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Museo del nifio. @




La vida nos da con el tiempo
madurez y es la madurez la que nos
cambia y nos hace diferentes.

La arquitectura es una poesia de |a vida,
empieza,

SE enamora,

se transforma,

Yy nunca se termina.

Un edificio es un poema a la vida.



A mis papas :

Trate de buscar alguna frase o algin
poema dedicado a los padres para ponerlo
como dedicatoria y no lo encontreé.

No lo encontré porque yo se que ustedes
saben lo que siento por ustedes, saben lo
que siento por ustedes porque a los
padres se les habla con el corazon y
todos los dias con todas nuestras
acciones.

Yo los quiero mucho, y les agradezco por
haberme hecho lo que soy, por haberme
ensefiado todo lo que soy ahora .
Gracias a ustedes, a su ejemplo, a su
paciencia, a su sabiduria y a sus consejos
Y regarios soy lo que soy ahora y he
podido llegar hasta donde he llegado.
Son los mejores padres de este universo.

Gracias por haberme tenido paciencia.
Gracias por ser como son conmigo.

Esto es para ustedes y ojala que Dios me
de sabiduria para guiar a mis propios
hijos como ustedes lo hicieron por el
camino de la vida.



A Bernardo:

El matrimonio es la institucién mas
vieja y mas dificil de la humanidad. Espero
que sigamos juntos en las buenas y en las
malas como hasta ahora. A ti como a los
nifios les dedico esto y toda mi vida.

A Jonathan Salmon
A Ariela Raquci
mis hijos :

Hasta que uno no es padre, uno no
puede comprender |0 que es. Esta tesis
se la dedico a ustedes. Jonathan gue es
uh nifio excepcional, sigue siempre asi,
Ariela chiquita y traviesa. Ojala y siempre
tengan la chispa que tienen ahora y
lleguen muy lejos, con mucha dicha y
felicidad.



Y esta tesis es también para todos
ustedes, a quienes quiero mucho, y espero
que estén siempre como hasta ahora
conmigo :

A mis hermanos que son (inicos :
cada uno de ustedes tiene sus propios
defectos y virtudes pero a cada uno de
ustedes lo quiero como es, espero que A mis suegros Anita y Benjamin :
siempre estemos juntos. Gracias por estar siempre con nosotros,
por apoyarnos, por darnos su amory
carifio siempre.

A mis sobrinos que los quiero mucho :
espero que siempre tengan muchisima
suerte en todo.



Al amigo :

que me impulso a
terminar esto, que me ayudo con su
asesoria y sus consejos de una manera
desinteresada y que me ensetio que para
contar a los verdaderos amigos que
tenemos durante toda la vida una mano
seria demasiado y el es uno de ellos.

Gracias .



A mi asesor de tesis :
Arg. Raimundo Reyes Vicite
quien me impulso a terminar este trabajo.
Por su apoyo, y sus consejos durante el

proceso de esta tesis, asi como por su
amistad.

Gracias.
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_ Area de contaminacioén :
Comos y porqués de la contaminacion
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_ Lugar de reunién de jovenes
comunitarios

_ Enfermeria

__ Zona administrativa
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El hombre es un ser dnico por la facultad que tiene
de transmitir a sus hijaE-, gracias a la palabra , un
valioso cumulo de conocimientos, sentimientos y
actitudes .

De sus mayores, los niflos aprenden a procurarse
el alimento, a encontrar abrigo y a confeccionar su
indumentaria : asf mismo, adquieren de ellos varios
conocimientos practicos de la vida social, como |a
manera de comportarse ante sus semejantes y a
quienes deben acatamiento y obediencia. Se les hace
tener conciencia de los valores morales que rigen la
comunidad y de las consecuencias de ignorarios.

En resumen, por medio de la educacion, se ensefia
a los jovenes los aspectos morales y econdmicos que
integran la vida adulta.



Los nifios son personas muy activas,
continuamente quieren aprender mas acerca de su
mundo y de como integrarse a el.

Este proceso abarca la curiosidad, la confianza y el
deseo de aprender.

La investigacion actual acerca de la educacion infantil
sugiere que las actitudes basicas hacia la vida, el
modo de enfocar las experiencias nuevas y los
sentimientos de los nifios respecto a si mismos y a
los demés, se establecen en sus primeros afios de
vida.

Los nifios de tres afios aprenden mejor por medio
de |a experiencia directa; retienen muy poco de solo lo
que se les dice, mientras que recuerdan una cantidad
sorprendente de lo que tocan, cxplaraﬂ o
experimentan.

La funcién del adulto consiste en expandir las
exploraciones iniciales de los nifios y ayudarios a
desarrollar una estructura para el aprendizaje
posterior.

Esto puede lograrse proporcionandoles el lenguaje,
que les da un medio para hablar y pensar acerca de
las cosas que ocurren.

La estructura crece conforme los adultos introducen
a los niflos en actividades que sirven para ampliar sus
experiencias iniciales y estimular una forma de pensar
mas compleja.

Es bueno resaltar que el papel del adulto debe ser el
de un ayudante que apoye las investigaciones de los
nifios en lugar de ser un lider que imponga una
direccion.

Esto significa que el adulto esta ah{ para
proporcionarle, 5egL'm se requiera, ideas, materiales,
vocabulario y seguridad.



Introduccién .



Actualmente nos encontramos en la era de la
comunicacién en donde en fraccion de segundos
podemos ver que pasa del otro lado del mundo.

El hombre evoluciona, cambia constantemente y asi
cambian sus necesidades y su forma de pensar.

En esta evolucion el pensamiento y el sentir son muy
importantes. Se analizan todos los aspectos de la
vida del ser humano buscando los comos, los porqués
y las soluciones para poder tener una mejor vida fisica
y mental.

Consecuentemente se considera a la infancia como
la primera experiencia que marca la vida y
el comportamiento .

Se toma en cuenta al nifio, como elemento importante
&en nuestra sociedad.
Se analizan y solucionan sus necesidades.

Dentro de este cambio la arquitectura es muy
importante. Crea espacios y lugares exclusivamente
diseflados para los nifios : |a funcién interactua con la
forma.

Dentro de toda esta revolucidn de la evolucion nacen
los museos para los nifios, creados exclusivamente
psnﬁanda en sus necesidades e intereses.

Sph una revolucién en el ca mpo de la educacion.

El erear un museo para los nifios imph’ca dos
consideraciones :

_ La primera es el estudio general de un museo, su

concepeldn, sus principios, sus objetivos principales.

_ La segunda es el anilisis del nifio, de su psicologia,

de su personalidad y de sus intereses.

Para poder llegar a definir el concepto de :

* Un museo para los nifios “, elaborar un programa de
necesidades y posteriormente el desarrollo del
proyecto.



¢ Que es un museo ¢



La palabra " museo ™ cubre un ancho rango de
posibilidades, y el arquitecto encargado de disefiar
uno, tiene que poner en claro no solo el caracter
especifico del museo que va a construir sino tambien
los desarrollos que ya existen acerca de este tema.

Cuando hablamos de un museo se nos viene a la
mente la definicion més comin :
“ Un museo es un lugar en que guardan los objetos
notables de las ciencias o las artes. ™

Los museos contemporaneos se mueven hacia dos
direcciones opuestas.

— Por una parte aumentan los grandes complejos
culturales, dentro de los cuales los museos y salas de
exposiciones constituyen partes importantes, al
tiempo que crece también el nimero de grandes
museos nacionales y se hace mas necesaria la
remodelacion de muchos de ellos.

_ Y por otra parte cada vez proliferan mas los
pequefios Museos especializados y fonograficos,
dedicados a un artista concreto, a una coleccion

- ya sea privada fa) publica -, a objetos pcrtanacicnte&
a la arqueologia, a la industria y al mundo del trabajo,
o a los mas diversos temas de |la cultura
contemporanea : cine, disefio industrial, psicoanalisis,
mujeres, artistas, infancia, ciencia, tecnologia, etec...

Asistimos, por lo tanto al desarrollo de dos
tendencias contrapuestas :

multifuncionalidad y especializacion .

El territorio de los museos se define por su infinita
diversidad y polivalencia.

El museo del nifio entra en la categoria de los museos
de la ciencia, la técnica y la industria.

Veamos sus cualidades que los distinguen de los
demas museos.

De esta diferencia de la concepcion del museo y del
desarrollo de la cultura moderna nace un concepto
diferente en la museografia : el concepto de un museo
interactivo que analizaremos a continuacion.



¢ Que es un museo interactivo ¢



En la segunda mitad del siglo XX estos museos se
plantean como centros didacticos, fruto de una nueva
concepeidn del museo como centro activo y
estrechamente relacionado con el contexto, como
resultado de la socializacidon de la ciencia y la cultura
que ha aportado el siglo XX.

Son museos interactivos que se basan en la
intervencion y manipulacién del publico, que se centran
en una mision esencialmente experimental y

pedagdgica.

Su objetivo es el de ser centros de influencia respecto
a la comunidad, lugares de formacion, nicleos que
potencien la cohesion cultural y social.

A diferencia de los museos de arte, en los que el
interior se basa en la relacion visual directa entre el
visitante y la obra, en estos museos, agquello que
predomina no es esta relacién directa y perceptiva
entre sujeto y objeto, sino el esfuerzo intelectual y
lidico del observador para ir recorriendo las diversas
partes del museo.

Lejos del mundo artistico, aquello que se muestra en
estos museos, en bastantes casos, No tiene un
altisimo valor econdmico, ni son objetos (nicos,
artisticos o irremplazables.

Se nutren de objetos provenientes, esencialmente de
dos mundos : - el natural y orgénico,

- y el artificial & industrial.
Junto a estos objetos que pueden proceder tanto de
la naturaleza como del mundo de la ciencia y el
trabajo; toma una gran importancia todo el soporte
explicativo, el aparato didéctico: paneles expositores,
series de objetos, fotografias, esquemas, dioramas,
proyecciones, audiovisuales, juegos, aparatos
demostrativos, maquetas, reproducciones, etc...

En los mas recientes museos de la ciencia, el
fundamento del edificio esta en cada pequebio espacio
donde el visitante manipula un aparato para
experimentar con la luz, el sonido, la mecanica, la

éptica, etc...



Estos muscos deben ser capaces de albergar, incluso
cn el mismo cdificio, objetos de tamafios dispares :
desde esquelctos de dinosaurios hasta explicaciones
sobre ¢l mundo microcelular, desde grandes capsulas
copaciales hasta pequcfias herramientas de trabajo.
For lo tante, en la medida que ¢l tamafio, valor y
caracteristicas de lo expucsto varian enormemente,
ecstos Muscos tienden generalmente a ser grandes
contenedores, hangares donde depositar este sin fin
de objctos, vitrinas y discursos, grandes vacios
Fﬂh‘l.ﬂdﬂﬁ por objetos diseminados.

IEn muchos de estos muscos las intervenciones
arquil.ectonicas no son lo mis destacable, se
mantienen en sequndo termino,

Estos muscos han ido marcando hitos a lo largo del
siglo XX.

El predominante valor didactico y la participacion e
interaccion de los visitantes son caracteristicas
definitorias de estos muscos y que la arquitectura
debe aportar el contenedor donde instalar todo el
sisteima muscologico, debe ceder terreno, en su
pmt..qgﬂniﬁmﬂ formal, al contenido, a las piezas que se

alojan. Incluso, més alla de |la objetualizacion, del aura
de los objetos en los museos de arte, del culto al
objeto valioso, aquello que predomina en estos
mMuseos , mMucho mas que el objeto mismo, es el
discurso, es decir el encadenamiento légico que se
desprende del itinerario a través de cada parte, los
razonamientos que cada instalacion y que el quidn de
la muestra quieren manifestar.

También los ejemplos recientes de estos museos
muestran un nivel de tecnificacion muy alto : desde el
soporte técnico del edificio y la sofisticacion de cada
aparato hasta todos los sistemas de obtencion de
informacion por parte de los visitantes.

Y es légicamente dentro de este tipo de museos
donde se han introducido mayores novedades,
ampliando paulatinamente el ambito de lo museable
durante las ultimas décadas, ensayando maneras
alternativas de presentacion y explorando esta
concepcion del museo como lugar abierto y activo,
fuente de ensefianza y conocimiento, foco de
influencia en el entorne social.



Estos museos deben ser capaces de albergar, incluso
en el mismo edificio, objetos de tamatios dispares :
desde cﬁqua[etas de dinosaurios hasta explicaciones
sobre el mundo microcelular, desde grandes capsulas
espaciales hasta pequefias herramientas de trabajo.
For lo tanto, en la medida que el tamafio, valor y
caracteristicas de lo expuesto varian enormemente,
estos museos tienden generalmente a ser grandes
contenedores, hangares donde depositar este sin fin
de objetos, vitrinas y discursos, grandes vacios
poblados por objetos diseminados.

En muchos de estos museos las intervenciones
arquitccténic:aﬁ no son lo mas destacable, se
mantienen en segundo termino.

Estos museos han ido marcando hitos a lo largo del
siglo XX.

El predominante valor didactico y la participacion e
interaccion de los visitantes son caracteristicas
definitorias de estos museos y que la arquitectura
debe aportar el contenedor donde instalar todo el
sistema museologico, debe ceder terreno, en su

Pratagani-s-ma formal, al contenido, a las piezas que se

alojan. Incluso, més all de la objetualizacion, del aura
de los objetos en los museos de arte, del culto al
objeto valioso, aquello que predomina en estos
museos , mucho mas que el objeto mismo, es el
discurso, es decir el encadenamiento ldgico que se
desprende del itinerario a través de cada parte, los
razonamientos que cada instalacién y que el guion de
la muestra quieren manifestar.

También los ejemplos recientes de estos museos
muestran un nivel de tecnificacion muy alto : desde el
soporte técnico del edificio y la sofisticacion de cada
aparato hasta todos los sistemas de obtencion de
informacion por parte de los visitantes.

Y es logicamente dentro de este tipo de museos
donde se han introducido mayores novedades,
ampliando paulatinamente el ambito de lo museable
durante las ultimas décadas, ensayando maneras
altermativas de pn:scntac:ién y explorando esta
cons::pcién del museo como lugar abierto y activo,
fuente de ensefianza y conocimiento, foco de
influencia en el entorno social.
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De “ No tocar
a “Por favor toquen “



¢ Que podria ser mas divertido que ir a un museo
en donde todo se pudiera tocar 7

Afortunadamente para las familias de hoy, muchos
museos son totalmente diferentes a los museos aun
alos que solo tienen quince o veinte afios.

Teda una generacion de muséeos de nifios, centros de
ciencia interactivos, de botanica y salas o cuartos de
descubrimiento con las manos han surgido.

5u mision es sacar los objetos de los exhibidores o de
atras de los listones rojos para ser tocados,
sostenidos, explorados y experimentados.

En lugar de ser lugares silenciosos en donde la
ensefianza se hace con susurros, los museos de “pon
las manos”, o de los nifios, son lugares bulliciosos,
llenos de exuberancia.

Estos museos no son largos corréderes llenos de
polve en donde sole lo viejo y muerto es venerado.
Toman el enfoque exactamente opuesto, revelandole al
nifio los descubrimientos y joyas del mundo y lo que
sapemos de el.

Esencialmente los museos de los nifios son jardines
de la ensefianza, llenos de opciones que alentan a los
visitantes a seguir su propio interés tan lejos como lo
quieran.

En los cuartos de descubrimientos de historia natural
de los museos, los nifios pueden pegarle cosas a
animales de peluche o jugar con conchas fragiles y con
fosiles.

En una sala de * pon las manos “ o de * toca por
favor “ en un museo de arte, pueden ver en detalle
como un pintor impresionista crea la ilusién de una luz
intensa.

Los museos de los nifios presentan exhibiciones
enfocadas a las diferentes etapas y necesidades del
desarrollo de las edades de los nifios.



Los centros de ciencia y tecnologia alentan a los
visitantes a hacer sus propios experimentos con
simules maquinas, y otras exhibiciones
participatorias.

Nifios y adultos entienden porque pasan las cosas
haciéndolas pasar.

Estas son diferentes maneras de aprendizaje de la
manera tradicional del no tocar o manos afuera, pero
es |a tipica manera que abarcan los museos de las
manes, del tocar, del sentir y las salas de
descubrimiento, y de investigacion.

Cada vez mas experimentados los cuartos o salas
para nifios ganan importancia, de hecho en los
museos mas importantes, estdn literalmente
moviéndose de los obscuros sétanos a los lugares
méas prominentes en el primer piso.

La inmensa Fapulaﬁdad de las salas de
descubrimiento y los museos de los nifios esta
forzando a las autoridades de todos los tipos de
museos a reexaminar sus metas y sus filosofias
educacionales.

Pero tan radicales como contcmparﬁnaas que puedan
parecer los museos de las manos, |las ideas que
emvuelven no son realmente nuevas.



¢ Como surgen estos museos ¢



Los museos de los nifios han estado surgiendo por
casi un siglo.

Muchas de las exhibiciones creativas y los displays,
tanto como el cambio en el pensamiento, la liveracion
de las autoridades del museo, asi como la de los
departamentos educacionales de los museos que
condenamos ahora eran impensables hace dos
décadas.

Por otro lado, las bases de la filosofia de trabajo de
los muséeos para los nifios y los centros de
descubrimiento ha cambiado muy poco desde que se
introdujeron por primera vez.

La idea de que los nifios aprenden haciendo no es
nueva para los padres de hoy en dia, pero fue
revolucionaria a principios de 1900.

En esa éptma el concepto de que la mente del nifo
operaba diferente que la de los adultos era finalmente

accptada.

Los educadores empezaron a pensar en el aprendizaje
como una actividad en donde el nifio pudiera
participar en lugar de solo rellenarlo de
conocimientos.

Uno de los lideres educadores de nuestro tiempo,
John Dewey, estaba haciendo escandalo con sus
teorias que enfatizaban la importancia de |a
experiencia personal en gl aprendizaje.

Enla annién de Dewey, |a llave para una educacion
basada en |a experiencia era : escoger, seleccionar el
tipo actual de experiencia que viva fructificamente y
creativamente en experiencias subsecuentes.
Consecuentemente pidié cosas mas materiales, mas
accesibles para experimentos, para ser integradas en
el aprendizaje de los nifios, y para que los nifios
tuvieran la libertad de experimentar por si solos, en su
propia manera, con las cosas de |a vida real.



Las teorias de Maria Montesori también influenciaron
el desarrollo primario de los museos para los nifios,
haciendo que los adultos asumieran el pap.-:l de
facilitadores o guias en lugar de maestros estrictos.
Ella también enfatizo la importancia de cultivar
independencia en el nifio y de compartir actividades y

Gﬂuipﬂ‘j.

No es ninguna coincidencia que los primeros museos
para los nifios de Estados Unidos, en Brooklyn,
Boston, Detroit e Indianapolis, fueron fundados entre
1899 y 1925, cuando las teorias de Dewey y de
Montesori eran inicialmente populares.

Los directores de esos mMuseos qu::rfan claramente
proveer un entorno de primera clase a sus jovenes
espectadores, asi como experimentar con las teorias
educacionales revolucionarias que estaban tomando.

Cuando el “Brooklyn Institute of Arts and Sciences”
decidio, en 1890, seleccionar sus colecciones
anticipéndns& a su cambio a sus nuevas
instalaciones, algunos abjc‘t:aﬁ, considerados de

menor categoria, fueron dejados atrds para hacer
un “ Museo para Nifios “ .

Fero esta actitud bastante condescendiente fue
rapidamente cambiada y el museo de los nifios de
Brooklyn abrio en 1899 con la meta de estimular y
satisfacer la curiosidad natural de los nifios.

Aun asi le tomo tiempo a Ana Billings Ga[lup, uha
entusiasta maestra de ciencias naturales, para abrir
las cajas de cristal y desarrollar exhibiciones
expresamente para el uso de los nifios, y asi poner el
mundo del museo en sus oidos.

La directora sucesora del museo, Helen V. Fisher dijo
que las colecciones del museo NO estaban

necesariamente reunidas por sus cualidades
intrinsecas de rareza, pero, para ser usadas, para
interpretar varios temas y cubrir algunas ideas
originales.



En su opinion, los museos para adultos, adquiriendo
importantes colecciones y financiando
investigaciones, originales, contribuyen al
conocimiento general. Pero los museos para nifios
estén diseflados para dirigir el interés de los nifios.

En 1201, el Smithsonian abrié su primer cuarto
para hifios. La idea no era tanto de ensefiar a los
nifios sino que se interesaran en realizar dsspuéﬁ &h
hacer una exploracién.

La apariencia del cuarto era crucial para que los nifios
estuvieran en un cuadro mental positivo.y listos para
aprender. Consecuentemente, estaba elaboradamente
decorado con frases y estenciles.

Las cajas de exhibicién fueron hechas raramente
cerca del piso con algunos especimenes selectos para
que los nifios los pudieran ver facilmente.

Las etiquetas en latin fueron suspendidas y
reemplazadas por descripciones simplificadas,
animales vivientes incluyendo pajaros cantantes,
pescados enh un gran acuario central fueron sumados
al deleite de los nifios para que se inspiren en
investigar mas tarde el mundo natural. El tema para
esta sala era : “ el conocimiento empieza con el
asombro o con la maravilla®, y esta frase fue
eventualmente pintada en el capitel de la entrada sur
de esta exhibicion.



¢ Como evolucionan estos museos ?



Una vez que la idea de educar a los nifios en los
museos fue puesta en marcha, para.::'a que se fue a
invernar.

Mientras que algunos mMuseos para nifios y salas de
descubrimiento fueron establecidos a mediados de
siglo, la filosofia motora parecia haber sido que las
actividades de los nifios eran simplemente una funcién
de los museos de adultos.

Sin embargo, el desarrollo a mediados del siglo de las
actividades con las manos para los nifios en los
laboratorios de las escuelas, en los campamentos de
verano, y en los centros de ciencias naturales pudo
distraer a los adultos para presionar a los museocs a
desarrollar exhibiciones para las manos.

Dos cosas pasaron hace treinta arios que fueron la
pauta para el renacimiento de los museos para los
nifios y que les hicieron ganar camino desde finales de
19260 :

_ Primero, las teorias del desarrollo infantil del
pﬁfcé!aga suizo Jean Piaget fueron ampliamente
aceptadas. Su tesis era Aue * conncer un objeto s

actuar sobre el “, en otras palabras, el aprendizaje
viene de las palabras y de los objetos de su alrededor
_ Segundo, Piaget asumid que especialmente los nifios
estan constantemente reorganizando sus ideas en
cuanto a como se mueve el mundo. FPara gue ellos
aprendan efectivamente, necesitan examinar y
cuestionar su alrededor comparando, clasificando y
analizando objetos y situaciones familiares y nuevas.

Pero las teorias de Piaget eran solo teorias, en
cuanto a les museos se refieren, hasta que Michael
Spock, hijo del famoso doctor Benjamin Spock, tomo a
su cargo el Boston Children’s Museum en 1961,
despertd el movimiento de los Museos para nifios de
su large suefio y removié enteramente el mundo de los
museos.

Spock tenia cierta experiencia disefando exhibiciones
en un museo de historia natural cuando de repente
acabo siendo director del Boston Children’s Museum.
Entonces era solo un poco mas que una coleccidn
polvosa de historia natural y un lugar de reunién para
el club local de los nifios.



Spock estaba fascinado, no con el disefiar serias
exhibiciones informativas sino con encontrar como los
visitantes interactuaban con lo que encontraban.

El Boston Children’s Museum era el lugar perfecto
para que el aplicara algunas de sus ideas porque : con
una exhibicion interactiva, si los niffos no lo estédn
haciendo no esta funcionando.

La primera exhibicion que creo Spock para el museo
de los nifios trataba de : * & Que hay dentro de las
cosas mecanicas 7, rebano por la mitad tostadores,
pelotas de béisbol, calentadores de agua, casas de
animales y un caracol marino.

“ Lo que capturo la imaginacion de todos fue la calle
que construimos. Se podia subir al nivel de la calle con
un parquimetro y un coche wolkswagen y bajar por un
hoyo humano a un sistema de alcantarillado. En
términos modernos fue una tarea bastante pesada “
dice Spock.

En 1969 el personal del museo volvié un auditorio
inservible en un centro de visitantes con exhibiciones
de como trabajan las peliculas, una vista aérea
enorme del area de Boston en donde los nifios pueden

localizar su propia casa y un atico de abuelita donde
los nifios se pueden disfrazar.

Un museo con exhibiciones bien disefiadas llama a
todas las edades. Si los museos para nifios solo
tuvieran éxito para los nifios los padres noirian a
ellos, se aburririan.

Esto fue suficiente para darles palpitaciones de
corazon a los directores y a las instituciones de los
museos tradicionales. Spock dijo que la respuesta de
los adultos fue : * & Que diablos es esto 7 No parece
real, parece todo un juego.

Pero si se sigue a un nifio a través de una visita
se puede ver un patron maravilloso de el abriendo algo
y explorandolo por diez o veinte minutos, Después de
trabajar con cierta energia nerviosa correria a
explorar otra cosa.

Si vemos todo el espacio, todo lo que vemos son
nifios corriendo alrededor,



Le tomo a la gente mucho tiempo acostumbrarse a
esto. El personal del museo también tuvo la idea de
tener interpretes, personal del museo o voluntarios,
ayudantes permanentes en los pisos de las
exhibiciones para contestar preguntas, guiar a los
visitantes a través de las exhibiciones para contestar
preguntas, si s necesario, o ayudarlos a tener el
valor de tomar una serpiente si lo desean.

El hecho de que los nifios pudieran pasar de cinco a
diez minutos en cada exhibicidon o actividad
escandalizo la creencia convencional de que los nifios
tienen espasmos de atencidn corta.

En los museos tradicionales, los visitantes adultos
interesados en alguna exhibicion la examinan de diez a
treinta segundos.

El personal del Boston Children’s Museum ﬁcnﬂinc
siendo pionero de la filosofia que ahora gobierna a
todos los museos para los nifios :

" Que el museo era para alguien en vez de
sobre algo *

Un museo con exhibiciones bien disefiadas llama a
todas las edades. Silos museos para nifios solo
tuvieran éxito para los nifios los padres no irian a
ellos, se aburririan.



Es realmente un museo para gente
sin muchos prejuicios para aprender.



Hubo otra corriente de los museos de las manos a
finales de los sesentas, en la costa opuesta de los
Estados Unidos, el concepto de un centro de ciencia y
tecnologia de encima las manos o por favor togquen
estaba apenas principiando.

El entonces profesor de fisica de la universidad,
Frank Oppenheimer, desarrollo lo que llamo :
“ Una libreria de experimentos “ para ilustrar a
los alumnos de su clase de lo que hablaba.
En 1969, abrid el exploratorium de San Francisco
ahora con més de seiscientas exhibiciones. El
exploratorium es una coleccién de juegos que dejan a
los visitantes descubrir por ellos mismos |as
propiedades de la electricidad, el magnetismo, la
gravedad, |la temperatura, el peso y otras leyes
naturales que gobiernan los hechos del mundo.
Por ejemplo : los visitantes pueden operar un
caleidoscopio enorme.

La filosofia de Oppenheimer era que los visitantes
debian controlar y manipular los elementos de las
exhibiciones y que el personal, los voluntarios
explicadores, o facilitadores pndrian ayudarlos a
entender lo que esta pasando.

Los visitantes entonces tendrian una primera
observacion de tacto que los ayudaria a organizar su
experiencia de principios cientificos.

La creencia de Oppenheimer era que la funcion de los
Museos era proveer un entorno de libre acceso al
aprendizaje.

Por suerte todos los centros participatorios de
ciencia y tecnologia subsecuentes fueron inspirados
por el exploratorium, y muchas de sus exhibiciones
fueron recreadas en otros lados.

Al final de los setentas y a través de esta década, el
valor de la concientizacion de los nifios y de los
museos participatorios ha sido muy importante.

Ahora cientos de comunidades tienen algin tipo de
museo de las manos.



¢ Como se forman estos museos ¢



La manera en la que las raices de la mayoria de los
Mmuseos participatcriaﬁ son establecidas msnaﬁpr.:c:l‘a
su razon esencial de ser: para servir a los nifios y a
las familias.

Histéricamente los museos regulares empiezan
porque alguien, por lo regular un rico benefactor, tiene
una coleccién de cualquier cosa en la que el museo se
vaya a especializar. Por consiguiente, los museos de
arte son creados para preservar, mantener, y
expander colecciones de grandes obras de arte. Los
museos de historia restauran y protegen artefactos
histéricos irremplazables.

Pero los museos de las manos no protegen las cosas,
las utilizan : el solo acto de tomarlas y sentirlas
inevitablemente las gasta.

Otra gran diferencia es que muchas de las
exhibiciones participatorias estan basadas en la
experiencia. Eso quiere decir que el disefio empieza con
la idea y el desarrollo de una exhibicion que demuestra
las cualidades y las funciones de ese concepto en la
vida diaria.

Consecuentemente ha habido una tensién muy grande
entre los pmfcsianalsﬁ que trabajan en los museos
tradicionales y los que trabajan en los museos del
nueveo movimiento.

El argumento formal es que los museos
participatorios y de los nifios no son, hablando en un
sentido estricto, museos sino actuales centros de
ensefianza.

La ultima respuesta es que la misién del museo es la
de ser un lugar de ensefianza autodirigida y por
consiguiente debe ser lnicamente adaptable a un
publico particular.

Los dos puntos de vista son realmente
complementarios, hay y debe haber un lugar para los
dos. Museos tradicionales basados en colecciones y
museos activos en donde todo se puede tocar.

Todos menos los nifios mas pequefios pueden
entender en algin grado la idea de que algo es tan
viejo o raro que simplemente no se puede tocar.



De hecho, comprendiendo el valor de protegery
preservar valiosos objetos de arte es un primer paso
esencial para hacer la evaluacién de la historia y de
las cosas raras en general. Este es un concepto que
se puede sobrepasar facilmente si el objeto del que se
habla no esta al alcance de la mano.

Los museos que tienen un patrimonio de objetos de
arte que deben estar tras un vidrio son un lugar
perfecto para aprender este respeto.

Al mismo tiempo todos tenemos el deseo de tocar
€535 cosas que estan detris del cristal. El impulso de
tocar disminuye conforme vamos creciendo y somos
capaces de canalizar nuestros pensamientos con
palabras en lugar de con acciones. Pero aun en los
adultos hay un cosquilleo para tocar las cosas.

Se pusde: también combinar las dos experiencias en
los museos de * por favor toca “ o * manos fuera”,
con el balance de las formas por edades y las
preferencias de los miembros de su familia.

Actualmente los profesionales de los museos estan
¢:mp¢zam:lo a hacer dcsaparcccr sus diferencias.

El resultado es que algunos museos (nicamente de

“ por favor toca “ estin empezando a desarrollar
colecciones propias y a introducir exhibiciones detras
de las vitrinas.Y también muchos museos formales de
no tocar estan integrando exhibiciones interactivas y
de tocar aun en exhibiciones guiadas de adultos, asi
como también estdn creando o expandiendo sus
cuartos de exploracién infantil.

Portia Sperr, director del museo “por favor toca”
de Filadelfia, el primer museo estadounidense
disefiado exclusivamente para nifios de siete afios y
menores, describe las metas de los museos para los
niflos como sigue :

— Primero, los visitantes tienen que ser expuestos a
los materiales que van a estar diﬁponib}cﬁ en otras
exposiciones, en otros lugares, o si son familiares,

deben presentarse de un punto de vista poco usual.



_ Segundo, las exhibiciones deben dirigir la atencion
en los objetos, en los materiales o en |a experiencia
que llevan a todos los sentidos, y estas van
cambiando solamente a través de los ojos de los
niflos segiin su crecimiento.

_ Finalmente, estos museos son para protegery
estimular la motivacion, para aprender, para hacer
elecciones, para ser flexibles, para ser capaces de ir
de lo conocido a lo desconocido, y para hacer
experiencias significativas a cada nifio en su propia
manera de pensar y de actuar.

La meta basica de todos los museos de los niflos,
cuartos de descubrimiento, centros de naturaleza y
centros de ciencias es ensetlar como rebanadas de la
vida en sus exhibiciones se relacionan con nuestra
propia vida y el mundo entero.

A Spock le gusta decir que : * todo mundo iguala
interactivo con por favor toquen, pero hay muchas
cosas que tienen que ver con proyectar tu
imaginacion, como por ejemplo el hecho de conectarse
con los materiales. ™



2 Como aprendemoe
en un museo de este tipo 4



La misién de un museo de este tipo es la de
ayudarnos a relacionamos con el mundo que nos
rodea.

Una de las mejores cosas de un museo exploratorio es
que estan diseRados para alentar a los nifios a
encontrar las cosas por si mismos.

Eso releva a los pﬂdrsﬁ el tener que ser expertos en lo
que existe en todo el mundo.

< Guien no se ha sentido frustradoe frente a un
diorama elaborado, o adivinando en un apéndise que
lista los nombres en latin de los animales que estén
detras de una vitrina, o cuando somos incapaces de
contestarle a un nifio de tres afios : & porque el
camelle tiene des jorobas y el dromedario solo

tiene una ¢

Los museos de las manos estan especialmente
disefiados para minimizar experiencias como esas. Su
gran fuerza es que los visitantes no solo aprenden
sobre algo, aprenden porque lo hacen y se lo prueban
a ellos mismos. Se aduefian de un concepto a través
de la experiencia personal con el.

Los hechos son importantes, pero siguen teniendo
una sola dimensidn y estan desconectados de
nuestro inconsciente hasta que de alguna manera los
incorporamos dentro del marco individual de huestra
vida real.

Es un proceso crucial cuando tienes seis meses o
cuando tienes sesenta afios.

Los profesionales de los museos esperan que los
adultos tomen la actitud de : “ vamos a investigar
juntos “. No solo toda la familia pasaria un mejor rato
eh el museo, sino que también los padres aprenderian
uh poco. También esta es la oportunidad perfecta de
cambiar los papeles y preguntarie a les nifies alguna
pregunta que no puedan contestar.

En todas las exhibiciones completamente
participatorias, el proceso de aprendizaje es tan
importante como el resultado final.

La meta no &5 memorizar una lista de fechas
histéricas u otros incidentes : sino sentir y
experimentar porque algo sucede o por que es de esa
manera.



5i los padres o lideres de grupo abordan su visita
al museo de las manos con conocimiento del proceso
de aprendizaje estan conscientes de observar y
entender la manera en que su familia o miembros de
grupo aprenden. .

Como los nifios responden a los muchos alrededores
de un museo parl:]cipat.oria descubre muchoe de la

manera de como se acercan a la educacion en general.

El proceso de especular en algunos de los comos y de
los porqués de una exhibicion puede ser valioso en si.

En un museo estrictamente sin manos, los visitantes
tienen muchas opciones en cuanto a gue ver, pero
pocas maneras en cuanto a experimentar las
exhibiciones.

En un museo de las manes, la multitud de las
opciones esta marcada por la libertad de escoger
compo aprendemos de cada exhibicién : como la
abordamoes,

Cada individuo tiene un estilo de aprendizaje diferente
y esto se refleja directamente en la educacién en el
MmMuseo.

_ Los que aprenden linearmente empiezan en el
principio del museo o de la exhibicion y metodicamente
trabajan su camino hasta el final.

_ Los que aprenden con el método de correr brincan a
cualquiera de los puntos que les interese mas. Esto
es similar a la preferencia de algunas personas por la
enseflanza estructurada caracterizada por la actitud
de : " Vamos a encontrarlo que supuestamente
tenemos que hacer aqui. ©

_ Los que aprenden abiertamente raramente
experimentan lo que van a pasar si ven. Algunas
personas necesitan el sentido del todo antes de que
las partes tengan algin significado para ellas. A
otras |les gusta imaginarse las partes y quieren
informacion pr’cﬁcntada en términos de las partes.
Discutiendo y analizando verbalmente antes, durante
y después de un experimento ayuda a algunas
personas a procesar o digerir lo que esta pasando.
Otras quieren completar el experimento o la exhibicién
antes de sacar conclusiones.

Fara algunas personas los objetos por si solos son
intrinsecamente interesantes y valen la pena
estudiarse. Otros se sienten obligados a hacer una
conexidn psrsanai a lo que ven o slenten antes de ser
exitados o motivades a axFarimant-ar o apmndar.



Esta necesidad de sentirse conectado puede
manifestarse por si sola como conversacion
aparentemente irrelevante pero vale la pena estar
escuchando y preguntado preguntas para que las
puedas hacer llegar a esas conexiones personales que
hacen querer invertir la energfa y aprender.

Un cuarto grande o un edificio completo lleno de
exhibiciones cientificas participatorias libres puede
ser un placer o un dolor de cabeza para un nifio
dependiendo de su estilo de aprendizaje. Los padres
pae:lrfan necesitar medir la preferencia de sus hijos por
el tipo de aprendizaje antes de entrar al museo para
asi ayudar a los que necesiten a estructurar la
experiencia. Su propio estilo de aprendizaje puede ser
tan diferente al de sus hijos que puede necesitar
suspender |a ansiedad de “ llevarlo a través “ de
exhibiciones particulares o si no, tiene que moldear el
estilo de aprendizaje de su hijo a que compagine con el
suyo. Deles espacio a los niflos para abrirse en las
exhibiciones de su propio estilo y prepérese a darles
&nimos por sus descubrimientos personales, aun
cuando los hagan de alguna manera que usted nunca
escogeria.

Entendiendo conceptos se forma la confianza en uno
mismo. También en los nifios, especialmente si ellos
solos han tenide que figurarse, o llevar a cabo, gran
parte del descubrimiento.

Una educadora, Linda Williams, de la Universidad de
California puntualizo que los aprendices visuales
podr:’an tener una aprcaiacién keener por los
dioramas de los Museos tradicionales y las
exhibiciones que dependen fuertemente de
explicaciones escritas. Los aprendices auditores
necesitan : hablar a través de sus observaciones, los
aprendices del tacto necesitan tocar y detener las
cosas porque |a informacién va a su cerebro a través
de sus manos.

Mientras se este guiando a un nifio a través de las
diferentes exhibiciones de un museo participatorio, se
debe uno fijar no solo en lo que esta aprendiendo, sino
en como lo esta aprendiendo, y en como parece ser la
mejor manera : a través de sus 0jos, de sus oidos y de
su boca, o de sus manos.



El nifio y la arquitectura.



El nifio, como parte del genero humano, es
demandante y usuario de la arquitectura.

En México, la poblacion infantil entre cero y doce
aflos representa el 40% de la pab!acién total.

Por lo tanto, es indispensable conocer al nifio, sus
caracteristicas y necesidades, para poder disefiar los
espacios, ambientes y elementos que estimulen su
desarrollo de manera productiva e integral.

Ciencias como la psicologia, sociologia,
antrapulngl’a, ergonomia, arquitectura de paiﬁaje. nos
dan una visién mas completa. En colaboracién con la
arquitectura pueden aportar investigaciones y datos
que incidan en mejores disefios.

La psicologia ambiental permite combinar las
disciplinas del comportamiento y el disefio. Trata de
estudiar las repercusiones del espacio fisico en el
espacio social.

En relacién con la poblacion infantil, estudia y
evalla la influencia del ambiente disefiado y natural en
el desarrollo del nifio procedente de diferentes

estratos socioculturales, Los procedentes del medio
rural tienen una experiencia mas rica del ambiente
natural que los nifios urbanos.

Algunos principios psicologicos para el disefio de
espacios infantiles son :
_ considerar areas de responsabilidad y control
_ facilitar las actividades de manera flexible
_ crear al nifio la sensacidn de sequridad
_ darle opciones para que vaya aprendiendo a
manejarse a si mismo con libertad de accion.

Los espacios deben procurar el bienestar del nifio,
pere la flexibilidad de uso es importante. Puede haber
cambios en la organizacion de programas de
actividades que apoyen la estimulacion del ambiente.

A los nifios hay que formales conciencia, darles
valores fundamentales y transmitirles los habitos
para que enfrenten a |a realidad, explicindoles el
porque de las cosas.



Los espacios y el amblente pueden ser complejos o
simples. Si se repiten siempre los mismos elementos
puede caerse en la monotonia. En general se siente
mayor comodidad en espacios de complejidad
intermedia.

Los nifios se sienten atraidos por :
_ figuras y formas con movimiento
_los colores primarios

_ los sonidos agradables

En los espacios libres debe haber pocos elementos,
pero ser sugerentes y atractivos, sequros.
El nifio debe decidir su propio juego.
Un nifio en un lugar monéteno se confunde y se pierde,
no identifica su espacio territorial.

No hay que olvidar que deben pensarse detalles y
soluciones de acuerdo con la ergonomia :

_ equilibrio entre :
_ el sujeto
—. el espacio
_ la actividad
_ Yy el mobiliario
Y sobre todo seglin el tamafio del nifio
y su etapa de desarrollo.



El museo del nifio
es uha inovacioén
en el campo de |a educacion.



Objetivo :

_ Su proposito principal es ofrecer a los nifios una
educacion no tradicional.

_ Mientras que la educacién formal es la tarea de
la escuela, la educacién del museo debe ser una
contribucién (nica y original.

_ Ayuda a los nifios a comprender y disfrutar el
mundo en el que viven.

_ La filosofia central es |a creencia de que los
objetos reales, las experiencias directas y la diversién
complementan la educacién.

_ Fara abarcar todas las educaciones se usan
estrategias y programas variados.



Metas :

_ Queremos que los nifios crezcan sintiéndose
sequros y confiados en ellos mismos con respecto a
los demas y al mundo natural.

_ Promovemos la imaginacidn, la curiosidad, las
prequntas y el realismo, proveemos oportunidades

para nuevos instintos, interaccidén con el mundo y
comprension de las diferencias humanas.

_ El museo del nifio es mas que un lugar para
pasear, s un lugar para:

APEENDEE Y HACER.

__ Se enfitiza la posibilidad de libertad, de tocar, y
hasta a veces de destruir constructivamente.

_ Hay muchos cambios y estimulos.



No existe ninguna
formula especifica
para un Museo de Nifios.



Aunque todos los museos del niflo consideran la
educacion como su propésito principal; todas estas
instituciones varian mucho en el enfoque de cada
tema; y no pueden abarcar todo.

El museo del nifio es un espacio en donde el nifio es
libre. Puede hacer lo que quiera :
— experimentar,
_jugar,
_ pintar, etc...

Donde el nifio es lo més importante y donde la
madre pasa a un segqundo plano, interactuando con el
en ciertas actividades.

El nifio tiene distintas etapas de crecimiento y
para cada una de ellas tiene distintas necesidades
por lo que en mi desarrollo del museo considerare a
los niflos de cero a doce aflos de edad.

Los museos del niflo se encuentran principalmente
en Norte América; con mas de trescientos cincuenta
museos en los Estados Unides solamente,

De las grandes ciudades a las pequefias, el rapido
crecimiento de los museos para nifios en estos aflos
marca su répida crecimiento en el mundo de los
mMuseos.

Para muchos jévenes el Museo del Nifio s su
primera experiencia en un museo. Por consiguiente el
Museo del Nifio se convierte en el eslabon vital que
estimula a los jovenes a ir a los museos durante toda
su vida.



Disefio del museo.



El disefio del museo debe basarse en una serie de
palabras e ideas claves que incluyen :
_ conocer
_ experimentar
_ tocar
_crear
_ participar
_ interactuar
__desarrollar
_ fracasar o triunfar
_ esforzarse
_ motivar

Todo esto debe resumirse en un concepto rector :

Querer aprender.

El concepto de un museo del nifio difiere de un
mMuseo tfplm en cuatro maneras :

1.- La educacion justifica cada objeto, actividad y

evento; existe un proposito detras de cada exhibicién,

una historia que contar, una idea que desarrollar.

2.- Se usan efectos de iluminacién brillantes,
draméticos y con colores vivos para llamar 1a

atencién, los letreros se entienden ficilmente en un
lenguaje contemporaneo.

3.- Las exhibiciones estan colocadas de tal manera
que aun el mas pequefio pueda ver. Los materiales
estén presentados en una secuencia identificable.
Siempre que sea posible las exhibiciones seran
participatorias por naturaleza.

4.- No importa que tan sofisticada sea la exhibiclén, el
contacto humano continua siendo la mas importante
fuente de aprendizaje.

Se piensa también en programas de actividades
los fines de semana, en las tardes y en las noches.

Un auditorio en el que se hagan obras de nifios,
teatro guifiol, peliculas cortas, audiovisuales
recreativos y educativos.

Una cafeteria con comida divertida.

Una buena biblioteca infantil.

Un Area administrativa.



El edificio :

El edificio debe lograr dos propésitos
fundamentales :

_ mostrar una cara moderna y atractiva de la ciudad
_yreflejar la inocencia y curiosidad del nifio buscando

formas y colores primarios que llamen |a atencidn de
los menores.



Exhibiciones.



Eh un museo para los nifios todos los que
scmpmndsmaﬁ a los nifios podemos aportar nuevas
ideas y opciones ya que analizando a los nifios y
entendiéndolos podemos descubrir sus inquietudes y
sus necesidades y con un poco de imaginacion
podemos crear actividades que les presenten nuevos
retos, ensefianza y diversién.

Un cuarto grande o un edificio completo lleno de
exhibiciones cientificas participatorias libres puede
ser un placer o un dolor de cabeza para un nifio
dependiendo de su estilo de aprendizaje.

Los padres podrian necesitar medir la preferencia
de sus hijos por el tipo de aprendizaje antes de entrar
al museo para asi ayudar a los que lo necesiten a
estructurar la experiencia.

Hay que darles espacio a los nifios para que se
habran en las exhibiciones en su propio estilo, y hay
que prepararse para darles animos por sus
descubrimientos personales, aun cuando los hagan de
alguna manera que un adulto nunca escogeria.

Entendiendo conceptos forma la confianza en uno
mismo, en los nifios especialmente si ellos solos han
tenido que llevar a cabo gran parte del
descubrimiento.

No debemos olvidar aqui que tenemos diferentes
tipos de aprendices :
_ Los aprendices visuales que pueden preferir las
exhibiciones tradicionales en donde los dioramas y las
exhibiciones dependen fuertemente de explicaciones
escritas.
_ Los aprendices auditores que necesitan hablar a
través de sus observaciones.
_los aprendices del tacto que necesitan tocar y
detener las cosas porque la informacién llega a su
cerebro a través de sus manos.

Mientras que se guia a un nifio a través de las
diferentes exhibiciones hay que fijarse no solo en lo
que esta aprendiendo sino como parece ser la mejor
manera en que aprende : a través de sus ojos,
de sus oidos y boca, o de sus manos.



Como lo hemos dicho hay diferentes tipos de
museos interactivos o participatorios :
museos del nifio, museos de ciencias,
museos de la tecnologia, ete...

Después de haber analizado las caracteristicas
generales de los museos interactivos analizare el
museo que voy a desarrollar.

Los nifios son diferentes en cada etapa de su
desarrollo, experimentan de manera diferente en
diferentes edades la misma cosa, y al mismo tiempo
cambian rdpidamente las actividades que les gustan
seglin su desarrollo sociolégico y motriz. Cambia
también la capacidad que tienen de desarrollar cada
actividad y de captar su significado seglin su edad.

Mi proyecto contempla “un museo para los nifios”
enfocado hacia las edades de cero hasta diez u once
afios.

Este museo a diferencia de los museos
tradicionales que estan divididos por salas esta
dividido por las diferentes exhibiciones que
constituyen los clemsntos del -:on_iunto.

Una de las metas que tendré en nuestras
exhibiciones es la de desmistificar los aspectos
cotidianos del mundo que los adultos sobrepasan o
ven como castigados. Esto quiere decir que a través
de la E’)(Fﬂﬁﬂﬂﬂiﬂ de mis exhibiciones los nifios
comprenderan actividades cotidianas que los adultos
toman por un hecho y que ellos probablemente no
entienden pero las aceptan tal cual.

Una caracteristica paraddjica del nifio es su
capacidad de aburrirse rapidamente y a la vez su
capacidad de entretenerse con cosas muy sencillas,
siempre y cuando pueda interactuar con ellas.

Todas las actividades, exhibiciones y programas
estan disefiados para preparar a los pequefios entre
dos y once afios de edad a la vida adulta asumiendo
los papeles y las actividades de los mayores en sus

juegos.



Mucho de lo que ocurre parecen ser simples juegos
divertidos, pero a través del Juego se transmite
mucha educacién.

A continuacion analizare las diferentes
exhibiciones, sus comos y sus porqués.

Las exhibiciones no estén creadas para una edad
especifica; pero seqln la edad y el desarrollo del nifio
este aborda de diferente manera la exhibicion.
Algunas cosas que son muy dificiles para los nifios
mas pequefios y los entretienen mucho por el reto que
les presenta no le llaman tanto la atencion a los mas
grandecitos porgue lo ven muy facil y viceversa.



Programa.



1._ Area de exhibiciones
2. Omnimax

3._ Cafeteria

4._ Teatro experimental
5. Biblioteca

©._Tienda

7._ Estacionamiento
visitantes

6. Estacionamiento
camiones

9. Estacionamiento
personal

10._ Batios publicos



1._ Plaza de acceso
12._ Acceso, taquillas
13.__ Lobby de distribucién

14._ Acceso de grupos
con sala de orientacion

15._ Lugar de reunidn de
jovenes comunitarios

16._ Enfermeria

17._ Zona administrativa



Area de exhibiciones.



Area de exhibiciones :

A._ Area de burbujas : 115m2 D._ Adaptacién a la vida diaria : 500m2
B._ Area de bebes : 340m2 _ Supermercado : 100m2
_ Correo : 60Om2
_ Area de juego : 30m2 __Calle miniatura : 32m2
__Area de tacto : 30m2 _ Banco : 64m2
_ Area Coche, Avién, Barco : 100m2 _ Area de cerraduras : 64m2
_ Locomocidén motriz : 60m2 _ Area de teatro : 8B0m2
_ Juegos al aire libre : 120m2 _ Area de titeres : 20m2

__Area de salud : Doctores : 50m2
C._ Area preescolares : 510m2
E._ Area de comunicaciones : 238m2
_ Mesas magnéticas : 36m2

_ Mesas de arena : 36m2 _ Area de periodismo : 96m2

_ Bolas magnéticas : 90m2 _AreadeTV.: 32m2

_ Tunel del tacto : 32m2 _ Area de radio : 24m2

_ Pared que paraliza la imagen : 40m2 _ Area de teléfono : 32m2

_ Area de bloques : 42m2 _ Area de platos de susurro : 54m2

__ Locomocién motriz fina : 64m2
_ Locomocidn motriz gruesa : 170m2



F._ Area de computacion :
_ Computadoras didacticas
_ Computadoras artisticas

_ Computadoras musicales

G._ Area de contaminacién y reciclaje :
_ Comos y porqués de la contaminacién

_ Exposicién ecoldgica
_ Propuesta a futuro

Interaccién del nifio :

_ Reciclaje
_ Area artistica

H._ Area de juegos al aire libre

Y._ Lugar de exposiciones temporales



Area de preeacolarea.



Exhibicion de burbujas.



Exhibicion de burbujas :

Esta es sin duda una de las exhibiciones que
tienen mas exito en un museo interactivo.

Tanto nifios como adultos utilizan los materiales
que tienen a su alcance, los experimentan, y los gozan.

El valor educativo inmediato de este juego de
burbujas es minimo, pero forma una diversion en las
actividades del museo y de la ensefianza en general.

Consta de :

1.- Una seccion de mesas en las cuales encontramos
tinas con jabén e instrumentos de diferentes formas
y tamafos para hacer burbujas chicas, grandes y
usar la imaginacidn.

2~ Una seccidn en la que formamos grandes
espejos de jabon.

EComo?

Tenemos recipientes de Imx30cm llenos de jabén; en
estos recipientes colocamos un Fala de cualqui.f.r

material el cual hacemos subir y bajar con una cuerda
a la que lo atamos. Si sumergimos el palo y el hilo que
lo mueve al jabdn y lo subimos lentamente el jabdn que
se le adhiere forma una pantalla enorme, y si
nosotros sumergimos nuestra mano en el jabon
podemos atravesar esta pantalla sin que se rompa.

3.- Tomando el mismo principio anterior tendremos
cuatro circulos de 90cm de diametro en los cuales
tendremos unos aros que se sumergiran en el jabon.
El nifio o el adulto se situaran en el centro del circulo
y levantaran por medio de una cuerda el aro que esta
sumergido en el jabon, como si fuera una cortina.

En esta parte del museo se le proporciona a la
gente los materiales, las ideas, pero cada quien
desarrolla al maximo su imaginacién y los utiliza como
quiera. Lo mas importante es que esta es una
exhibicion en la que |a edad desaparece : un adulto se
comporta de la misma manera que un nifio ya que
inventa, experimenta y siente lo mismo que el.



Exhibicién de burbujas.
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Exhibicion de burbujas.
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Exhibicion de burbujas.

\‘ l cepejo de jabén
% JE? tina con jabén
cuerda que hace
subir y bajar
el espejo de jabin
jmban aro envolvente l
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r subir y bajar
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Area para nifios hasta cinco atios.



Area para bebes.



En nadie es tan pronunciado el manejo de los cinco
sentidos como en el infante.

_ Los nifios desde que nacen hasta los tres afios
estan en una etapa motora sensorial, en donde estan
desarrollando retos motores, llenos de energia y de
curiosidad; aprendiendo retos sociales rudimentarios.
Para esto necesitan simples y claras rutinas con
opciones limitadas.

_ Esta area es importante porque aqui el infante
€5 uh visitante valioso y no solo un estorbo o un
exceso de equipaje.

_ Muchos de los NOS de las exhibiciones de los
museos tradicionales fueron llevados a otro lado.

Vamos a crear un area de juego enorme para bebes

que gatean que cumpla con estos requerimientos.

Va a estar equipada con espejos, cobijas, una
pequefia estructura para escalar, otros juguetes
apropiados y materiales diseflados para ensefiar a los
padres que los bebes son también aprendices y
alumnos.

Incluso esta area puede tener un ervolvente
transparente; tal vez un vidrio con puerta para que
haya un control sobre los mis pequefiitos.

Dentro de este espacio tendremos las exhibiciones
que analizaremos a continuacion.



Area de bebes.




Los bebes son los
hombres del futuro.

Area de juegos

Para los mas pequefiitos planteo un gran corral.

Es un espacio libre delimitado por un medio muro
con un acceso protegido en donde tengo :

_ colchones pequefios,

_ cojines de diferentes formas geométricas y en
colores primarios brillantes,

— una caja llena de sonajas, ositos, y otros juguetes
aptos para esta edad.

Aqui los papas dejan a sus hijos, por un rato solos,
experimentar el material y socializar con los otros
nifios mientras que los vigilan desde afuera en una
salita de espera en la que ellos pueden relajarse y
platicar con los demés papas por un rato.

También tendremos un lugar para poder dejar los
zapatos o las cosas que los padres cargan y que aqui
les estorban como sweaters, pafialeras, etc...

Los nifios juegan tranguilamente en este espacio
mientras que los padres se relajan.



Area de tacto

En esta etapa de su desarrollo el niflo descubre
sus sentidos.

El sentido del tacto es muy importante ya que a
los nifios les gusta tocar todo.

En esta arrea tenemos diferentes materiales unos

junto a otros, por ejemplo
_ Enla pared tenemos varias secciones :

corcholatas, pelotas de ping pong, palitos de
madera, pasta hecha con arena o aserrin,
corcho,espejo, etc ...
— En el piso tenemos :

tapete, loseta, pasto artificial, etc ...

Al nifio le llama la atencion que estos materiales son:
_ alavista diferentes

_ texturas y colores

_ los experimenta

_los prueba

_ Y sile gustan regresa.



Coche, Avién, Barco

En esta seccidn del proyecto lo més importante es
descubrir, para desarrollar los sentidos.

En esta exhibicién tenemos :
_un coche
__un avidh
_ un barco

Los tres hechos a la escala de los nifios de manera
muy sencilla, muy llamativa, con materiales seguros
para los chiquitos, por ejemplo fibra de vidrio y con
colores vivos.

El infante en este “ juego “ imagina :

_ maneja un coche, mueve el volante, aprieta botones,
utiliza el acelerador, una palanca, un velocimetro,
incluso tiene o es un pasajero que después de que se
aburre pasa a otro juego.

_ junto al coche tenemos un avién que tiene también
un volante pero diferente, el asiento del avién y del
coche son diferentes, tiene una hélice como las de
verdad que puede tocar y mover a su antojo, un
tablero de control y un asiento de piloto y de copiloto.

_el tercer elemento de este conjunte es un barco con
un timén, una veleta, una brijula, un silbate, y una
chimenea. Tiene un fondo de acrilico transparente a
través del cual vemos conchas, crusticeos, pescados
disecados y vegetacién maritima.



La finalidad de esta estructura es desarrollar en el
nifio :

1._ La opcidn de elegir, conocer, utilizar los distintos
elementos que forman estos vehiculos.

2._ 5u locomocién motriz gruesa porque :

sube y baja

se sienta y se para

se estira para alcanzar lo que esta muy alto

se agacha para ver lo que pasa y que hay abajo...

3._ Su locomocién motriz fina porque :

mueve =l volante, los botones,

ejercita el movimiento y la coordinacion de sus
manitas

siente los diferentes materiales,

las diferentes texturas

palpa las diferentes estructuras...

Y asi, jugando, experimentando e imaginando el
nifio va aprendiendo.



L ocomocién motriz

El nifio se encuentra en un etapa de su desarrollo
en que los factores mas importantes son su
locomocién motriz gruesa y fina ya que en esta etapa
es cuando el niffo esta aprendiendo que hace su
cuerpo y como g hace.

De esta manera el nifio aprende a valerse por si
mismo, a ser poco a poco independiente.

Locomocion motriz gruesa

Son todos los movimientos que el niffo hace con su
GUGI‘PD =
_ subir, bajar
— empujar
_ pasar por espacios anchos o estrechos

Locomocién motriz fina

Aqui el nifio toca y siente las diferentes texturas,
experimenta con ellas :
_ trata de darle vuelta a alguna tuerca, trata de
darle vuelta al volante o de subir alguna manivela
. coje alguna pelotita y la mete en un tubo
_ analiza los distintos colores y materiales...

Por eso esta exhibicion consta de una pequefia
area de juego diferente.

Es una especie de golfito miniatura para los nifios
menores de cinco afios.

Esta area esta rodeada por una barda de unos
sesenta centimetros de altura que al mismo tiempo
que delimita el lugar juega el papel de un elemento.



Tenemos una sola entrada y salida para poder
controlar a los pequefios.

El acceso esta formado por una psquc?la rampa, el
nifio se encuentra con su primer reto que es el poder
subir este desnivel que tiene el Piﬁa.

Cuando entra el nifio al drea de juego encuentra
tres opciones.

Son tres actividades delimitadas por sus
elementos y colores :

A._ Por un lado un circulo o camino en el cual
tenemos una pelota gigante de unos ochenta
centimetros de didmetro que se mueve por un camino
delimitado por un desnivel y por colores y texturas
diferentes. El nifio puede empujar la pelota o bien con
la ayuda de algin adulto subirse en la bola y
experimentar la sensacion de qué Su Cuerpo se mueve
aun estando recargado sobre algo.

B._ Junto hay otro camino con una bola mas
pequeiia en donde el nifio puede pegarle a la bola,
empujaria, caminar, detenerse, subir por uh puente,
pasar por debajo de el, etc .

C._En una parte de la barda que pondremos a una
altura de un metro hay varios tubos de acrilico
puestos de manera en que por un lado del tubo se
inserta una o varias pelotitas que por gravedad caen
por el extremo opuesto del tubo dentro de una cubeta
que las recolecta para que los nifios repitan la
ﬂpsraaién las veces que quieran.

Toda esta drea esta formada por distintos
materiales texturas y colores primarios, por ejemplo:
pasto artificial, tapete acrilico, piso de hule con
texturas, piso liso, tubos de acrilico transparentes,
pelotas chicas en colores fosforescentes, pelotas
grandes, etc ...



Juegos al aire libre
para bebes

Para complementar el 4rea de bebes propongo un
drea de juegos al aire libre, exclusiva para esta edad
que comprende :

_ Dos estructuras sencillas de fibra de vidrio de
1.5mx1.5m disefiadas especialmente para los

pequefios.

— Un gran arenero en el que los bebes juegan con la
arena y la experimentan.

_ Un circuito alrededor del area en donde con unos
coches de fibra de vidrio los nifios pueden jugar.

— Dos juegos de columpios para nifios de esta edad.

_ Una estructura formada por cilindros y cuadrados
en donde los nifios entran, salen, suben, bajan, y
jugando e imaginando van aprendiendo.



Juegos al aire libre bebes.
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Area de preescolaree .



Area de preescolares.

0o L0, o0 ,
|0 1|10 O O O |
] P Tl Rt ¥ 2 '




Mesas de arena

Estas se encuentran cominmente en los espacios
de juego.

Los nifios estan expuestos a conceptos cientificos
muy basicos en estas areas.

Son utilizadas por lo regular para ayudar a los
preescolares a aprender el concepto de :
_ vertir,
_ medir,
_ estar,
_ Y repetir acciones.

Estén formadas por un péndulo de arena, que es
un embudo suspendido en el centro de la mesa, que
los nifios pueden llenar de arena, que se encuentra en
los costados de la mesa, y luego ver las formas que
se hacen cuando se mueve el Péndu!o y sale la arena.

Esta exhibicién ensefia a los usuarios una manera
diferente de usar un material conocido.

Propongo para esta area cuatro mesas de arena
de un metro por un metro.




Mesas magnéticas

Fuerzas invisibles.

En esta exhibicion se aprenden principios
cientificos basicos.

Consta de cuatro mesas cuadradas de Tmxim.
La mesa esta formada por tres cubiertas :

1._La de abajo es la base que junto con |a de en medio
forma una cama de agua.

2._ La segunda cubierta tiene forma de sierra

|65 0 5 O O O S
esta hecha a base de un acrilico grueso y opaco, y
esta cubierta por pequefios magnetos circulares que
ocupan un lugar en las hendiduras de |a cubierta. Para

que los nifios no agarren estos maghnetos, tenemos :

3._ La tercera cubierta que es tan solo un acrilico
transparente que protege los magnetos y evita que
los nifios los puedan agarrar ya que esta bien sellado.

Fara utilizar estas mesas tenemos un magneto, en
forma rectangular de Gecmx30cm, pero de polaridad
diferente que se pasa por encima del acrilico
transparente y mueve los magnetos que estan abajo
formando con el movimiento de la mano tantas
formas como nos lo permita nuestra imaginacién.

|i = _g,_nugm:ta

magnelons
i fibra da vidrio
AdlLLA




Bolas magnéticas.

En esta exhibicién conoceremos algunos principios
basicos de fisica.

Consta de nueve bolas de cristal de unos
cincuenta centimetros de diametro colocadas
eh un circulo.

Al poner nuestra mano sobre la bola la energia que
emite o irradia nuestro cuerpo crea energia en la bola
que se ve a través de rayos de luz que aparecen en la
bola. Si nuestra mano deja de hacer contacto con la
bola estos rayos desaparecen, si la dejamos sobre el
cristal se intensifica provocando asi movimientos en
los rayos.

Es una exhibicion sencilla educativa y muy
entretenida,



El tidnel del tacto

Este es un espacio en el que tanto nifios como
adultos entran en un tinel de 1.5mx1.5m totalmente
obscuro y a base del tacto van buscando la salida,
hay una vuelta, y una pequefia bajada antes de llegar
a la salida. Todo el recorrido se desarrolla en la
obscuridad, la salida se busca a través del tacto. Se
experimenta la sensacion de curiosidad por saber que
hay méas adelante, de precaucion por no poder prever
lo que va a venir ya que no vemos nada.

El tacto es muy importante ya que a través del
tacto sentimos si cambiamos de piso, de pared, de
techo y o de textura en estos lugares, y asi hos
podemos guiar hacia la salida.

LOOm
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Por medio del tacto

vemos que la altura cambia

nos posemos en cuclillas o
gateamos para pasar este tramo.



Pared que paraliza
la imagen

Esta es una pared rectangular que esta en un
cuarto obscuro. Cuando pasas delante de esta por
medio de unos censores que se prenden por cuestion
de unos segundos tres focos de luz fluorescente de
distintos colores que proyectandose sobre ti hacen
que tu imagen se proyecte sobre la pared. Tu sombra
queda paralizada por unos segundos.

El drea de esta pared es opcional, lo importante es
que el cuarto donde se encuentre este totalmente
obscuro.

Esto puede estar en la entrada como remate
visual, o como elemento de distribucion.

]

En las dos paredes se refleja la imagen
que se produce cuando la luz rebota
sobre cualquier objeto.



Pared que paraliza
la imagen

Esta es una pared rectangular que esta en un
cuarto obscuro. Cuando pasas delante de esta por
medio de unos censores que se prﬂndcn por cuestidn
de unos sequndos tres focos de luz fluorescente de
distintos colores que proyectandose sobre ti hacen
que tu imagen se proyecte sobre la pared. Tu sombra
queda paralizada por unos segundos.

El drea de esta pared es opcional, lo importante es
que el cuarto donde se encuentre este totalmente
obscuro.

Esto pue:de: estar en la entrada como remate
visual, o como elemento de distribucion.

W s—

En las dos paredes se refieja la imagen
que se produce cuando la |luz rebota
sobre cualquier objeto.



Area de bloques

Casi todos los bebes y preescolares han tenido
una experiencia anterior con blogues o cubos.

Pero las dreas de cubos del museo estan llenas
con cientos de algun tipo en especial de cubos que
pueden ser los tradicionales de madera o los blogues
intercalables de plastico,

La gran cantidad de ellos puede inspirar al niflo a
probar nuevas cosas con un juguete que
probablemente ya tiene en casa.

Los retos matematicos y geométricos aprendidos

por los bloques son :
_ mas alto y mas bajo
_tan largo como
_lo doble de largo
__lo mismeo que
_ el nombre de las formas
_ pon los bloques del més chico al mas grande,

del méas alto al més chaparro

_encuentra cuantos se necesitan para hacer una
calle de aqui a all4

_ dsspuéﬁ de construir una estructura desaserla en
orden contrario, "

Los adultos y los padres necesitan recordar que
cuando los nifios trabajan con bloques y otros equipos

de juego, el proceso es lo importante, no el producto
final.



Bloquee.




L ocomocién motriz

En cada etapa del desarrollo del nifio la finalidad
de su locomocidn motriz es muy importante pero
tambien es muy diferente.

Aunque ya trate este tema para los bebes ahora
lo tratare para los preescolares.

En este caso tendremos bien definidas y
completamente separadas la locomocién motriz
gruesa y la locomocién motriz fina.

Locomocion motriz gruesa

En esta etapa el desarrollo del nifio es diferente ya
que puede subir y bajar con facilidad, puede hasta
escalar, trepar, resbalarse, empujarse; ya controla
perfectamente su cuerpo.

Propongo una estructura para los més
grandecitos que sea compleja pero muy divertida.

Siguiendo con el mismo principio basico de
locomocion motriz gruesa, tendremos una estructura
con :

_ Una serie de escaleras o una red vertical hecha de

mecate grueso que subiéndolas llegas : a un tinel que
te lleva a dos desviaciones que tienen dos opciones :

1._ Una resbaladilla formada por rodillos que te da
una sensacion de temblor cuando bajas por ella.

2._ Un tinel de fibra de vidrio con ventanas de
acrilico, una gran alberca llena de colchones en la cual
hay unas cuerdas que puedes trepar y si caes, caes
en los colchones.

La finalidad de esta exhibicion es que el niflo
busque nuevos retos cada vez y alcance las distintas
metas que se proponga al explorar y experimentar
esta estructura.
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Locomocion motriz gruesa.




Locomocidén motriz fina

Contcmp}a sobre todo las actividades manuales.

Esta es un area en la que el nifio :
_ dibuja,
_corta,
— peaa,
_colorea,
_ arma rompecabezas,
_ydonde se le proporcionan hojas para colorear en
donde se le transmiten varios mensajes como :
el fuego es peligroso, no juegues con cerillos, cuida a
tu mascota, no tires basura, que hacer en caso de
una emergencia, etc ...

Esta drea consta de :
_ unos seis conjuntos hexagonales de mesas
pequefias, especiales para nifios, en donde el material
que se puede utilizar se encuentra en medio, se usa y
se vuelve a dejar en su lugar.

Este material consta de lapices, hojas blancas y
hojas con dibujos, tijeras, pegamento, en algunas
mesas exclusivamente unos rompecabezas muy faciles
y basicos.

También tenemos un modulo del mismo tamafio y
forma que los de trabajo donde se encuentran unos
guias o facilitadores que coordinaran esta actividad,
ayudaran al nifio en cualquier cosa que se le ofrezca y
cuidaran el material.



Locomocién motriz fina.




Area de adaptacion
a la vida diaria .

En esta area el nifio va a lugares que le son familiares,
lugares a donde mama y papa van muy a menudo,
hace lo que ellos hacen y lo que hay detras del mostrador.



Aalaptacién a la vida diaria.

cormeo

cerraduras

supermercads ban




Su permercado

La exhibicién del supermercado es una de las mas
exitosas en los museos de los nifios.

Se reproduce un supermercado en chiquito :
. tendremos seis hileras de estantes con productos
que son las cajas vacias de los productos que
compramos generalmente, cereal, leche, chocolate,
café, galletas, etc.
_ lugar para poner una seccidn de verduras con
verduras de pléﬁtiaa y con una o dos basculas para
pesar las verduras.
_varios carritos de super chiquitaﬁ
—dos o tres cajas registradoras atendidas por los
mismos nifios con dinero de papel y bolsas para
guardar el super.

Aqufi los nifios se enfrentan a la vida diaria, la
experimentan :
_ primero se les presta dinero de papel para que
puedan realizar sus compras,
_ tienen que elegir entre uno y otro producto,
_ver si les alcanza con el dinero que tienen que pagar
¥ entregar cambio, marcar, atender |a caja ...
_ y después de jugar antes de salir del supermercado
tienen que poner las cosas en su lugar original para
que otros nifios puedan después jugar.

I coi
1] B==
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Correo

Reproduciremos una oficina de correos. Dcspuéa de esto puede adoptar la personalidad
del cartero. Recoge las cartas del buzdn, las pone en
— Mesas con tarjetas, papel, ﬁpiz gomay los estantes que hay para separarlas por zonas y
estampillas postales sin valor. toma una bolsa de cartero para distribuirlas.

_ Un ejemplo de como se pone la direccién en el sobre
Yy un gran buzoén publico,
_Varias bolsas de cartero para llevar y traer la

correspondencia.
_ Varias canastillas para separar las cartas.
— T un mueble con separaciones donde se acomodan misaa con saco do cartor
las diferentes cartas para después distribuirlas.
L : . buzdn
El nific llega a esta area y se sienta en una mesa
donde encuentra todo el material necesario, hace UNa  mesa=para
- B 8 R hacer cartas
carta, la escribe o dibuja seglin sus posibilidades, 1a  pegar catampiins
pone en un sobre le pone la estampilla y la deposita en B mushle donds se acomodm
& Lws cartes pars repartirles
el buzon. Begin bn 2ona
il .
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Calle miniatura

ﬁ.quf introducimos al nifio a la vida urbana.

Consta de una mesa de 2mxIm sobre la cual hay un
tapete con el dibujo de una planta urbana con calles y
los edificios basicos que conoce el nifio como escuela,
policia, bomberos, no hay que olvidar que este dibujo
esta hecho para nifios y que tiene que ser tan sencillo
que ellos lo tienen que entender y poder interpretar.

Sobre este tapete tenemos :
_ unos modulos rectangulares de madera con
rueditas que pueden ser usados como cochecitos, o
que pueden unirse entre ellos por medio de unos
imanes que tienen en los extremos y usarse como si
fueran un tren con sus vagones.
_ también tenemos pedazos de calle o de via de tren
que s€ unen como y tanto que el nifio quiera.
_ hay personitas grandes y chicas de madera.
_ arboles y animales.

En esta actividad el nifio juega con la ciudad y sus
elementos, interactua con ellos reforzando asi lo que
sabe de ellos e inventando en su juego lo que ignora.
Aprende jugando.



Un banco

En el banco hay un mostrador con dos cajas que
tienen dinero el nifio va al banco.

Juega a que es el cajero y atiende a las personas
que van a pedirle dinero o a las que le van a dar
dinero para guardarlo, tiene sellos con papeles en
blanco para darles recibos.

También tenemos nuestra seccion de cajas de
sequridad en la que tenemos un modulo cuadrado de
60cmx60cm formado por cajas de seguridad con sus
llaves y su llave maestra para que los niflos conozcan
su mecahismo, las puedan abrir y cerrar, sepan lo que
son y como son.

o —

En la mesa se aprenden y escriben
los diferentes tipos de documentos bancarios.

En la caja se juega con dinero, se suma, se resta...

En las cajas de seguridad aprendemos como funcionan.




Area de cerraduras.

Esta area consta de varios tipos diferentes de
cerraduras montadas en pcdaz:::ﬁ de madera que
simulan una puerta, una ventana, un cofre, etc...

El nifio toma la llave, la ineerta en la cerradura, la
abre o la cierra. ﬁpmnds a meter, sacar, dar vuelta,
aprende también el concepto muy importante de
ablerto y cerrado, juega con todas las llaves y las
cerraduras que su mama no lo deja en casa.



— -

Area de teatro

Un gran camerinoe con un gran espejo muchos
disfraces y atuendos alientan a los nifios a jugar en
sus fantasias, pretendiendo ser otra persona o
tratando de actuar como alguien que no conocen y
admiran, por gjemplo como un pai[cl’a, como un
bPombero, como un doctor o simplemente como una
persona diferente.

Los nifios pueden improvisar o traer algo ya
preparado.

Un pequefio escenario con luces especiales y una
cortina que se habré y se cierra.

Enfrente de este escenario unas ocho butacas

para que los papas o los amiguitos se sienten a ver a
sus estrellas favoritas.

" peio L
frea de disfrices
W COmErinoS




Area de titeres

Junto al drea de teatro tendremos un teldn, un
frente, un escenario especial para titeres, con muchos
titeres y mufiecos para que los nifios jueguen.

Sillas para verlos o una banguita para ver y
disfrutar del espectaculo.




Area de doctores Doctor general :

Siguiendo con la adapta::ién a la vida diaria esta __una mesa de oscultacion

4rea es muy especial ya que el nifio pierde los miedos _ un estetoscopio

que tiene al ir a visitar a los diferentes tipos de _una o dos batas de doctor

doctores : _uha béscula

_ asume su papel, _ una medida para ver |a altura del nifio

_lo interpreta, se le vuelve familiar y conocido _ un termometro gigante

_lo acepta mas facilmente _ una cuchara gigante

_y experimenta con el material que utiliza __unas botellas grandes que digan medicina no se
deje al alcance de los nifios

Lo voy a manejar como una area dividida en cuatro. _ una mesa due tenga todos los instrumentos
médicos

_ ¥ un escritorio con papel y lapiz donde se escriben
los resultados del examen y las recetas.



Dentista Ortopedista

Este es tal vez el medico mis temido.
Esta area estara formada por los elementos
caracteristicos de un consultorio :

_un silldén de dentista

En esta drea tendremos una mesa con :

_ yesos para manos, para pies para que los nifios se
los pongan y se los quiten

_ muletas
_ un banguito en forma de muela _bastones
_ un enorme cepillo de dientes _vendas, etc...

_ Yy un gran cartel explicativo sobre como

Fara que los nifios piensen y razonen :
se lavan los dientes.

_Z Que hacer en caso de un accidente ¢
_ ¢ Que tipo de medico me va a atender ¢
0O ﬂmpicm:nt-a g

A d I I. _ & Me gustaria hacer lo que hace este doctor 7
réa dél ocu I@t.a _ ¢ Como puedo ayudar a la gente 7

Aqui también tendremos algunos elementos
caracteristicos de esta profesidn.
_ una mesa con lentes
_ una hoja con dibujitos para ver como ves

_ varias lineas pintadaﬁ en el suelo para ver
de donde ves majar g



Area de salud : Doctores.

Dentista.
Medico general.

L
5% wera
=4 paNTITIONS

i Oculista y Ortopedista.
|

mesa cculiste : letras, lentes.

youo, verides, muletes, ste..




Area de comunicaciones.



En esta drea sc Introduce al niflo a los diferentes
medios de comuhicacion para que se interese en como
funcionan.

Son los elementos mis comunes y mas
importantes de nuestra vida moderna.

La comunicacién en nuestro tiempo rige huestra
vida, todos los dias nos alimenta, nos afecta y
convierte nuestro mundo en un lugar pequefio en
donde en cuestion de segundos podemos ver y oir lo
que pasa en cualquier lado del mundo que nosotros
escojamos.



Area de comunicaciones.

pllta-s de suaurro

TV

t=l&fono

radio



Area de periodismo

El periédico es muy importante en nuestra vida
diaria.

Todos los dias leemos cuando menos un p.:riédiao,

Este nos informa que pasa alrededor nuestro, en
nuestro pals, en el mundo. Leyéndolo nos enteramos
de los acontecimientos y a su vez, vemos como
repercuten en nuestra vida diaria, en la vida de
nuestro pais, y en la vida de nuestro mundo.

En esta area simularemos como trabaja un
Fc:r‘[édica en |a vida real para que asi los nifios sepan
en donde empieza el proceso informativo y como se
desarrolla.

Tendremos un area de trabajo donde se escriben,
analizan y discuten diferentes noticias. Se puede
trabajar solo o en grupo.

Esta drea esta complementada por :

_una aomPutadora en cada mesa de trabajo con una
impresora por grupos.

_un CDEom.

_ un area donde se puedan escoger y quardar
periddicos o revistas actuales.

_ Y un drea formada por varios televisores pequefios
que da como resultado una pantalla de piso a techo
cuando estan sincronizadas en el mismo canal, en el
cual se pueden ver las noticias, analizarlas, y
discutirlas.

En algunos museos se pueden hasta hacer en este
espacio un periédico del museo que aparezca
periddicamente, hecho por los nifios para los nifios.

También se puede analizar el papel de un
comunicologo : ya sea periodista o simplemente
alguna de |as personas gque aunque no sean muy
conocidas sean indispensables para la publicacion o
manejo del periddico. Aquf podriamos citar desde el
director del periédico hasta el repartidor del mismo.



Area de periodismo.

En esta 4rea simulamos como trabaja

un periddico de verdad hay una area de trabajo
donde se escriben, analizan y discuten

las diferentes noticias. Se puede trabajar solo

o en grupo. Esta area esta complementada por :
computadoras, una impresora, CD-Rom, periodicos,
y una pared formada por televisores en donde se ve,
analiza y aprende el periodismo y la noticia actual.




Area de T.V.

La television es hoy en dia el elemento mas
importante de nuestra vida diaria.
Nos educa, nos divierte, nos entretiene y nos
mantiene informados y conectados con el mundo
entero a través de nuestro pequefio monitor.

Esta forma de comunicacién es tan importante
que hasta el poseer y usar a su antojo una antena
pambélica esta al alcance de cualquier individuo e
inclusive al alcance de cualquier nifio.

Podemos ver y disfrutar las transmisiones de
cualguier lado del mundo y en el idioma que
e5cojamos.

Aqui reproduciré un pequefio estudio de T.V., de un
lado del estudio tenemos un escritorio con una silla
como los que tienen los actores y reporteros en los
noticieros o en los programas de entrevistas,
colocado de manera que la camara que esta enfrente
tome al actor sin ningln problema.

Tanto los actores como los camarografos son los
nifios que impr'wisaﬂ sUs papclcs.

Lo que la cAmara filma se proyecta simultaneamente
en un monitor donde se puede analizar lo que se esta
filmando, o simplemente verio y disfrutario.

artiata




Area de radio

La radio también es un medio de comunicacion muy
importante.

La podemos ofr en cualquier lado y gracias a la
avanzada tecnologia moderna la podemos
transportar a donde queramos.

En el museo crearemos una estacion de radio
aficionado en operacion.

Aquf los nifios pueden ver como funciona una estacién
de radio y transmitir o ver como se opera. Tenemos
los aparatos necesarios operados por un voluntario
que lleva la estacion del museo, que a la larga puede
ocupar en un futuro a estos nifios para transmitir
programas educativos.

En esta drea no debemos olvidar que debemos
tener una antena para Pudcr transmitir.

emisora




Teléfono

El teléfono es un elemento muy comiin en nuestra
vida diaria.

Lo utilizamos todos los dias, es imprescindible
para nosotros.

Fero, acaso nos hemos puesto algiin dia a pensar
en : & como funciona 7

En esta exhibicion a manera de juego los nifios
aprenderan el principio basico de como funciona un
teléfono.

Consta de varias mangueras, o sond tubos, que
simulan los cables telefonicos. 5i tu hablas por uno de
los extremos, escuchas por el otro y viceversa.

Esta 4rea esta formada por pedazos de mangueras.
Si uno se para en uno de los extremos y

habla se oye en el otro extremo y viceversa.

Aquf experimentamos el principio del teléfono.




Platos de susurro

Z Como rebota el sonido ¥
¢ Como se propaga 7
Consta de dos platos

Cuando te paras enfrente del plato y susurras en
medio de este de un lado, tu amigo que se encuentra
del lado opuesto en el centro del otro plato te puede
oir perfectamente igual que tu a el, como si estuvieran
uho enfrente del otro aunque la distancia entre
ambos sean de quince metros.

La gente que no esta parada en ese punto
especifico del plato no puede oir nada.



Platos de susurro.

Cuando susurras en uno de los platos de un lado del cuarto,

la persona que esta del otro lado puede oirte como si estuvieras
Jjunto a ella. Ninguna otra persona que se encuentre en el drea
puede oirlas.

La distancia que sugiero entre los platos es de 15m.



Area de computacién.



Area de computacion.




Area de computacion

En la actualidad la computacion abarca casi todas
nuestras actividades cotidianas.
Es el instrumento didactico mas conocido por
nuestros hijos y el mas importante.
Aqui haremos juegos que nos ensefien siempre algo
nuevo,

Tendremos varios modulos de computadoras
divididos seglin el tema o segiin |la capacidad
del nifio.

Computadoras con las que puedes :
_ leer, escribir y platicar,
_ hacer dibujos, obras de arte y pintar,
_ hacer musica,
_ete. ..
Tendremos tres dreas :
— computadoras didacticas
_ computadoras artisticas
_ computadoras musicales



Computadoras didacticas

Esta es un drea formada por tres médulos
simétricos de doce computadoras cada uno, en donde
por medio de juegos sencillos los hifios aprenden
computacion.




Computadoras artisticas

Esta es un drea formada por computadoras
interactivas en forma de “ paleta de pintor ™.

El nifio tiene la opcidn de elegir la imagen que quiere
rellenar o dibujar, la escoge con un enorme !épiz
computarizado, esta se proyecta en la pared de
enfrente ocupando uh drea de 2mx1.5m .

Después con la ayuda de este mismo lapiz se
escogen los colores y se van dibujando o proyectando
en la misma pared. Al final queda dibujado en la pared
por medio de rayos laser un bonito dibujo que se borra
con solo apretar un botdn y se vuelve a comenzar.



Computadoras artisticas.

CONTEOL DE LA COMPUTADORA

pincel o
inatrumento
e B LUtiEzs
para pirtar



Computadoras musicales

La muisica computarizada introduce al nifio a los
conceptos basicos de la misica a través del juego.

Mas y mas cada dia la computacién nos invade y
se ocupa de sim;nliﬁcamaﬁ o substituirmoes en ciertas
areas y actividades de nuestra vida. El area de la
misica es una de estas. Los avances son tan grandes
que contamos con instrumentos computarizados que
fascinan al nifio sobre todo por la ﬁimPII::idad que
presentan aunqgue en realidad su funcionamiento sea

muy complejo.
Aqui tendremos :

_ un piano gigante que se toca bailando sobre el

— instrumentos computarizados que se tocan
moviendo botones, estos son guitarra, guitarra
eléctrica, bateria, trompeta, etc ...

_ cinco o seis computadoras con las cuales diriges
una orquesta de misica clasica. & Como ? Tenemos
una pantalla en forma de semicirculo, enfrente se
encuentra una tabla con circulos de luz de colores a |a
cual llega el nifio subiéndose sobre un escalén. Cada
vez que el nifio o el adulto pasan la mano por encima
de alguna de las luces la sombra que crea esta
provoca la apar'tcirfm de un instrumento musical en la
pantalla. Cuando el instrumento aparece
automaticamente se empieza a escuchar el sonido de
este. Asi la tabla consta de cuatro o cinco colores,
que son a su vez instrumentos, due si se tocan al
mismo tiempo dan la impresion de que |a o las
personas que lo estan operando son los directores de
una orquesta.



Computadoras musicales.
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Area de contaminacion y reciclaje.



Area de contaminacion y reciclaje.
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Area de contaminacion

Esta es probablemente el 4rea mas importante en
la actualidad; ya que tenemos que concientizar a
nuestros nifios para tener un mundo mejor y a futuro
un México limpio y sin contaminacion y esto solo lo
vamos a lograr educando a nuestros hombres del
futuro que son nuestros nifios y que tienen la gran
tarea de salvar y aliviar al mundo que vivimos en la
actualidad.

Vamos a trabajar a través de una explicacion
gréfica y por medio de dioramas en los porqués de la
situacion para después llegar a la solucién, son varias
actividades interactivas.

1._ Area donde se explican sus comos y sus porques,
area de concientizacion para los nifios, posibles
soluciones que deben hacer para ayudar a nuestro
ecosistema.

2._ Exposicién ecolbgica. Aqui entramos en un drea
cientifica en la cual hay que tener cuidado que no vaya
a ser muy complicado para los nifios.

é Como trabaja el ecosistema 7

& Que es la contaminacion 7

£ Como combatirla 7

& Como evitarla 7

Hay que educar a los nifios para tener un mejor
matiana.

3._ Como consecuencia de lo anterior tendremos :

una explicacion de que es la basura, de donde viene y a
donde va. Como consecuencia de esto llegamos al
concepto de reciclaje como se recicla la basura, que
es un centro de reciclaje y como funciona. Hay
diferentes tambos donde se separa la basura y un
lugar donde se les proporcionan a los nifios materiales
reciclables para jugar o para hacer trabajos
manuales, y asi de esta manera aplicar
concretamente lo que se les esta ensefiando.



Area de contaminacion.

Esta seccién del museo esta dividida en cuatro areas.
Manejaremos las tres primeras como tres areas libres
en donde tendremos |a exposicion de conceptos muy
complicados de una manera muy sencilla.

Area 1.

Aqui se explican

los comos y

los porqués

de la contaminacion

Area 2.

Area 3.

¢ Como trabaja
el ecosistema ¢
Exposicién ecoldgica

Conclusiones
Fmput:sta a futuro




Area artistica

Lugar en donde los nifios solos o guiados crean
obras de arte, pintura, escultura, murales.
Se les proporciona el material, pueden ser materiales
reciclables.

Aqui desarrollamos la locomocion motriz fina.

Consta de varias mesas formando un semicirculo
en medio del cual se encuentran unas gufas que
proporcionan material y ayuda a quien lo necesite.



Area de contaminacion y area artistica,
Interaccién del nitio.

0000000

Area en donde encontramos materiales
recyclables para que los nifios los conozcan,
los togquen y los utilicen.



Juegos al aire libre

Parte del juego del nifio se realiza al aire libre.
Toca, siente, experimenta la naturaleza.
En nuestro museo en donde el nifio es lo mas
importante nuestra area al aire libre tendra juegos "
_un changuero Wy © ==
__unas rebaladillas ' “"’ 1. Aﬁtﬁ
_ unos tineles : = WS
_ un arehero
_ un coche de bomberos
_ un avién antiguo o simplemente la cabina

de mando del avidn.

Para que los nifios usando su imaginacion
aprendan.




Lugar para exposiciones
temporales

El 4rea designada para este lugar debe tener
alrededor de unos cien metros.

En ella se van a exhibir cosas diferentes o
exposiciones que van de un museo al otro, hechas
exclusivamente para viajar, o simplemente hechas
para enseflar.

Estas exhibiciones pueden ser :
é Como viven los nifios indigenas 7
& Como debemos cuidar a nuestras mascotas 7
Z Que pescados encontramos en nuestras costas 7
¢ Como trabajan los pescadores ?

Pueden ser basicamente sobre cualquier cosa ya
que los nifios por lo general se interesan por todo
siempre y que este presentado de una manera que les
llame la atencién.



Omnimax :
Una de las siete maravillas
del mundo moderno.



Las primeras “ peliculas moviles “ fueron el
producto de una gran mente cientifica, un genio que
su sed por inventar solo fue comparada
probablemente por otro gigante artistico y cientifico,
Leonarde da Vinei.

Esta mente pﬂrl:snsc:l’a a Thomas Edison, y su
invencién se convirtio en una forma de arte que
continua moldeando la cultura de una etapa de la
evolucion humana.

Aun con su gran visién, Edison nunca hubiera
podido imaginar las alteraciones que provocaria su
invencién. Lo que comenzo como una pelicula muda de
16mm pronto se convirtio en una “ pelicula parlante ™
de 35mm. Blanco y negro dio la pauta a los
increiblemente saturados senderos del Tecnicolor.

El Cinemascopio trajo pantallas anchas, odiseas para
audiencias de cine de casa, y el Cine, fotografiado con
tres cAmaras sincronizadas y presentado en una
pantalla curva usando tres proyectores sincronizados
amplio mas adelante los horizontes de los
espectadores del cine.

El sonido estéreo remplazo el monoaural y el Dolby
remplazo al estéreo. Y ahora existe el sistema IMAX
que es un logro cientffico al servicio de la ciencia de |a
educacion.



La experiencia IMAX

Como le consta ya a millones de personas en el
mundo entero, ver una pelicula IMAX es una
experiencia total que pone al espectador en el centro
de la accion de una forma que no logra ningin otro
tipo de pantalla, acercandole con imigenes tan reales
€ impactantes que se llega a pensar que es posible
tocarlas y sentirlas. Dicho de forma simple, IMAX s el
mejor sistema cinematografico que existe. Sus
imégenes de tamalo, claridad e impacto inigualables,
que se proyectan sobre pantallas gigantes, se ven
realzadas por un extraordinario sistema de sonhido de
seis pistas galardonado en 1986 con un premio de la
Academia y Ciencias Cinematogrificas de Estados
Unidos en la categoria de Ciencias e Ingenieria, este
revolucionario sistema ha cambiado |a historia del
cine, atrayendo a sus teatros en el mundo entero a
una cantidad nunca vista de espectadores.

El sistema IMAX debuto en 1970, recibiendo
inmediatamente una entusiasta acogida.

Omnimax, el sistema gemelo disefiado para
proyectarse sobre una pantalla en forma de domo,
hizo su entrada en escena tres afios después.

Ademas de estos dos sistemas ya bien
establecidos, Imax Corporation ofrece los sistemas
IMAX 3D , IMAX SOLIDOtm , IMAX MAGIC CARPET y
IMAX HD. Més de dos décadas de investigacion,
desarrollo y avances en el campo de la ingenieria han
impulsado aun mas la avanzada tecnologia IMAX,
haciendo posible incluir, hoy en dia, un sofisticado
sistema de animacidn generada por computadora, &l
primer sistema de tres dimensiones de alta fidelidad
del mundo, nuevas configuraciones y simuladores.

Pero més alld de esta tecnologia superior esta el
contenido de las peliculas IMAX que deleitan la mente
y la imaginacion. Esta integracién de forma y
conhtenido da como resultado una experiencia
inolvidable para el espectador :

“ Me senti como si formara parte de la pslt’cuia el
es el comentario que se escucha con mas frecuencia.



La imagen IMAX.

Diez veces mas grande que una pelicula
convencional de 35mm,

IMAX utiliza la pelicula mas grande que se conozca
en la historia del cine dicz veces el tamafio de una
pelicula convencional de 35mm, y tres veces mas
grande que una pelicula normal de 70mm.

La razon es simple a mayor tamafio de pelicula,
mejor calidad de imagen. El solo tamafio de la pelicula
IMAX, en combinacién con nuestra exclusiva
tecnologia de proyeccion, son la clave de la

extraordinaria claridad y nitidez de |as peliculas IMAX.

La imagen IMAX se proyecta sobre una pantalla
gigante, diez veces mas grande que una pantalla
convencional, con una altura de hasta ocho Fn'ﬁoe‘.r.

La distribucién en declive pronunciado de las
butacas ofrece a todos, incluso a los nifios, una vista
perfecta y completa de la imagen .

El espectador no llega a ver los bordes de la
pantalla : el sistema de imagen de alta fidelidad llena
con eficacia el campo visual, de forma que cada uno
siente la sensacion de hallarse totalmente inmerso en
la pelicula.



Teatro IMAX tipo
de 500 butacas

Esta ilustracién incluyen a uno de los teatros
IMAX tipo, de 500 butacas, muestra algunos de los
aspectos mas destacados de este galardonado
sistema.

La sensacion, propia del sistema IMAX,
de “ formar parte de la pslfcula “, se experimenta
mejor aun si la arquitectura de la sala de proyeccion
esta concebida para que la pantalla parezca llenar
r:omp!ctammtc la parte delantera de la sala, de
pared a pared y del techo al piso.

Nétese la ubicacion estratégica de entradas y
salidas; al respecto, se recomienda que el publico
entre por la parte baja y salga por la parte alta de la
sala.




B IMAX

Pantalla gigante IMAX, el sistema original
inventado, desarrollado y posteriormente mejorado
por Imax Corporation, combina imagenes brillantes
que abarcan el campo de vision periférica del
espectador, el sonido superior y la construccién
geométrica del teatro brindan a cada espectador
el “ mejor asiento .

ARV AN AV AT AV LY AV AT AVAVAVAVEVAY,
g | — — ‘-‘

@ OMNIMAX

La experiencia OMNIMAX envuelve al espectador
con imagenes de tamafio & impacto superiores,
brindando un sorprendente sentido de participacién. .
La pantalla gigante en forma de domo, con diametro
de 99pies, 30metros, y el sonido de alta fidelidad

circundan al publico colocandolo en el centro de la
accién.




Sistema de sonido IMAX

Factor decisivo en la experiencia.

El disefio es critico para |la experiencia IMAX.
La patentada tecnologia Sample Lock que se utiliza
en sus sistemas de Reproduccion Digital de Disco
(RDD) , complementada con seis canales, de
15,000watts y un sistema de sonido de alta fidelidad
hace posible transmitir la potencia y claridad del
sonido digital a la pantalla
gigante IMAX.

Cabina de proyeccion IMAX

Disposicién basica de la sala.

El creciente interés hacia el sistema de tres
dimensiones como medio educativo y de
entretenimiento en los aflos noventas requiere
flexibilidad en el disefio de las cabinas de proyeccion.
Muchos teatros incluyen, desde el principio, el espacio
adicional requerido para el sistema de tres
dimensiones, a fin de mantener la opcién abierta en
caso de una necesidad futura. Se ha desarrollado un
sistema de proyeccion Unico con capacidad dual en
dos y tres dimensiones a fin de brindarle a los teatros
mayor flexibilidad en su programacion.



Omnimax.




Omnimax.




Cafeteria.



Esta debe ser una cafeteria para niflos,

que les llame la atenciédn, y esto lo logramos
de dos maneras :

1._ Con el aspecto de la cafeteria, una decoracién
apropiada para los niflos, formas, colores y
materiales.

2._ Una comida llamativa, diferente, chistosa, que
invite a los nifios a entrar, que les llame la atencién y
los haga regresar.

Esta cafeteria esta pensada para cien personas.
Propongo una cafeteria de tipo de autoservicio ya que
para los nifios se necesita algo que sea rapido.



Teatro experimental.



“ La vida es como una obra teatral, con la enorme
diferencia de que no hay ensayos; se abre el telon y se
actia asi, de primera intencién. “ (M.Kundera)

La idea de este teatro es que hayan pequefias
obras teatrales, representaciones mediante titeres,
mascaras o marionetas. Que sirva de vinculo con la
comunidad, que las mamas y los nifios improvisen. Que
se pueda utilizar tanto por profesionales como por
padres de familia y jévenes voluntarios que quieran
trabajar con los nifios.

Escogl este tipo de teatro porque integra al
sspcctadar con el actor, al nifio con lo que se le
presenta. En el teatro experimental no existe una
separacion clara en la delimitacion de la escena con
respecto de la zona de espectadores, por lo que las
Zonas se integran y la representacién se dirige hacia
todos los puntos del recinto.

Fropongo un teatro con gradas, no asientos, ya
que es mas comodo para los nifios, con una capacidad
de mas o menos cien personas.



Teatro experimcntal.
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Biblioteca.



El concepto de una biblioteca infantil también es
difarente al de una biblioteca tradicional.

Los nifios vienen individualmente o en grupo a esta

y encuentran : libros, casetes, video casetes, juegos
educativos, etc ...

Se subdividen en tres dreas :
1._ Area de lectura
2._ Area de cuenta cuentos o
de actividades en grupo
5._ Area de audiovisual

1._ Area de lectura :
La palabra area nos sugiere un
conjunto. Aqui tenemos varios elementos.
Frimero hay que subdividir esta drea en dos :
A) Area de preescolares
B) Area de niflos en edad escolar
Ya que cada uno de estos grupos tiene distintas
necesidades.

A) En el area de preescolares tendremos varios
estantes en donde expondremos los libros. Estos
estantes deberan tener una altura maxima de
sesenta centimetros, una sola division y en ellos se
expone el frente del libro para que los diferentes
dibujos y colores le llamen la atencién al nifio
invitandolo a tomarlo.

En una seccidn de estos estantes tendremos un
lugar de libros y rompecabezas didicticos
recomendables para esta edad.

Y para finalizar tendremos una serie de mesitas en

donde el nifio podra ver el libro con la ayuda de algin
adulto, leerlo o escucharlo y asi utilizar el material
que se le esta ofreciendo.

Separe esta area de la de los nifios en edad
escolar ya que el adulto necesita platicar con el nifio,
necesita guiarlo porgue los mas chiquitos son
dependientes del adulto y no tienen el mismo valor
didactico solo ver el libro que entenderlo.



B) Area para niflos en edad escolar.

Esta 4rea es un area tranquila y silenciosa es una
biblioteca en donde se buscan los libros en un
archivero que eh estas épnr:aﬁ se forma por una serie
de computadoras; después se buscan los libros en los
estantes correspondientes, los cuales propongo de
tres entreparios de 1.20m de altura maxima para que
los nifios sean independientes y no hecesiten de un
adulto para investigar o buscar lo que quieran. Una
zoha de mesas para hacer trabajos y una zona de
sillones para leer tranquilamente.

Al contrario del irea de preescolares, aqui el
silencio es obligatorio para permitir la concentracién
de los niflos.

2. Area de cuenta cuentos o

de actividades de grupo. .

Su nombre lo dice todo. Es un area con sillas
pequefias o simplemente con colchones en donde los
hifios se relajan mientras que un adulto les cuenta un
libro o improvisa algin juego de grupo.

3._ Area de audiovisual.

Aquf tenemos un area de televisiones y un irea de
computadoras, un control y un area de guardado de
video casetes y de discos para computacion. Es un
area de investigacion relativamente nueva en las
bibliotecas pero indispensable para los nifios.

Asi con estas dreas conformaremos nuestra
biblioteca como un lugar de complemento al museo.



Tienda.

La tienda es un complemento al museo,
es un lugar que le trae algunos ingresos extras.
En ella se venderdn juguetes educativos, lapices,
Plumaa. camisetas, litros, etc ...



Estacionamiento visitantes.

FPara 100 coches.



Estacionamiento camiones.

Lugar para 10 camiones escolares.



Estacionamiento para el perﬁonal.

Lugar para 20 automéviles.



Bafios pdblicoe.

Bafio mujeres: 9 lavabos
SWLC

Baflo hombres: 9 lavabos
4 minjitorios
b WC.



Zona administrativa.



A._ Area administrativa : F._ Mantenimiento y limpieza

_ secretaria

_ Director del museo G._Bodega

_ subdirector

_ Contador H._ Mantenimiento exhibiciones.

_Sala de juntas

_ Barlos hombres
_ Bafios mujeres

_ Cocineta

_ Personal

B._ Entrada de servicio :
_ Caseta de control
_ Acceso

C._ Lockers personal

D._ Comedor empleados

E._ Area de capacitacion de empleados
y érea de reuniones de empleados



Diagramas de funcionamiento.



TEATRO IMAX U OMNIMAX.

Taguilla

AcCceso
Control

Ante Sala
o lobby

ITM\E———I Salida de emcrgsncii}——_‘m

Cabina de
Froyeccion




CAFETERIA

Iﬂ-odegn Eecoleccion Fatio de servicio Oficina
Fasura y drea ge recepclon del
‘ gerente
Utensilios Bodega con Freparacion Bodega con Bodega Bodega de Empleados
de limpisza ventilacion de vegetales refrigerador comun papel y lockers
y congelador manteles
Comedor de
Preparaclon arilsi
de las cames e
| I _ 1
Lavado Preparacion Area de Galletas
de ollas y de ensaladas coccion y pasteles
utensilios y sandwiches
Closet
de Area de servicio
limpizza I
La | Barra de autosenvicio Bebidas
de la losa /
Cajas

Comedor




TEATRO EXPERIMENTAL

Camerinos
T
escenarios
Vestuario
Fintura |
Sonido |h::¢5u al
y luces escenario
| Control
Cuarto de
ensayos
Escenario
Auditorio
Oficina
| s i
Bafos Foyer Administrativa
Lobby
iTaquilfa I




BIBLIOTECA

Acceso niflos Acceso nifios y adultos

Control }
Audiovisual
TV. ¥ Actividades en grupo
c.armpur-adaraa cuenta cuentos
Area de lectura

Area de escolares Area de preescolares




TIENDA

Acceso

Mercancia

Control
y caja

. Salida




AREA DE SERVICIO

Carga y descarga
abastecimiento
cafeteria

Acceso cafeteria

Estacionamiento
empleados

Entrada de servicio

Comedor
empleados

Lockers

pﬁrﬁonal

Mantenimiento
Limpieza
Lugar de guardado

Bodega

\ Mantenimierto

Capacitacion
de personal

exhibicionss

) —

Administracion

Acceso al museo




ADMINISTRACION

Acceso 5=rviz:iaJ ACCeso museo

Control
secretaria —-

Contratacion

personal Area cafetera

Subdirecto
Contador bl d
Secretaria

Director HW.C. I




DIAGRAMA DE FUNCIONAMIENTO

Estacionamisnto
puhﬁ!m

| Biblioteca !

Teatro

Estacionamiento

personal
servicio

W.C.

Exhiblciones

Entrada
de servicio

Administracion

Estacionamiento
camiones
¥ grupos
Acceso
I‘__u.gar de reunion
grupos
Area de
senvicios
Enfermeria
Exhibicion
de burbujas
OMHNIMAX
Cafeteria
Entrada y salida de servicio
para abastecimiento

cafeteria




AREA DE BEBES

Corral

e

Tacto

Acceso \

Locomocion motriz fina
y Locomocion motriz gruesa

Juegos al aire libre

Juego : Coche

Barco

oo /




AREA DE PREESCOLARES

Lomocion motriz gruesa

I

Mesas magneticas

Mesas de arena
Bolas
Magneticas

Locomocion motriz fina

Acceso
/ Blogues
Tunel del tacto
Fared que
paraliza
la imagen




ADAPTACION A LA VIDA DIARIA

Acceso

|_51_| permercado k//
T Titeres
Banco
Fares Teatro
Calle miniatura Salud

Cerraduras



AREA DE COMUNICACIONES

Acceso

Area de T.V. | Area de telefonos

Platos de susurro

Area de periodismo

Area de radio




AREA DE COMPUTACION

Acceso

Computadoras Computadoras
Didacticas Musicales

Computadoras
Artisticas




AREA DE CONTAMINACION Y RECYCLAJE

Acceso

. Interaccion del nifio
la contaminacion Recyclaje Ares artistica

Exposicion ecologica

'F'mpueﬁta a futuro




Areas.



1. Area de exhibiciones
HNeom2

2. Omnimax
490m2

3. Cafeteria

800m2

4._ Teatro experimental
5085m2

5. Biblioteca

275m2

©._Tienda

102.5m2

7. Estacionamiento

visitantes
3250m2

&. Estacionamiento

camiones
1000m2

9. _Estacionamiento

persaonal
240m2



10._ Batios publicos

100m2

1._ Plaza de acceso

15337m2

12._ Acceso, taquillas

10m2

13._ Lobby de distribucién

1950m2

14._ Acceso de grupos

con sala de orientacién
260m2

15._ Lugar de reunion

de jovenes comunitarios
40m2

16._ Enfermeria
25mz

17._ Zona administrativa
1070.5m2



Area de exhibiciones :

A._ Area de burbujas
D._ Adaptacidn a la vida diaria :
B._ Area de bebes :

_ Supermercado
_ Area de juego _ Correo
__Area de tacto _ Calle miniatura
_ Coche, Avién, Barco _ Banco
_ Locomocidn motriz _ Areade cerraduras
_ Juegos al aire libre bebes __Area de teatro
_ Area de titeres
C._ Area preescolares : _ Area de salud : doctores
_ Mesas magnéticas E._ Area de comunicaciones :
_ Mesas de arena
_ Bolas magnéticas _ Area de periodismo
_ Tinel del tacto _AreadeTV.
_ Pared que paraliza la imagen _ Area de radio
_ Area de blogues _ Area de teléfono
_ Locomocién motriz fina _ Area de platos de susurro

_ Locomocién motriz gruesa



F._ Area de computacion : 280m2

_ Computadoras didacticas : 50m2

_ Computadoras artisticas : 80m2

_ Computadoras musicales : 120m2
G._ Area de contaminacion y reciclaje : 192m2

_ Comos y porqués de la contaminacién

&4m2
_ Exposicion ecologica : 64m2
_ Propuestas a futuro : 64m2

Interaccion del nifio : 192m2

_ Reciclaje : 96m2
_ Area artistica : 96m2

H._ Area de juegos al aire libre : 400m2

Y._ Lugar para exposiciones temporales : 400m2



Zona administrativa :
1070.5m2

A._ Administracién : 276.5m2

_ Secretaria

_ Director del museo

_ Subdirector

_ Contador

_Sala de juntas

_W.C. hombres y mujeres

_ Cocineta

. Fersona que se encarga del personal

B._Entrada de servicio :

C.- Lockers del personal :
D._ Comedor empleados :

E._ Area de reuniény
GaFasitasién de cmFI-_':adaﬁ 2

F._ Mantenimiento y Iimpicza :
G._ Bodega :

H._ Lugar donde se da mantenimiento
a las diferentes exhibiciones :

625m2



Localizacién del proyecto.



Importancia historica
de la ciudad de México.

La ciudad de México ha sido el mas importante
centro econdmico, politico y cultural de la Repiblica
Mexicana y como resultado de ello ha experimentado
un enorme crecimiento.

La ciudad de México ha sido siempre muy importante
desde que era la capital de la Nueva Espafia, durante
la colonia, posteriormente por la independencia
politica del siglo XIX hasta la época contemporanea.

Es indudable que la ubicacién de la Ciudad de
México en el centro geogréfico del territorio nacional,
la ha hecho desempefiar un papel rector con respecto
a las demas ciudades del pafs.

La ciudad de México se localiza en la region
meridional de la altiplanicie mexicana, en la region
denominada Cuenca de México y cuenta con una
superficie de 9560km2.

Es de mencionar que varias entidades
federativas comparten el territorio de la Cuenca de
México, entre las cuales se encuentran la mayor parte
del D. F., el Estade de México, el occidente de
Tlaxcala, el oeste de Fuebla y el sur del Estado de
Hidalgo. Si bien el emplazamiento de la Ciudad de
México en esta cuenca le ha dado ciertas cualidades y
peculiaridades que la distinguen de otras ciudades, es
también cierto que el crecimiento acelerado de la
mancha urbana ha originado un constante y
progresivo deterioro del medio natural de la regién .
Por ser la Cuenca de México una region
geograficamente rodeada de sierras, constituye una
cuenca cerrada o sea, aquella en que los rios y
arroyos escurren desde las partes altas de las
sierras desaguando en las llanuras lacustres
originando asi una serie de lagunas.

Por lo anterior podemos decir que el emplazamiento
de Tenochtitlan fue una isla localizada en uno de los
lagos del 4rea de Texcoco, esta cuenca se encuentra
limitada hacia el norte por las sierras de Tepozotléan y
Pachuca, al sur con las sierras del Ajusco y
Chichinautzin, al oriente con el Fopocatepetl y el
Ixtacihuatl y al poniente con la sierra de las Cruces.



El terreno que propongo para la creacién de mi
proyecto se encuentra en la capital de México,
en el Distrito Federal.

Localizacién de la ciudad de México :

T
R ESTADOS UNIDOS DE
- [y -

— Su poblacion : 8, 235, 744 habitantes

— Su localizacién : Latitud 19 grados 21" Norte
Longitud 29 grados 14" Oeste

_ Altitud 2309 metros sobre el nivel del mar.

-Esta localidad presenta un clima templado

_ Subhumedo con lluvias en verano.

_Tiene cinco meses de lluvia anuales.



Cw México, D.F

Tenplado sub,/ himedo con Latitud 19° 21 Norte
lluvias en verano Longitud 99°14’ Oeste
LEVANTAMIENTO DE DATOS Altitud 2309 m.s.n.m.

Normales Climatoldgicas

|
w !PJ["H" M J |a|s | o] w | D |Awa
ki 34 30 3 293 | 302 | 297 | 2a 35
271 24 2494 | 229 232 | 226 2.7 |24.4
15.5 5.4 16-5 15.9 147 127 In-e 14.6

152 15 129 | 169 2.7 2ol 19,1

1624 | 155.2 135 S21 205 66 7.3

24.40 171 16 15.21 2.4 7.5 2L25 | 2162 |204 58
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Recomendaciones de Disefio Arqiﬂtactm Bioclimitico

Espacios para 8 degarrolio de actividades
que requieran mayor confort,

Arbaoles pars
proteccidn de
viento del norte

¥ I8 pluvisl.

Proteccidn de eapacios
Uso da mataris

denso con color oscuro,
tabicdn o ladrillo.

Aparturs de : Sigtemes pasivos
tachos y muros de celsfaccitn
al gur
VERAND WY IERNG HORTE




El terreno.



El terreno que estoy proponiendo se encuentra
situado en el Centro Cultural Universitario que se
encuentra al sur de la Ciudad Universitaria.

Ciudad Universitaria (CU).

Sede de la Universidad Nacional Auténoma de

México ( UNAM ), que es la universidad mas antigua
del continente americano (1553).

La C.U. se termino de construir en 1954, La UNAM

tiene en la actualidad mas de 300,000 estudiantes.

Las instalaciones contienen el circuito escolar
(que es parte original de C.U.), el circuito exterior, el
Centro Cultural Universitario, las instalaciones
deportivas y el estadio universitario.

En algunos de sus edificios hay varios murales
exteriores realizados por pintores notables .

En la Biblioteca Central (Juan O’'Gorman), en la
Rectoria (Siqueiros), en la antigua Facultad de
Ciencias (José Chavez Morado), en la Facultad de
Medicina (Francisco Eppens), y en un relieve de
piedras de colores en el Estadio Universitario (Diego
Eivera).



Centro Cultural
Universitario.

Cumpliendo con una de sus funciones primordiales,
la difusion de la cultura, la UNAM promovid, en 1976,
durante la administracion del Eector, Dr. Guillermo
Soberon Acevedo, la construccién del Centro Cultural
Universitario, pretendiendo proporcionar a la
comunidad universitaria y al pueblo de México,
recintos apropiados para el desarrollo de tan
trascendente actividad.

Este ambicioso proyecto se inicio con la
construccion de la sala de conciertos Nezahualcéyotl,
prosiguid con los teatros Juan Ruiz de Alarcén y Sor
Juana Inés de la Cruz, el centro del Espacio
Escultorico, la Biblioteca Nacional, la Hemeroteca
Nacional, la sala de danza Miguel Covarrubias, la sala
Carlos Chavez para miisica de cdmara, las salas de
cine José Revueltas y Julio Bracho, las oficinas de |a
Direccion General de Difusién Cultural de la UNAM y
en una lltima etapa este magno conjunto fue

Gnmplsmsntada con la creacién del musco interactive

UNIVEESUM o museo del unhiverso.

Por ser este un conjunto cultural sin igual en
México, propongo en el la construccién de
mi Museo del Nifio .
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El Proyecto.



La arquitectura es muy subjetiva, es
un arte que no tiene reglas.

Mi experiencia me ha enseflado que en
arquitectura no hay recetas.La arquitectura es un
arte, es tan restringida o tan rica como uno quiera.
Llega hasta donde nuestra imaginacion nos lo permita
y nuestra imaginacién llega al infinito.

Mi proyecto es la conclusién, la suma de toda la
investigacién que acabo de presentar.

Analice cada una de las exhibiciones ya que son la
parte mas importante del proyecto, son ellas las que
hacen el museo, lo conforman y la suma de estos
elementos hacen el conjunto arquitectdnico
denominado MUSEQ. Este se complementa con las
otras dreas comunes como teatro, biblioteca,
omnimax, cafeteria, etc..., que a su vez incluyen las
areas de servicios sin las cuales el proyecto no
funcionaria.



Forma y funcién estrictamente ligados
e interrelacionados.

La idea inicial de mi proyecto fue hacer un
caparazon donde albergar todo esto. Este caparazén
deberia integrarse al terreno, a las formaciones
volcéanicas, al lugar, al conjunto del Centro Cultural
Universitario en su exterior.

Empece a jugar con los distintos elementos y con
mis ideas rectoras :

- Plantas arquitecténicas en donde los noventa y
los cuarenta y cinco grados interactuen.

- Interseccion e interaccién de volimenes
primarios: rectangulo, tridngulo, cuadrado.

- Juego de alturas, de inclinaciones en los techos,
juego de luz y sombras.

- Dos ejes principales de circulacién marcados por
la iluminacién cenital y de los lados que los define y
los distingue. Estos ejes actian comoligay ejes de
distribucion a las diferentes exhibiciones.

- Un patio central de distribucién cuya triple altura
posicion e iluminacién hagan que la gente sienta un
espacio diferente, agradable, grande.

- El juego, el manejo de las distintas alturas fue
un factor decisivo en ¢l proyecto : un vestibulo
principal de triple altura nos da la sensacién de
grandeza, minimiza la importancia de la escala
humana, después pasamos al vestibulo propio del
museo donde una altura normal nos vuelve a |la escala
tras el cual un enorme patio iluminado cenitalmente
nes vuelve a dar la impresion de grandiosidad.

- En el interior instalaciones aparentes, colores
brillantes, primarios, luz natural, juego de sombras y
tonalidades. El lugar tiene que tener vida propia.

- El exterior : fachadas de concreto aparente
astriado, gris, pesado, que asimilan las formaciones
volcanicas del terreno, y severas superficies verticales
lisas de vidrio plano.

- Juego en las areas exteriores, interaccidn
ﬂﬁ?ﬂﬂlﬂl de los caminos, quiebres, volimenes del
edificio y vegetacion : jardines y arboles.



El proyecto fue el resultado de la conjuncion de
todas estas ideas; haré una breve descripcién.

Tenemos dos accesos de coches, uno de visitantes y
otro de camiones de grupos, de servicios y de
personal.

Tres estacionamientos igualmente divididos, uno de
visitantes, uno para camiones de grupos y uno para
los coches del personal y los vehiculos de servicio.

Tres entradas, la principal a la cual se llega por una
plaza de acceso y un puente, la de grupos que
directamente del estacionamiento de camiones
accede al museo y la de servicio.

E! proyecto consta de dos plantas arquitecténicas.
Pasamos del estacionamiento por una area de
circulacién bien definida en donde la proporcién entre
la escala humana y la arquitectura, el edificio, la
vegetacion, nos dan la sensacién de grandeza de la
obra, del lugar. Al llegar al vestibulo, 4rea de triple
altura, por un puente entramos como volando
miramos hacia abajo y tenemos una plaza que
combinada con la altura y la estructura

tridimensional, la cual atraviesa la luz y hace un juego
de luz y sombras, nos da la sensacion de grande, la
escala humana a comparacion del conjunto nos
impacta, nos impone. La sensacion de luz que irradia
por todos lados nos da un ambiente de
majestuosidad, de paz, el aire entra, se entrelaza con
la luz. Enfrente tenemos la entrada muy importante,
imponente al museo, del lado izquierdo, la
majestuosidad del omnimax, y a la derecha el resto de
los complementos, que son muy importantes teatro,
biblioteca, entrada de grupos, administracion, y
servicios de apoyo.

De aqui llegamos a la entrada principal del museo. Un
vestibulo de acceso de doble altura nos dirige de los
lados a las diferentes exhibiciones pero detras de
este vestibulo se abre una plaza, un espacio de
livertad que se encuentra en la planta inferior.

El espacio donde se encuentran las diferentes °
exhibiciones es un caparazon en donde las diferentes
alturas juegan un papel muy importante, la luz, la
estructura y las instalaciones aparentes.



En la segunda planta tenemos todas las dreas
complementarias al museo : Omnimax, teatro,
biblioteca, administracién, cafeteria, exposiciones
temporales, asi como las areas de servicios. Cada uno
de estos espacios tiene las caracteristicas
especiales que ya mencione en la investigacién. Su
forma la define su funcion y la relacion que tienen con
el resto del proyecto, la liga, lo dan las diferentes
plazas, y las diferentes circulaciones que siguen las
mismas lineas caracteristicas del proyecto.

Surgen los volimenes, la interseccién entre
rectangulos, cuadrados y tridngulos, la
dimension virtual en donde la realidad y la
imaginacién forman uno, y por fin la presencia
del hombre que con sus sentidos hace que la
arquitectura sea. Que lo abstracto se
transforme en concreto, que haya uha
valoracién estética consciente del espacio de
la arquitectura.
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Criterio estructural.



Cimentacion.

La cimentacién de esta construccién apoya sobre
lava volcAnica del pedregal, que deja cavernas entre
las rocas. Para remediar estas irreqularidades en la
firmeza del terreno se efectiian sondeos previos a la
construccién, y las zonas que pudieran quedar
cimentadas en falso son eliminadas, ya sea mediante
el relleno de los huecos con inyecciones de concreto o
mediante la construccion de puentes dentro de la
estructura del mismo edificio, puentes que absolverian
la falla del terreno si llegara a producirse. Asi, con
una cimentacion de superficie se aprovecha la capa de
piedra, para ampliar |a zona de cimentacion y para
que las cargas de la construccion puedan ser
transmitidas al subsuelo en condiciones
satisfactorias.

Estructura.

J'squf proponemos un sistema mixto de muros de
carga y apoyos aislados, ambos de concreto armado.
Las losas estén sostenidas por vigas T ya que

esto nos permite tener claros de hasta 30m.

La losa de |la entradas es una estructura
tridimensional aparente, mientras que la cﬁpula del
teatro omnimax también es una estructura
tridimensional pero no es aparente y sus
caracteristicas estan predeterminadas por los
administradores de estos sistemas de teatros.



MUSEQ
DEL
NIfg

TESS
LETY MASIE DIAAN

PR CLLTLIEA. (NSRS ARE

I H.A M.

WELCD P .F .

CEDIUSDE LO M LRS- 0

PLANTA

CIMENTACKN

Tekb B ]

-

& © 00

e, s e e

I
._I*||||-|- —l ———

e a s L

RPN S S
| [

{1 ! | /
| | | ‘ .
o 2 R WA TR - T IE.
nﬂ__ .._ i i ..|HI!.I||_||I ||||._ o PP
| B e B

HTS

1
I

e VOO0 OO
A
I

o

——

;:ﬁ-ﬁ
T
%

S RN NPT B PYY . A

|

1

|
——

y - N LR S -




LHEATA &

-t
T g ELR s,
Ly
s = Tt
T e "
‘ . eae

| SLERY MASE] CTWARN
,:[ TeFare 2

- | MUSEQ
= DEL
NIRO

L ea emews ascen. semsrinn
% B.MNA N,
i Exop.r.

TEASE CE LKW




TERS
SLETY MAER DWW

MUSEQ
PEL
NIRD

CLLAUEAL LMIESSTARS)
O.M.AM,

R
NEO DT,

s b s A W E e ]

PLAND
ESTRELCTLEAL

- —— . ——— — — i

T

s G

fly

e |

]

_-.'I‘ ] 1 et

1

e et L
e e e e

Ll — -

Ok,

e




0. 2 COLUMMA
=g conerptn Do e 200 ba ! prl
r cove A prestugren ey 1B 900 L em?
| e ot e g UNIVERSIDAD
— ANAHUAC

o] “ W P

i
! .
kdy | < s L 45
et ke | i o | ]
|
i
i

b

! | o2 PROFESIONAL
5 40 ZRe pQs . E.L//
e 50 A amT i | J' i-' " L A ETADARM
5D g0 2EeE 70s ¢ = W a
20 70 HDs 745 ] T b |
) TE Hal TE% | i

MUSED
2 TR LIRS T ST 0 T S L T D e s ke v

NIRD

b

| —_— R OOV QLU HVERSORG
SE T | roome | | | | U.EA M,

../ -~ ! I e | . WD pLr,
o : _ '

" I T 10 w2 s
1 =28 '8
FEZT .-"f VA e .|l.'|::§"."'"" l - p
et ViR T IRIVER A ——l nycEe I
S —i— - —— — e
ALt | 3 e = S AR TR T
VENALE | e EopAl e e e e . C— Bl
| V— - FEE FLTVALE aoen e preafernn ot 1B 950 15" el |'__"__"';— -1 R
| 1 s
- [ i
f. 2
= |
_.-""’__..--'
e

\
\

o S i &5
- - : - B B ]
i L A G 53 2D TE
e i | 1 -______.-"'.-f" - & 20 e8] il T TR LS AT
' | g
Sl L | | - ’._f.-f
Fem - Hi L L -
svotal s = ded e ol | E- Hs e
e e v I | bl | " R .
gt o] prasiuazrf s |5 200t enid T ViggA L - Pims it

i Sl PETALLES
! e SENA [E OUPETTA

- : ESRUCTLRALES
e
."-- -~

L]

1
s
"
L
W,
s
I‘\xl
T -.11:
[T
]
B
L
0
L1 T5e w3t
LR e
L [
|
|
U
—
B
!
{ q

g

L]

L

kY
N
4h

|
- ' k | ﬁ’// B0 G
L - S |

——




Criterio de instalaciones.



Instalacién hidraulica.

El disefio de la instalacién hidréulica presenta dos
soluciones.La primera funcionando a base de una
cisterna de almacenamiento de agua potable con
capacidad de 400m3, y la segunda, con un equipo de
bombeo automatico programado de presién variable
compuesto de 4 bombas que proporcionan el gasto
total para servicios sanitarios y para ¢l sistema de
proteccion contra incendios abastecidos por una red
general perimetral.

Instalacién sanitaria.

En cuanto a las instalacién sanitaria, ésta se
estructurd a base de desaglies independientes de
aguas pluviales, en una red de drenaje que termina
filtrandose al terreno por grietas naturales que
garantizan su absorcién.

El desaglie de aguas negras se Frﬂyasté con un
sistema a base de fosas sépticas localizadas en las
partes bajas de la zona y las descargas de estas
fosas se infiltraran al terreno rocoso por grietas.

Instalaciones eléctricas.

El funcionamiento del disefio de instalaciones
eléctricas, fue, en primer término, que tanto el
suministro de energla como el del consumo se
realizaran a hiveles racionales de economia y
funcionalidad, con base en una adecuada distribucion
de cargas, por lo que se disefio contar con dos
transformadores de corriente, uno para fuerza en el
servicio normal y otro de emergencia de transferencia
automatica, ya que algunas de las funciones que se
realizan en el edificio requieren de suministro
ininterrumpido de corriente eléctrica.

Por lo que respeta al alumbrado, éste fue disefiado
de acuerdo a la solucién arquitecténica y estructural
adoptada con los niveles de iluminacién requeridos por
cada tipo de actividad que varia desde 75 a 500
luxes.

Para la construccidn de las instalaciones se pensé
en una estructura libre, modular, de conereto armade,
con acabado aparente, para obtener la flexibilidad
casi total en el uso de los espacios y una economia en
el mantenimiento y operacion.



Sistema de deteccion
de incendios.

Se diseflo un sistema de deteccion de incendios
por medio de detectores de ionizacion, que permiten
localizar rﬁpidamsnﬁ: el inicio de un incendio al
registrarse los productos de la combustidn, ain
_ antes de aparecer calor o flama.

Sistema de proteccion

contra incendios .

Del equipo de bombeo y de |a red general de agua
potable, parte el sistema de proteccion contra
incendio, compuesto por 18 hidrantes
estratégicamente situados.

Cada gabinete contra incendio contiene, ademas
de las mangueras, un extinguidor portatil tipo BC
de 5 kg.
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