones de nuevos aprendizajes a comunidades con caracteristicas
culturales muy particulares y estructuras educativas diversas, donde las experiencias interactivas,
informativas y colaborativas dejen en las poblaciones de cada municipio una semilla para continuar
con la tarea del consumo moderado, el cuidado y el aprovechamiento del agua como recurso natural
vital para la vida.

Basados en la premisa de que la EAl busca sembrar en los actores locales de los municipios
antioqueios, una semilla que brote en cada individuo y en las comunidades, y crezca para dar frutos
en cada localidad y region del departamento, los lineamientos conceptuales y la estrategia
pedagdgica propuesta se basa en un modelo constructivista que integra postulados de las teorias
de Kolb - aprendizaje basado en experiencias -, para incluir de manera explicita la necesidad de
atender la diversidad de la poblacion donde llegara la EAI.

Una de las premisas que la concepcion educativa del Museo debe atender es la diversidad de las
diversas formas de aprendizaje, entendida como los diversos estilos de aprendizaje. Las teorias
constructivistas plantean que la construccion del conocimiento es individual y subjetiva, pero
basada tanto en la experiencia personal como en lainteraccidn con otros sujetos y la propia realidad.

Parte importante de la aplicacion del constructivismo, es seguir algunos lineamientos bdsicos que
aseguren en gran medida el éxito en el aprendizaje. En este caso, para la EAl del Museo del Agua,
se proponen los 9 postulados para la aplicacién del constructivismo que plantea Vicente Santivafiez
Limas, en su publicacién [20] “La didactica, el constructivismo y su aplicacién en el aula”, y que a
continuacién se exponen:

1. El aprendiz como centro del proceso. Las actividades que propone la EAl tendran como
centro del proceso de informacién y construccién de conocimiento sobre el Agua los actores
locales (nifi@s, familias, docentes, lideres comunitarios, etc.).

2. Los facilitadores del proceso. Es necesaria la disposicion de mediadores del proceso de
desarrollo cognitivo en los participantes de la visita a la EAl para potenciar las oportunidades
de reflexién y aprendizaje en cada aprendiz que se vincula a la experiencia itinerante. Por lo
que contar con facilitadores tanto durante la EAl, como facilitadores con habilidades para
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el liderazgo que den continuidad a la experiencia de reflexion y aprendizaje una vez la
muestra salga del municipio, son un factor de sostenibilidad.

Aprender desde la necesidad. Para despertar en los actores locales el interés por aprender
y participar activamente en las actividades que les propone la Exposicion, se plantean
talleres y experiencias que generen algun vinculo cercano entre las problematicas del Agua
y la cotidianidad de los actores locales.

La actividad, aliada del aprendizaje. La tipologia de actividades que proponga la EAIl juega
un papel vital en la motivacién del aprendiz y el aporte a sus procesos inductivos y
deductivos, para hacer del conocimiento una experiencia agradable, alegre, espontanea y
por ello significativa. En este sentido la EAl aporta escenarios propicios para la
experimentacion, la practica y el ensayo, como parte de las dindmicas de proyeccion del
conocimiento que aportan al desarrollo metacognitivo.

El aprendiz debe construir sus propios saberes. Partiendo de que el constructivismo plantea
que la construccién del conocimiento es individual y subjetiva, es preciso que los actores
que participan de la EAI se expongan a metodologias de trabajo que les oriente hacia el
pensamiento critico y el descubrimiento de sus verdades sobre lo que experimentan. Esto
implica que la funcién del Museo, desde las dinamicas informativas, la interaccién con el
entorno, la experiencia y la colaboracidon que se propone, esta focalizada en proveer una
estructura significativa para lograr el propdsito de aprendizaje que se busca.

El error como parte del aprendizaje. El constructivismo habla del error como un aporte
importante del aprendizaje, ya que al plantear, que se aprende de la experiencia personal,
de lainteraccidn con otros sujetos y de la propia realidad, el error hace parte importante de
la relacién entre sujeto y mundo, haciendo posible su reflexién sobre el resultado, las causas
y efectos, y desde ahi plantearse situaciones individuales que se conviertan en aprendizajes.
Las acciones que propone la muestra Itinerante permitirdn en el contexto de la
experimentacion y la promocién de andlisis de realidades, trabajar el error conceptual y de
desempeio, para potenciar aprendizajes y lograr procesos metacognitivos en los
participantes de la visita.

Elevar la autoestima. Las poblaciones rurales en la mayoria de los paises en desarrollo
presentan bajos niveles de autoestima, reflejados en la actitud frente a las oportunidades
educativas y su relacidon con un cambio de vida que parece no se merece. En este sentido,
la EAl cumple un rol importante como activador de autoestima en las comunidades,
destacandose su incidencia en las poblaciones en edad escolar, que aun estan dispuestas
a sofiar, y a luchar por sus suefios. Para lograr esta funcion, el museo ofrecera escenarios
que dispongan la experiencia con el Agua, de tal forma que las poblaciones empiecen por
reconocerse como los actores principales del desarrollo de sus comunidades y de su propio
futuro, a partir de la confrontacion de los saberes previos y su relacidn con el entorno y la
reflexion colectiva e individual, que busca potenciar el desarrollo de la autonomia cognitiva,
ética y moral frente a su rol en la sostenibilidad de su entorno.
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10.

El escenario para el aprendizaje. Los nuevos enfoques del aprendizaje, como el aprendizaje
invisible que plantean Cobo y Moravec, expone que éste no debe estar reducido al aula de
clase o a los escenarios predispuestos para la ensefianza formal, por el contrario la
educacioén invisible destaca “el impacto de los avances tecnolégicos y las transformaciones
de la educacién formal, no formal e informal, ademas de aquellos metaespacios intermedios
[21], que abren un nuevo espacio en donde convertir la cotidianidad y la realidad social,
cultural y econdmica en escenarios de aprendizaje, es lo que harda posible que los
aprendizajes perduren y trasciendan la escuela como centro del conocimiento. La EAI,
aprovechara escenarios cotidianos, fuera de la formalidad escolar, para desarrollar la
experimentacion y la reflexién colectiva, donde los escenarios para el aprendizaje y la
construccion de conocimiento seran los ecosistemas y estructuras municipales.

El rol del facilitador. Este postulado, hace un especial énfasis en el rol de los facilitadores en
el proceso de aprendizaje, donde la tendencia del paradigma cognitivo del facilitador ha de
ser el de mediador y orientador del aprendizaje, sustentado en la realidad cognitiva de cada
aprendiz. Si bien la EAIl no estd dirigida a la formacién de docentes o facilitadores en los
temas del Agua, la participacién de estos actores en las actividades informativas,
experimentales y colaborativos, se convierte en escenarios que aportan elementos
conceptuales y didacticos a su rol como facilitadores y orientadores en la construccion de
conocimiento subjetivo y colectivo, a partir del reconocimiento de su funcién como
motivador del aprendizaje, rescatador de autoestima, promotor del error como escenario
de aprendizaje significativo, y la apertura del aula para promover nuevos escenarios de
aprendizaje que representen estructuras del mundo cercanas a las realidades de cada
poblacién antioqueiia.

Estos lineamientos conceptuales, acompanados de metodologias que aseguran que el
aprendizaje se situe en contextos del mundo real, y junto con los postulados del modelo de
David Kolb [21], llevan a una estrategia pedagdgica, que sustenta y orienta el diseiio de la
EAl del Museo Interactivo del agua.
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La estrategia de comunicacién general de la EAI se constituye sobre una relacién de didlogo directo
entre el contenido y el usuario, en el que se presenta una serie de premisas (segun el tema tratado)
para entablar una comunicacién que deriva en la construccién de una conclusién conjunta, basada
en la informacidn dispuesta y las deducciones del participante.

Se trata de una interaccidn entre el usuario y las experiencias que propone la EAI, partiendo de
temas globales como el origen de la vida en el agua, hasta el manejo ambiental adecuado, pasando
por lo concerniente al agua y su significacion en la vida humana. Para una relacién mas directa con
estas tematicas, se propone un tratamiento reflejado en la situacién cotidiana de los usuarios; un
manejo del contenido partiendo de los conocimientos y los comportamientos propios del entorno
de la comunidad en cuestidn.

Dicha estrategia se articula estableciendo un orden de recorrido, en el que cada experiencia
transmite una tematica en si misma, a través de la exposicién del tema, presentando informacion,
proponiendo un ejercicio, dando un ejemplo o contando una situacién; asi mismo, todas las
experiencias trabajan en conjunto, pues la EAIl tiene una organizacién légica que le permite al
usuario articular el conocimiento adquirido.

Este tratamiento de la narrativa crea y conceptualiza experiencias visuales, auditivas, sensoriales,
inmersivas y emotivas, asi como actividades guiadas y colaborativas, en las que la ciencia es puesta
en escena de una sencilla, amable, -pero sobre todo- entretenida forma para toda la familia. De este
modo el usuario es guiado hacia una comprensiéon de manera amplia a cerca de la importancia del
agua vy su relacién fundamental con toda vida natural.

Dado que la EAIl exige un niumero concreto de experiencias y tiempos de desarrollo, la busqueda de
una actitud reflexiva y critica en el usuario se realiza presentando una concisa exposicidn de teorias
y/o premisas (segun lo requiera cada experiencia) que construyen un tema concreto, siempre
evitando presentarla como verdad absoluta, para dar lugar a las inquietudes y a la provocacién
intelectual.

Para el desarrollo de la EAI se han dispuesto 5 ejes tematicos que orientan el contenido: H20, la
naturaleza del agua; Agua: origen y vida; Ecosistemas; Agua y sociedad y Futuro del planeta azul.
Dentro de estos temas principales se han establecido subtemas para una distribucién adecuada del
contenido en cada experiencia: Composicion y propiedades quimicas del agua; Agua y los seres
vivos; El agua y el origen de la vida; Ciclo hidrico; Ecosistemas; Recursos hidricos; Agua potable; Vida
en gota de agua; Futuro del planeta azul; Conservacion y buenas practicas ambientales.

Esta seleccion de Ejes tematicos busca ubicar al tema central, el agua, como nucleo de la escena y
de los procesos naturales y artificiales tratados, relaciondndolo directamente con el hombre,
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estableciendo un paralelo en el que el usuario se reflejard en las situaciones descritas, asi como
podra ser usuario distante para mantener una postura de entendimiento, deduccién y critica sobre
si mismo y su propio entorno.

Operacién iSumérgete! es la estrategia que amarra la narrativa de la EAI; para el publico general
adulto es una invitacidn a ampliar y fortalecer sus conocimientos sobre el agua, y para el publico
infantil es una presentacion especial del tema, enfocada en transmitir esa conciencia de saber e
intervenir; la Operacidn jSumérgete! esconde un cddigo secreto, un acrdstico que se forma con la
palabra: “Stper Unidos Movemos Esta Red Generoso Entusiasmo Transforma/mi Entorno”.

El relato general de la EAl se construye alrededor de esta “operacion” que busca reunir e incentivar
nuevos miembros para la Red de amigos del agua, cuyo objetivo es ampliar sus conocimientos sobre
este tema, para asi poder aportar con ideas y acciones al desarrollo sostenible de la regién; desde
esa perspectiva, la apropiacion del conocimiento cientifico es el mecanismo para construir colectiva
e individualmente reflexiones e ideas que les permitan empezar a tomar medidas frente a esta
problematica global desde sus vidas cotidianas.

El didlogo que propone la Operacion jSumérgete! se expresa desde la comunicacién interna de las
experiencias interactivas, es decir, a través del lenguaje escrito y visual.

En ese orden de ideas, el titulo de la EAI funciona asi: Operacién jSumérgete! Agua viva, agua mia,
agua de todos, generando un eslogan y una identidad que deriva en el fortalecimiento de las ideas
conceptuales de la EAI: El agua como fuente de vida, el reconocimiento de lo propio como estrategia
para profundizar el conocimiento de la regién en que se habita y, por ende, generar sentido de
pertenencia e incentivando la efectividad en el trabajo colectivo para producir un mayor impacto
frente a la situacion.

El lenguaje empleado en la EAl busca mantener una forma clara, sencilla y contundente. Tanto en
lo textual, lo oral y lo gréfico se acentuan palabras o frases utilizadas cominmente para la
comunicacion verbal en la idiosincrasia colombiana, sin caer en modismos propios de alguna region;
en otras palabras, el lenguaje utilizado es facil de escuchar, entender y reproducir por el usuario,
porque se evitan tecnicismos o complejidades —en la medida de lo posible-, en cambio, son
reemplazados por palabras o similes identificables por todo publico, mas alla de su escolaridad.

Los contenidos tienen un tratamiento dirigido, con un caracter argumentativo y propositivo,
buscando una tonalidad inquietante. En otras palabras, la red de amigos se dirige a los usuarios a
través de los contenidos presentados, transmitiendo una informacién real, exponiendo situaciones
que hay que tratar, e invitando (No literalmente sino provocando) a que se tome una postura critica
para llegar a un actuar auspiciado por el mismo usuario. Cabe resaltar que la informacién no se
presenta como una verdad absoluta, sino como un saber adquirido por la red o por sus integrantes
que, como se dijo anteriormente, busca inquietar a los participantes para continuar investigando y
manejando cada tema.
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Tanto lo grafico como lo escrito y lo oral, se presentan de manera anclada al contexto de los
usuarios, asi que las imagenes estardn relacionadas directamente con las caracteristicas visuales de
las regiones, las palabras tendran un toque coloquial, y la informacidn se ejemplifica con situaciones
gue hagan parte de la idiosincrasia local.

Para el buen desarrollo de la comunicacién entre las experiencias y los participantes se emplea un
lenguaje de composicién puntual, de frases cortas. Para ello, la necesidad de introducir un concepto
complejo, se complementa con una explicacién sucinta, un ejemplo o una puesta en situacion;
siempre evitando incluir componentes que complejicen el lenguaje. En otras palabras, se utiliza una
forma de expresidn que acerca al usuario con cada parte de la EAI, con expresiones coloquiales,
ejemplos tomados de la vida cotidiana y datos curiosos y comparativos.

En términos formales es importante evitar subordinar las frases utilizadas, es decir, construir el
contenido de tal forma que se puedan dejar al margen explicaciones dentro de otras explicaciones,
no eliminandolas arbitrariamente, sino, por el contrario, presentar la informacién de manera ligada
y consecuente, sin redundancias que permitan textos redactados en su minima expresion, y de
manera dptimad.

7.6 PROCESO 6. LINEAMIENTOS DE DISENO
Dentro de la revisidn del estado del arte se destacan las maletas pedagdgicas desarrolladas por el
Banco de la Republica. Entre ellas se pueden encontrar elementos de disefio comunes: las fichas
plastificadas que indican el modo de uso de la maleta y una guia para los profesores; los sistemas
de embalaje para proteger las piezas de cerdmica. Algunas incluyen material digital en CD, sellos,
afiches y tapetes. El proceso 5 incluyé la realizacion de los bocetos, planos preliminares y modelos
3D del kit pedagégico.

llustracion 6: Maleta Zenu, Banco de la Republica (Tezio, 2014).

8 se presenta el resultado obtenido en el proyecto: "DISENO DEL MUSEO DE AGUA ITINERANTE Y DE UN PROTOTIPO DE UN KIT
PEDAGOGICO ASOCIADO AL PROGRAMA" en el marco del convenio de ciencia y tecnologia entre la Universidad EAFIT y la Fundacién
EPM.
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llustracién 8: Maleta Muisca, Banco de la Republica (Tezio, 2014).

llustracién 7: Maleta Musical, Banco de la Republica (Tezio, 2014).

Es proceso incluyd la realizacién de los bocetos, planos preliminares y modelos 3D del kit
pedagdgico, de acuerdo a lo inferido de los procesos anteriores para dar una primera forma tangible
para la EAI°.

° Se presenta el resultado obtenido en el proyecto: "DISENO DEL MUSEO DE AGUA ITINERANTE Y DE UN PROTOTIPO DE UN KIT
PEDAGOGICO ASOCIADO AL PROGRAMA" en el marco del convenio de ciencia y tecnologia entre la Universidad EAFIT y la Fundacién
EPM.
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llustracidn 9: Resultado de proceso 5, distribucion general de la exhibicién itinerante (Tezio, 2014).
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7.7 PROCESO 7. GUION MUSEOGRAFICO
En este proceso se definieron las caracteristicas de cada actividad de la EAI, correlacionando objetivos con medios fisicos; a continuacion

se presenta el resultado obtenido:

DESCRIPCION

OBJETIVOS GENERALES

CANTIDAD

El
Ecosistemas

Juego que caracteriza los dos ecosistemas
antioquefios mas sensibles en términos de
recursos hidricos: Paramo y Marino
Costero. Invitando a una reflexidn sobre
como las presiones antropogénicas los
afectan. El profesor/facilitador debe
ayudar a la reflexion final del juego.

E2

Rompecabezas de 200 fichas con imagenes
representativas de los tipos de ecosistemas
antioquefios.

Caracterizar los ecosistemas
existentes en el departamento de
Antioquia segun sus condiciones
climaticas, de localizacién, faunay

Juego (estilo Torre de
Babel). Las fichas o bloques
llevaran imagenes y textos
de los diferentes elementos

de los ecosistemas. En la
parte trasera, la explicacién
respectiva. Son 27 bloques.

2 juegos por Kit (Uno de
cada ecosistema)

flora, haciendo énfasis en los
ecosistemas acuaticos y a la accién
del hombre en ellos.

Rompecabezas de 200
fichas para armar en
grupos. Con mensaje

4 rompecabezas (Uno por
cada ecosistema) Medio
pliego50x70cm-204

al mismo tiempo.

é Ecosistemas Sobre la cual se esconde un “mensaje
o secreto” que puede observarse usando secreto gafas para leer mensaje
'§ gafas con filtro.
o
E3 L , . -
RECUrsos Mapa de Antioquia con los rios y recursos Afiche y lupa 1 afiche medio pl!ego y4
- naturales. lupas por kit
hidricos
Describir la presencia y
distribucion fluvial, cuencas y
Actividad colaborativa para hacer un cuerpos de agua del territorio
E4 mapeo de la regién que se habita y su antioquefio. Tapete magico (también
Recursos cuenca usando un tapete "magico" en el puede realizarse con hojas 1 Tapete magico por kit
hidricos que varios niflos y nifias pueden interactuar de papel y lapices o colores)

105e presenta el resultado obtenido en el proyecto:"DISENO DEL MUSEO DE AGUA ITINERANTE Y DE UN PROTOTIPO DE UN KIT PEDAGOGICO ASOCIADO AL PROGRAMA" en el marco del convenio de

ciencia y tecnologia entre la Universidad EAFIT y la Fundacién EPM.
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Ecosistemas

E1l
Ecosistemas

INTERACCION

Los niflos y nifias juegan a retirando las fichas
de una torre de ellas, y van observando como
ésta se va debilitando, hasta que colapsa
(cada ficha que se saca de la torre debe leerse
para compartir con los comparieros)

OBIJETIVO ESPECIFICO

Destacar que en un
ecosistema, todos sus
elementos son necesarios
para que funcione
o6ptimamente, y que al faltar
elementos el sistema se
debilita hasta colapsar. falla

E2
Ecosistemas

Los nifos y nifias juega a armar
rompecabezas, al finalizar pueden leer un
mensaje secreto usando unas gafas
especiales.

Reconocer los elementos que
conforman el ecosistema en
el que habitan

Pregunta
generadora

Equilibrio de
ecosistemas. Ml
AGUA

Principio
pedagdgico

Aprendizaje por
indagacion y
descubrimiento
Trabajo
colaborativo

Relacion con
la escuela

E3
Recursos
hidricos

Los nifios y nifias exploran un gran mapa del
departamento usando una lupa para
descubrir detalles del mapa.

Reconocer los recursos
hidricos de Antioquia

E4
Recursos
hidricos

A través de una actividad colaborativa, los
nifos y ninas reconocen su entorno
realizando un esquema de su municipio y su
cuenca. Ubicando lugares donde se ejerce
presién antropogénica en el agua.

Realizar un mapeo del propio
entorno y comprender como
sus acciones lo afectan

Los alrededores del
agua. MI ENTORNO

Vinculacion de la
experiencia con la

realidad del sujeto.

Para las veces
que se use
papel, pueden
publicarse los
esquemas en el
rincén del
agua.
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DESCRIPCION

OBJETIVOS GENERALES

Objetos de uso diario en la

CANTIDAD

E5 . - . . . .
H20: La Se presentardn actividades experimentales Introducir los conceptos de escuelay el hogar: Unidades minimas de los
naturalt;_za del gue puedan realizarse con objetos composicién quimica y bandejas, vasos, clips, etc. Y | elementos basicos para
aeua cotidianos. propiedades del agua. fichas descriptivas para realizar los experimentos.
& realizar el experimento
Recurso didactico impreso magnético para
establecer relaciones entre objetos
cotidianos y consumo de agua. Los nifos L . .
E6 . > Generar conciencia sobre el uso Banner impreso, alma de 1 cartelera impresa
pueden determinar la cantidad de agua . . . (.
Consumo . . del consumo de agua real y virtual | cartdény franjas de ld&mina | doblada en 3 naves 20x90
usada en objetos cotidianos representados e .
Agua . o . en la cotidianidad. Galvanizada. CMS aprox.
como fichas magnéticas. Adicionalmente
realizar una reflexidn gréfica sobre los
procesos de produccion.
£7 Juego estilo "Rueda de la fortuna". Un
L circulo giratorio fraccionado en 16 partes Establecer practicas asociadas al . " "
Conservacién | . . " f oo . Impreso con sistema 1 "rueda de la fortuna
iguales contiene una "buena practica" en | uso adecuado y eficiente del agua . . .
y buenas - . o . . giratorio en el centro por kit. 21 x 21 cms
D cada fraccién y al girar el sefialador se desde una perspectiva cotidiana.

indica qué actividad deberd realizarse.
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TEMA

ES
H20: La

naturaleza

del agua

INTERACCION

Los nifios realizan los
experimentos con la supervisién y
guia del docente, quien ayuda a
obtener las conclusiones

OBIJETIVO ESPECIFICO

Conocer las propiedades fisicas
y quimicas del agua

Pregunta
generadora

Como es el agua.
EL AGUA

Principio
pedagogico

Aprendizaje por
indagaciény
descubrimiento

Relacidn con la escuela

El kit se debe ir
complementando poco a poco
con nuevos experimentos que

los equipos de nifios con sus
profesores publican en el sitio
Web o proponen para
concursos que promueva la
FEPM.

E6
Consumo
Agua

En grupo los niflos estimar cuanta
agua se necesita para producir
objetos cotidianos (fichas
magnéticas) y ubicarlos en un
"medidor". En grupo se realiza la
reflexidn sobre si la estimacion fue
correcta y se hacen los ajustes
necesarios. En la parte trasera del
afiche hay un grafico que permite
al mediador generar la reflexion
sobre la cadena de produccién de
uno de los objetos.

E7

Conservac

iony
buenas
précticas

Cada participante debe girar la
rueda para conocer en donde
quedara sefialada, y asi identificar
la actividad que le corresponde
realizar.

Se pretende fomentar la
indagacidn sobre la realidad de
los objetos de la cotidianidad,
fomentando espiritu critico y la
capacidad creativa a partir de
interpretarlos. En otro donde

sentido, el propdsito es
ampliar la misidn del museo a

través de una actividad
interactiva y lograr el apoyo de
las escuelas y colegios donde
llegue el programa, para
extenderlo al conjunto de su
comunidad. (1) Y Crear
conciencia sobre la
importancia de cuidar
adecuadamente el agua

¢Qué hacemos con
el agua?

Aprendizaje por
indagaciény
descubrimiento -
Trabajo por
proyectos

Conclusiones del andlisis en
donde deben quedar
registrados. Que los nifios
dejan registrados sus ideas
sobre los procesos productivos

Vinculacién de la
experiencia con la

realidad del sujeto.

Experiencia se puede ir
complementando poco a poco
con nuevas practicas que
sugieren los nifios y sus
profesores, se publican en
sitio Web o proponen para
concursos que promueva la
FEPM.
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Anexos

E9
Evaluacion

DESCRIPCION

Actividad mediada en la que se reflexiona
sobre lo aprendido en el kit bajo la premisa
de "Ahora haces parte de la Operacidn
iSumérgete!" El resultado es un dibujo libre
gue cada nifio registra en una memo ficha,
con su nombre, edad e institucion
educativa y a cambio los nifos reciben un
botdn (pin) que los hace miembros de la
"operacion". Adicionalmente lo docentes o
mediadores llenan un sencillo registro de
evaluacién para enviar de regreso a la
FEPM junto con los dibujos de los nifios.

OBIJETIVOS GENERALES

Permitir a la fundacion EPM tener
una herramienta de control y
retroalimentacion del uso del kit

Botones con el logo de la
operacidén sumérgete,
cartulinas para dibujar y
colores y ficha técnica para
el docente.

CANTIDAD

100 botones, 100 memo
fichas, set de colores.
Ficha técnica de
evaluacion para docente.

E10
Instructivo
Uso del Kit

Cartilla para el mediador o docente que
entrega toda la informacién para realizar
acorde a lo disefiado las actividades del kit
viajero

Crear una herramienta para
mediadores y docentes que
permita un adecuado uso del kit

Cartilla para mediadores o
docentes

1 cartilla por kit
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INTERACCION

OBJETIVO

Pregunta

Principio

Relacion con la

Anexos

E9
Evaluacioén

Los nifios diligencian un formato
con sus datos personales, y opinan
sobre el Kit y su ensefanza,
emulando un formato de inscripcion

a la Operacién jSumérgete! La
opinién se plasma como dibujo o
frase en un memo ficha. Los
docentes llenan un registro de
evaluacion de la experiencia.

ESPECIFICO

Generar reflexiones
respecto a lo aprendido
con el kit viajero y
entregar a la Fundacion
EPM creada por los
mismos nifos que les
permita medir el éxito
de la experiencia.

generadora

¢ Qué aprendi hoy?

pedagégico

escuela

Se deja la semilla de la
"Operaciéon Sumérgete"
la cual puede servir de
excusa para seguir
trabajando proyectos
colaborativos a nivel de
la escuela o comunidad.

E10
Instructivo
Uso del Kit

Docente lee la cartilla previa a la
realizacion de las actividades para
hacer su planeacion y le sirve de
guia mientras se desarrollan.

Crear una herramienta
para mediadores y
docentes que permita

un adecuado uso del kit

¢,Como funciona el kit?

Los docentes
devolveran el kit con los
dibujos de los nifios y
sus comentarios a la
experiencia los cuales
podran ser usados
como piezas
promocionales de la
fundacion
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7.8 PROCESO 8. DISENO
El proceso de Disefio incluye al arte grafico, el cual es la praxis visual de la EAI. El proceso hace
tangibles los lineamientos narrativos y comunicativos, se convierte en la punta de lanza de la
conexion emocional con el usuario. Para la EAI se realizé el disefio grafico que denotara elementos
fantdsticos que se relacionan en el entorno del ser humano. El proceso de disefio arrojé los
siguientes resultados!!
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llustracién 10: Ejemplo de disefio cartilla de la EAI (Tezio, 2014).

HUELLA = AGUA
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llustracién 11: Ejemplo de disefio de la actividad huella hidrica de la EAI (Tezio, 2014).

1Se presentan algunos de los resultado obtenido en el proyecto:"DISENO DEL MUSEO DE AGUA ITINERANTE Y DE UN PROTOTIPO DE
UN KIT PEDAGOGICO ASOCIADO AL PROGRAMA" en el marco del convenio de ciencia y tecnologia entre la Universidad EAFIT y la
Fundacion EPM.
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llustracion 13: Ejemplo de disefio de la actividad protege la biodiversidad de la EAIl (Tezio, 2014).

llustracidn 12: Ejemplo aplicacion grafica para la maleta de la EAI (Tezio, 2014).
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tirantas lona morral

screen sobre pieza

tirantas
space tech

VISTA LATERAL MORRAL ABIERTO

Bolsillo 1

Bolsille 2

cremallera YKK

Tirantas

Ventanas en vinilo 18 transparente

CUERPOS : Lona morral gris (impermeable y resistente al rasgado)
Lona morral amarilla

Espaldar y tirantas en lona morral y space tech acolchados.
Herajes jordao plasticos

Espaldar

llustracion 14: Disefio de la maleta de la EAI (Tezio, 2014).
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TABLERD EMROLLABLE
AFICHE 1 r

FOLLETOS
CALCOMAMIAS
ROMPECABEZAS
GAFAS NATACKON BOTOMNES REGALO
JENGAS 2 BOTELLAS AGUA VARIOS
TUPPER LOGD
VARIOS

llustracion 15: Distribucién de elementos y dimensionamiento de la maleta de la EAI (Tezio, 2014).
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7.9 PROCESO 9. PRODUCCION
En el proceso de Produccidn, se elaboraron los materiales didacticos que componen la EAL.

ro—

Instrucciones de las experiencias

—~y

llustracidn 17: Instrucciones de las actividades - Cartilla Kit viajero del Agua EPM (Tezio, 2014).
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Los distintos materiales que configuran cada una de las experiencias pedagdgicas itinerantes,
fruto de la aplicacion metodoldgica propuesta, incluyd una maleta, como elemento de
almacenaje y transporte de las EAl Operacién Sumérgete. El anexo 1, contiene la cartilla
elaborada para presentar en detalle las actividades de la EAL.

llustracién 18: Maleta Kit Pedagogico - Museo del Agua” — Operacion Sumérgete (Tezio, 2015).
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llustracién 20: Insumos Experimentos - Mapa del tesoro (Tezio, 2014).

; l't ‘i

S |
0: La naturaleza del agua

E7 Conservacion y buenas practicas y E6 Consumo Agua

l — GUm &

llustracion 19: Rueda “Mision: Sumérgete por el futuro” - Juego "Huella del Agua" (Tezio, 2014).
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E5 H20: La naturaleza del agua IR !
| E9 Evaluacion.
[ _—
i |
| \ ; | ., |
E2 Ecosistemas ' ES H20: La naturaleza delagua g @ee—~E4 Recursos hidricos

W™

(gBs_ = - QM
e B0 .. 0. 20, &

llustracion 22: Insumos Experimentos - Tapete “Antioquia es un tesoro de Agua” (Tezio, 2014).

llustracion 21: Actividad Jenga Paramo (Tezio, 2014).
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LISTA DE COMPONENTES DE LA EAI KIT PEDAGOGICO MUSEO DEL AGUA EPM

TEMA | ITEM | TIPODEPIEZA CANT  TAMARNO TECNICA
Maleta 1 50 litros
] p p ) .
% | Calcomanias Calcomanias Pliego impreso
oo
@ | Cartilla docente Cartilla Media carta Impreso
§ Tabla de seguimiento Formulario 10 |Carta Impreso
& | Evaluacion Memo fichas 1 |10x15¢cm
(s
g Botones regalo Botdn 100 |25cm Impreso
Q.
O |[Colores Caja de colores 3 Estandar
Sello con logo Sello 1 5x2 cm
Rompecabezas bosque o
. Rompecabezas 1 Medio pliego Impreso
himedo
Rompecabezas bosque -
Rompecabezas 1 Medio pliego Impreso
seco
Rompecabezas paramo Rompecabezas 1 Medio pliego Impreso
Rompecabezas marino Rompecabezas 1 Medio pliego Impreso
Gafas de piscina Gafas 4 Estdndar Filtro colores
Instrucciones ecosistemas | Folleto 1 Hoja carta Impreso
Impresion
Empaque rompecabezas |Caja 1 13.5x 12 x4) cm3 !
" Pad P : ( ) corte, doblado
© ./
= . Impresion,
Empaque rompecabezas |Caja 1 13.5x 12 x 4) cm3
4;'_’; Pag P J ( ) corte, doblado
‘D i
o . Impresion
© Empaque rompecabezas |Caja 1 13.5x 12 x4) cm3 !
= Pag P J ( ) corte, doblado
. Impresion
Empaque rompecabezas |Caja 1 13.5x 12 x 4) cm3 ’
paq P J ( ) corte, doblado
. . Grabado en
Jenga pdramo Fichas 1 (12x4x3)cm3 ]
laser
. . Grabado en
Jenga marino Fichas 1 (12 x4 x3)cm3 i
laser
Instrucciones Jenga Folleto 2 Hoja carta Impreso
. . (12.5x12.5x27.5) Impreso, corte,
Empaque jenga Caja 2
paque jeng J cm3 doblado
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TEMA ITEM TIPO DE PIEZA | CANT TAMANO TECNICA
Instrucciones Mapa Folleto 1 Hoja carta Impreso
Juego entorno. Mapa .
g ) P Afiche 1 (50x70) cm2 Impreso
Antioquia
g Lupa de investigador Lupa 4 (10x10) cm2
O
= Instrucciones juego
3 Juee Folleto 1 Hoja carta Impreso
< entorno del tapete
o
g Juego entorno. Tapete Tapete magico 1 (52x52) cm2
(®)
< . Pegar vinilo y
&  |Empaque tapete y afiches | porta planos 2 55x 7) cm2 ,
paq petey P P ( ) calcomania
Personalizacién tapete Afiche 1 (54 x72) cm2 Impreso, cosido
Rueda Fortuna Buenas Juego "Rueda
oo 8o 2 |(21x21) cm2 Impreso
Practicas Fortuna
Memo fichas 50 Estandar
Instrucciones Rueda Folleto 1 Hoja carta Impreso
Instrucciones Afiche duro | Folleto 1 Hoja carta Impreso
Afiche duro 3
Juego Consumo Agua 1 (20x60) cm2 Impreso 4 x4
segmentos
Instrucciones Juegos de
. € Folleto 7 Carta Impreso
Propiedades agua
Empaque experimentos | Bolsa 1 Estandar
;% Bolsas resellable Bolsa resellable 6 (12x20) cm2
© , )
< !30te||as de.plastlco de 5 600em3
'g igual capacidad (volumen)
0 . Rollo de cinta ,
,%' Cinta (volumen) . 2 Estandar
5 aislante
® |Anilina o colorante azul ,
c 1 Estandar
© (volumen)
S Recipientes de igual - .
9 pN ., : Recipiente 2 Estandar
T |tamaio (tensidn)
Clips (tension) 1 Estandar
Jeringas (tension) 2 20cm3
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TEMA ITEM TIPO DE PIEZA | CANT TAMANO TECNICA

Vaso (tension) Recipiente Estandar
" ue pueda
Pelota de plastico o de Que p ,
entrar en el vaso 1 Estandar
caucho .,
tension

5 palillos de madera 1 Estandar

%’ (capilaridad)
g Gotero (capilaridad) 5 Estandar
~
= |Recipiente (g) Recipiente 1 Estandar
5
% |Jabdn liquido (g) 3 100ml
C . . ..
3 ReC|p|en'fe d,OSIflcado Recipiente 1 Estandar
& | paralabon liquido
¢ |Tinturas de diferentes )
. . 3 Estandar
colores (primarios) (g)
Trapo 1. Exp. Tierra Trapo 1 (20x5)cm2
Recipiente Exp. Tierra Recipiente 2 Estdndar
Recipiente. Exp moneda |Recipiente 1 Estandar
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7.10 PROCESO 10. PRUEBAS DE USUARIO
El proceso Pruebas de usuario, se realizé en el Museo del Agua de EPM. Se verificé tanto la
manufactura de los componentes como su desempefio al ser utilizadas por los usuarios. El Anexo 2,
presenta la certificacidon de uso del prototipo por 4.500 nifios en seis meses en 2014.

e

llustracidn 29: Prueba de usuario realizado en el Museo del Agua EPM (EPM, 2014).
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7.11 PROCESO 11. ANALISIS DE RESULTADOS

El proceso Andlisis de resultados determind que se debia reducir el peso total del kit para que no
superara los 11 kg para facilitar su desplazamiento. Las nuevas versiones desarrolladas cumplen con

una especificacién de 10.5 Kg. por KIT.

PROTOTIPO 1 PROTOTIPO 2

llustracion 23: Prototipo 1y 2 de maleta (Tezio, 2015).

En la actividad de rompecabezas, la rigidez de las fichas dificulté considerablemente la correccion
de un error en el armado, por tanto para nuevos Kit, se implementaron en un material flexible que
a su vez permitié reducir su peso de 3200 gramos a 90 gramos, manteniendo las especificaciones

de funcionalidad.
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PROTOTIPO 1

llustracién 24: Prototipo 1y 2 de rompecabezas (Tezio, 2015).

La actividad Jenga presento una dificil lectura del mensaje impreso, por tanto se modificé el proceso
de manufactura de marcacién laser a impresidon desde la técnica tampografial’. Esto ademds de
mejorar la calidad de la impresién, permitid reducir costos y tiempo de manufactura.

Los empaques de cartdn presentaron un rapido deterioro mientras que los de tela se mantuvieron
intactos. Por tanto fueron cambiados todos los empaques de cartén por empaques de tela y asi se
facilita la conservacidn del kit.

12 Técnica de impresién en la cual se transfiere una imagen grabada en un material sobre otro sustrato.
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8 CONCLUSIONES

El acceso a referentes museograficos sobre experiencias pedagdgicas itinerantes es escaso, y las
experiencias de referencia se focalizan en programas de traslado de materiales y recursos a lugares
externos al museo, manteniéndose prioritariamente en los temas asociados al ARTE.

Experiencias para museos de tercera generacion (interactivos), se concentran en las opciones de
interaccion posible en las instalaciones de cada museo, sin que se lleven a cabo proyectos que
apropien el concepto de itinerantica de la experiencia.

Una EAl es un sistema en el cual se adecuan de los hitos emocionales o sensoriales al contexto social
donde se ejecuta. Se encuentra en funcion del objetivo pedagdgico y no del objeto o concepto. El
objeto o concepto son la causa o motivo y no el fin del sistema.

La Museografia no termina con la puesta en escena, sino que implica la interaccion del sujeto o
concepto con el individuo.

Se destaca la identificacién de los subprocesos: Contenido, mecanicas de interaccidon, disefio y
métricas, como insumo base para estructurar el modelo sistémico propuesto, que permitieron
integrar de manera efectiva los conceptos de itinerancia y paradigma emergente.

La metodologia con aproximacién sistémica facilito el desarrollo estructurado de la EAl Operacion
Sumeérgete, durante el cual, el equipo multidisciplinario de desarrolladores conté con una claridad
especifica de sus responsabilidades en el proyecto derivando en una efectividad de ejecucién y la
generacion de sinergias para su construccion.

La EAIl creada bajo el modelo sistémico propuesto en este proyecto se denominé -Kit Operacion
Sumérgete-; es una herramienta pedagodgica, didactica y de entretenimiento para ampliar las
fronteras del Museo del Agua EPM, con alcance de itinerancia en los contextos regionales y
subregionales del departamento de Antioquia. El contenido se presentd desde perspectiva de
interaccidon que deriva en experiencia significativa de aprendizaje alrededor del agua.

Con el Kit Operacidon Sumérgete tanto el Museo del Agua de EPM, como los docentes y alumnos,
cuentan con una EAIl disefiada para promover actividades de aprendizaje. Con una dindmica amena
y entretenida centrada en la experiencia. La busqueda del conocimiento se realiza entre pares,
derivando en un aprendizaje multidireccional donde la asertividad del conocimiento tedrico mas
alld de ser rebatida, es utilizada en el contexto.

La aplicacion del modelo propuesto ha permitido la reproduccion del KIT Operaciéon Sumérgete de
manera eficiente y sistemdtica, generando herramientas y recursos didacticos para la
sensibilizacién en la conservacidn del recurso hidrico; siendo posible, la aplicacién de este modelo
para cualquier contenido.
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La utilizacién del modelo propuesto en la produccidon real de una EAI, fue puesta a prueba con la
poblacién visitante del Museo del Agua, y posibilitd la realizacidon de pruebas concretas sobre el
producto obtenido. La aplicacion del modelo permitié incorporar especificaciones de disefio
adicionales, de acuerdo con los requisitos del usuario y cliente, como por ejemplo: El volumen del
producto, peso, durabilidad de materiales, entre otros.

El proceso de pruebas sobre el Kit Operacidon Sumérgete, permitié culminar el desarrollo con una
versidbn mejorada segun lo exige el modelo sistémico. La nueva version tiene 10 reproducciones para
ser usadas en el programa Jornadas Complementarias de la Alcaldia de Medellin. Y nuevas
reproducciones estadn siendo solicitadas para su uso en los Parques Educativos de la Gobernacidn
de Antioquia.
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