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1.1 Introduccioén

1.2. Antecedentes

En el presente trabajo se plantea un pro-
yecto para apoyar la educacion ambien-
tal e integral dentro del Parque Nacional
Naciones Unidas y al mismo tiempo pro-
veerles de una nueva herramienta como
un valor agregado.

El Parque Nacional Naciones Unidas es
uno de los 5 parques mas antiguos de
Guatemala declarado como Parque Na-
cional y el Gnico en su género que permi-
te la educacion-recreacion. Esta ubicado
a una veintena de kilémetros de la capital
hacia el pacifico y tiene una vista panora-
mica con areas de recreacion, resguardo
y areas en proceso de restauracion que le
dan valor educativo.

El Parque se ha dado a la tarea de pro-
mover la educacion ambiental por medio
de actividades y recorridos dirigidos, en
busca de un auto-sostenimiento conti-
nuo, y de recuperar los valores y la can-
tidad de visita que solia tener en los anos
de 1980s.

A raiz de sus necesidades, se propone
promocionar la educacion ambiental di-
senando una estrategia para implemen-
tar un museo interactivo de educacion
integral que permita al visitante conocer
la naturaleza en su entorno, la existencia
de una calidad ambiental idonea para el
desarrollo y la importancia en la vida hu-
mana.

El  Parque Nacional Naciones Unidas
(PNNU) cuenta con caracteristicas y cua-
lidades para un funcionamiento exitoso;
tiene area verde de uso publico donde
abunda la vegetacion y las instalaciones
le permiten al visitante la recreacion y el
descanso. El Parque Nacional Naciones
Unidas permite la visita educativa recrea-
cional, algo que le da un valor de peso
para la educacion nacional.

En el Parque hacen vivir una experiencia
diferente a los visitantes, recreado por
medio de construcciones a escala dedi-
cados a distintas areas tematicas de Gua-
temala.

El recorrido se hace por senderos senali-
zados que llevan a las areas tematicas, a
areas para eventos sociales y a un siste-
ma de miradores donde se puede obser-
var la cuenca del lago de Amatitlan y los
Volcanes de Agua y Pacaya.

En anos recientes el parque se ha diver-
sificado con nuevas instalaciones depor-
tivas, alquiler de caballos, alquiler de bi-
cicletas, areas para acampary recorridos
para deportes extremos de ciclismo de
montana, ademas de la educacién am-
biental.
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1.3. Definicion del
Problema

1.4. Justificacion

El Parque es auto-sostenible relativa-
mente, actualmente es administrado por
la Fundacion Defensores de la Naturale-
za, y sus ingresos son utilizados para el
mantenimiento y funcién de diferentes
areas del mismo.

Durante la investigacion, se optd por pro-
poner opciones para incentivar el ingreso
de visitantes por medio de actividades
atractivas que no interfieran con el entor-
no natural que lo caracteriza, que man-
tenga el plan de educacion ambiental,
qgue motive al publico a actuar en pro de
la naturaleza. Y que a su vez pueda llegar
a ser auto-sostenible.

Conociendo la necesidad del PNNU de
introducir la educacion integral y de ge-
nerar auto-sostenibilidad; se propone

promocionar la educacion ambiental,
mediante el diseno de una estrategia
para implementar un museo interactivo
de educacion integral, que implique un
centro de exposiciones que optimice el
uso de las instalaciones del Parque con
un dinamico programa, para que el vi-
sitante pueda conocer la naturaleza en
su entorno, la existencia de una calidad
ambiental idonea para el desarrollo y la
importancia en la vida humana.

Y esto hace necesario el desarrollo gra-
fico de la identidad que permita al visi-
tante crearse una apropiacion del museo,
disenar una estrategia de montaje de ex-
posicion con identificacion de piezas ex-
puestas y asi mismo crear un sistema del
material a utilizarse en la exposicion.

1.4.1. Magnitud

Este proyecto permitira que los casi
100,000 visitantes anuales del Parque
Nacional Naciones Unidas, tengan al al-
cance de su economia una nueva activi-
dad atractiva, educativa-interactiva que
optimizara el uso del Parque, con un di-
namico programa que otorgue a los visi-
tantes del mismo, un servicio de aprendi-
zaje no formal, es decir, que el usuario se
mantenga en contacto con la informacion
y brindarles herramientas de interpreta-
ciéon que les permita interactuar con las
ciencias y el medio ambiente.

1.4.2. Trascendencia

En consecuencia el PNNU se beneficiara
con un incremento en el ingreso de per-
sonas que lo visitaran anualmente, pro-
veyéndose de un servicio adicional que
permitira reforzar las actividades de la
educacion integral ambiental, y el apro-
vechamiento de los recursos naturales
que haran mas atractivo al Parque.

1.4.3. Vulnerabilidad

En los dltimos anos se ha visto como
Guatemala tiene cada dia mas museos
interactivos, esto es porque es un meé-



Crafica No. 1. Comparacién de ingreso de

Visitantes del ano 1998 con los tres Gltimos anos.

79,234

AL PARQUE

ANO | CANTIDAD DE VISITANTES

1998 2013

todo de educacion mas atractivo para la
poblacion, es un indicador de la acepta-
cion de esta modalidad de educacion.

El' Parque Nacional Naciones Unidas
cuenta con un incremento constante
anual del 5% en su reporte de ingreso de
personas en los dltimos 5 anos.

Con el diseno de la Estrate-
88,332 gia de museo Interactivo de
Educacion Ambiental, se in-
tenta incremente a un 6% o
7% los ingresos percibidos,
pero el principal aporte esta
en equipar al Parque con un
valor agregado de mayor
atraccion para que el visi-
tante tenga oportunidad de
recibir educacion ambiental
de manera informal durante
su estadia dentro del Parque.

Fuente: Informe Anual de Control de Visitantes al PNNU

1.4.4. Factibilidad

Este proyecto es creado como una herra-
mienta de educacion integral, adicional
para el Parque Nacional Naciones Unidas,
que permite que el visitante aprenda de
manera auto-didactica los temas rele-
vantes al Parque. La Universidad San Car-
los de Guatemala (USAC) apoya al Parque
Nacional Naciones Unidas por medio de
sus epesistas que les ha provisto de la
capacidad y destreza de desarrollar pro-
yectos en distintas areas apegandose al
reglamento académico de la USAC, por-
que en sus objetivos especificos radica
el proceso de participacion de promover
acciones para la preservacion de faunay
flora del pais, e impulsar la auto-gestion
en el parque, a fin de fortalecerlo como
instrumento para mantener un desarrollo

social permanente y sostenible. (FIUSAC,
201M)

1.5. Objetivos 1.5.1. Objetivo General

Disenar una estrategia para implementar
un museo interactivo de educacion inte-
gral para apoyar la formacion ambiental
de los visitantes al Parque Nacional Na-
ciones Unidas por medio un centro de
exposiciones que optimice el uso de las
instalaciones del Parque con un dindmico
programa de educacion no formal.

1.5.2. Objetivos Especificos

Desarrollar la marca del museo, que per-
mita su captacion y dar una comunica-
cion apropiada con los temas expuestos.

Disenary normalizar un sistema de distri-
bucion e identificacion para la exposicion
y materiales a usar para las piezas e ima-
genes en el museo.
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2.1. Perfil de la
Organizacion

Parque Nacional Naciones
Unidas (PNNU)

2.1.1. Antecedentes

El Parque Nacional Naciones Unidas
es uno de los cinco parques nacio-
nales mas antiguos en Guatemala,
declarado como “Parque Nacional”
segln acuerdo presidencial el 26 de
mayo de 1955. Y el Gnico de cuatro
areas que protege la Fundacion De-
fensores de la Naturaleza, que tiene
un sistema educativo-recreativo.
(Defensores de la Naturaleza, 2013, www.)

El Parque es una de las pocas areas ver-
des que quedan en el casco de la Capi-
tal de Guatemala, ofreciendo un espacio
dnico para recreacion y educaciéon am-
biental, protege un area boscosa en la
cuenca del lago de Amatitlan. Con una
extension original de 491 hectareas, esta
ubicado en el Kilometro 21.5 en la antigua
carretera a Amatitlan y Villa Nueva (CA-9
Sur al pacifico), desde la ciudad.

Parte de la infraestructura que se obser-
va actualmente dentro del parque fue
construida en la década de los anos 1970
cuando se decidi6 dividir el parque en
distintos lotes para cada pais de Centroa-
mérica, representando la organizacion de
las naciones unidas, para que cada pais
pudiera expresar mediante una exposi-
cion alusiva a su naturaleza, culturay fol-
clor; siendo Guatemala el Gnico pais que
se representd, mediante la exposicion a
través de la Plaza Guatemala. En ese en-
tonces, estaba bajo la administracion de
INAFOR, DIGEBOS e INAB.

El parque forma parte de una vista ecol6-
gica en todas direcciones, y una esceno-
grafica vista al lago de Amatitlan, el vol-
can de Pacaya y el volcan de Agua.

Alcanzé su mayor esplendor en la década
de los 1980, llegando a recibir 150,000
visitantes en un ano, lamentablemen-
te a finales de esa década fue victima
de problemas sociales con actividades
de violencia y delincuencia. Fundacion
Defensores de la Naturaleza tomé la
administracion del parque en 1997, de-
dicandose a sanearlo a través de la im-
plementacion de seguridad y proyectos
de mejora, recuperando al mismo, visitas
casi de 100,000 personas al ano 2015,
promoviendo la cultura e identidad en
Cuatemala.

Actualmente es visitado por institucio-
nes escolares, grupos organizados y pa-
blico en general, que buscan un sistema
de educacion ambiental y/o un lugar al
aire libre para reunirse y compartir con
amigos y familiares. El Parque cuenta con
instalaciones restauradas para diversos
eventos, con canchas polideportivas y
diversas areas de recreacion, programas
de educacion ambiental, atendiendo a
mas de 200 centros educativos, progra-
mas continuos de reforestacion (aportes
de distintos patrocinadores) y programas
de reduccion de incendios forestales.
Ademas cuenta con un sistema de vigi-
lancia y seguridad para garantizarle tran-
quilidad al visitante.

15
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El Parque se subdivide en tres areas; la
Zona de uso Intensivo que es la que brin-
da oportunidades de recreacion, educa-
cion y esparcimiento a la sociedad y co-
adyuva a la sostenibilidad financiera del
Parque a través del manejo, proteccion
y conservacion de los recursos natu-
rales y culturales; Zona de Proteccion
que ademas recupera la cobertura
boscosa, procesos ecologicos y la
integridad de los suelos del area; Y
la Zona de Uso Especial que es para
recuperar y restaurar sistematica-
mente el area impactada a través
de actividades
compatibles,
de manera in-
tegral y tec-
nificada, por
ZONA DE PROTECCION medio de un
plan de cie-
rre de etapas,
hasta haber fi-
nalizado la inclusion del area total asig-
nada a la Zona de Proteccion del PNNU.

USO INTENSIVO

El Parque Nacional Naciones Unidas tie-
ne diversas atracciones como alquiler de
bicicletas, pinta caritas, manualidades,
serpentario, recorrido a las areas cultu-
rales, areas de rancheria, areas de chu-
rrasqueras, areas deportivas y talleres de
cuerdas bajas, adicional rentan espacio
para el servicio hipico, tiendas, biblioteca
ecologica, eventos sociales, entre otros.

Tiene varias construcciones representa-
tivas de diversos tipos de viviendas en

el interior del pais. Y recientemente en
marzo del 2016 la re-apertura de la Gran-
ja donde tienen, conejos, cabras, patos,
gallinas, chompipes, tortugas y un huerto
organico donde reutilizan los desechos
de los animales. Creando su propio abo-
no y creando sus propios métodos de
proteccion de plagas evitando los quimi-
cos, donde adicional se les ensefa a las
personas a reutilizar para crear su propio
huerto, o su propio jardin.

El parque arrenda el uso del espacio a
la empresa que maneja los caballos, por
tanto, el recorrido hipico es subcontrata-

do.

El costo por persona, en el Parque Nacio-
nal Naciones Unidas, para los siguientes
servicios es asi:

ENTRADA
al parque
Q.12.00

Circuito de cuerdas
bajas Q10.00

El circuito de cuerdas bajas comprende
un grupo no mayor de 25 personas y no
menor de 15 para cubrir el costo, esto adi-
cional al boleto de ingreso al parque. Las
cuerdas bajas es un circuito con activida-



2.1.2. Estructura de la
Organizacion

des que fortalecen el trabajo en equipo,
en desarrollo de sus actividades y a la vez
fortalecen los valores éticos y morales a
través de actividades dinamicas dirigidas
en un ambiente natural.

Recorridos guiados, biblioteca, visita a
Eco Casa, son servicios gratuitos.

Para los espacios y salones de usos mal-
tiples, el precio varia, segin el tipo de
servicio que se prestara.

2.1.2.1. Filosofia del PNNU

Hoy es uno de los pocos espacios verdes
significativos del area metropolitana en
Guatemala, con un gran potencial para
demandas de educacion ambientacion y
recreacion natural, ademas de proteger
los bosques de una parte importante de
la cuenca del lago de Amatitlan, esta area
esta abierta al pablico en general para ser
visitada con total confianza y seguridad.

2.1.2.2. Acciones del PNNU

Después de haber sido victima de ac-
ciones delictivas en los 807s, el parque
puede ser visitado con total confianza y
seguridad por grupos familiares, empre-
sariales y escolares.

Cuenta con un area destinada a visitas
recreativas educativas en la Plaza Gua-
temala, donde hay sitios tematicos re-
presentativos, como una fotografia tridi-
mensional de todo el pais. Las principales
representaciones son La Plaza Tikal con
réplica a escala del Gran Jaguary el Tem-
plo Il. La Plaza Antigua, La Plaza Zaculeu,
La Plaza Palin con una ceiba Pentandra y
representaciones de casas rurales del in-

terior de Guatemala. Defensores de la Natu-
raleza. (2013)

Todo el recorrido por las diferentes plazas
se lleva a cabo a través de senderos se-
nalizados y rodeados por réplicas de es-
telas mayas de gran valor cultural. Dichas
plazas disponen de areas para eventos
sociales, culturales y educativos.

El parque cuenta también con un sende-
ro que lleva a un complejo de miradores
donde se puede observar una vista escé-
nica de la cuenca del lago de Amatitlan
y los volcanes de Agua y de Pacaya que
permite ver sus erupciones constantes.

Hay un complejo polideportivo donde
los visitantes se pueden recrear, y se di-
versifico los servicios de manera que los
amantes de los juegos extremos puedan
también practicar ciclismo de montana,
rentar bicicletas o caballos.

Para los pequenos, hay talleres de ma-
nualidades, pueden visitar la bibliote-
ca ambiental que esta al aire libre y que
ofrece entretenimiento y diversion a los
ninos mientras aprenden sobre la natu-
raleza.
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Y para los grupos y empresarios que de-
sean hacer actividades, hay un complejo
de 13 juegos de cuerdas bajas disenado
especialmente para reforzar los valores
de trabajo en equipo, especialmente el
liderazgo, la confianzay el apoyo.

2.1.2.3. Mision del PNNU

Ser el area protegida que a través de la
conservacion y recuperacion de la di-
versidad biolégica y cultural, satisface la
demanda de servicios de educacion am-
biental y recreacion al aire libre de los ha-
bitantes locales, nacionales e internacio-
nales. (Defensores de la Naturaleza, 2013)

2.1.2.4. Vision del PNNU

El Parque Nacional Naciones Unidas, es
un area protegida sostenible y segura,
donde se promueve la recuperacion de
la diversidad bioldgica local, e intervie-
nen de forma armoénica infraestructura
recreativa-educativa y sistemas produc-
tivos adyacentes, para beneficio de la
sociedad local, nacional e internacional.
Defensores de la Naturaleza. (2013)

2.1.2.5. Objetivos principales
del PNNU

Conservar, restaurar y recuperar la di-
versidad biolégica, ecosistemas y los
procesos ecologicos del area.

Brindar a los visitantes nacionales e in-
ternacionales un area que proporcione
educacion, recreacion y actividades de-
portivas en un ambiente seguro y natural.

Desarrollar programas de capacitacion,
interpretacion y educacion ambiental,
cultural y productiva, dirigidos a maes-
tros, escolares, poblacion local, empre-
sarial y publico en general.

Fomentar la valoracion de los recursos
naturales, culturales y productivos.

Promover la participacion ciudadana e
institucional para el manejo sostenible de
los recursos naturales del Parque. Defen-
sores de la Naturaleza. (2013)

2.1.2.6. Amenazas que mencio-
na el PNNU

Control de incendios forestales

Ampliar servicios basicos

Mejorar infraestructura

Ampliar topicos culturales (museos, re-
plicas nacionales, etc.)

Contar con un ingreso econémico cons-
tante para auto-sostenibilidad. Defensores
de la Naturaleza. (2013)

2.1.2.7. Logros relevantes para
el PNNU

Han logrado reforzar la seguridad del Par-
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que con laimplementacion de un sistema
de vigilancia y seguridad permanente.

Se ha restaurado la infraestructura y ser-
vicios basicos de la Plaza Guatemala. Se
construy6 canchas polideportivas y otras
infraestructuras para la recreacion de los
visitantes.

Se construyd una pista de ciclismo de

montana, utilizado para el Campeonato

Panamericano de dicha disciplina depor-
tiva.

Se logré incrementar la vista de
5,000 visitantes en el ano 1998
a casi 100,000 visitantes para el
e ano 2015. (Ver grafica No. 2)

Se ha mantenido el 100% de co-
bertura forestal con que se recibié el Par-
que en 1997.

Se ha mantenido un programa de educa-
cion ambiental con el cual se ha atendi-
do anualmente a mas de 200 estableci-
mientos educativos.

Se ha mantenido un programa continuo
de reforestacion con aportes de distintos
patrocinadores y donantes. (Defensores de
la Naturaleza, 2013 www)

2.1.2.8. Recursos Humanos del
PNNU

Dentro de la investigacion, se informé

que hay dos clases de personal dentro
del parque:

El personal estda conformado por per-
sonal Administrativo, Guarda-recursos,
Conserjes, Agentes de Seguridad.

Personal de fin de semana: para atencion
de bicicletas, de bibliotecas, de la eco
casa, de garita y de serpentario, algunas
apoyan entre semana cuando hay mucha
demanda de trabajo.

Crupo que ha sido capacitado para apo-
yo de actividades empresariales, ellos
son llamados, seglin su disposicion, a cu-
brir actividades, y se les paga el dia.

Crupo de voluntariado, previamente ca-
pacitados, que llegan eventualmente y
segln disponibilidad.

Y personal subcontratado con anticipa-
cion para cubrir los talleres de cuerdas
pues es una actividad que precisa de su-
pervision y orientacion. Aqui entran los
grupos capacitados.

2.1.2.9.
PNNU

Analisis grafico del

El Parque cuenta con una serie de cons-
trucciones de réplicas a escala, que re-
presentan diversas areas tematicas de
Cuatemala, que forman parte del mayor
atractivo de sus instalaciones.

149



el uso de tarjetas y afiches.
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El trabajo grafico que se ha ido realizando
es un slogan que dice “un refugio verde
en la ciudad”. El Parque no tiene logotipo,
precisamente porque es administrado
por Fundacion Defensores de la Natura-
leza, por tanto toda la papeleria, unifor-
mes y apoyo econdémico es canalizado
por la Fundacion.

Cuenta con un grupo de 5 personajes
que fueron creados como apoyo para los
marcadores en el serpentario, y una mas-
cota que promueve el parque para rela-
cionarse con los visitantes.

Se le ha creado una pagina web estatica
informativa, por medio de la cual el vi-
sitante puede contactarse con el Parque
para solicitar informacion. También tiene
una fame page donde el visitante puede

interactuar con el parque. La Fundacion
Defensores de la Naturaleza, maneja el
diseno de un calendario con imagenes
de las 4 areas protegidas que tiene a su
cargo, cuyo objeto es la recaudacion de
fondos.

2.1.2.10. Material Grafico de
Apoyo

El Parque tiene una Biblioteca Ambiental
para Ninos, dentro de su material grafico
cuenta con al rededor de 35 juegos de
distintas modalidades, relacionados con
los usos y cuidados del Agua, Cenoci-
miento de la Biodiversidad y Proteccion
del Medio Ambiente.

Estos juegos en.sumayoria consisten en

2.2. Grupo Objetivo
2.2.1. Perfil demografico

Ninos y ninas que estudian primariay se-

cundaria de entre 4 y 17 anos, en institu-
ciones publicas y privadas de la ciudad
Capital, Villa Nueva y Amatitlan.

2.2.2. Perfil' Socio-econémico
Estudiantes de instituciones publicas y
privadas de la ciudad Capital Villa Nue-
va y Amatitlan que, segln Torres & Rivas
(2000), pertenecen a la clase social me-
dia-baja afirmando qué:

".. pertenecen a un cuarto de

la  poblacion quatemalteca...

Tienen un ingreso mensual

por persona, en promedio de

Q634.38 que supera el consu-

mo de la canasta bdsica...”



Dentro de este segmento hay un grupo
que son empresarios de baja burocracia,
“..Son los empleados de comer-
cios y servicios donde una quinta
parte de ellos trabaja en fabricas
o empresas, y la mitad son due-
Aos de microempresas del sector
informal de la economia, son la
baja burocracia estatal. El 35%
pertenece al estrato de emplea-
dos publicos y otro 35% laboran
en la ensenanza. El nivel de es-
colaridad es de media baja en un
promedio de 6.2 anos de edad y
el 98% son alfabetos. Se movi-
lizan en autobds y un pequeno

sector viaja en automoviles.” (To-
rres & Rivas, 2000)

También comprende a grupos étnicos
que hablan mas de un idioma, el INE
(2013) afirma que:

“Por la actualizacion de los
sistemas tecnoldgicos, cada
miembro de la familia posee
un celular y hay, al menos,
una computadora por fami-
lia. Los idiomas hablados son
el espanol y el cakchiquel y
eventualmente otros. Su es-
tatus socioeconoémico esta en
el nivel de la clase media-ba-
ja que representan un 2.3% en
aumento desde el ano 2006.
Y que a pesar de ello el incre-
mento vehicular aumenté en
un 5.9% en comparacion con

el 2012. En el ano 2011 se re-
gistro un 2.3% de aumento en
la pobreza externa.”

Se les puede presentar como individuos
solteros, regularmente son de religion
catélicos o evangélicos, posiblemente
alguna otra religion. Se movilizan la ma-
yoria, en autobus aunque algunos grupos
familiares se movilizan en automoévil y
su lugar de habitacion esta entre vivien-
da alquilada, vivienda familiar, vivienda
propia o casa de apartamentos. Llegan
al parque principalmente de Villa Nueva
y la ciudad capital, otro porcentaje relati-
vamente pequefo viene de otros lugares
del pais.

2.2.3. Caracteristicas
Conductuales

Los centros educativos, son llevados por
sus maestros al parque por alguna acti-
vidad recreativa-educativa, tiene edu-
cacion regida por su medio contextual,
con todo el deseo de derrochar energia
corriendo, gritando, saltando, jugando o
haciendo deportes.

La Revista D, en su reportaje “Asi somos
los Guatemaltecos” (2011), investigd que
en ésta sociedad, en el hogar la mayoria
considera que son los buenos modales,
el respeto y los valores morales, y que la
mujer puede trabajar aunque en su ma-
yoria prefieren que ella se quede en casa
cuidando de los hijos.
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Los ninos entre los 4 y 11 anos viven bajo
el mando de un tutor o los padres y su
tarea es ir a estudiar, realizar las tareas
escolares, van y vienen a donde se los in-
dica su tutor, no se valen por si solos,

Los adolescentes entre los 12 y 17 anos
estan pasando por una transicion en su
cuerpo lo que les causa comportamien-
tos contradictorios a la sociedad de su
entorno, son mas retraidos, mas osados
y algunos son independientes.

Ambos grupos pertenecen en su mayo-
ria al sector urbanos, sus padres o tutores
compran el peridédico popular, Compran
en tiendas y supermercados de barrio, se
surten de ropa usada comprada. Perte-
necen a algin grupo de barrio para sa-
lir a jugar en la calle o en el campo mas
cercano. Forman un porcentaje alto de
fanaticos y del publico que llena los es-
tadios de futbol y son los que asisten con

la familia a los espectaculos gratuitos. (To-
rres-Rivas, 2000).
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3.1. Marco Conceptual

3.1.1. Estrategia

Es un método que acerca necesidades
especificas de un entorno, por medio de
una aproximacion a un drea social, cul-

tural y politica de un contexto (Bermudez &
Cristancho, 2010. citado por Valencia & Hernan-

dez. 2012).

Segln Valencia & Hernandez, (2012): dice
que “a través de un proceso interactivo y
el uso de modelos descriptivos que nos
ayuden a conocer a fondo el fenémeno
se encuentran los insights.” Es decir que
a través del insight interactivo y el uso
de algunos modelos descriptivos ayudan
a conocer a fondo el problema, se pue-
den generar lineas estratégicas adecua-
das modificables para percibir la vida, las
actitudes y practicas sociales. (p. 3)

La estrategia se puede definir como un
proceso de acciones bien planificadas
que propone crear demanda de un pro-
ducto. Si la estrategia tiene éxito, los con-
sumidores pediran el producto con ma-
yor frecuencia. (Kotler & Amstrong, 1996).

Se puede decir entonces que disenar una
estrategia creativa implica planificacion,
propone lograr ciertos objetivos por me-
dio de métodos, técnicas y enfoques de
diseno, a su vez debe evaluar los recur-
sos disponibles y utilizarlos al maximo, y
tal diseno debe ser consistente en refe-
rencia al tema del proyecto, debe ser via-
ble y efectiva.

3.1.1.1. Disenador Industrial

El Diseno Industrial se puede decir que es
una disciplina de proyeccion, donde se
materializa una idea que tengan una in-
teraccion directa con el usuario. Es decir,
que si necesito hacer una estructura, el
diseno industrial me ayuda a proyectar la
forma, el tamano, la estructura y la fun-
cionalidad de dicha estructura. Y por lo
mismo el Disenador Industrial es la per-
sona que se vale de esta disciplina para
hacer tangible una idea o elaborar pro-
yectos seriados o industriales. En este
proyecto la funcion del disenador indus-
trial radica en la visualizacion de la es-
tructura y funcionalidad de la Estrategia
de Museo que se esta elaborando.

3.1.1.2. Carpintero Plastico

Normalmente se le conoce como carpin-
tero aquella persona que tiene la habili-
dad de trabajary moldear madera. Cuan-
do hablamos de plastico, nos referimos a
tipos de materiales flexibles que pueden
ser moldeados. En la actualidad se le Ila-
ma carpintero plastico a aquella persona
que trabaja y moldea materiales plasticos
como PVC entre otros, esta persona ha
sido en determinado momento carpinte-
ro o herrero, y sus conocimientos empi-
ricos le han ensenado a trabajar nuevos
materiales segln las nuevas tendencias
de demandas en el mercado.



3.1.2. Disefio de una
estrategia de museo
interactivo

3.1.1.3. Diseno Grafico y la
museografia

El Diseno Grafico desarrolla y ejecu-
ta mensajes visuales de contenido in-
formativo, estilistico, de identidad, de
persuasion, tecnologicos, productivos
e innovacion. También conocido como
comunicacion visual precisamente por-
gue mantiene una intima conexion con la
comunicacion como ciencia y disciplina
grafica. Por tanto el disefo grafico viene
siendo la herramienta principal para de-
sarrollar un museo, y esto es porque un
equipamiento museografico necesita un
enorme ejercicio de diseno grafico apli-
cado.

Por otro lado es importante saber que una
de las cualidades del Disefo Grafico con
la que se logra un beneficio, no solo para
museos sino para cualquier empresa, es
el retorno econémico, el disefo se pue-
de vender, no solo es cuestion de orden
visual o percepcion visual y de alguna
manera se puede ejemplificar con los su-
venires. Ahora las marcas de los museos
quedan impresas en todo tipo de cosas, y
resulta dificil distinguir un museo de otro
a no ser por su marca impresa. Si un mu-
seo que crea felicidad o satisfaccion en
su visita, orilla a las personas a comprar o
llevarse un recuerdo.

Kotler & Amstrong. (1996) Indica que: “E/
proceso para el estilo y la funcion de un
producto es crear un producto que sea
atractivo, cuyo uso y servicio sean fdci-
es, sequros y poco caros y cuya produc-
cién y distribucion sean sencillas y eco-
némicas.” (p. 5)

La estrategia debe tratar de resolver los
problemas a nivel de la comunidad, utili-
zando los métodos, técnicas y medios de
comunicacion visual. Este debe hacerse
con la gente, no solo para la gente. (Alva-
rez, D. 2014).

Es decir, el proceso del diseno de una es-
trategia para un museo interactivo impli-
ca estilo y funcionalidad de informacion
cultural. Ademas de ser atractivo, cuyo

uso y servicio sean faciles, seguros y cla-
ros cuya produccion y movilizacion o uti-
lizacion sean sencillas y econémicas.

3.1.2.1. Maqueta

Giesecke, et al. (2006) afirma que:
Antes de que una estructura o sis-
tema pueda convertirse en realidad,
ésta debe existir en el la mente del
ingeniero o disenador. El proceso de
diseno es un esfuerzo excitante y de-
safiante durante el cual el individuo
emplea grdficos como medio para
crear, reqgistrar, analizar y comunicar
conceptos o ideas de diseno. (p. 2)

Los graficos son bocetos que plasma el

creativo en un papel y que poco a poco
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va tomando la forma, como elaborando
una pieza de escultura que entre piqueta-
zo y martillazo va naciendo la forma mas
perfectay lisa que se desea.

3.1.2.2. Técnicas visuales

“Las técnicas visuales actuardn siempre
como conectores entre la intension y el
resultado, siendo fundamental para el
disenador, de la misma manera que lo es
el conocimiento de la gramatica y la sin-
taxis para un escritor” (Barroso J. 2015, p.25.)

Por consiguiente las técnicas visuales
permiten una distribucion adecuada de
elementos en determinado espacio, lo-
grando una lectura y entendimiento del
simbolo visual de manera ordenada,
continua y logica y, que a su vez, permite
un fortalecimiento del mensaje.

3.1.2.3. Composicion Visual

Astroza C. et al (2009), dice que: “Las
técnicas y leyes compositivas son he-
rramientas fundamentales a la hora de
diagramar o conformar una pieza, por lo
que su manipulacién debe ser utilizada
con cautela y precision.” (p.33)

Estas herramientas son fundamentales,
pues de ellas depende que el mensaje
sea percibido positiva o negativamente.
Cuando Astroza C., dice que deben ma-
nejarse cautelosamente es porque cada

elemento tiene un espacio, si este espa-
cio no esta lleno adecuada y visualmen-
te puede ser mal interpretado o simple-
mente ignorado.

3.1.2.3.1. Equilibrio

Su importancia primordial se basa en el
funcionamiento de la percepcion huma-
na. (Astroza C. et al. 2009, p.12)

El equilibrio es una técnica que crea o
elimina tensiones visuales intencional-
mente ya sea con espacios libres o con
imagenes, que permiten ser centros de
interés o conexiones. fluidas y armonio-
sas. El desequilibrio puede ser sinénimo
de movimiento.

El equilibrio la conforman el balance, la
simetria o asimetria y la ilusion-radial.

3.1.2.3.2. Regularidad

Consiste en favorecer la uniformidad de
elementos, el desarrollo de un orden ba-
sado en algin principio o método res-
pecto al cual no se permite desviaciones
visuales. (Astroza C. et al. 2009, p.14)

Cuando manejamos la regularidad en el
diseno mantenemos un camino sin des-
vios, un marco sin salida, eventualmente
o en su defecto se utiliza la irregularidad
para hacer dentro de lo regular lo inespe-
rado, saliéndose del marco de normas de
trabajo.



3.1.2.3.3. La Complejidad

La complejidad implica una complicacion
visual debido a la presencia de numero-
sas unidades y fuerzas elementales que
da lugar a un dificil proceso de organiza-
cion del significado. (Astroza C. et al 2009,
p.15)

En ocasiones es necesario provocar obs-
taculos visuales para que el observador
pueda tomarse un momento y analizar la
imagen para entender el mensaje de una
manera mas simple y compleja a la vez.
También es una forma de darle estacio-
nes de parada al observador, es el mo-
mento donde el mensaje puede penetrar
mas profundo en su cerebro.

3.1.2.3.4. La Variacion

La técnica de la variacion permite la di-
versidad y la variedad. Siempre y cuando
estas mutaciones sean controladas por

un tema dominante. (Astroza C. et al, 2009,
p.24)

La diversidad de los elementos que con-
trolan el 6rden en el que son dispersos de
forma variable manteniéndose en el mis-
mo tema, permite al observador mante-
ner un eje central con una diagramacion
libre que fortalece el mensaje.

3.1.2.3.5. El Realismo

La experiencia humana visual y natural de

las cosas es el modelo del realismo en las
artes visuales. Cuyo empleo puede recu-
rrir a nuMerosos trucos y convenciones
calculadas para reproducir las mismas
claves visuales que el ojo transmite al ce-
rebro. (Astroza C. et al, 2009, p.25)

Y es que el realismo es una manera muy
objetiva de presentar una informacion,
sin embargo puede usarse su opuesto
que es el surrealismo que manipula la
ilustracion creando ilusiones 6pticas y la
combinacion de ambas puede crear una
imagen hibrida que tendria la capacidad
de causar un impacto emocional o visual.

3.1.2.3.6. La Profundidad

Esta técnica se rige fundamentalmente
por el uso de perspectiva y se ve refor-
zada por la reproduccion fiel de informa-
cion ambiental, mediante la imitacion de
los efectos de luz y sombras, para surgir

la apariencia natural de la dimension. (As-
troza C. et al, 2009, p.26)

Algunos disenadores utilizan elementos
del mismo tamano distribuidos dentro
del formato en distintos lugares, con una
sola imagen de fondo con caracteristicas
radiales o puntos de fuga, esto también
crea una ilusion 6ptica de profundidad.

3.1.2.3.7. La Continuidad
Las técnicas episodicas de la expresion
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3.1.3. Ecologia

visual refuerzan el caracter individual de
las partes constitutivas de un todo, sin
abandonar completamente el significado
global. (Astroza C. et al. 2009, p.30)

Esta técnica normalmente se utiliza en
la diagramacion de folletos, libros y se-
cuencias publicitarias. Estos elementos

o formatos deben tener una continuidad
visual aunque se vea uno antes o des-
pués de otro. Todos en conjunto hacen
un concepto global pero pueden dividir-
se por secciones que, aunque no seran
redundantes, si se complementarios y
mantendran el concepto global.

La ecologia es el estudio de las relacio-
nes existentes entre los seres vivientes y
el ambiente que los rodea. Esta palabra
significa -tratado de la casa-. Es decir,
tratado es una argumentacion, un razo-
namiento o ciencia. La casa es el subsis-
tema en donde habita el organismo. Di-
cho de otra manera, son territorios que
se denominan ecosistemas o habitats.
(Montavan, Y. 1999).

La ecologia es la ciencia que estudia los
ecosistemas, incluyendo el entorno del
ser humano. De alguna manera la ecolo-
gia estudia el comportamiento de los se-
res vivos con su entorno y la manera en
que se inter relacionan, cémo se desarro-
llan y cuéles son sus medios o métodos
de supervivencia.

3.1.3.1. Trasfondo Ecolégico
Guatemalteco

La calidad de vida de las poblaciones hu-
manas esta relacionada con la calidad y
cantidad de bienes naturales que tenga a
su disposicion.

Paiz, Gerardo. (2009) dice que: “Una
de las razones de los problemas que
estd viviendo el mundo es el rapido
crecimiento de la especie humana
que constantemente tiene que sa-
tisfacer sus necesidades de vida y el
modelo econémico capitalista que
mueve el mundo. Este sistema ca-
pitalista y consumista se caracteriza
por la dependencia de combustibles
fosiles como fuente de energia, lo que
implica -altos niveles de explotacion
petroleray destruccion de bosques.”

Guatemala se encuentra en una posicion
geografica que la hace Gnica en el istmo
mesoamericano “con su extraordinaria
riqueza natural lo que le ha dado como
resultado una gran diversidad biologica.
(Montavan, Y. 1999).

Al realizar viajes o vistas aéras del pais,
puede observarse regiones, que antigua-
mente eran altamente boscosas, hoy dia
son bosques menos densos y se puede
observar algunas regiones que han sido
deforestadas, a consecuencia del cre-
cimiento demografico social, y el cre-



cimiento de necesidades basicas de la
poblacion como el hecho de sembrar,
deforestan la tierra para poder dejarla
limpia con el objeto de sembrar maiz, fri-
jol, hortalizas, etc.

El'suelo, el agua, latemperatura, laatmds-
fera entre otros, son factores auto-ecol6-
gicos, es decir, componentes de los eco-
sistemas que actdan por si mismos y al
mismo tiempo, al relacionarse con otros
factores determinan la presencia o no de
determinada forma de vida. (Paiz, G. 2009).

El problema se evidencia cuando se des-
perdician los recursos y se abusa de la
naturaleza, ésta se reciente y comienzan a
desaparecer especimenes de flora y fau-
na rompiendo la cadena alimenticia que
obliga a los habitantes a utilizar pesticidas
y revitalizantes que al lavarse contaminan
rios, lagos y hasta el océano. En Guate-
mala se ha procurado hacer conciencia a
la poblacion de la importancia de prote-
ger los recursos naturales que les rodea,
pues de ello depende el sustento y man-
tenimiento de los diversos habitats.

Se han creados organizaciones para edu-
car a los habitantes por regiones para
procurar un manejo controlado de las
tierras y de los seres vivos de sus regio-
nes, esto permite a los pobladores a con-
tinuar sembrando, continuar producien-
do materia prima de calidad y continuar
en completa armonia con la naturaleza.

La indiferencia de los pobladores como

las politicas gubernamentales causa un
efecto negativo, en muchos casos irre-
versibles para los ecosistemas de los
guatemaltecos. Muchas veces por la de-
gradacion social, pero principalmente el
estado de tension que se mantiene entre
los poblados del interior del pais, pues la
mayoria no tiene acceso al bienestar que
proveen los bienes naturales de Cuate-
mala. El crecimiento de las ciudades ha
ido desapareciendo areas naturales, o
estos han sido sustituidos por viviendas
ubicadas en sitios considerados de alto
riesgo natural. Los indices de delincuen-
cia se encuentran en los sitios urbanos,
donde el ambiente natural se ha sido eli-
minado casi por completo.

Un Area protegida es un territorio que se
denomina ecosistema o habitat, que esta
protegido por la Ley de Areas Protegidas
en los articulos 93, 94, 95, 96,97, 119, 122,
125, 126, 127, 128. Relacionadas a la Cons-
titucion Politica, que vincula al ambiente,
recursos naturales, reservas territoriales,
areas protegidas y biodiversidad. Esta
Ley de Areas Protegidas de Guatemala
fue establecida en 1989, mediante el de-
creto 4-89 del Congreso de la Republica,
donde ademas se crea a la entidad ad-
ministradora de dichas Areas del pais, el
CONAP, y que a su vez fue reformado el
decreto 110-96 del Congreso de la Repua-
blica. (CONAP, 2005).

Actualmente hay en Guatemala un total
de 328 Areas legalmente protegidas, de

24



30

3.1.4. Interpretacion
Ambiental

manejo acuatico y terrestre, que cubren
una superficie de 3,440,262.74 hectareas
y constituyen el 29.3% del territorio na-
cional. (CONAP, 2015).

El CONAP (2003) fue creado en 1989
como el Consejo Nacional de Areas Pro-
tegidas y su trabajo es hacer estudios con
grupos étnicos de Guatemala, donde la
cultura sobresaliente es maya, quienes
manejan mucho el tema de la conser-
vacion de la naturaleza, a través de las
practicas agricolas y manejo de recur-
sos naturales como resultado de practica
de herencia ancestral precolombina que
demuestran la presencia de conciencia
ecologica.

En 1983 es creada la Fundacion Defenso-
res de la Naturaleza, con un enfoque edu-
cativo-ambiental y el manejo de reservas
naturales. Una de sus primeras acciones
fue la busqueda de cientificos reconoci-

dos para que estudiaran los abundantes
bosques y biodiversidad del pais.

Es entonces que el primer grupo de in-
vestigadores trabajan en Sierra de la Mi-
nas, elaboran estudios y gestiones para
declararla area protegida lograndose en
1994. Después de este paso, se consi-
guio la proteccion de Reserva de Bidsfera
Sierra de las Minas, Refugio de Vida Sil-
vestre Bocas del Polochic, Parque Nacio-
nal Sierra Lacandon y Parque Nacional
Naciones Unidas. (Defensores, 2014 www).

De todos los parque a su cargo,la Funda-
cion Defensores de la Naturaleza, consi-
dera al Parque Nacional-Naciones Unidas
como un lugar 6ptimo para alcanzar el
objetivo de la educacion ambiental, por
su topografia, su ubicacién, su diversi-
dad, su infraestructura y el area cercana
a la ciudad capital. Creando proyectos de
educacion, de reforestacion y de recrea-
cion dentro del mismo.

El rasgo interpretativo es todo objeto,
proceso, fendmeno o concepto que me-
rece ser interpretado o que tiene impor-
tancia interpretativa. (Morales. 1992).

El potencial interpretativo existe cuando
una variedad de rasgos y ambientes im-
portantes se encuentran a la vista. Si no
se presentan cambios es con frecuencia
aburrido. (SAM, 2005).

La interpretacion ambiental (IA) traduce
el lenguaje técnico de los profesionales

a términos e ideas mas o menos enten-
didas para todos los publicos. Pretende
promover una nueva consciencia sobre
el valor de la biodiversidad, lograr su
conservacion y mejorar la calidad de vida
del ser humano. (Soler & Lépez. 2013-2014).

La IA se convierte en la meta especifica
de las técnicas mencionadas anterior-
mente. Porque es la forma o el puente en
que se le hara llegar la informacion al es-
pectador. En el Manual de Sistemas Arre-
cifal Mesoamericano. (2005) menciona



que esta interpretacion debe estimular,
despertar curiosidad y revelar lo que
en apariencia es insignificante. Ademas
agrega que debe estar dirigida a cada
tipo de publico, y no ser por ejemplo solo
para ninos. Y a la vez debe ser una pre-
sentacion del todo, mas que de las partes
separadamente.

Asi, podemos ejemplificar la Interpreta-
cion Ambiental como un museo, como
un acuario, como un zoolégico, como un
parque ecoldgico, etc. De esta manera es
como se involucra a las personas con el
entorno, porque de alguna forma se per-
mite que el individuo interactie cons-
ciente y relajadamente, con su entorno,
ya sea cultural, econémico, cientifico o
ecoldgico.

Comroese & Sterlin. (1999), afirman que:
“la interpretacion ambiental estd enfo-
cada mds en impartir un entendimiento
de significados y relaciones que la me-
morizacion de conceptos y términos. Uti-
liza aproximaciones educativas forma-
les, no formales e informales.”

Los objetivos interpretativos son; de
Aprendizaje: que es lo que el visitante ab-
sorbera de la visita; de Comportamiento:
crear conciencia de conservacionista en
el visitante; Emotivos: que permita que el
visitante cambie de actitud; Y de Mane-
jo: que aprenda a conservar los recursos
naturales.

3.1.4.1. Técnicas de
Interpretacion Ambiental

La aplicacion de una idea que puede ser
usada para incrementar la conciencia y
entendimiento del piblico, a través de un
método menos tangible que el uso de un
medio de comunicacion especifico; co-
minmente la técnica se usa asociada a
varios medios de comunicacion, y pue-
de incluir varias combinaciones de estos
medios. (Pennyfather, K., 1975. Citado por Mo-
rales, J. 1992).

Es necesario contar con técnicas atracti-
vas que canalicen los deseos del publico
de desarrollar alguna actividad relativa a
los programas de interpretacion, pues no
se debe asumir que el visitante de areas
naturales busca algo parecido a la inter-
pretacion como actividad preconcebida;
debe emplearse alglin esfuerzo para in-
culcar en esos deseos de actividad del
publico el valor de la IA. (Morales, J. 1992).

Algunas técnicas, con un poco de ima-
ginacion, se pueden poner en practica
en cualquier contexto ambiental, como:
Alentar la participacion permitiéndole al
visitante tocar y manipular la exhibicion;
Provocar obligando al visitante a reflexio-
nar ante una situacion y persuadirlo a que
dé sus propias soluciones ante proble-
mas de conservacion.
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Ejemplificar con analogias o referirse a la
presencia del visitante cuando se expli-
que algo del lugar; Crear una aproxima-
cion tematica que facilite la experiencia
personal del visitante; Usar graficos que
esquematicen los contenidos Interpre-
tativos para una mejor ilustracion de la
informacion; Usar el humor que es una
herramienta de singular eficacia por el
animo con que es aceptado por el pa-
blico; Ademas incluir las secuencias, la
creacion de un clima adecuado, la ana-
logia, la ironia el suspenso, el misterio, el
melodrama y la sorpresa, pueden causar
impacto en el visitante.

El Parque Nacional Naciones Unidas uti-
liza algunas de estas técnicas de Inter-
pretacion Ambiental, es decir, cuando
agrupa a los estudiantes y les programa
un senderismo por todo el parque, su
interpretacion ambiental se realiza por
medio de la visualizacion de las replicas
arqueoldgicas, por medio de las charlas
historicas, las visitas al serpentario y per-
mitiéndole al visitante interactuar con la
naturaleza del lugar.

Si bien es cierto cada persona tiene su
propia manera de aprender, mucha gen-
te no aprende solo al escuchar, al ver o
al hacer algo, su acercamiento educativo
radica en la utilizacion de los 5 sentidos
de manera que llegar a las personas debe
ser con diferentes estilos y fortalezas, asi
como para mejorar la experiencia educa-
tiva de cada persona. Las técnicas edu-

cativas deben permitir al publico apren-
der un conjunto de conocimientos para
que puedan entenderlos y pensar de ma-
nera critica y creativa. (SAM, (2005).

Algunas técnicas de aprendizaje predo-
minantes pueden ser: el paisaje sonoro,
actividades interactivas, entre otros.

Los programas de interpretacion am-
biental pueden realizarse en colegios
pero frecuentemente se ensefan en lu-
gares como centros interpretativos de la
naturalezay del medio ambiente, museos

y parques zooldgicos. (Comroese & Sterlin.
1999)

La interpretacion ambiental es una herra-
mienta fundamental para la sensibiliza-
cion de nuestro-entorno y para la infor-
macion y formacion de grupos sociales.
Es una herramienta que acerca a los pue-
blos y a las culturas, educa hacia la to-
lerancia y ‘proporciona las condiciones
para el desarrollo de un espiritu critico e
interventor. Balsameda, (Maria. 2010)

El Parque Nacional Naciones Unidas es
uno de los pocos en Guatemala que per-
mite la visita combinada con la recrea-
ciony la educacion. Aunque su ensenan-
za radica en las actuales recreaciones a
escala de diferentes sitios simbdlicos de
este pais, en anos recientes el parque
se ha diversificado en los servicios que
presta, buscando el auto-sostenimiento.



3.1.4.1.1. Educacion Ambiental

La educacion se puede definir como una
actividad social en la cual varios indivi-
duos interacttan entre si, en algin espa-
cio comun, adquiriendo los conocimien-
tos de un sistema familiar, educativo y
social. (Martinez, C. 2010).

Balmaceda, M. (2010), dice que la Educa-
cion Ambiental es un proceso educativo
permanente encaminado a preparar al
hombre para la vida, ensenarlo a utilizar
racionalmente los recursos, satisfaciendo
las necesidades actuales y preservando
condiciones favorables para futuras ge-
neraciones.

Es decir, que la educacion ambiental es
un proceso educativo que orienta a la
toma de conciencia de determinadas si-
tuaciones ambientales. Busca entender el
desarrollo sustentable proponiendo las
medidas apropiadas de conservacion vy
proteccion del medio ambiente, por me-
dio de formacion de valores, conceptos,
habilidades y comportamiento por parte
de la ciudadania para una convivencia
sana considerando su cultura y entorno
sin comprometer las expectativas de las
generaciones presentes y futuras.

3.1.4.1.2. Evolucion de la
Educacion Ambiental

La Educacion Ambiental ha estado siem-
pre presente, desde que el ser humano

comenzo a ocupar la tierra, con el tiempo
y las sociedades, dejaron de darle impor-
tancia al entorno, dedicandose a utilizar
desmedidamente los recursos naturales.

Fue en la década de 1960 que se tomo
formalmente la formacion conservacio-
nista por medio de maestros, que toma-
ron la iniciativa de inducir la conciencia
ecologica a sus estudiantes, llevandolos
a hacer estudios afuera del aula, introdu-
ciéndolos al campo. Esto causé6 un gran
impacto de aprendizaje en aquellas ge-
neraciones, al punto que estos maestros
innovadores fueron consiguiendo el res-
paldo de sus instituciones y poco a poco
comenz6 a modificarse el sistema educa-
tivo.

Mas tarde comenz6 a surgir diversas
organizaciones ambientalistas como el
“Council for Environmental Education”
(Consejo de Educacion Ambiental) en
1968 con la idea de impulsar actividades
conservacionistas.

La ecologia tiene repercusiones sociales
que plantean la necesidad de responder
con una nueva tematica educacional. Ac-
tualmente, la pedagogia esta basada en
educar para el medio ambiente, es decir,
que se trata de un nuevo entendimiento
de las relaciones del ser humano con el
entorno, la concepcion de la naturaleza
como un ecosistema fragil que tiene sus
propias exigencias, las cuales debemos
respetar por nuestro propio bien. (Gonza-
lez, C. 1996).
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Esta nueva modalidad de educacion pro-
cura crear condiciones culturales apro-
piadas para definir, situar y reconocer los
problemas de la naturaleza y sus conse-
cuencias, admitir que afectan, conocer
los mecanismos, valorar el papel huma-
no como importante para desarrollar el
deseo, sentir la necesidad de tomar parte
de la solucion, elegir estrategias con los
recursos disponibles, que permitan a la
sociedad ser educada ambientalmente.
(Vega & Alvarez, 2005).

Los antecedentes de la conciencia am-
biental en Guatemala se remontan a los
antiguos pobladores de estas tierras,
quienes consideraban muy importante el
cuidado de la naturaleza. Esa conciencia
desafortunadamente ha sido poco trans-
mitida hasta nuestros dias, ocasionando
que el actual estilo de vida y el déficit de
acciones ambientales responsables, im-
pacten negativamente en los recursos
naturales de este pais, los cuales pare-
cian interminables y actualmente se en-
cuentran en peligro, estando en riesgo
ademas, los sistemas naturales que los
albergan.

Los problemas que se visualizan en el
medio ambiente comienzan a repercutir
en los contenidos de las materias en cla-
ses, replanteando nuevas tendencias de
ensenanza basadas en la naturaleza bus-
cando la proteccion ecologica. Es enton-
ces que la ecologia tiene repercusiones
sociales que plantean la necesidad de

responder con una nueva tematica edu-
cacional. (Gonzalez, C.1996).

El 30 de septiembre de 1996, en el Diario
de Centro América, se publicé el decre-
to de la Ley de Fomento de la Educacion
Ambiental con el objetivo de promover
la EA en los diferentes niveles y ciclos de
ensenanza del sistema educativo nacio-
nal; promover la EA en el sector publico
y privado a nivel nacional; y coadyuvar a
que las politicas ambientales sean bien
recibidas y aceptadas por la poblacion.
Dicha ley establece que el Ministerio de
Educacion estara a cargo de promocionar
la EA constantemente en todo el territorio
nacional, y asevera que es de Urgencia
Nacional y de Interés Social la formacion
de recursos humanos en esa rama de co-
nocimiento, en-los diferentes niveles de
ciclos de ensefanza, y la creacién de ins-
tituciones educativas con esa finalidad.
Ademas hacer referencia que el Estado
debera facilitar la autorizacién de progra-
mas y proyectos de estudio orientados a
formar recursos humanos en los temas
ambientales. (CALAS, 1996).

Existen poblaciones viviendo dentro de
las Areas Protegidas en Guatemala como
Tzutuhil, kagchiquel, Quiché, Ixil, Que-
kchi, 1tza. Que participan por medio de
comités consultivos. Las ONGs o Institu-
ciones de investigacion participan como
co-administradoras, para la formulacion
de Planes Maestros o Estudios Técnicos,
elaboracion de Inventarios y Evaluacio-



nes Ecologicas Rapidas, entre otras acti-
vidades. (CONAP, 2003)

Los temas principales de estudio e inves-
tigacion se enfocan en la biodiversidad,
ecologia, inventario de especies, manejo
de vida silvestre, planificacion de areas
protegidas, saneamiento ambiental entre
otros. (CONAP, 2003)

Fundacion Defensores de la Naturaleza
es una ONG co-administradora de algu-
nas Areas Protegidas y es, conjuntamente
con CONAP, pionero para el surgimiento
de la Educacion Ambiental (EA). Con el
tiempo aprendieron que las personas son
el eje fundamental de la conservacion y
retomaron la necesidad de concientizar
y llevar EA, especialmente a los nifios y
jovenes del pais. Con el deseo de ense-
far, tomaron el reto para implementarlo
en el Parque Nacional Naciones Unidas,
que es uno de los pocos espacios ver-
des significativos del area metropolita-
na en Guatemala, con un gran potencial
para demandas de educacion ambiental
y recreacion natural, protege los bosques
de una parte importante de la cuenca del
lago de Amatitlan.

3.1.4.1.3. Pedagogia Ambiental

Para entender la pedagogia en el area
ambiental, Rengifo, et. al. (2012) senala
constantemente que necesita mostrar los
caminos, insinuar los horizontes teniendo
en cuenta preguntas sobre los contenidos

tedricos y practicos del medio ambiente,
ubicando al sujeto en un entornoy en una
cultura especifica. Ademas agrega que
para la pedagogia, la educacion ambien-
tal es un saber-hacer, un saber en ac-
cion, que reflexiona la relacion docente,
estudiante y participante, la ensenanza,
el aprendizaje, las didacticas, el entorno
socio-cultural-ambiental, las estrategias
educativas. Permite la innovacion en el
trabajo en equipo, comunitario dentro del
ambito local y busca soluciones a proble-
mas ambientales. (Rengifo, et al. 2012. p. 5)

La pedagogia se convierte en una herra-
mienta de la educacion ambiental, pues
permite una ensenanza adecuada al gru-
po participante en la demostracion am-
biental, llevandolos a cambiar su manera
de ver su entorno en general incluso a sus
semejantes.

3.1.4.1.4. Comunicacion
Ambiental

La comunicacion medioambiental surge
como un campo abierto para la investi-
gacion y para la practica profesional que
abarca el conjunto de actividades en las
que se emplean recursos y estrategias
propias de la comunicacion para inter-
venir, de forma activa o simbdlica, en el
medio ambiente. Con nuevas tendencias
creativas y estratégicas aplicadas con
fines medioambientales que abren nue-
vas vias de conciencia social. Los medios
disponibles se diversifican, pero conser-
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van su vocacion de difundir una cultura
medioambiental mas ecoldgica y soste-
nible en las sociedades contemporaneas.
(Marifio, V. 2013 p. 2)

La comunicacion se convierte en otra
herramienta mas para la Educacion Am-
biental porque es una accion de trans-
mision. Esta lleva el mensaje por medio
de distintos canales hacia el receptor. Los
canales son lenguajes que permiten su
entendimiento de manera visual o audi-
tiva y tienen la capacidad de dispersar el
mensaje o el conocimiento.

3.1.4.1.5. Medios Interpretativos
Interactivos

Las exhibiciones interpretativas general-
mente consisten de imagenes con algu-
nas aplicaciones de texto que los visitan-
tes pueden ver y algunas veces tocar o
manipular.

En las presentaciones interpretativas y de
acercamiento a la comunidad, las ayu-
das visuales son esenciales para ilustrar
la informacion que se quiere presentar.
Estos pueden ser; dibujos como esque-
mas, figuras recortadas, fotos o afiches.
Las maquetas en dos o tres dimensiones
de un concepto en particular, permi-
te ilustrar una idea abstracta. Un mapa
puede ser usado como herramienta para
discutir acerca del medio ambiente y los
problemas locales. Una escala del tiempo
puede ser utilizara para mostrar los cam-

bios a través del tiempo. Una cartelera de
cuentos permite manipular personajes de
tela o de papel para contar una historia 'y
discutir el problema, pueden ser de fiel-
tro, franela o yute y permiten a los parti-
cipantes combinar estilos de aprendizaje
visuales, auditivos y activos en formas
creativas. (Domroese, & Serling, 1999).

Existen dos medios interpretativos; el
auto-guiado, que utiliza instrumentos
como, exhibiciones, senales, rotulos fi-
jos, folletos, o aparatos audiovisuales y
presenta la ventaja de que es mas eco-
némica y esta a disposicion del pdblico
en todo momento. Las personas pueden
hacer el recorrido solas; o en grupos. Y
esta la guiada que incluye paseos o giras,
charlas interpretativas, discusiones guia-
das, en la cuales una persona va a inter-
pretar el ambiente natural o cultural para
la audiencia. (Soler & Lopez. 2013-2014).

El Modelo APOT de Ham. (1992), citado
por Soler & Lopez. (2013-2014): enfatiza
las cuatro cualidades que deben tener los
medios interpretativos que son esencia-
les para que sean funcionales: una debe
ser amena, debe ser pertinente -tiene
significado- y debe ser personal, debe
ser organizada y debe tener un tema.

Francisca Hernandes, (1997) de la Univer-
sidad Complutense de Madrid, en su es-

tudio de la Museologia refiere qué:

“Se puede decir que la museologia



3.1.5. Museo Ambiental

puede ser considerada como una
ciencia en devenir que va descu-
briendo su propia fundamentacion a
través de su recorrido historico como
una parte del conocimiento cientifi-
co...que se va haciendo, con cardcter
marcadamente dindmico...en sinto-

nia con las necesidades de la propia
sociedad, en una constante tension
entre teoria y prdctica, con una cla-
ra actitud de justificacion cientifica y
con una evidente capacidad creati-
va, interpretativa y reflexiva.”

La Agencia de Proteccion Ambiental,
(2008), asegura que el museo ambien-

Interactivo tal es un espacio de encuentro, abierto a

la comunidad, en el cual a través de ex-
presiones artisticas, creativas e histéricas
referidas a las cuestiones ambientales de
un lugar se busca generar conciencia ciu-
dadana en pos de la sostenibilidad.

Es decir que el concepto de Museologia
es un tema cambiante, que constante-
mente se encuentra con métodos dife-
rentes de hacer llegar el conocimiento y
va avanzando, progresando y diversifi-
candose con forme a las necesidades de
exposicion, ya sea por cultura, por tecno-
logia y por nuevos conocimientos.

Juarez, (2002) citado por Rivera & Rive-
ra (2010) asegura que los nuevos museo,
como centro de encuentro social, re-
presentan un espacio de trabajo con un
potencial ambientalista poco explotado,
solo cuando exista una apertura hacia el
exterior reconociendo las correlaciones y
dependencias, entonces es capaz de in-
volucrar a la gente en el entendimiento
de su relacion con el entorno. El museo
puede ser un recurso que posibilita la

adquisicion de contenidos conceptuales,
procedimientos y actitudes, y si éste es
interactivo, mucho mejor, pues bien sa-
bido es que lo que se hace se retiene mas

y mejor que lo que simplemente se ve.
(Pérez, Diaz, Echevarria, Morentin & Cuesta, 1998

Citados por Calvo & Stengler, 2004).

Es casi probable que los parques eco-
l6gicos que hacen aportes educativos al
visitante, puedan estar en la categoria de
Museos Ecolégicos, buscando siempre
obtener una rentabilidad econdémica. Es-
tos centros de interpretacion ambiental
obtienen beneficios de los ingresos de
las entradas entre otros para intercam-
biar conocimientos y generar o mejorar
infraestructura, como el caso del Parque
Nacional Naciones Unidas.

3.1.5.1. Evolucién de la Mu-
seologia

La Museologia ha cambiado segin las
necesidades que se han condicionado

para las distintas maneras de exponer in-
formacion.
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Antiguamente el museo era frecuentadoy
utilizado por las musas como templo sa-
grado y a estas se les consideraba como
las diosas de la memoria. En la época
Ptolemaica se construyé un templo en
Alejandria llamado museo, que estaba
dedicado al estudio y desarrollo de todas
las ciencias ademas de un lugar para rea-
lizar las tertulias de los literarios y sabios.
El planteamiento del desenvolvimiento
del museo a través de la historia, replan-
tea un conocimiento mas valioso para re-
unir ideas. Sus nuevas formas de abordar
y entender los museos, permite una nue-
va perspectiva desde la cual se valoran
los espacios que promueven y generan
conexiones que son verdaderos campos
de cultivo de ideas. Alimentan las mentes
con sus ambientes y con las nuevas ex-
periencias que se viven en ellos, promo-
viendo nuevas estrategias que resultan
definitivas aunque no sean inmediatas.

Johana Barragan (2007) asegura que:
“En esta perspectiva se perfila un po-
tencial en los museos desde el punto
de vista pedagdgico, que radica en
el tipo de experiencia que suscitan y
cuan significativas logran llegar a ser
para las personas que participan en
sus ambientes de aprendizaje.”

Los museos son vistos en la actualidad
como centros de informacion y comuni-
cacion. Sin embargo las nuevas tecnolo-
gias han afectado a los museos en mu-
chos de sus campos principalmente en

su propia estética. (Ramirez, R, 2007).

Los museos se identifican por su discipli-
na, segun la diversificacion conceptual,
hay museos especializados, mixtos, pu-
blicos, privados, museos que por su to-
pologia se clasifica por su ubicacion terri-
torial, llamados museos de sitio, museos
rurales, museos comunitarios y por su
estructura arquitectonica, se encuentran
los museos estaticos, los dinamicos o de
nueva planta, los ecolégicos.

El museo interactivo esta conformado por
escenarios de un aprendizaje no formal,
con un entorno rico y variado multi-sen-
sorial. Lo importante noes solo ver, sino
manipular, para poder entender deter-
minados principios cientificos y técnicaos,
asi como reflexionar después de la visita,
bien en espacios adecuados enel propio
museo o mediante puestas en comun en
las aulas escolares. (Calvo & Stengler, 2004).

En la actualidad existen distintos tipos de
museos, y cada vez se vuelven mas es-
pecificos, como el museo de cera, mu-
seos de ciencias y técnica, museos de
arte, museos historicos, museos de his-
toria natural, museos dedicados a perso-
nalidades y museos arqueoldgicos, entre
otros. (Catalan, C. 1997).

“Los museos ambientales regularmente
son al aire libre, se crearon para mos-
trar objetos en un recinto urbano, jardin,
parque o lugar histérico determinado.



Parques Nacionales y areas afines; Los
museos verdes son las instituciones en-
cargadas de velar por la proteccion del
medio ambiente y que brindan un ser-
vicio al publico con fines educativos y
esparcimiento. Por lo regular presenta
problemas de conservacion, instalacion,
proteccion y seguridad.

El enfoque moderno de museo ambien-
tal no sélo tiene la finalidad de registrar
documentar, conservar e investigar sobre
el pasado, se trata también de hacer del
museo algo util en el presente y con po-
sibilidades de intervenir en la concepcion

del futuro. (Garcia, 2006 Citado por Rivera &
Rivera, 2010).

3.1.5.1.1. Museologia en Guate-
mala

En cuestion a los inicios de la Museologia,
Guatemala difiere de los demas paises,
Marta Casaus (2013) dice que:

“..destaca pos u singularidad y su
tendencia a ir en direccion inversa:
negar el pasado histérico maya, no
aceptar el principio de nacion homo-
génea y dejar en manos de la Socie-
dad Economica de Amigos del Pais,
en el siglo XIX, la construccion del
primer Museo Nacional y, posterior-
mente, en manos de la iniciativa pri-
vada la construccion de los museos
de arqueologia, generdandose con
ello un proceso de patrimonializacion

de la cultura y al mismo tiempo, de
privatizacion del patrimonio nacio-
nal”

Mientras en América Latina se impulsaba
la creacion de museos nacionales como
vehiculo de la construccion de los es-
tados nacionales, Guatemala negaba su
pasado histérico, que le costé un letargo
en su crecimiento y aceptacion cultural,
pues hubo mucha negligencia por par-
te de las élites sociales y principalmente
por el Estado, esto por las negacion de la
identidad con la etnicidad maya princi-
palmente.

Pero en el pleno siglo XXI, Guatemala
es un pais en vias de desarrollo carac-
terizado por ser pluricultural. Esto es lo
que nos dice Pedro Figueroa (2013) pues
menciona que hay baja interaccion por la
poblacion de asistir a espacios cultura-
les y museos, esto es por un bajo nivel
educativo. Ademas aclara que el analfa-
betismo cultural comprende toda aquella
informacion basica que se necesita para
prosperar en el mundo modernoy enten-
der su cultura como region. Y para este
siglo, el pais es un lugar potencial para los
museos interactivos, que han nacido por
la necesidad de presentarles a la pobla-
cion historia de ellos mismos.

La metodologia de los museos interacti-
vos ha tomado auge a partir del siglo XXI,
entre ellos se puede mencionar: EI Mu-
seo de Cienciay Tecnologia MUCYT, Expo
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Museo Interactivo jpor qué estamos
aqui? IIARS, El Museo interactivo de Ciu-
dad San Cristébal, El Museo interactivo
de Arte Contemporaneo, El Museo de los
ninos de Guatemala, Museo Interactivo
de Economia Azteca Guatemala, Museo
para la Educacion Econémica y Financie-
ra CABI, Museo interactivo de la Musica,
Museo Interactivo de Historia, Museo y
Biblioteca Bioldgico Interactivo Los Apo-
sentos, La casa de la memoria Kaji Tulam
y la modalidad de los Museos virtuales.

3.1.5.1.2. Funcion del Museo In-
teractivo

La funcion del Museo como educador
ambiental, es de facilitar el aprendizaje
a través de la experiencia... y este pue-
de hacer de la educacion un proceso de
descubrimiento mediante el diseno de
actividades o exhibiciones que ofrezcan

distintas formas de aprendizaje. (Domroe-
se, & Serling, 1999).

El museo debe tener varios objetivos in-
terpretativos, dentro de esos esta los
de aprendizaje, de comportamiento, lo
emotivos y los de manejo. Segin Ve-
verka, (1994) citado por SAM, (2005). El
objetivo mas importantes debe ser el de
comportamiento para lograr un respetoy
la participacion ciudadana.

Las técnicas interpretativas del museo
deben: alentar la participacion, provocar-
lo para incentivarlo a la reflexion, hacer
referencia a la vida humana, debe tener
una aproximacion tematica, los graficos
que deben esquematizar los contenidos
interpretativos y el humor que siempre es
una herramienta-eficaz que provoca ani-
mo.

3.1.5.2. Diseio Museografico
Para disenar el Museo Interactivo se rea-
liz6 una serie de entrevistas a la Licda.
Silvia Roy, Directora Administrativa del
Parque Nacional Naciones Unidas para
documentarse, identificar las necesida-
des del Parque, saber qué temas son de
importancia, y cual es el focus group al
cual estan interesados llegar.

Se concluy6 que el objetivo que pretende
alcanzar el parque es contribuir, median-
te la educacion ambiental e integral, a la

construccion de un modelo de sociedad
basado en los principios de la sostenibi-

lidad.

El diseno museografico se refiere especi-
ficamente a la exhibicion de colecciones,
objetos y conocimiento, y tiene como fin
la difusion artistica-cultural y la comuni-
cacion visual. Parte de la elaboracion de
una propuesta para el montaje de una
exposicion que interprete la vision que el
curador ha plasmado en el guion... Esto
se logra por medio de elementos museo-



graficos (recorrido, circulacion, sistemas
de montaje, material de apoyo, ilumina-
cion, etc.) y valiéndose de distintas estra-
tegias para garantizar la efectiva funcion
de la museografia como sistema de co-
municacion. En un montaje museografico
debe crearse un espacio..."donde el valor
de la imagen, el apoyo de la autentici-
dad del objeto y el testimonio indiscutible
del documento, establecen una comuni-
cacion directa y original con el produc-
to”. (Molajoli, 1980)

3.1.5.2.1. Tipos de Exposiciones

Las exposiciones pueden dividirse en
varios tipos de acuerdo a su contenido y
duracion, estas pueden ser permanentes
o temporales o itinerantes.

La exposicion permanente tiene la parti-
cularidad de no cambiar durante mucho
tiempo, hasta puede quedar fija por anos
en el mismo lugar, esta es la forma tradi-
cional de los museo antiguos.

Las exposiciones temporales se carac-
terizan por tener una permanencia corta
de tiempo, puede ser un fin de semana,
puede ser un mes o hasta medio ano, por
lo regular tiene fines de cultura y arte.
Es muy usual para exposiciones de arte
como pintura, escultura y fotografia. Tie-
nen la particularidad de cambiar sus ima-
genes cada cierto tiempo, es decir por
temporadas; una vez fotografia, otra pin-
tura, e incluso puede haber expositores

invitados. Este es el tipo de museo con-
temporaneo.

Las exposiciones itinerantes, tienen la
particularidad de moverse de lugar, son
muy similares a las temporales, con la
caracteristica de migrar, ya sea a regio-
nes urbanas, al interior del pais o incluso
a otros paises, un ejemplo muy claro de
este sistema es el barco del libro que via-
ja de puerto en puerto para exponer sus
piezas.

Para lo cual precisa disponer de un es-
pacio dentro del PNNU para mantener
una exposicion permanente e interactiva
y combinarlo con dinamicas al aire libre
que permita a los visitantes, maestros,
estudiantes especialmente pre-primaria
y primaria experimentar y conocer los
concepto de recursos naturales, inter-
vencion del ser humano con el medioy el
desarrollo sostenible.

Existen seis pasos basicos a seguir cuan-
do se disefa un programa ambiental in-
terpretativo:

a) ldentificar la audiencia

b) Investigar el contexto para su pro-
grama

c) Definir e investigar los temas de
biodiversidad a tratar.

d) Establecer las metas y los objeti-
VoS

e) Definir su presupuesto

f) Planificar una evaluacion para su
programa.
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Lo interesante de disefar una estrategia
para una interpretacion ambiental es la
flexibilidad, porque se puede adaptar el
diseno de un programa en respuesta a
las necesidades de la audiencia o bien en
respuesta a las necesidades del parque,
los cambios ambientales, o cambios en la

disponibilidad de los recursos. (Domroese,
& Serling, 1999).

Los que Domroese, & Serling estan di-
ciendo es que la creatividad esta al al-
cance de cualquiera que tenga la inten-
sion de hacer una exposicion ambiental,
los recursos son multiples y la decision
de la manera de dar a conocer la infor-
macion que se necesita. Desde un sim-
ple cartel con infografias a lapiz puede ser
una interpretacion ambiental, siempre y
cuando esté bien enfocado y la informa-
cion sea facil de asimilar.

Los Rasgos Significativos a interpretar
pueden ser:

a) Cuerpos de agua

b) Sitios afectados por desastres
naturales

c) Formas geoldgicas

d) Habitat poco comin o relevante
en la region

e) Caidas o nacimientos de agua

f) Afloramiento de fdsiles

g) Especies endémicas

h) Sucesos historicos

i) Observatorios de fauna o paisaje

j)  Un punto de valor escénico o pai-

sajistico
k) Procesos ecoldgicos.

No todos los sitios, necesariamente, de-
ben tener un rasgo verdaderamente so-
bresaliente, lo importantes sera encontrar
el potencial interpretativo de situaciones
ordinarias... Cabe mencionar que una in-
terpretacion fuera de lugar, como colocar
un museo apartado del area, puede tener
éxito, despertando en el publico el deseo
de conservar el area, pero con toda se-
guridad despertara el deseo de -iry ver-.
(Aldrige, 1975. Citado por Morales, (1992).

El Parque Nacional Naciones Unidas, co-
mienza su recorrido por diversas figuras
emblematicas de diversos lugares ar-
queologicos de Guatemala. Normalmen-
te se tendria que viajar horas por tierra 'y
minutos por aire para llegar a-estos lu-
gares. Son sitios que no estan al alcance
econémico de los asistentes al parque.
Y tomando en cuenta que estas réplicas
se construyeron en un prinCipio como
un atractivo para el parque, hoy dia son
utilizadas como parte fundamental de la
educacion ambiental de los estudiantes
de la ciudad capital. Es decir, que el par-
que se ha convertido en una interpreta-
cion ambiental tridimensional de puntos
importantes de todo el pais.

El Museo Interactivo afronta grandes re-
tos en lo relacional a la comunicacion,
terreno en el cual ejerce su accion mas
importante. Es un gran escenario teatral...



los codigos recreados en la interaccion
van y vienen, posibilitando la construc-
cion de significados. Estos son montajes
y/o moédulos interactivos que se pueden
explorar, y a los cuales se puede aproxi-
mar con toda la carga de expectativas
de la vida cotidiana, disciplinas, el juego,
etc., alli hay un juego, entre la tecnologia
y la ciencia: el médulo es como una ma-
quina, en cuyo funcionamiento aparece
de alguna manera la ciencia. (Betancourt,
20009).

El Parque Nacional Naciones Unidas es
un escenario teatral arqueologico, pero
también tiene areas no visibles al visitan-
te donde se realizan actividades de refo-
restacion, de proteccion de flora y fauna.
Este es un escenario con potencial para
interpretarse en un museo interactivo
dentro del area de visita.

3.1.5.2.2. Pasos de Realizacion

a) Escoger el sitio donde se va a desa-
rrollar el museo interactivo: El Parque
Nacional Naciones Unidas cuenta con
un salon de usos mudltiples, y para
aprovechar este espacio cuando no
esta en uso, se sugiere un area de in-
terpretacion ambiental por medio de
un museo interactivo.

b) Conocer los distintos elementos que
componen el sitio (flora, recursos hi-
dricos, fauna, cultura, geologia, clima,
entre otros). En el Parque habita una

c)

d)

a)

b)

cantidad considerable de animales
silvestres y una variedad de plantas
algunas medicinales, otras florales y
otras ricas en maderas. Ademas el
Parque tiene los registros de todos
los items mencionados con los que se
puede trabajar la interpretacion.

Determinar el topico que se desea
desarrollar (idea general o mensaje
general que se quiere transmitir). El
area que se quiere trabajar es el de
educacion integral del Parque. Apro-
vechando la informacion, se puede
trabajar conjuntamente con la con-
cientizacion.

Definir el grupo meta al que desea di-
rigir el museo interactivo (escolares
ninos y ninas, jovenes).

3.1.5.2.3. Método de Exposicion

Escoger los elementos que tienen re-
lacion con el topicoy con los cuales se
desarrollaran los distintos temas del
museo interactivo. El Parque necesita
dar a conocer distintos temas como
reforestacion, cuidados del agua, fun-
cionamiento de la tierra, proteccion
de flora y fauna, educar acerca de la
energia, la biodiversidad y fomentar la
cultura integral social.

Establecer relaciones entre los ele-
mentos para ir desarrollando una his-
toria coherente que pueda transmitir
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c)

d)

e)

el mensaje. Considerando lo anterior,
se puede desarrollando los temas por
separado para luego integrarlos en la
interpretacion.

La cantidad de paradas o estaciones
para desarrollar un tépico en deter-
minada distancia. Una vez obtenida la
forma de la interpretacion, se podra
desarrollar este proceso.

Los temas de cada parada se desarro-
llan con ideas cortas. Se sabe que los
seres humanos pueden comprender
y recordar con facilidad entre cincoy
siete ideas segin Ham. (1992) citado
por SAM (2013). Se espera que duran-
te el desarrollo de la interpretacion,
puedan surgir ideas para provocar la
facilidad de interactuar para promo-
ver el recuerdo.

La interpretacion en el museo inte-
ractivo puede ser plasmada en un r6-
tulo o plegable disefado con distintos
materiales. Esto dependera del tipo

f)

g)

h)

de interpretacion que se desarrolle al
final.

Los materiales que se pueden utilizar
son cartones, tablas de madera, car-
tulinas, telas, pinturas, lapices, pape-
les de color, recortes de revista y pe-
riddicos. Esto también dependera del
tipo de interpretacion a utilizar y de
qué clase de interactividad se hara.

El diseno del museo interactivo pue-
de hacerse en conjunto con los estu-
diantes de un centro educativo yasea
como parte del trabajo comunal que
deben de presentar o como parte del
trabajo de clase para su propia insti-
tucion. El Parque desea que este mu-
seo esté dentro del mismo para pro-
mover la visita

Dentro de lo que es el diseno del mu-
seo interactivo es importante utilizar
actividades recreativas, juegos y ac-
tividades de investigacion que sean
complementarias.



3.2. Conceptualizacion

Para comenzar con la conceptualiza-
cion se procedié a desarrollar una se-
rie de métodos, pero el primer paso fue
el de mapas mentales combinado con
ideas-animadas, se tom6 como referen-
cia imagenes de otros museos interacti-
vos de todo el mundo y se desarroll6 los
mapas mentales conjuntamente con la
lluvia de ideas. Luego se hizo un peque-
no analisis de las ideas obtenidas con el

método Da Vinci en combinacion con la
técnica de analogias, investigando otros
proyectos que habrian desarrollado algo
similar o igual a un museo interactivo.

Este proceso permitié ver un panorama
general de lo que puede contener un mu-
seo interactivo, a partir de este punto, se
pudo comenzar a desarrollar otro tipo de
conceptualizacion.

Grafica No. 3. Conceptualizacién: Mapa mental de lo que encierra un Museo Interactivo de Educacion Integral.
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3.2.1. Método de
Mapas Mentales

Segin Tony Buzan, investigador en el
campo de la inteligencia y presidente de
la Brain Fundation, dice que los mapas
mentales son una herramienta del pensa-
miento, que refleja exteriormente lo que
pasa al interior del cerebro. El cerebro es
radiante, piensa desde un centroy explo-
ta en todas direcciones por eso las ramas
de un Mapa Mental son curvas, son el re-
flejo de la menara con la cual piensa el
cerebro.

Una de las maneras de alcanzar la con-
ceptualizacion fue crear el primer mapa
mental, temas que se pueden tratar con
el medio ambiente, con relacion al Par-
que, su estructura como entidad, como

parte de la sociedad y otros. Se propuso
el objeto de trabajo y una lluvia de ideas
de hacia donde se podria dirigir.

La utilizacion de colores fue importante,
para poder separar elementos y organi-
zarlos relativamente. Partiendo del centro
en una hoja de papel, se dibujo una casa
con la palabra museo que es el objeto
que se creara. Se elabor6 las ramifica-
ciones que recomienda Buzan, sacando
lineas gruesas a delgadas como las ra-
mas de un arboly en cada una se escribio
una palabra que estuviera conectada con
la anterior y con la siguiente en torno al
museo.

Crafica No. 4. Conceptualizacion: Mapa mental para el contexto del Museo Interactivo de Educacion Integral.
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Este diseno de mapa mental permitio or-
ganizar las areas que debe contener la
planificacion para el desarrollo del mu-
seo interactivo.

El resultado fue una estructura de dife-
rentes partes del marco teéricoy del area

creativa. Se analiz6, se listd los posibles
temas a desarrollar y esto permitio saber
hacia qué ideas implementar en la tema-
tica del museo, se logré definir el insigth
como un lugar de exploracion, descubrir
el contexto del Parque.

Crafica No. 5. Mapa mental para el concepto del Museo Interactivo de Educacion Integral.
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del cerebro al papel. Ordenar las ideas
viene después. Esta técnica se desarroll6
en conjunto con la directora del Parque
Nacional Naciones Unidas, que por me-
dio de entrevistas grabadas en audio, se
logré una buena cantidad de ideas. Ma-
pear crea un arreglo visualmente mas
significativo de una lluvia de ideas, po-
niéndolas de forma distribuida sobre un
espacio también transmite informacion.
Se escribe el concepto fundamental o el
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problema sobre el que se esta trabajan- lenguaje que probablemente ya se esta
do. usando para escribir, es un sistema visual

que puede resaltar nuevas relaciones en-
Se anade ideas al cerebro, agrupando treideas.
las ideas similares. El mapeo traduce el

Grafica No. 6. Conceptualizacion: Lluvia de ideas para el Museo Interactivo de Educacion Integral.

De este método se consiguid imaginar la De igual manera se comenzé a trabajar
distribucion para el museo, su estructura, con temas de gran importancia para el
su funcionamiento y algunas actividades Parque Nacional Naciones Unidas.

interactivas implementarias.



3.2.3. Método de
Analogias

En un proceso de buscar ideas similares
al proyecto que se tiene sobre la mesa, el
método de analogias ayuda a ver qué se
ha hecho, que no se ha hecho y de qué
manera mejorar lo que se tiene o crear
algo nuevo.

Se investig6 en la Internet casos similares
al museo interactivo, se tom6 imagenes
de referencia de otros museos en Lati-
noamérica, documentos de desarrollo de
proyectos similares y se inicio el proceso
de absorcion de informacion.

Crafica No. 7. Conceptualizacion: Método de Analogias del Museo Interactivo de Educacién Integral.

Este método proporcioné un panorama a
manera en que puede dirigirse al grupo
objetivo, de cémo son las distintas mo-
dalidades de diseno y presentacion de la

interpretacion ambiental. Permitié elabo-
rar un listado de palabras, de las cuales se
espero obtener el insigth.
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Este listado de palabras permiti6 definir el
insigth como: un nicho de conocimiento,

un rincon para divertirse aprendiendo y
un lugar para descubrir tu propio mundo.



3.2.4. MétOdO Esta técnica tiene como propdsito or- narse de un formato para dibujar, exami-
. . ganizar la informacion obtenida en una nar, escribir, analizar, combinar, pensar
Da Vinci lluvia de ideas, para generar una nueva Yy pensary explicar. El proceso se puede
especie de ideas. Esta técnica consiste repetir unay otra vez segin las veces que
en una serie de pasos donde el individuo sea necesario.
debe relajarse, dejarse llevar, proporcio-
Crafica No. 8. Conceptualizacion: Método de Da Vinci para interpretar el Museo Interactivo de Educacion Integral.
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En qué punto deja de ser disefio industrial para  las  dindmicas interactivas para que se
convertirse en diserio grafico. complementarias con la informacion que

Gomo lo veo en este momento.. quiere dar a conocer. Quizd ¢l contenido, g
Como una sala donde los nifos pueden llegar 4 sea claro para los receptores Y que cav
Jugar, divertirse sin asesoria de mayores. impacto emocional para que actie.

Lo que mds me molesta... JQué estd fuera de ugar?

Tener muchas propuestas y fener que  Se eliming dlgunas actividades interactivas g

desarvollar solo wna o dos pues no hay suficiente  podran quedar propuestas para whilizarlas )i

tiempo. U que ¢l parque tampoco tiene  otros cubos o modulos de la estrategia '
9 resupuiesto para hacer un museo completo.

Yo OL
e
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Una de las formas con que se comenzo
esta técnica fue un abastecimiento de
imagenes relacionadas con proyectos
analogos a una estrategia de museo, se
cred un banco de imagenes para sugerir
dinamicas, unido a la lluvia de ideas que
permitieron los mapas mentales.

Luego, como dice el orden de la técnica,
hubo sometimiento a relajarse y a anali-
zar mentalmente lo que se debia hacer. Y
se planted las preguntas que propone la
técnica,

iQué lo que no encaja? ;Cuales son los
obstaculos principales?, ;Lo desconoci-
do?, iQué es lo que quiero entender?, En
este momento la manera en que lo veo
es... Lo que me esta molestando es...

Fue momento de tomar papel y crayones
y de analizar como estudiante,. En dis-
tintas etapas del proceso de creacion, se
repitio el proceso una desde otra pers-
pectiva, y se logré avanzar. Se prosiguiod
al siguiente nivel.

El proceso de relajacion se realiz6 duran-
te unos minutos, sobre la grama de un
jardin, observando y escuchando la na-
turaleza, los pajaros, con el apoyo de mu-
sica de fondo tipo ZEN. La influencia de
la percusion de los sonidos de alrededor
permitio la fluidez de nuevas ideas que
comenzaron a ser plasmadas sobre un
papel. Este proceso fue repetido en va-
rias ocasiones, y se procedio al siguiente

nivel.

Partiendo del insight, se procesé el ana-
lisis de los bocetos y se elaboré una lista
de oraciones para conseguir un slégan
que permitiera identificar al museo.

; Un lugar increlble H

Lugar para descubrir € imaginar
Un espacio para descubrir €l miando
Descubriendo tu mundo
Donde soy protagonista
Un lugar para experimentar
Descubrir, experimentar con diversion
Una experiencia divertida
Divertido, recreativo Y educativo
Ir a recreo durante la clase
Aprender y experimentar jugando
Te conecta con la imaginacion
Aprender jugando

s A

Por medio de un sondeo visual y verbal,
el slogan que mas aceptacion tuvo fue:
jDescubriendo tu mundo!

Utilizando la Guia Practica para Gente con
grandes ideas del Sistema Arrecifal Me-
soamericano (SAM), se procedié en el
mismo orden coémo lo recomienda para
el desarrollo de la Interpretacion Am-
biental de un Museo Interactivo de Edu-
cacion Integral.



3.3. Previsualizacion

3.3.1. Definicién del
Grupo Objetivo

3.3.2. Ventajas del
Museo Interactivo

El Parque tiene una diversidad de visitan-
tes que pertenecen a la clase socio-eco-
nomicas media-baja (segin Torres & Ri-
vas (2000)), sin embargo, sabiendo que
es visitado cada dia por, al menos, 3 0 4
grupos escolares, se entiende entonces
que es el tipo de publico mas consistente
a visitar el museo. Por esta razon se de-
cidi6 enfocarse a escolares de primaria y
secundaria de entre 4 y 17 anos de edad.
Es curioso mencionar que el grupo obje-
tivo comienza de los 4 afos, que no son
de primaria, sucede que un buen porcen-
taje de docentes tiene nifos pequenos los

cuales son llevados regularmente a las vi-
sitas del parque, por ello fueron tomados
en cuenta también. Es importante resal-
tar que primaria comienza en promedio a
los 7 anos de edad y aunque secundaria
finaliza en promedio a los 15 anos, se dio
un rango de dos anos por aquellos chicos
gue se han retrasado en sus estudios.

Construir o disenar un Museo Interacti-
vo requiere de ciertos puntos de mucho
interés que deben tomarse como parte

fundamental para que el Museo funcione.

a) Contribuir directamente al enrique-
cimiento de las experiencias del visi-
tante.

b) Darle a los visitantes consciencia so-
bre su lugar en el medio ambiente y
facilitar su entendimiento de la com-
plejidad de la coexistencia con ese
medio.

c) Puede reducir la destruccion o de-
gradacion innecesaria de un area,
trayendo consigo bajos costos en
mantenimiento o restauracion, al
despertar una preocupacion e interés
ciudadana.

d) Es una forma de mejorar la imagen
del PNNU y establecer un apoyo pu-
blico.

e) Inculcar en los visitantes un senti-
do de orgullo hacia Guatemala o el
PNNU, su cultura o su patrimonio.

f) Colaborar en la promocion del PNNU,
donde el turismo es esencial para la
economia de la zona.

g) Motiva al publico para que emprenda
acciones de proteccion en pro de su
entorno, de una manera logica y sen-
sible.

h) Puede generar financiamiento para
las actividades de manejo del Parque.
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3.3.3. Montaje del
Museo Interactivo

La palabra -exhibicion- sera utilizada
para referirse al conjunto de elementos
que forman parte de la exposicion en el
museo, como: paneles, objetos o sim-
bolos utilizados interpretar un problema
ambiental. Una exposicion no necesita
ser muy costosa o muy elaborada para
ser efectiva. Ya sea grandes o pequenas,
simples o complejas, la exhibicion debe-
ra cumplir siendo visualmente agradable,
relevante para los observadores, orga-

nizada y facil de leer. (Domroese & Serling,
1999).

3.3.3.1. Delimitacion del
Espacio de la Exhibicion

El Parque Nacional Naciones Unidas no
cuenta con apoyo econdémico para la ela-
boracidon de un museo interactivo.

Para ello necesita la planeacion y el pre-
supuesto para someterlo a juicio para los
posibles donantes y de ello dependera su
elaboracion. Por tanto debera tomarse en
cuenta los consejos dados por Domnoe-
se & Serling, y las necesidades que nece-
sita el Parque cubrir en el museo.

Si una exhibicion ocupara un sal6n gran-
de o un area significativa, es Gtil contar
con un plano de eses espacio. Los planos
pueden obtenerse por un arquitecto. O
bien se puede medir el espacio, toman-
do en cuenta las puertas, ventanas, pila-
res y otras construcciones permanentes
que puedan crear un dibujo a escala. Las

exhibiciones deben ser disenadas de for-
ma que los visitantes circulen facilmente
de manera que no pasen por el mismo
lugar que ya vieron una vez. Aunque los
visitantes tienen la libertad de volver a la
exhibicion que deseen. Las secciones de
las exhibiciones deben disenarse de for-
ma que sean independientes y no depen-
dan de la informacion que se encuentra
en otra seccion. Otro factor a considerar
es la disponibilidad de luz, la luz natural
puede proporcionar iluminacion para las
exhibiciones, pero la luz directa del sol
puede hacer que los colores se pierdan
con el paso del tiempo, o bien puede uti-
lizar luz artificial para mejorar su exhibi-
cion. Sin olvidar los reflejos que puedan
producir e impedir la visibilidad de la ex-

hibicion. (Domroese & Serling, 1999).

El Parque cuenta con un salon de usos
multiples de 10.75 mt. x 10.5 mt. x 3 mt
de alto. Su ubicacion esta situada el lado
Oeste de la entrada principal del Parque,
lo que le permite una mejor iluminacion
en horas de la tarde. Hacia el lado Este se
encuentra otro salon igual en posicion de
espejo. Hacia el Norte se encuentran las
instalaciones del Parque que contienen
las réplicas a escala de los distintos luga-
res atractivos de Guatemala. La localidad
mas cercana es la Plaza Palin.

La iluminacion es buena pues en la parte
de enfrente no tiene paredes sino venta-
nales que ademas permiten una buena
fluctuacion de ventilacion.



3.3.3.2. Diseno de la
Exhibicion

El delimitar el espacio y el disefio de la
exhibicion son dos cosas muy diferen-
tes, pero una depende de la otra, son un
complemento. Mientras el espacio deli-
mita el area donde se colocara la exhibi-
cion, el disefo nos explica cémo se mon-
tara la exhibicion.

Foto: Yanira Montavan (2015)

Los elementos del diseno de la exhibi-
cién incluyen la seleccion de colores, la
investigacion y crear ilustraciones, escri-
bir textos, seleccionar estilos de textos,
crear los titulos, arreglar las ilustraciones,
titulos y paneles y reuniry seleccionar los
articulos a exponer. Debe mantenerse
unificado el estilo que ird en la exhibicion.
(Domroese & Serling, 1999).
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3.3.3.3. Determinacion del
mensaje a proyectar

Por medio de los métodos de concep-
tualizacion se llegd a tres conceptos: “El
nicho del conocimiento”; basado en la
lista de analogias, se pudo observar que
un nicho puede ser un espacio pequeno,
un espacio privado o muy personal y al
conjugarlo con el conocimiento se esta
refiriendo a que el parque es ese espacio
donde la persona puede experimentar un
conocimiento muy personal.

“El rincon del conocimiento”; en este caso
el rincon alude a la ubicacion geografica
donde esta el PNNU, e intenta persuadir
al espectador a acercarse a ese rincon,
adquirir conocimiento. También tiene re-
ferencia de la ubicacion del salon donde
se implementara el museo.

“Descubriendo tu mundo”; este concepto
es un poco mas osado, persuade al es-
pectador a investigar, a indagar a sumer-
girse mas en el conocimiento pero de
su mundo. Es decir, cuando se habla de
educacion integral, se refiere a la union
de diferentes disciplinas que ayudan a
descubrir nuestro entorno, y ese entorno
es el mundo de cada individuo. Este con-
cepto es mas amplio y permite una inte-
ractividad mas completa.

Proporcionar un nombre para el Museo se
convirtié en una necesidad principal, por
lo que se trabajo en ello. Este debia estar

en contexto con el concepto en proce-
so. Primero se opto por algunos nombres
alusivos al Parque, pero luego se tomo
una lista de flora y fauna perteneciente al
Parque, de los cuales se esperaba poder
obtener una mascota o un emblema que
identificara al museo como parte del Par-
que. A partir de esta informacion se tom6o
varios elementos que pudieran recrear-
se de la manera mas simple y entendible
para los visitantes, llegando finalmente a
utilizar el nombre y la imagen de un ave
perteneciente al territorio del Parque.

p -

Museo la Cajita
Museo Guayavita
La Cgja del Museo
La Bolsa del Saber
Museo del Parque

Nombre elegido: Museo Guayava

El nombre “Museo Guayava’, proviene
del nombre que recibe un ave que habita
en el parque, cientificamente es un ave
de la familia de los Geococcyx velox que
segln su descripcion, se le conoce como
correcaminos o gallina quejumbrosa, y en
Guatemala se le conoce como Guayava.



3.3.3.4. Mensaje
dela
Exhibicion

Es importante desa-
rrollar el mensaje de
su exhibicion en una
etapa tempra-
na, antes
de decidir
los textos
y las ilus-
traciones a
incluir, pues su
mensaje deter-
minara la forma total y el propésito de la
exhibicion. Las buenas exhibiciones ha-
cen conexion entre el mensaje y los visi-
tantes. Este debe ser facil de recordary la
forma en que lo presente debe hacer ain
mas entendible el problema en la exhibi-
cion. (Domroese & Serling, 1999).

3.3.3.5. La eleccién de
los Elementos

El mensaje de la exposicion se basara en
tres Verbos: Descubrir, Conocer y Cuidar;
enfocados al entorno, principalmente
a la region del Parque Nacional Nacio-
nes Unidas, y seguidamente al entorno
socio-econémico del grupo objetivo. El
slogan del Museo Interactivo sera: !Des-
cubriendo tu mundoj

Basados en la aproximacion tematica,
por la necesidad del Parque de reforzar

los conocimientos en diver-
sos temas. Se desarrollo
los temas que pretenden
promover la educacion
como fundamento de la
sociedad mas viable

concepto ™ megmrede.
Desarrollo para
la Sostenibilidad

sarrollo sos-
tenible en el
sistema de
ensenan-
za escolar
a todos los
niveles.

Areas Protegidas: Con este tema el Par-
que pretende que el visitante adquiera
conocimiento sobre las area protegidas,
para qué han sido creadas y como se tra-
baja en un lugar llamado asi. Que conoz-
ca sobre actividades que puede o no rea-
lizarse en area protegida. Que conozca
la importancia de la conservacion de la
biodiversidad y generacion de servicios
ambientales. Fomentar en el visitante el
cuidado de los ecosistemas por medio
de su importancia para el ser humano en
el entorno natural. Que el visitante pue-
da identificary conocer la floray fauna de
diversos ecosistemas dentro y fuera del
Parque.

La Biodiversidad: Con este tema el Par-
que desea que el visitante conozca y va-
lore la biodiversidad de Guatemala. Que
sepa laimportanciay beneficios que pue-
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de obtener de la biodiversidad y a su vez
que pueda identificar y observar algunas
caracteristicas y comportamientos de los
seres vivos. Que se concientice sobre las
especies en peligro de extincion.

La Reforestacion: El Parque desea con-
seguir que el visitante conozca los con-
ceptos de deforestacion y reforestacion,
introducirle el concepto de restauraciony
su importancia. Que aprenda los benefi-
cios de los bosques, que aprenda a sem-
brar un arbol en un lugar determinado
y en el momento adecuado y que tome
conciencia del cuidado posterior.

El Agua: Los objetivos de aprendizaje que
espera alcanzar el PNNU con el museo
interactivo es que el visitante compren-
da la importancia del agua, los ciclos, el
proceso de condensacion, la relacion im-
portante de los bosque con el agua, que
aprenda a tomar acciones para cuidar el
agua valorandola como producto de su-
pervivencia.

La Energia: El Parque desea que el vi-
sitante conozca los diferentes tipos de
energia que existen en la tierra, que ad-
quiera conocimientos generales sobre
cémo se genera la energia eléctrica, que
entienda la diferencia entre la energia re-
novable y la no renovable y el impacto
que esto produce en el medio ambiente.

El Cambio Climatico: En este tema se es-
pera que el espectador comprenda los

conceptos de invernadero y cambio cli-
matico, como se produce y como afecta
a la humanidad. Que conozca qué accio-
nes puede realizar para contribuir y que
esté consciente del impacto que tiene
el ser humano en el planeta adquiriendo
buenos habitos.

Los Desechos Sélidos: Consumo, Re-
siduos y Consumo Responsable: Tiene
como objetivo dar a conocer la proble-
matica de la basura y hacer conscien-
cia en que afecta a todos. Dar a conocer
claramente las acciones que se pueden
tomar a nivel individual ‘para contribuir
a erradicar este problema, dar a enten-
der el concepto de residuo. Identificar
los distintos tipos de residuos, el peligro
potencial para el medio naturaly su co-
rrecta gestion para minimizar sus efectos
negativos.

Desarrollo Sostenible: Al buscar activi-
dades auto-sostenibles, el Parque espera
que estas actividades sean educativas y
principalmente va en busca de un desa-
rrollo sostenible, que tiene como objetivo
la busqueda de soluciones sostenibles y
el respeto a la naturaleza y personas, que
este tema sea para tomar accion. De-
mostrar mejores practicas para entender
el desarrollo sostenible para la meta de
nuestra sociedad actual que satisfaga las
necesidades de las generaciones presen-
tes sin comprometer la capacidad de las
futuras generaciones para satisfacer las
suyas.



3.3.3.6. El Insight

El texto -descubriendo tu mundo-,
es conceptualizado, después de
varias evaluaciones. Se eligioc -
porque el Parque hace un reco- -
rrido por diversas areas repre-
sentativas. El tema de flora y
fauna es abordado cuando se
hace el recorridos especializa-
dos a las areas internas del Par-
que Nacional Naciones Unidas,
tornandose en temas poco utiliza-
dos, con este texto se le invita al grupo
objetivo a conocer su mundo, ese nicho
pequenito donde habita.

3.3.3.7. Materiales de la
Exhibicion

Cuando se disena una exhibicion par-
ticularmente si es para un mensaje de
conservacion de biodiversidad, los ma-
teriales que seleccione para construir la
exhibicion merecen una consideracion
especial, es decir, debe pensar en el im-
pacto ambiental en lo que refiere al costo,
durabilidad y apariencia de los materiales
de exhibicion. (Domroese & Serling, 1999).

Existe un gran nUmero de factores a con-
siderar antes de seleccionar el tipo de
exhibicion que se creara. El espacio dis-
ponible, los recursos, los materiales dic-
taran qué puede producir. Esigualmente
importante pensar acerca de qué tipo de

exhibicion es la mas adecuada para llevar
el mensaje. Es importante considerar las
ventajas y desventajas de algo temporal
con respeto a una exhibicion mas perma-
nente. Cambiar las exhibiciones periodi-
camente ayudara a atraer a los visitantes
repetidas veces. Las exhibiciones pueden
ser de pared, moviles o itinerantes, tridi-
mensionales o interactivas.

Grafica No. 9: Distribucién del médulo del Museo
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La dinamica de estrategia para el mu-
seo se realizara en un cubo, con 4 lados
de uso y 6 espacios para paneles en los
que se colocara un lado de rompecabe-
zas que consta de 3 paneles en uno, otro
lado con el mapa del parque, otro lado
con floray fauna y por el lado de adentro
se trabajara con espejos e imagenes para
jugar.

Se tomd como referencia la forma del
cubo para la colocacion de los paneles.
Cada panel cuenta con areas para desa-
rrollar los temas. La medida recomenda-
da es de 1.50mts de alto y de ancho, un
espacio suficiente para albergar al menos
unos 4 alumnos.

La dinamica de estrategia para el Museo
Interactivo se realizara en un cubo, con 4
lados de usoy 6 espacios para paneles en
los que se colocara informacion y dina-
micas interactivas.

3.3.3.8. Alentar la Participa-
cion

Normalmente las personas entienden
como Museo una habitacion con ilumina-
cion, llena de objetos tras una vitrina, con
un pequeno rétulo que indica “no tocar”...
“no recostarse”.. “no tomar fotos”... y un
sin fin de prohibiciones que hacen un re-
corrido monoétono y aburrido.

Pero la Interpretacion Ambiental cambia
completamente ese concepto, permi-

tiendo al visitante interactuar con la in-
formacion y eventualmente modificarla.
Pero lo principal es que el visitante se lle-
va consigo un experiencia excitante, con
un cambio de actitud en su entorno.

La técnica de aprender haciendo es uno
de los recursos mas exitosos en el proce-
so de aprendizaje pues cualquier objeto
natural en su contexto original debe esti-
mular la participacion a hacer algo.

Para alentar la participacion en el Museo
Interactivo se penso en distintas dinami-
cas atractivas y que permitieran el juego.
Se optd por la elaboracion de un sistema
de rompecabezas, que estara formado
por tres 9 piezas que giran sobre su pro-
pio eje, con tres rostros por cada pieza.
Esto permitira organizar tres rompecabe-
zas de 9 piezas cada uno. Con este sis-
tema se desea, ademas, que el visitante
toque y manipule los contenidos.

Crafica No. 10: Divisién de Rompecabezas



3.3.3.9. La Provocacion

Colocar al participante en una postura
desafiante es un reto para la interpreta-
cion ambiental, porque permite que éste
presente sus propias soluciones ante
problemas de conservacion. Este tipo de
tematica hace que el visitante valla mas
alla que una visita, le hara llegar un mini-
mo de informacion para orientar a la per-
sonay le provocara a actuary a aportar.

Algunos lugares utilizan espejos en las
exhibiciones, colocados estratégicamen-
te en un contexto y temas determinados,

que enfrentan sorpresivamente al indivi-
duo con su propia imagen. Por esta razén
se considera interesante e importante
usarlos también en este Museo Interac-
tivo.

El sistema de los engranajes se adiciona
a la provocacion, pues su funcionamien-
to intriga al visitante a hacerlos funcionar,
esto es porque esta relacionado con la
mecanica, el movimiento, el tiempo, la
curiosidad. Este sistema también invita a
la participacion de tocary jugar.

Grafica No. 11: Distribucion de los espejos
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3.3.3.10. La Aproximacion
Tematica

Esta técnica permite realizar analogias, ya
sea por historias revividas con los mis-
mos visitantes, contadas por un orienta-
dor, o por una secuencia integrada con
los elementos dispuestos en el recorrido,
incluso procesos naturales pueden ser
analogos a procesos humanos.

La interpretacion ambiental permite que
el visitante se acerque mas a su entorno,
por ejemplo, en el Parque Nacional Na-
ciones Unidas se tiene un espacio de ex-

N /
hibicion llamado “SERPENTARIO’, donde
previo a la visita se'les hace urfg charla
a los estudiantes de puntos importantes,
como cuidados de ,rgﬂe cién a si mis-
mos, alimentaﬁéﬁf' ucfg de piel de los
reptiles, se crea una dinamica en la que
cada participante aporta lo que sabe,
luego se hace el recorrido y se les pre-
senta “aproxima” a los reptiles en vivo. Al
terminar esta experiencia los estudiantes
han podido tocar una serpiente viva, very
tocar la piel de una serpiente y han parti-
cipado. Todo este proceso permite refor-
zar el mensaje y en su mayoria mantienen
respeto por la vida silvestre.



Al elegir el tema en las primeras etapas
de la planificacion, habra que considerar
las potencialidades interpretativas reales
de un lugar o un acontecimiento, y no for-
zar temas que pueden ponerse en duda o
cuestionar. SAM, (2005).

Los temas que el Parque tiene interés de
reforzar en el Museo Interactivo son:

a) Educacion por la sostenibilidad
b) Areas Protegidas

c) Biodiversidad

d) Reforestacion

e) Agua

f) Energia

g) Cambios Climaticos

h) Desechos Sélidos.

3.3.3.11. Los Graficos

La técnica de los graficos en una inter-
pretacion ambiental es fundamental,
pues permite que el sentido de la vis-

ta logre entender el concepto de lo que
se esta exponiendo en la presentacion.
Las imagenes, ilustraciones y fotogra-
fias combinadas con el elemento escrito
complementan el concepto completo.
Los colores y la tipografia los comple-
mentan si estos van acorde con el tema
que se expone.

La estética debe jugar aqui un papel fun-
cional, evitando que las ilustraciones en-
mascaren el mensaje; vale decir, que las
representaciones graficas no se convier-
tan en un fin, sino en un medio para cum-
plir una etapa del proceso. (SAM, 2005)

Los graficos fueron en funcion a la forma
de trabajo de los escolares, normalmente
sus apuntes en los cuadernos estan lle-
nos de iconos, con trazo primario, que
permite incentivar la imaginacion del fo-
cus group. La utilizacion de color planos
y lineas alrededor permite que sean de
facil entendimiento.

rotacion

rotacion

'
Graficos realizados por: Yanira Montavan
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3.3.4. Bocetaje de
las piezas de disefo

3.3.3.12. Uso del Humor

El humor es siempre una herramienta de
singular eficacia por el animo con que es
aceptado por el pablico.

Aunque no es facil trasmitir grandes ideas
en estilo picaresco, el planificador inter-
pretativo debe considerar el uso del hu-
mor al menos en pequena escala y con
sutileza, aun teniendo en cuenta la difi-
cultad que ello conlleva.

Se puede encontrar algunas oportuni-
dades para incluir el humor cubriendo
pequenos detalles que maticen una idea

global, e incluso se pueden enfrentar toda
una tematica con humor. (SAM, 2005).

Si bien es cierto que el humor es una pie-
za del rompecabezas, debe ser utiliza-
do con sutileza, debe tenerse el cuidado
de no llegar a cansar al espectador y de
orillarlo a mal interpretar la informacion.
El humor podra estar presente en dosis
maodicas en los momentos necesarios y
no en cualquier momento.

Otros elementos mencionados como
técnicas son: las secuencias, la creacion
de un clima adecuado, la analogia, las
ironias, el suspenso, el misterio el melo-
dramay la sorpresa.

El proceso de bocetar es el punto en el
que se presenta la evolucion de la pro-
puesta final. Se muestra un desarrollo en
la estructura de la diagramacion de cada
panel para el museo.

Para el logotipo se parte de una lista de
elementos que concluy6 en el nombre, y
de alli avanzé hasta quedar la pieza acep-
tada.

Tomando como referencia el ave con
mas apariciones en el area boscosa del
parque el correcaminos o gallina que-
jumbrosa. Se intenta plasmar la imagen
de manera lineal para poder reproducirla,
sin perder detalles muy importantes de la
misma.

La tipografia a elegir es un Avant Garde,
fue redisenada en 1970. Se trata de una
tipografia geométrica, formada a base de
circulos y lineas rectas. Posee un altura
considerable, dandole una apariencia s6-
lida, fuerte y moderna. Con este tipo se
espera que el logotipo sea llamativo, fa-
cil de leery se ha aprovechado que es un
trazo sans serif que pertenece a los pri-
meros trazos con que aprenden a escribir
los nifos, lo que se les hara familiar.

Para la diagramacion de los paneles se
determind una reticula de 3 x 3 mante-
niendo un equilibrio dentro de la diagra-
macion y permitiendo utilizar cualquier
panel dentro de los rompecabezas.
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3.3.4.1. Tipografia

Para la Licda. Dalia Alvarez Juarez (2014)
de la Universidad de Londres de Que-
rétaro en México; hace referencia que
la tipografia es el arte de disenar letras y
componer textos de tal forma que pue-
den leerse facil, eficaz y agradablemente.
También hace alusion que el disefador
no necesariamente debe dominar todos
los campos de la tipografia, pero si debe
conocer los requisitos y limitaciones del
demandante del proyecto y debe saber

AL R 'C.*-"-‘-I'lm"__q_q s AR - S ¢
Bocetos realizados por: Yanira Montavan

como contribuyen colectivamente para
la captacion del mensaje: :

Se buscé una tipografia que cumpliera
con los requisitos necesarios para el gru-
po objetivo. Se penso en tipografia dina-
mica, legible, divertiday que fuera facil de
leer. La tipografia propuesta fue Avand
Garde Bk BT por su forma geométrica y
simplicidad; Avery Hand por ser una tipo-
grafia que simula la escritura manual; Gi-
sha por ser una tipografia formal y simple;
Kristen ITC por ser una tipografia diverti-



day parecida a las primeras escrituras de
los nifos en primaria; Bradly Hand por
su esbeltez que permite una facil lectura;
Hobo por ser una tipografia de peso vi-
sual, llamativo y comdn; y Vijaya por ser
una tipografia mecanografica, con serify
que permite una facil lectura.

De todas estas tipografias, las que mas
ayudaron con la facil lectura, eficacia y

" MUSEO DEL PARQUE

Avand Garde Bk BT

MUSEO

AverysHand
Descubriendo tu mundo
GFisha

El rincon del conocimiento
Lristen (TG

agradable se eligieron Avand Garde y Gi-
sha. Y finalmente de estas dos, se eligio
la primera, pues su forma se basa en cir-
culosy lineas rectas, tiene una apariencia
solida, fuerte y moderna, es vanguardis-
ta es decir que es libertad de expresion,
es una tipografia de lectura claray posee
flexiblidad formal, atrae la atencion, fun-
ciona muy bien en puntajes altos y per-
mite muchos juegos tipograficos.

LAS NACIONES

Avand GardeMdITC-bold >
LAS NACIONES '

Bradly Hand
El nicho del conocimiento
Hoko Std Medium

Museo Guayava
Vijaya

R e i o i, s R il el

3.3.4.2. Primera Visualizacién

Bocetos realizados por: Yanira Montavan

Bocetos realizados por: Yanira Montavan
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MUSEO
GUAYAVA

iDescubriendo tu mundo!

fdescubﬁendo fu mundao.
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Bocetos realizados por: Yanira Ilor)tavén
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IDescubriendo tu mundol ‘

Bocetos realizados por: Yanira Montavan



3.3.4.3. Segunda Visualizacion

MUSEO
GUAYAVA

iDescubriendo tu mundo!

Bocetos realizados por: Yanira Montavan
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3.3.4.4. Tercera Visualizacion

En el primero proceso de diagramacion
para los paneles que formaran el rom-
pecabezas, que en este caso seran 3 pa-

neles, se procuré una division de 3 x 3,
buscando que la diagramacion, a la hora
de cortarlo, pueda ser complementaria
una con otra, y que a su vez los cortes no
interrumpan la lectura.

hﬂllrl‘v Nacional
aciones, Unidas.

w i vl o vl

ROMPECABEZAS SEGUNDOS BOCETOS

En cuanto a los paneles fijos; para el pa-
nel de flora y fauna se planeé un sistema
de cubos tridimensionales, en los cuales
cada cajita contiene informacion de ani-
males y plantas que habitan en el Gua-

Bocetos realizados por: Yanira Montavan

temala. Para el panel de engranajes, se
disena una idea de un sistema de levan-
tado que permitiria ver, al rotarlos, infor-
macion basica del parque. Y para el tercer
panel, se planed jugar un poco con el hu-



mory la provocacion con la utilizacion de
espejo, la imagen de un pajaro del par-
que, con su rostro en espejo para que los
visitantes se puedan reflejar con el animal
e identificarse y tomar conciencia.

Para el segundo proceso de bocetaje, se
reestructurd las ideas, aunque aun las del
rompecabezas quedaban muy rigidas, se

tomo la informacion proporcionada por el
Parque para colocar lo mas relevante. Los
temas de mayor interés, se re-diagramo
y se volvib a revisar, para aprobacion. Se
presentd cambios en cada uno de los pa-
neles, y se revis6 cada uno de los textos
elaborados. El sistema de engranajes se
mejord y en el espejo se coloco al pajaro
Guayava.

Bocetos realizados por: Yanira Montavan
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En la propuesta final se perfeccioné la in-
formacion contenida en los paneles, se
utilizaron los graficos con trazos, con un
estilo de dibujo a mano alzada, para per-
mitir la identificacion con el grupo obje-
tivo, se cred una secuencia de imagenes
con sus respectivas explicaciones, para

permitir una lectura continua. Al panel
del parque se le detall6 informacion que
normalmente no es proporcionada por el
Parque. Y finalmente en el espejo del pa-
jaro se adicioné uno mas pequeno para
que los nifos mas pequenos también
puedan interacturar con sus reflejos.



capitulo

cuatro

Validaciéon
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4.1. Validacion y
Confiabilidad
del Proyecto

4.1.1. Nivel 1/
Autoevaluacion

La validacion de esta estrategia de mu-
seo interactivo de educacion integral se
llevé a cabo de dos maneras; cualitativa
que permitio ver el interés creado de la
estrategia en el usuario; y la cuantitativa
permitié medir el nivel de aceptacion por

medio de la encuesta de preguntas abier-
tas. También se desarroll6 en tres etapas:
Auto-evaluacion, evaluacion de docen-
tes y profesionales y evaluacion con el
grupo objetivo.

En la primera etapa de validacion se tra-
bajo en casa, aprovechando la visita, con
4 personas integrantes de la familia, ha-
blandoles del proyecto y luego mostran-
do algunos bocetos. En esta etapa se tra-
t6 de encontrar la ATRACCION.

4.1.1.1. Muestra

4 personas entre 20 y 30 anos de edad,
de ambos géneros, de especialidad; 2
médicos cirujanos, hombre y mujer que
viven en la ciudad capital de Guatemala
que trabajan en instituciones privadas, 2
profesores de nivel licenciatura en peda-
gogia, hombre y mujer, quienes viven en
Antigua Guatemala y trabajan para una
ONC que se dedica a apoyar a ninos tra-
bajadores de la calle.

Teniendo todos experiencia en tratar con
ninos de escasos recursos, cualidad que
les permite tener un conocimiento mas
certero de las actitudes y la posible acep-
tacion de distintas actividades interacti-
vas.

Y la 5ta persona; expositora que esta ela-
borando la estrategia de museo.

4.1.1.2. Metodologia

Primero se les habl6 de lo que se trata
la estrategia, se lanz6 preguntas como:
iQué es lo que mas te ha gustado? ;Qué
es lo que no te ha gustado? ;Qué opinan
de la interactividad para un museo? ;Qué
actividades crees que pueden llamar la
atencion de los ninos en'un museo? ;Qué
otras actividades interactivas cree que
podrian animar a los ninos a verla infor-
macion dentro del modulo? iCreen que
los espejos sea una actividad-interacti-
va para hablarles a los nifos acerca de
la educacion ambiental? ;Qué opinas de
usar fotos? ;Qué opinas de usar dibujos?

4.1.1.3. Material a validar

Para poder explicarles de la Estrategia de
Museo Interactivo, se les mostré algunos
bocetos a mano, que se tenia previo a la
entrevista. Y la entrevista se hizo platica-
da donde solo se fue tomando apuntes.

4.1.1.4. Resultado y Analisis

Al comenzar a platicar de la Estrategia de
Museo se entusiasmaron, luego cuando



4.1.2. Nivel 2 /Docentes y
Profesionales

comenz6 a desarrollarse el tema, alimen-
taron la investigacion proponiendo posi-
bles actividades como: colocar cajas de
sorpresa que son moviles y al destapar
encuentran informacion o algin elemen-
to de la naturaleza; propusieron espacios
para caminar sin zapatos; colocar una
venta de suvenires en la parte de afuera
del museo y les parecio que la idea del
rompecabezas es un método muy tradi-

cional y a la vez muy llamativo, que in-
vita a tocar y jugar. Con respecto al uso
de imagenes, fotografias y dibujos, se in-
clinaron mas por dibujos, por los niveles
educativos del grupo objetivo. Algo que
no les parecié mucho fue el tamano, sin
embargo se les hizo ver que es una estra-
tegia, significa que solo es una parte de lo
que seria el museo en su totalidad.

En esta etapa de validacion se trabajo los
asesores del proyecto incluyendo al per-
sonal del Parque Nacional Naciones Uni-
das. En esta etapa se tratd de encontrar
LA COMPRENSION Y LA IDENTIDAD.

4.1.2.1. Muestra

COMPANEROS: 2 personas, 1 hombre y 1
mujer de entre 25y 30 anos de edad, uno
Licenciado en Ciencias de la Comunica-
cion asesor teorico y el otro Licenciado
en Diseno Grafico asesor grafico. Y una
mujer, Licenciada en Administradora de
Empresas y directora del PNNU, con va-
rios anos de experiencia en educacion e
interpretacion ambiental. Y la expositora
que esta elaborando la estrategia de mu-
seo.

4.1.2.2. Metodologia

Se les coment6 de la Estrategia y se les
realiz6 preguntas habladas como: ;Qué
es lo que mas le ha gustado? ;Qué opi-
nan de la interactividad para un museo?

iQué entendié del material? jLos colo-
res son los correctos para el logotipo?
iSe entiende el tipo de letra utilizada? ;Es
funcional el tipo de diagramacion? ;Qué
opina de usar dibujos? ;Cual entienden
que es la idea mas importante?.

El profesional encargado del Parque se le
realizé las siguientes preguntas: jLe pa-
rece adecuadas las ilustraciones? ;jCon-
sidera que los colores son adecuados
para el grupo objetivo? ;Qué opina de la
funcionalidad el domo plegable? ;Le pa-
rece conveniente el tamano del domo
del museo? ;Qué opina del tipo de letra?
iQué opina de la distribucion de la infor-
macion? jConsidera que la informacion
contenida en las piezas de diseno cubre
la tematica de educacion integral? ;Cual
es la idea mas importante? ;Este mate-
rial dice la realidad de lo que ocurre en
el PNNU? ;Se siente representada en este
material? jEste material refleja la idea que
tenia en un principio de un museo inte-
ractivo? jHay algo que desearia quitar o
agregar?
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Los asesores profesionales también die-
ron su punto de vista, revisaron el mate-
rial, el tamano, el tipo de letra. Hicieron
comentaron acerca del uso de los espe-
jos, revisaron las propuestas de Marca
para el nombre del Museo.

4.1.2.3. Material a validar

Para poder explicarles de la Estrategia de

Museo Interactivo, se elaboré una ma-
queta pequena en tamano de 15 cm x 15
cm x 15 cm, que permiti6 la visualizacion
del modulo en esencia. Se expuso los
bocetos digitalizados diagramados con
la primera y segunda propuesta de dia-
gramacion, se presento varias propues-
tas digitalizadas relacionadas al nombrey
logotipo del Museo, colores, tipografias y
formas de letras.

Foto de Maqueta miniatura elaborada por: Yanira Montavan



4.1.3. Nivel 3/Grupo
Objetivo

4.1.2.4. Resultado y Analisis

Se determin6 que la utilizacion de los es-
pejos es delicada con los nifos porque
de llegar a romperse, esto provocaria un
accidente mayor. Lo que permiti6 que se
sugiriera la utilizacion de vinil o acrilico
en espejo que es un material inofensivo y
flexible lo que ayuda a tener interactividad
con imagen reflejada y con movimiento.
En cuanto al logotipo, se concluyé usar ti-
pografia en caja baja en un texto, en caja
alta en otro texto y para el eslogan utilizar
altas y bajas, se definié los colores a utili-
zary la figura representante del Museo.

GUAYAVA?

iDescubriendo tu mundo!

PROPUESTA A

Se defini6 el logotipo final con dos co-
lores considerando que pudiera llegar a
imprimirse en distintos materiales y con
distintas calidades. Con los graficos, se
decidi6 la utilizacion de dibujos vectoria-
les estilos primarios con colores planos,
el uso de fotografias eventuales solo en
Casos muy necesarios.

Por parte del Parque hubo tendencia a
elegir el logotipo de la propuesta No. 8,
y acerca de la informacion se acord6 que
es la necesaria, solo hubo cambios relati-
vamente minimos.

GUAYAVA

PROFUESTA B

Bocetos realizados por: Yanira Montavan

Esta etapa se caracteriz6 por la elabora-
cion de una maqueta de la Estrategia de
Diseno del Museo Interactivo de Educa-
cion Integral a una escala de 1:33, es de-
cir, 1 metro equivale a 33 centimetros.

Se trabaj6 con maestros de primaria y
con el grupo objetivo. Y con este proceso
se intentd de encontrar LA ATRACCION,

LA COMPRENSION, LA IDENTIFICACION

Y LAACEPTACION.

4.1.3.1. Muestra

5 profesores de segunda ensenanza, 2
hombres y 3 mujeres de entre 30 y 40
anos de edad, 10 estudiantes de nivel ba-
sico ninos y ninas entre 13y 16 anos, todos
residentes de Villa Nueva pertenecientes
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a un colegio privado, que estaban dentro
del PNNU el dia de la validacion.

4.1.3.2. Metodologia

Se le coment6 a las personas acerca de
la Estrategia de Museo Interactivo de
Educacion Integral, y a los maestros se
les solicité autorizacion para pasar la en-
cuesta a los estudiantes.

A los estudiantes se les puso en exposi-

cion una maqueta de la Estrategia de Mu-
seo Interactivo de Educacion Integral, y
se les pregunt6 lo siguiente: jIdentifica las
ilustraciones? jEntiende la tematica del
juego? jLe parece interesante la informa-
cion? Agregaria otra informacion? ;Cual?
iQué opina del logotipo? ;Qué opina de
los colores? ;Qué opina de los juegos?
(Qué opina del tipo de letra? ;Visitaria el
PNNU para venir a ver el Museo? ;Invita-
ria a otras personas a venir a conocer el
Museo? '

Foto y Maquetacion elaborado por: Yanira Montavan



A los catedraticos se les realizé una gra-
bacion de audio al respecto de sus res-
puestas segln las siguientes preguntas:
iQué opina de la informacion contenida
en las piezas de diseno? ;Qué entiende
del material? ;Qué entiende por la idea
mas importante en la muestra? jEste ma-
terial dice la realidad de lo que ocurre en
el PNNU? ;Se siente representada en este

material? ;Este material puede ser un
refuerzo de estudios para los alumnos?
(Trabajaria con sus alumnos tomando
como base el Museo Guayava para hacer
tareas? ;Qué tan importante puede ser
este material para los maestros cuando
traen a sus alumnos de excursion al Par-
que?

Foto y Maquetacion elaborado por: Yanira Montavan

74



80

4.1.3.3. Material a validar Museo Guayava, es decir, una relacion
tamano de 33cm equivalente a 1 metro.

Tomando de base la informacion acer- En playwood delgado, carton presenta-

ca de la propuesta final, se elaboré una Ciony las impresiones en vinil.

maqueta a escala 1:33 de |a Estrategia del

Foto: Yanira Montavan (2015)



4.1.3.4. Resultado y Analisis

En la dGltima Validacion del Parque se re-
copil6 la informacion por medio de video
y la ENCUESTA. Con objeto de indagar la
reaccion del grupo objetivo ante la pe-
quena muestra de la Estrategia de Museo
Guayava, los cuales tuvieron acceso total
al material presentado, pudieron tocarlo,
jugarloy ver el funcionamiento de los me-
dios interactivos. Para ventaja y sorpresa
personal, la Estrategia del Museo Gua-

yava tuvo gran aceptacion pues el grupo
objetivo interactu6 con el material mas
tiempo del esperado, incluso deseaban
seguir jugando con el mismo después de
haber contestado la encuesta.

La evaluacion final intenta descifrar la
amenidad relacionada con la Atraccion,
Pertinencia relacionada con la Acepta-
cion, la Organizacion relacionada con la
Identificacion y el Tema relacionada con
la Compresion.
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4.1.4. Validacién con
la Encuesta

Por lo mismo la validacion del Grupo
Objetivo fue recopilada por la ENCUES-
TA, correspondiente a la prueba de opi-
nion del usuario final. Clasificandose en
cuatro categorias de importancia para el
proyecto; siendo estas la Amenidad y/o
Atraccion, la Pertinencia y/o Aceptacion,
la Organizacion y/o Identificacion, y el
Tema y/o Comprension.

4.1.4.1. Amenidad

La Amenidad se indagd por medio de la
pregunta No. 1y No. 2 de la ENCUES-
TA para saber lo agradable y placentero
que puede ser el Museo Guayava para el
grupo objetivo, esta relacionada con la
ATRACCION

1. {Le parece interesante la informacion?

Crafica No. 12: Encuesta acerca de la AMENICIDAD relaciona-
da con la ATRACCION pregunta No. 1 de la encuesta

50%

Pregunta No. 1

Fuente: Encuesta realizada al Grupo Objetivo in situ.

A esta pregunta el 30% respondié que es
Muy interesante, el 50% considera que
esta escrita de manera facil de entender
y un 20% respondié que es informacion

que les puede ayudar al futuro.

2. iAgregaria otra informacion? jCual?

Crafica No. 13: Encuesta acerca de la AMENICIDAD relaciona-
da con la ATRACCION pregunta No. 2 de la encuesta

70%

Pregunta No. 2

Fuente: Encuesta realizada.al Grupo Objetivo in'situ.

El 70% respondié que no agregaria nada
pues es suficiente, el otro 30% agrega-
ria informacion de animales en peligro de
extincion, como cuidar las siembras y el
uso que se debe de hacer en el museo y
por qué lo hace el PNNU.

Andlisis: La Estrategia de Museo Interac-
tivo de Educacion Integral se convierte
amena porque la interpretacion es en-
tretenida e informal. El material provoca
sonrisas, la informacion esta estructura-
da de manera positiva utilizando verbos
activos. La observacion de la encuesta
revel6 efectos positivos en las personas
que interactuaron con la maqueta del
museo.



4.1.4.2. Pertinencia

La Pertinencia y/o Aceptacion consiste
en hacer llegar la informacion contenida
en el Museo Guayava de manera acepta-
ble y educativa relevante para el entorno
social del grupo objetivo. Este tema se
evalué por medio de las preguntas No. 3
y No. 4 de la ENCUESTA.

3. (Visitaria el PNNU para venir a ver el
Museo Interactivo?

Crafica No. 14: Encuesta acerca de la AMENICIDAD relaciona-
da con la ATRACCION pregunta No. 3 de la encuesta

60%

Pregunta No. 3

Fuente: Encuesta realizada al Grupo Objetivo in situ.

60% se limitaron a decir SI, 30% dijo que
les gustaria venir seguido como les fuera
posible y 10% dijo que le gustaria verlo ya
en escala natural.

4. j/Invitaria a otras personas a venir a co-
nocer el Museo?

Grafica No. 15: Encuesta acerca de la AMENICIDAD relaciona-
da con la ATRACCION pregunta No. 4 de la encuesta

g

40%

Pregunta No. 4

Fuente: Encuesta realizada al Grupo Objetivo in situ.

40% invitaria a algunas o muchas perso-
nas, 40% dijo que invitaria a toda la fa-
milia porque es un lugar para todas las
edades, que entre mas personas asistan
mejor sera y que procurarian no dar mu-
cha informacion para crear expectaciony
20% se limit6 a decir que SI.

Andlisis: La informacion proporcionada
en la Estrategia de Museo Interactivo de
Educacion Integral es pertinente porque
la informacion es significativa ya que ha
sido entendida en el contexto del Parque
y se ha observado que ha llegado a im-
portar individualmente. Ha establecido
un puente entre el mundo desconocido
de la ciencia con el mundo de la audien-
cia. Sus respuestas han tomado un ca-
racter personal a partir de la experiencia
personal con la maqueta presentada.
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4.1.4.3. Organizaci6n 6. (Qué opina del logotipo?

Gréfica No. 17: Encuesta acerca de la AMENICIDAD relaciona-
La Organizacion y/o Identificacion se in- da con la ATRACCION pregunta No. 6 de la encuesta
daga acerca de la tarea que realiza el Mu-
seo Guayava por medio de sus recursos
graficos e interactivos, en la ENCUESTA
se evalu6 con las preguntas No. 5, No. 6,
No. 7y No. 8.

5. jidentifica las ilustraciones?

Grafica No. 16: Encuesta acerca de la AMENICIDAD relaciona-
da con la ATRACCION pregunta No. 5 de la encuesta

100%

-

— ” ad”
Fuente: Encuesta realizada al Grupo Objg_tivo in situ.

Al 90% de los encuestados les parecio
que es un logotipo llamativo e interesan-
te, el otro 10% dijy/qaue le agregaria mas
color. . /

-

-

o J

P A"
7. iQué opina de los colores?

Crafica No. 18: Encuesta acerca de la AMENICIDAD relaciona-
da con la ATRACCION %rga ta No. 7 de la encuesta
0

40% -

Pregunta No. 5

Fuente: Encuesta realizada al Grupo Objetivo in situ.

El 100% de los encuestados respondio
que si los identifica y los calificaron de
trazos animados, entendibles, llamativos.

Pregunta No. 7

Fuente: Encuesta realizada al Grupo Objetivo in situ.



El 40% dijo que los colores son llamati-
vos e identifican la naturaleza y al PNNU,
el 50% considera que son los colores
adecuadosy el 10% considera que podria
llevar mas colores.

8. ;Qué opina del tipo de letra?

Grafica No. 19: Encuesta acerca de la AMENICIDAD relaciona-
da con la ATRACCION pregunta No. 8 de la encuesta

90%

Pregunta No. 8

Fuente: Encuesta realizada al Grupo Objetivo in situ.

60% considera que el tipo de letra es cla-
ray legible, el 30% considera el tipo de
letra excelente y el 10% cree que le gus-
taria letra de carta.

Andlisis: La mejor interpretacion es aque-
lla que es muy facil de seguir. En la eva-
luacion que se le presenté al grupo obje-
tivo se observé también que la Estrategia
de Museo Interactivo de Educacion Inte-
gral permite que la audiencia no cautiva
ponga atencion. Ham. (1992) propone

la formula de 7 + 2 de ideas separadas y
nuevas de una sola vez, de esta manera,
la propuesta de 7 paneles con 2 activida-
des interactivas para que los visitantes
interactien, causé una mejor compren-
sion del concepto del museo.

41.3.4.4. Tema

Define la Comprension, es decir, la astucia
o aptitud para alcanzar un entendimien-
to mediante la adquisicion de las ideas o
temas mas importantes que menciona el
Museo Guayava y la posibilidad de esta-
blecer vinculos entre éstas y el grupo ob-
jetivo. En la ENCUESTA fue indagado por
medio de las preguntas No. 9y No. 10.

9. ;Qué opina de los juegos?

Grafica No. 20: Encuesta acerca de la AMENICIDAD relacio-
nada con la ATRACCION pregunta No. 9 de la encuesta

90%

Pregunta No. 9

Fuente: Encuesta realizada al Grupo Objetivo in situ.
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60% de los encuestados dijo que son
muy entretenidos y divertidos, 20% dio
que cada uno de los juegos llama la aten-
cion, 10% dijo que lo sacan del estrés y
10% dijo deberia de haber mas juegos.

10, (Entiende la tematica del juego?

Grafica No. 21: Encuesta acerca de la AMENICIDAD relaciona-
da con la ATRACCION pregunta No. 10 de la encuesta.

40% 292

] |

Pregunta No. 10

Fuente: Encuesta realizada al Grupo Objetivo in situ.

El 100% respondié que logré entender
la tematica, algunos tuvieron que armar
el rompecabezas para poder entender,
otros encontraron una manera divertida
de aprender y otros lo calificaron como
una manera divertida de conocer lo que
no imaginaban que apareceria.

Andlisis: Dentro de la Estrategia de Mu-
seo Interactivo de Educacion Integral
se revela un mensaje principal que es la
Educacion por la Sostenibilidad dentro de
la region que comparte el Parque Nacio-

nal Naciones Unidas con sus visitantes.
Las encuestas han hecho notar que este
tema es efectivo porque permite mante-
ner la atencion, se puede retener la infor-
macion, transformando una actitud como
tomar en cuenta volver al parque, reco-
mendar el museoy principalmente actuar
en pro de su bienestar contextual.

Por su parte los catedraticos, enfatizaron
que la organizacion y distribucion de las
actividades son muy originales, los co-
lores son vistos para cualquier pablico, y
que el hecho de que un museo sea movil
lo hace practico.

Para el tamano del moédulo conside-
ran que es pequeno para la cantidad de
afluencia, es de tomar en cuenta que
consideraron que es una estrategia, la
cual puede sermultiplicada dentro de un
espacio. Ademas consideran que la tipo-
grafia esta adecuada a las edades para
las que va dirigida el museo interactivo, y
que la informacion es bastante completa,
complementa lo aprendido en clases y
que ahora pueden tocar e interactuar con
la informacion. En cuanto a las activida-
des interactivas, un catedratico dijo que
le gustaria tener mas engranajes porque
le gusto la tematica de ir descubriendo
con forme da vuelta el engranaje.



4.2. Propuesta Final

4.2.1. Logotipo para el
Museo Interactivo de
Educacion Integral

La propuesta final ejemplifica una Estra-
tegia de museo, que tiene como finalidad
ser Interactivo y que a su vez involucre la
Educacion Integral

Para esto se disen6 7 paneles con diver-
sa informacion ambiental y 2 actividades
que permiten el tocar, jugar, divertirse y
aprender.

El tamano de cada panel es de 1.5mts
de alto x 1.5mts de ancho, esta media se
basa en la estatura promedio del grupo
objetivo. Cada lado de esta estrategia la
llamaremos “Modulo”. Los médulos estan
disenados de manera que se puedan ple-
gar, para aprovechar el espacio cuando el
Museo esta fuera de uso, esto es porque
la Institucion proporcioné un lugar tem-
poral, un salén que constantemente es
utilizado para actividades y celebracio-
nes.

Cerrado el M6dulo de Museo mide casi
0.80mt puede plegarse y disponerse en
un rincon del salén proporcionando una
espacio Util y continuar siendo interacti-
VO.

El diseno se basé en la figura del cubo,
para ser aprovechado en su totalidad,
esta disenado para ser estacionario, pero
tiene la flexibilidad de modificar el diseno
de cubo a lineal o zigzagueo o inclusive
en curva. Esto dependera del lugar don-
de y como quiera ser expuesto.

A pesar que el Parque desea que el mu-
seo sea itinerante, esta pensado para de-
jarlo dentro del Parque, porque la nece-
sidad primaria del Parque es aumentar la
taquilla.

Por otro lado La Estrategia del Museo In-
teractivo tiene la particularidad del cama-
ledn, es decir, que puede variar la infor-
macion por panel, segin las necesidades
del Parque, para mantener la expectacion
del visitante e incrementar la curiosidad.

Dentro de la Estrategia se ha propuesto
de 2 a 3 actividades interactivas por mo-
dulo, entre las actividades que se reco-
miendan estan: El péndulo de arena para
reforzar la habilidad de diseno geométri-
co.

El logotipo del museo, se cred a partir
de un ave que habita el PNNU, darle una
identidad propia al museo lo hace inde-
pendiente.

Esta disenado de manera que pueda ser
reproducido sin problema, con trazos
simples, tres colores: Asi éste debera ir

impreso en cualquier documentacion
que identifique al museo.

El Logotipo esta formado por uniconoy 3
renglones de palabras con la intension de
hacer una imagen facil de captar, identifi-
car y posicionar en la mente del visitante
del Parque.
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El icono del pajaro esta inspirado en una
de las aves que habitan el Parque Nacio-
nal Naciones Unidas, esta elaborado de
forma lineal y en movimiento.

Precisamente porque tiene la particulari-
dad de ser muy agil con las patas y aun-
que no alza el vuelo suele brincary trepar
arboles con facilidad. El color elegido es
un verde Pantone Solid Coated 554 CVC
que se identifica con la naturaleza viva.

GUAYAVA

iDescubriendo tu mundo!

A Pavtone 7% VG W Pantone 360 VG

A Purione 490 OVC
Logo final en colores Pantone Selid Coated

’k\
MRUSE0
GUAYAVA

iDescubriendo tu mundo!
—

:l Negro 1007

El resto del logotipo esta formado por
las palabras “museo” en minusculas para
una mejor lectura y psicologicamente
darle menor importancia que la siguiente
palabra. El tipo de letra es Avant Garde Bt
Bk simple y el color elegido es un verde
mas claro que la del ave, Pantone Solid
Coated 360 CVC manteniendo un con-
traste entre dos verdes, el del avey el de
la letra.

GUAYAVA

iDescubriendo tu mundo!

A Nego 007
" Nego407
Logo final Monocromatico

erCNe“‘c‘J

ubriendo tu mundo!

A Partore 9 OV
Logo final en neaative

-"i%;;q_-*_-..,- s LN L L L

Bocetos realizados por: Yanira Montavan



4.2.2. Rompecabezas
Interactivo

La otra palabra es “GUAYAVA" con ma-
yUsculas para enfatizar el nombre del ave
al igual que la del museo, psicologica-
mente esto permite una mejor captacion
del nombre en la mente del visitante. El
color elegido es el mismo verde del ave
Pantone Solid Coated 360 CVC para re-
lacionar metaféricamente al ave con el
nombre. El tipo de letra es AvantCardeM-
dITC-Bold, es mas gruesa que la palabra
museo porque es lo que mas se quiere
resaltar en el logotipo.

Y el lema o eslogan se ha determina-
do incorporar al logotipo para formar
un concepto general en tiempos de 3 x
3, es decir, tres renglones y tres palabras.

La frase “jExplorando tu mundo!” forma-
do por tres palabras que encierra todo lo
que el Parque quiere que el visitante haga
al participar en el museo, cerrando la ora-
cién con verbo activo en tiempo presen-
te continuo, al leer el logotipo completo.
La utilizacion de 3 palabras, psicolégica-
mente, hace que la percepcion mental
del visitante grave de manera mas facil el
lema o eslogan del museo.

Para mantener la uniformidad y facilidad
de lectura se ha utilizado el tipo de letra
Avant Garde Bt Bk. El color elegido para
este texto es el café Pantone Solid Coated
455 CVC que representa los troncos de
los arboles y la tierra.

Esta pieza representa un panel del médu-
lo de la Estrategia de Museo Interactiva
de Educacion Integral. Su funcion repre-
senta tres temas; Cuidando el Agua, Cui-
dando nuestro Habitat y Conociendo el
Planeta.

Cada panel esta dividido en 9 partes en
posicion de 3 x 3. Cada parte es movil de
manera giratoria sobre un eje vertical, tie-
ne 3 lados de forma cuadrada, de mane-
ra que, al girarlo, forme 3 rompecabezas
formando cada tema. Tiene la particula-
ridad de complementar cualquiera de los
tres temas, para que se pueda jugar con
mas informacion. Se diferencia por color
para identificar cada tema; asi el tema del
agua es celeste, el habitat es verde y el
planeta es blanco, para facilitar al pablico
mas joven.

4.2.2.1. Rompecabezas: Cui-
dado del Agua.

El Agua es el componente mas abundante
del planeta, es una fuente de vida insusti-
tuible y fundamental para el desarrollo de
la sociedad, es un recurso agotable por
ello este espacio intenta cubrir toda la in-
formacion solicitada por la Institucion al
respecto, con objeto de dar un uso apro-
piado de este recurso. De manera global,
se explica los beneficios para el cuidado
de este precioso elemento. En este es-
pacio se habla de: Los estados del Agua,
importancia de los arboles para el agua,
nuestro cuerpo y el agua, ahorrar, reutili-
zar y contribuir, Agua salada y agua dulce
en el planeta y los cuidados que debes
tener con el agua.
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Grafica No. 22: Funcionamiento de los cubos en el rompecabezas del Museo Guayava.

Disenos realizados por: Y?iLa\MoAta’én
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Bocetos realizados por: Yanira Montavan



4.2.2.2. Rompecabezas:
Cuidando nuestro Habi-
tat

Todas las poblaciones de seres vivos es-
tan interrelacionadas, cuando el ser hu-
mano crece en espacio, reduce automa-
ticamente espacio para las plantas y los
animales, consumiendo los recursos. La
actividad humana tiene el mayor impacto
en la cantidad y calidad de habitat para la

fauna en las locaciones. En este espacio,
el Parque quiere concientizar acerca de
como puede el ser humano coexistir con
la floray fauna de su entorno partiendo de
sistemas de reciclado, de como reutilizar
o minimizar el uso de la basura y deshe-
chos que los humanos generan. Reducir,
reusar y reciclar los productos daninos,
aprender a la gran importancia que esto
conlleva con consejos Utiles para cuidar
sus habitat.

Bocetos realizados por: Yanira Montavan
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cion que el ser humano ha causado en la
4.2.2.3. Rompecabezas: Cono- tierraqha causado danos colaterales. Los
ciendo el Planeta. desastres naturales y los fenémenos at-
mosféricos son formas de auto-limpieza
El Planeta Tierra es el Gnico, hasta el mo- del mismo planeta. Y la manera de ayu-
mento, donde se puede encontrar se- darlo es mejorar esta situacion, es nece-
res vivos, plantas, minerales y gases que sario que los seres humanos tome con-
permiten la vida. El Parque ha requerido ciencia con la tala de arboles, el mal uso
hablar de este tema en la Estrategia de del agua, la expulsion de gases toxicos,
Museo para mejora la calidad de vida de para mejorar la calidad de vida.
los habitantes del planeta. La contamina-

conf)cien

(o]
splaneta

Bocetos realizados por: Yanira Montavén



4.2.3. Panel del tema: Co-
nociendo el Parque

La mision del Parque Nacional Naciones
Unidas es ser el area protegida que sa-
tisface la demanda de servicios de edu-
cacion ambiental y recreacion al aire
libre de los habitantes de la zona me-
tropolitana de Guatemala, contribuyen-
do a la conservacion y recuperacion de
la cuenca del Lago de Amatitlan. Y el
aprendizaje que desea transmitir es que
el grupo objetivo conozca sobre las areas

eneciendse =
S pargler

D
s

b
=g
| ouavaval ¢

protegidas, para qué han sido creadas
y como se trabaja dentro del Parque. El
mapa intenta mostrar las areas defores-
tadas del Parque y lo que se ha logra-
do rescatar en los Gltimos anos. Es de
mucha importancia para el Parque que
el Grupo Objetivo conozca también la
flora y la fauna que se encuentra den-
tro del territorio perimetral del Parque.

Bocetos realizados por: Yanira Montavan
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4.2.4. Panel del tema:
Soy el pajaro Guayava

Dentro de la concientizacion que el Par-
que desea transmitir, esta un BTL den-
tro de la Estrategia de Museo, donde se
presentan dos imagenes del ave simbolo
del museo; el pajaro Guayava. Este panel
tiene como objeto que el visitante pueda
ponerse, literalmente, en el lugar el ave.
Para lograr este objetivo, se monto la
imagen sobre espejo acrilico, con la ca-

beza perforada, permitiendo que el visi-
tante pueda ver su rostro dentro del ros-
tro del ave. Ademas se colocé la imagen
de un segundo péjaro mas pequeno, a
una altura adecuada para los mas peque-
nos del Grupo Objetivo. En esta actividad
Interactiva se juego un poco también con
el humor, pues permite que los visitantes
sonrian al verse reflejados.

Bocetos realizados por: Yanira Montavan



4.2.5. Panel del tema:

Educacion por la Sosteni-
bilidad

El Parque Nacional Naciones unidas tie-
ne la intencion de contribuir, mediante la
educacion ambiental, a la construccion
de un nuevo modelo de sociedad basa-
do en los principios de la Sostenibilidad.
Para ello se cre6 este panel que dinamicas
que permite al Grupo Objetivo explorar e
investigar temas que normalmente se ve
en clases como la Biodiversidad, los dis-

tintos tipos de energia y las maneras de
hacer reforestacion. Y para hacerlo como
una actividad interactiva, cada tema esta
escondido dentro de tres engranajes que
al moverlos van descubriendo distintas
sugerencias incentivando la curiosidad y
al mismo tiempo aprender el funciona-
miento mecanico de los engranajes.

Bocetos realizados por: Yanira Montavén
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4.2.6. Panel del tema:
Los Espejos

Dentro de lainterpretacion ambiental esta
la utilizacion del humor, que debe permi-
tir que el visitante pueda jugary reir. Esta
no debe ser en exceso por lo que se cred
la utilizacion de dos espejos de acrilico,
moldeados en forma de medio cilindro,
uno vertical y otro horizontal, de manera
tal que al reflejarse, la imagen se defor-
me de manera graciosa. Si en un futuro
se desea cambiar este panel, los espejos

pueden ser utilizados como nichos para
exponer algunas piezas arqueoldgicas.
Hasta aqui todos los paneles tienen un
tamano de 1.5 mt de alto x 1.5 mt de an-
cho. Esta medida esta basada en la esta-
tura promedio del Grupo Objetivo, ade-
mas del espacio suficiente para circular
alrededor del Médulo de la Estrategia de
Museo.

Bocetos realizados por: Yanira Montavan



4.2.7. Campana comunica-
cional

El parque tiene una fan page en el portal
de Facebook llamada f/parque nacional
naciones unidas. guate, derivada de la
pagina web de f/Defensores de la Na-
turaleza, cual ha alcanzado un rating de
8,500 visitas en el ano. En esta pagina
se publicaran los anuncios e informacion
con alusion al Museo Guayava.

El primero sera de expectacion, y el se-
gundo sera de apertura del museo. Se
utilizo la frase jEn TU parque! Para lograr

B Musees swarios enht K VB Camtos Yo Mortiia XY B 501 Pareve e e U

s T | @ hitps/iwwwfacebook.com,

Fargue Nacknes Unicas Guatemala

i g b

A\ 3
H.
arque Naciones U

Guatemala

Organizacion no gubemamental (ONG)

Biografia

Q ] ﬁ Parque Naciones Unioas Guatsmals agregd 4 fatas

Fievas

iYa Abrimos!

INFORMACION

K 218 carivhben 3l

Hpondn am alguns boess

e mmmmmhwm,

mmmmmﬂm&m
aprendisnda en tomila.

esa apropiacion del mismo comenzando
a crear una identidad desde el anuncio.
Se utilizé una imagen de un arbol oriundo
que personaliza al parque dandole fuerza
por medio de un filtro que permite ver la
imagen en relieve, con la intension de ha-
cer referencia al bosque sin interferir con
la informacion. Se enfatiz6 el color verde
que es simbolo de la naturaleza. Y el logo
de Fundacion Defensores de la Naturale-
za porque es la entidad que administra.

EIEE

A Glemdy Sanchaz e usa
Recclando - Bollian que
3srgan

A Clandia Wishelm (4 gusts
3 pusisasiin de Lila
Fotnten

=X

GIM'\"AVA

ioe 4 O pen

Bocetos realizados por: Yanira Montavan
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4.2.7.1. Anuncio de Expectacion

El anuncio de expectacion se desarrollo
con la intension de que las personas se-
pan que proximamente habra un museo

Lo st T S -
N

» M

=
e
GUAYAVA

iDescubriendo tu mundol

PROXIMAMENTE

dentro del parque y estén pendientes con
la apertura del mismo. Podra medirse en
la audiencia el nivel de curiosidad, segln
el interés que interpreten con sus comen-
tarios.

o, O T

iEn TU parque!

Parque Nacional
Naciones Unidas

Bocetos realizados por: Yanira Montavan



4.2.7.1. Anuncio de Apertura

El anuncio de apertura, se desarroll6 para
anunciar que el Museo Guayava ya esta
a disposicion para visitarlo, éste se pos-
teara para hacer la invitacion al grupo

" iYa Abrimos!

T -

objetivo para que lo visiten en horarios y
dias que disponga el Parque. Sin embar-
go, como la Fan Page esta abierta a todo
publico, se hara la solicitud de volver viral
el anuncio con la intension de llegar a un
nimero mayor de puablico.

=

i

STy

GUAYAVA

IDescubriendo tu mundol

Un recomido disefiado para que los patojos jueguen y
disfruten de conocer su entomo ecolégico.

También puede ser una manera diferente de disfrutar

aprendiendo en familia,
Ablerto de martes a domingo desde las 8:00 a.m. hasta las 4:00 p.m.

Parque Nacional
Naciones Unidas

Bocetos realizados por: Yanira Montavan

Sin embargo es necesario, desde vya,
que el Parque considere la elaboracion

de una campafna masiva en las afueras
del parque, buscar en los medios de

qq
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comunicaciéon espacios para dar a
conocer el Museo Cuayava y asi captar
mas ventas de taquilla.

4.2.7.3. Suvenires

El museo tiene entidad propia, pertene-
ce al Parque Nacional Naciones Unidas
pero puede ser un museo independiente
desde el punto de vista que cada médulo

»
PaaTe

Playera de espalda

creado es portatil, llevarse a las institu-
ciones publicas o privadas y permitir una
mejor exposicion de la Educacion Am-
biental, por lo mismo se hizo la impre-
sion del logotipo sobre una playera como
referencia del uso debido que se le debe
dar al mismo. También se muestra cémo
quedaria si se imprimiera sobre un fondo
utilizando la gorra como referencia.

e
GUAYAVA |

iDescubriende tu mundol

Dummies realizados por: Yanira Montavan



4.3. Justificacion

4.3.1. Diseno

estructural de la Estrategia
para implementar el Mu-
seo Interactivo de Educa-
cion Ambiental

La interpretacion ambiental se ha con-
vertido ahora en una estrategia tangible,
palpable que ahora se describe por el es-
pacio donde se hara la exposicion,

Para lograr una mejor adecuacion estruc-
tural, una mejor ventilacion, una ilumina-
cion adecuada, un senderismo ordenado
y la escala pertinente, se acudi6 al apo-
yo del estudio de la arquitectura, lo que
permiti6 la adecuacion a las necesidades
del grupo objetivo a las instalaciones del

Parque Nacional Naciones Unidas.

El Valor Cultural se desarrolla con el tema
clave “desarrollo para la sostenibilidad”
partiendo por el Parque Nacional Nacio-
nes Unidas y sus actividades. Y para ello
se muestra la informacion de la manera
mas clara y simple, colores referentes,
informacion indispensable y un tamano
adecuado, los elementos y la informacion

se relacionan entre si,
Grafica No. 13: Diseno, medidas y escala de la Estrategia para

Grafica No. 23. Disefo Industrial de la Estrategla del Museo Interactivo de Educaaon Integral, Museo Guayava.
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Disenos realizados por: Yanira Montavan
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Grafica No. 24: Disefio y Estructura del Rompecabezas de la Estrategia para
implementar un Museo Interactivo de Educacién Integral, Museo Guayava.
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apoyandose unos paneles con otros, todo
con el fin de contribuir al enriquecimiento
intelectual y cultural del grupo objetivo,
permitiendo a su vez que la exposicion
que del disefno sea permanente, plegable,
temporal y cambiante.

Con la ayuda de la ciencia del Diseno In-
dustrial, se realizo evaluaciones y diver-
sas ideas de diseno de exposicion, que
concluyeron que una forma geométrica

i Disefios rea‘lj'zadj; E’fr-:.fMé Montavan
SN

tiene elementos potenciales de apoyo y
movilizacion dinamicas que ayudan a que
la interpretacion ambiental sea acepta-
ble e impactante para el grupo objetivo.
Ademas ayudo a desarrollar la forma, las
actividades y el sistema de plegado. De
esta forma el diseno de una Estrategia
depara implementar un Museo Interacti-
vo de Educacion Integral se convirtié en
un cubo con 6 caras a la vista y una mas,
por una de las dinamicas interactivas.



Grafica No. 25: Diseno y Estructura de los Espejos de la Estrategia para
implementar un Museo Interactivo de Educacion Integral, Museo Guayava.

Disenos realizados por: Yanira Montavan
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Grafica No. 26: Diseno y Estructura del Logotipo de la Estrategia para
implementar un Museo Interactivo de Educacion Integral, Museo Guayava.
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Disefos realizados por: Yanira Montavan

4.3.2. El Color Los colores a utilizar son de la gama de tres colores). Y se ha presentado de igual
Pantone mate, colores proceso y escala manera las tres formas de impresion,
de grises. El logotipo esta compuesto de para los distintos usos que se le pueda
tres colores, manteniendo la tendencia dar al mismo.
de 3 x 3, (tres renglones, tres palabras,

7007% negro

o

Bocetos realizados por: Yanira Montavan
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Para los rompecabezas se optd por dis-
tinguir cada panel con un color marca-
do. De esta forma el panel de “cuidando
el agua” sobre sale el color celeste que
ademas de connotar el agua, también es
un color fresco y pasivo; para el panel de
“cuidando nuestro habitat” sobre sale el
color verde que permite la connotacion
de la naturaleza y psicol6gicamente per-
mite una reaccion paciente y tranquila; y
para el panel de “conociendo el planeta”
sobre sale el blanco, que en realidad no
es un color sino una ausencia de... en este
caso colocar el planeta en el centro sobre
un espacio vacio permite enfocarse en la
informacion dada. Igual en los paneles si-
guientes; el panel “conociendo el parque”

sobre sale el color verde, como se dijo
anteriormente es una analogia de la natu-
raleza; el panel “educacion por la sosteni-
bilidad” sobre sale el color azul, tratando
de mantener la pasividad, sin embargo
permite resaltar en colores primarios en
los engranajes, pues es el centro de aten-
cion para la actividad interactiva. El panel
de “yo soy el pajaro Guayava”y el de los
espejos, no hay un color distintivo pues lo
que resalta son los espejos.

En cuanto a los iconos, como represen-
tan cosas reales, se hizo un esfuerzo por
lograr colores atractivos y sobresalientes
utilizando toda la gama de colores pro-

ceso.

ESCALA DE COLORES
EN LOS [coNOS

Bocetos realizados por: Yanira Montavan
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4.3.3. Los iCOﬂOS o Graficos Los iconos y graficos utilizados fueron

100

siempre referentes al tema en cuestion.
Se decidi6 por iconos estilo comico ca-
ricatura con colores generalmente soli-
dos en toda la gama de colores brillantes
y atractivos. Todos los iconos se elabo-
raron primero en papel, manualmente,
para luego digitalizarlos y perfeccionar-
los. El tipo de linea utilizada es de pin-
celada para crear un movimiento visual.
Cada grafico es una metafora de la rea-
lidad. Se utilizé a dos personajes para
humanizar la informacion; estos son dos
ninos que aparecen en cada uno de los
paneles haciendo alguna actividad, esto
provoca la identificacion del visitante con
su entorno. En total son 70 iconos para

desarrollar los temas solicitados por el
Parque.

Ademas se utiliz6 pocas fotografias de las
mas de 300 tomadas en el Parque, solo
para mostrar la realidad del lugar don-
de sera colocada la Estrategia de Museo
Interactivo de Educacién Ambiental. Es-
tas fotos estan insertadas en el panel de
“cuidando el agua” y “conociendo el par-
que”. También hubo necesidad de utilizar
imagenes satelitales para delimitar el area
que ocupa el Parque Nacional Naciones
Unidas en el mapa de Guatemala, identi-
ficar sus areas verdes, las areas que han
sido pobladas y principalmente el area de
visitacion. -

Bocetos realizados por: Yanira Montavan



4.3.4. La tipografi

a La tipografia elegida es Avand Carde Bk
BT por su forma geométricay simplicidad,
su forma se basa en circulos y lineas rec-
tas y sin serif que identifica al grupo ob-
jetivo visualmente, o palo seco, tomando
como referencia los cuadernos de apren-
diendo a escribir de los ninos. Tiene una
apariencia solida, fuerte y moderna que
permite estabilidad en la linea de lectura,
es vanguardista es decir que es libertad
de expresion, es una tipografia que posee
flexibilidad formal, atrae la atencion, fun-
ciona muy bien en puntajes altos y per-
mite muchos juegos tipograficos.

En cuanto al Logotipo se us6 en mayus-
culas y minusculas ya que Avant Garde

cuidando
sAagua

conociendo
slpargue

PARRAFOS —>

idando

“habitat

fue geométricamente muy acertada in-
cluso mas que cualquier otro tipo en la
eleccion de la tipografia en conjunto con
El Parque, este sistema permite el pro-
tagonismo iconico del ave y los colores
ayudan a resaltar el nombre del Museo en
minUsculas porque es el adjetivoy Gua-
yava en mayusculas que es el sujeto en el
concepto, esto ayuda a que se desee leer
la informacion contenida en los paneles.

Para los titulos se trabajo en minusculas
(caja baja) que permiten un acercamien-
to, es decir, hace que la informacion no
sea formal, permitiendo la libertad del
individuo de acercarse e indagar la infor-
macion contenida en el Museo Guayava.

conociendo ' ! :

‘planeta

ﬁr‘“ﬂ@n

- osichibiicee

H planeata fleno

Los bloques de texto fueron trabaja-
dos en parrafos de 3 x 3 en mayusculas
y minlsculas con una correcta escritu-
ra. Cada bloque se limita a un formato

Bocetos realizados por: Yanira Montavan

dentro de cada cubo del rompecabezas,
manteniendo el mismo orden en los pa-
neles que no tienen cubos manteniendo
uniformidad visual.
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4.3.5. Los Espejos

Para los encabezados de cada panel se
le otorgd tamanos diferentes tamanos en
minudsculas alcanzando una mayor atrac-

cion visual, con ayuda de los colores para
resaltar los textos.

El museo se ha convertido en una inter-
pretacion de la naturaleza al alcance de
los conocimientos de los visitantes, tiene
un poder publico que ayuda a explorary
fabricar con los recursos que proporcio-
na segln las aspiraciones, culturay facul-
tades de aproximacion.

El uso de los espejos es para que el visi-
tante se vea y pueda reconocerse en este
entorno, donde busca la explicacion del
territorio al que esta unido, para hacer
comprender mejor y crear conciencia en
el respeto a su entorno, comunidades en
su intimidad permitiendo una mejor rela-

cion entre la naturaleza y el ser humano.

El visitante es alli interpretado en su me-
dio ambiente, en el espacio creado con la
imaginacion, solo que inspirado por lain-
formacion proporcionada por el museo,
pero tal como la tradicion, la sociedad y
la industria han adaptado su entorno.

La dinamica de las ondulaciones le da ese
toque de humor de la que habla la-inter-
pretacion ambiental, que invita a jugar
con el simple hecho que el ser humano
vea su reflejo ya le causa gracia, jugar con
poses, gestos y bromas, permitiendo que
la experiencia deje de ser monétona.

p— —-

e g e e TR it

Bocetos realizados por: Yanira Montavan



4.3.6. El Formato El tamano de cada formato de cada Pa-
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nel es de 1.5mts de alto por 1.5 mt de an-
cho, esta medida considera un espacio
suficiente para que permanezcan de 2 a
4 ninos dentro del M6dulo y al menos 9
ninos en las area de afuera, dependiendo
de las edades.

Para los rompecabezas, se decidié una
cifra de 9 cubos triangulares que permite
simetria, una linea de lectura, facil movi-
lidad, facilidad de armar cualquiera de los
tres rompecabezas. Se decidié no usar
mas de 9 piezas para no distorsionar la
informacion permitiendo que cada cubo,
independientemente de los demas, pue-
da interactuar con el resto de rompeca-
bezas aln si pertenece o no al rompeca-
bezas original.

Los tamanos de los espejos ondulados es
de 1.5mts de alto por 0.75mts de ancho,
esto es para que por lo menos dos com-
paneros al mismo tiempo se estén viendo
reflejados instantaneamente en dos ma-
neras diferentes. El espacio mas lejano se
hunde 0.15mts en ambos casos.

Los engranajes tiene un tamano cada
uno, el azul tiene un diametro de 0.55mts
y contiene 8 conceptos de biodiversidad,
uno por cada espacio de la ventanilla. El
mediano en color amarillo tiene un dia-
metro de 0.45mt contiene 8 temas de
energia, un concepto por cada espacio
por ventanilla. En cuanto al pequefo en
color rojo, tiene un didmetro de 0.35mts
y desarrolla 6 conceptos, uno por cada
espacio de ventanilla.

Grafica No. 27: El formato de division en el Disefio de la Estrategia para implementar un
Museo Interactivo de Educacion Integral, Museo Cuayava.
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Disefos realizados por: Yanira Montavan
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5.1. Lineamientos para la
puesta en Practica

5.1.1. Plan de
Mercadotencia

Para poner en Practica el Museo Interac-
tivo de Educacion Integral, el Parque Na-
cional Naciones Unidas debe tener una
responsabilidad especial de sistemas or-
ganizados e ir consolidando el recorrido
tradicional con la culminacion del Museo.
Estas responsabilidades consisten en fa-
cilitar el trabajo comunicacional y trabajar
en la basqueda constante de donaciones
o donantes para el montaje y manteni-
miento del Museo.

La Estrategia de diseho comprende un
solo Médulo, es decir, que para desarro-
llar el Museo completo, es necesario ela-
borar al menos 6 Médulos.

Segln la necesidad y disponibilidad del
Parque, cada Médulo ha de tener dife-
rentes actividades interactivas. La co-
locacion de los Médulos debe ser man-
teniendo una distancia perimetral de 1
metro entre cada uno, para mantener una

&
= iYa Abrimos! .
TRONOD;
GUAYAVA
L :
Un recomido disafiado poro.gue ios potolos jueguen y
disfuten do-conocet su opfomo eookSIco.
Teamibiésn Plede sor.uha manoia dfenenter der distnitor
aprendiendd en famiia.

Pk ch 1R O chorringes chorbcr i

P s 0

circulacion peatonal descongestionada.

5.1.1.1. Estrategia de
Comunicacion

Para desarrollar el Diseno de una Estrate-
gia para Implementar un Museo Interac-
tivo de Educacion Integral, se elaboraron
dos anuncios para colocarlos en el por-
tal de la fan page en el sitio de Facebook,
uno de expectacion que tiene el objetivo
de incentivar la curiosidad en los visitan-
tes del sitio, que comiencen a cuestionar
y que tomen la iniciativa de formular sus
dudas y asi medir la cantidad de acepta-
cion.

Se elabor6 otro anuncio para el momento
en que la Estrategia esté en el punto de
encuentro que permite saber a los futuros
visitantes que pueden visitar el museo y
disponer de la informacion que contiene.

PROXIMAMENTE

Parque Nacional
Naciones Unidas

Bocetos realizados por: Yanira Montavan
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5.1.1.2. Estrategia de Ubicacion

En la Ciudad Capital de Guatemala, reco-
rriendo la CA-9 Sur, ubicado en el kilo-
metro 21.5 en el intermedio de Villa Nue-
va y Amatitlan, se encuentra el Parque
Nacional Naciones Unidas. Posee una
serie de espacios para uso de eventos y
actividades educativas.  Principalmen-
te cuenta con dos un salén grande para
usos diversos.

El Salon esta ubicado al lado Oeste de la
entrada principal del Parque, sus dimen-
siones son de 10.75 mt. por 10.5 mt. por 3
mt de alto suficiente espacio para imple-
mentar al menos 9 estrategias de museo.
El salon esta frente a otro salon exacta-
mente igual en posicion de espejo, a su
alrededor tiene algunos arboles y a unos

' Bag9 paes

I
) L

cuantos metros hacia el Este, se encuen-
tra el acceso a los sanitarios. La construc-
cion es de concreto y no tiene humedad,
forma un ambiente seco y protector, su
piso de ladrillo se mantiene seco, por
tanto el area se convierte en el lugar con
las cualidades permisibles para exponer
un Museo.

Tiene un muro de ventanales lo que le
permite amplia iluminacion. Favorecien-
do la iluminacion natural en horas de la
tarde. En cuanto a iluminacion artificial,
es escasay muy alta, cuenta con tres lam-
paras de neén al centro y/largo del techo.

La ventilacion es natural y esta un poco
limitada pues las ventanas de paletas es-
tan ubicadas solamente a 2 metros de al-
tura, sin embargo es admisible..

—

.

Fotos y Bocetos realizados por: Yanira Montavan (2015)



5.1.2. Objetivos

5.1.1.3. Mensaje Clave
Educacion por la Sostenibilidad

La necesidad de incorporacion de la Sos-
tenibilidad en la educacion quedé refleja-
da en el propio lanzamiento por UNESCO
de la Década: “El Decenio de las Nacio-
nes Unidas para la educacion con miras
al desarrollo sostenible pretende promo-
ver la educacion como fundamento de
una sociedad mas viable para la humani-
dad e integrar el desarrollo sostenible en
el sistema de ensenanza escolar a todos
los niveles.” Y esta es la base del Parque

para tenerlo como mensaje clave en el
Museo Guayava.

5.1.1.4. Piezas de diseno

1. Estrategia de Museo Interactivo de
Educacion Ambiental.

2. Logotipo con el nombre “Museo Gua-
yava’ para identificar el Museo.

3. Anuncio de expectacion para postear
en la fan page.

4. Anuncio de apertura para postear en
la fan page.

5. Suvenires: camisas tipo polo, gorra'y
botén pensable.

5.1.2.1. Objetivo General:

Apoyar la educacion ambiental en un am-
biente de educacion integral no formal,
donde el nino pueda divertirse apren-
diendo.

5.1.2.2. Objetivos Especificos:
Proveer al Parque Nacional Naciones
Unidas, un atractivo auto-sostenible, que

proporcione educacion y recreacion.

Proponer al Grupo Objetivo una mejor

actitud para conservar, restaurary recu-
perar la diversidad biologica, ecosiste-
mas y los procesos ecolégicos del Parque
Nacional Naciones Unidas.

Proveer al Parque Nacional Naciones
Unidas, una herramienta mas para refor-
zar su objetivo de brindar a los visitantes,
programas de educacion, recreacion y
actividades de capacitacion, interpreta-
cién ambiental, cultural y productiva di-
rigido a maestros, escolares y poblacion
en general.
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51.3. Senderismo El museo debe estar colocado con los

rompecabezas al ingreso, su recorrido
podra ser hacia la derecha entrando al
area de espejos y los engranajes, salien-
do de ese espacio podra encontrarse con
el espejo del ave simbolo y terminar su
recorrido con informacion del parque.
Estrategia de reproduccion

5.1.3.1. Tipo de Senderismo

El Senderismo esta disenado para que
mantenga distintas modalidades. La pri-
mera de ellas es la guiada externa: es la
que se realiza por medio del catedratico
de la institucion educativa, que guia a los

alumnos para mantener un orden de te-
mas segln el método de ensenanza del
mismo. La segunda es guiada interna: es
la realizada por el moderador del parque
quien, después del recorrido al parque,
puede continuar con la informacion del
Museo segln su criterio.

Y la tercera es la libre: esta es la que per-
mite la libertad de locomocion alrededor
del moédulo, a criterio del visitante. Esta
tiene la particularidad de tomar la direc-
cion del senderismo de la manera que le
parezca conveniente, sin tener que seguir
los lineamientos establecidos. "

Bocetos realizados por: Yanira Montavan



5.2. Cronograma 5.2.1. Diagrama de Gantt

Se elaboré el cronograma segin la es-
tructura del diagrama de Gantt, esta he-
rramienta permitié hacer una planifica-
cion completa de las tareas a realizar en
el proceso del Disefo de una Estrategia
para Implementar un Museo Interacti-
vo de Educacion Integral para apoyar la

Educacion Ambiental dentro del Parque
Nacional Naciones Unidas.

Esta representacion grafica permite vi-
sualizar el progreso de las tareas para el
desarrollo del proyecto desde dos puntos
de vista; desde la calendarizaciony desde
el tiempo que se llevo para cada etapa.

Crafica No. 28: Diagrama de Gantt para calendarizacion de elaboracién del Proyecto

ORONOGRAMA Dt ACGTIVIDADES

ACCIONES AGOSTO

SEPTIEMBRE OGTUBRE NOVIEMBRE

Semanas 1T 2 3 4

r 2 3 4 1t 2 3 411 2 3 4

Fase 1

Definicion Creativa

Fase 2

Planeacion Operativa

Fase 3

Visualizacion y Desarrollo

ter Nivel Creativo (bocetaje)

Previsualizacion ter nivel

14/04/2013)

Fase 4

Revision

2do Nivel Creativo (Seleccion)

Fase 9

Validacion

3er Nivel Greativo (Arte final)

02/10/2015

Fase 6 Evaluacion y Redaccion

04/10/200

Entrega final de Proyecto de Graduacion

03/V200

Cronograma realizados por: Yanira Montavan
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5.2.2. El Flujograma

El tipo de flujograma utilizado es el
Vertical que ayudé a identificar las
oportunidades de mejoras en las
distintas etapas del Proyecto.

Disefio de una Estrategia para implementacion de
un Museo Interactivo de Educacion Integral

Face 1 Definicion creativa
fer entrevista con €l PNNU
. Recoleccion de informacion

. Toma de fotografias

. Elaboracitn de reportaje

. Deteccion de necesidades

. Priorizacion de necesidades

. Presentacion de propuestas
L . Andlisis de proyecto A
L . Andlisis de proyecto B

. Andlisis de proyecto G

. Prioridades del Cliente

. Presentar propuesta A

. Presentar propuesta B

. Fundamentacion de propuestas

. Investigacion € informacion del
PNNUL

. Justtficacion del porque st y del
porqué no de otras propuestas

. Conceptualizacion

Face 2 Planeacion Operativa
. Definicion creativa

. flujograma

. cronograma

. Disposicion de drea para ¢l museo

. Gonstruccién de (inea gréfica

Fase 3 Visualizacion y Desarrollo

. Elaboracitn del brief del museo
. Mapa conceptual

. Gonceptualizacion

. Mustografia del museo

. Construccion de (a linea Grafica

Fase 4 Revison
fer Nivel Creativo (Bocetaje)

. Andlisis de la museolografia
. Elementos de montaje y composicion

|| . Bocetaje a lipiz

. Fundamentacion del bocetaje
. Andlists de a aprobacion

. Validacién de profesionales

. Validacion del cliente

| Fase 5 Crear Herramientas de Disefio

para galdm‘m del Cliente, profesionales
46.0.

. Disefio de Encuesta (variable X)
. Solicitar correcciones
. Elaboracion de correcciones.

Zdo Nivel del Proceso Creativo
(eleccion de actividades)
. Eleccion de al menos 5 disciplinas
para museografia.
. Digitalizacion de los bocetos
. Retoques y cambios
. Andlisis constante de
conceptualizacion con ¢l Cliente
. Revisién y validacin de propuestas
. Evaluacion de propuesta de disefio
Y desarvollo de piezas finales.




Vi cliente, profesionales

Y

Evidenciar la evaluacion con 6.0.

. Tabulacion de datos

. Elaboracion de graficas

. Gonclusiones ¢ implementaciones

. Presentacion de resultados al
Cliente

Crear herramientas de disefio
it 4o chend e
del 6.0.

Visttacion al Cliente para aprobacion

Y validacién del proyecto

Desanollar [a conceptualizacion del museo, explicar
todo su proceso ,mapas mentales Y conceptuales

. Conceptualizacion tebrica,

. Conceptualizacion creativa, y

. Conceptualizacibn de la piezas

. reatvas, informar de la aceptacion por el asesor.
. Aprobacion de [a conceptualizacion

. Presentaciones digitalizadas

. Aprobacién de la propuesta

| Segqunda validacidn con €l Grupo Okjetivo

. Evaluacion de la funcionalidad por
medio de una encuesta

. Tabulacién de datos y elaboracion
de gréficos

Validacién con profesionales del museo

. Evaluar funcionalidad de opcion digttalizada final
a través de la encuesta.

. Tabulacion de datos y elaboracion de gréficos
. Posibles correcciones de las ptezas de diseto

3er Nivel Creativo (de arte final)

. Correcciones €n liustraciones o textos
. Revision de tamarios, colores

. Oreacion de piezas finales de disefio

. Montgje de texto en todas las piezas

. Elaboracion de dummis a escala

. Pevision de colores, tamarios, etc.

Para impresion

. Presentacion de tabulaciones con
la herramienta de investigacion
. Presentacion de los Objetivos del museo
. Revision y validacion
. Elaboracion del informe en un CD
editable para el Cliente.

Fase 6 Evaluacion y redaccion
. Redactar el informe

| . Conclusiones y Recomendaciones

Entrega final del Proyecto de Graduacion
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5.3. Presupuesto

A continuacion se detalla el presupuesto
estimado para el desarrollo de una Es-
trategia para implementar un Museo In-
teractivo de Educacion Integral para el
Parque Nacional Naciones Unidas en la
ciudad Capital de Guatemala.

Los costos de Personal Operativo incluye
a las personas involucradas en la crea-
cion del proyecto. Asi el Asesor creativo
se encarga de la Investigacion y de las
propuestas para el desarrollo del mismo.

El Disenador Crafico, se encarga de darle
la forma a la propuesta, crear la imageny
desarrollo del modelo de Museo, crea el
logotipo, los iconos y diagrama la distri-
bucion de la informacion.

El Disenador Industrial propone las dis-
tintas actividades interactivas, se encarga

de la distribuciony disefio del médulo, de
los planos y diagramas de funcionamien-
to del modulo.

El Carpintero Plastico tiene a su cargo la
elaboracion tridimensional tangible del
modulo. Colocar los espejos y armar los
rompecabezas.

El impresor saca los viniles a colores, los
corta y forra el médulo y los engranajes.

El herrero elabora la estructura interna (el
esqueleto del médulo) para que el Car-
pintero plastico pueda armar el médulo.

Se disend una serie de-suvenires; playe-
ras para uniformar a los guias del Parque;
las gorras y los botones para identificar
al personal voluntariado y ademas como
producto para la venta.

COSTES DE PERSONAL OPERATIVO incluye costes de produccion

CARGCOS TIEMPO/DIA PRECIO TOTAL
Disenador Grafico 34 Q12,000.00
Disenador Industrial 5 Q7,500.00
Carpintero Plastico 10 Q7,450.00
Carpintero Acrilico 8 Q6,600.00

TOTAL DE PERSONAL OPERATIVO Q. 33,150.00

Costes de Noviembre 2015 a Abril de 2016



COSTES SUVENIRES

RUBROS CANTIDAD PRECIO TOTAL
Playeras tipo Polo 6 Q360.00
Gorras 9) Q336.00
Botones 1.75" 25 Q150.00

Costes a Noviembre de 2015

GASTOS VARIOS
RUBROS VALOR/Hra. TIEMPO PRECIO TOTAL
Gasolina 6.66 30 Q199.80
Transporte 0.83 30 0Q24.90
Camara fotografica 8.33 10 Q83.30
Energia Eléctrica 0.13 520 Q67.60
Medios de Comunicacion 1.03 50 Q51.50

PAGOS DE IMPUESTOS

TOTAL

427.10

Costes a Noviembre de 2015

PRECIO TOTAL

Costes de Estrategia del proyecto|  36,564.25
Imprevistos 5% 1,741.15
IVA 12% 4,387.71

COSTES TOTAL COMPLETO Q. 42,693.11

Costes a Noviembre de 2015
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Conclusiones y
recomendaciones

1. CONCLUSION: Al referirnos al Disefio
Crafico como comunicacion visual, es-
tamos aseverando la importancia de su
presencia en el desarrollo de cualquier
estrategia, pues desarrollar un proyec-
to con la ayuda del mismo asegura una
mejor percepcion de la informacion, una
mejor conexion con el receptory una dis-
posicion visual grafica organizada y lla-
mativa sin dejar atras la persuasion. Su
relevancia en la museografia desde hace
mucho que se ha vuelto de gran impor-
tancia, desde la creacion de su marca,
hasta el desarrollo del diseno del entorno
o recorrido del mismo, incluso en la es-
trategia de divulgacion o promocion.

1. RECOMENDACION: Muchas empresas
y personas, aun en pleno siglo XXI, des-
echan la idea de utilizar el Diseno Grafico
como una herramienta para mejorar su
imagen o mejorar su comunicacion con
su publico, como Disenadores Graficos
es nuestra responsabilidad, hacer cons-
ciencia en estas personas para que com-
prendan que el Disefo Crafico es como la
mano derecha de la Mercadotecnia, que
desarrolla y ejecutas mensajes visuales
de contenido informativo, tecnolégico
innovador entre otros, esto abrira nuevos
mercados para los Disenadores.

2. CONCLUSION: Las nuevas formas de
abordar y entender los museo replantea
un conocimiento mas valioso para reu-
nir ideas, es decir que, permite un nuevo

punto de vista en el cual se valoran los
espacios que promueven y generan co-
nexiones como verdaderos campos fér-
tiles de ideas. Este nuevo concepto de
museo alimenta las mentes dentro de un
entorno con nuevas vivencias en ellos,
promoviendo nuevas estrategias que a la
larga son definitivas aunque no inmedia-
tas. Esta perspectiva se fortalece en los
museos desde la pedagogia que radica
en el tipo de experiencia que se viveny lo
significativas que logran llegar a ser para
las personas que participan en sus am-
bientes de aprendizaje.

2. RECOMENDACION: E| Parque Nacional
Naciones Unidas es un espacio ecolégico
que contribuye en gran parte a la cultura
de la nacion, y que posee gran potencial
para alimentar las experiencias de los vi-
sitantes. Por ello se recomienda a la Es-
cuela de Diseno Grafico, invitar a nuevos
epesistas a trabajar en el parque para se-
guir desarrollando proyectos de apoyo
comunicacional que permitan una mayor
participacion del publico, que desarrollen
contenidos educativos y entretenidos,
para que el diseno grafico forme parte
principal de la comunicacion del parque
con la captacion de publico.

3. CONCLUSION: Un Museo Interacti-
vo Ecolégico contribuye directamente
al enriquecimiento de las experiencias
del visitante, les crea conciencia sobre
su medio ambiente y facilita su entendi-
miento de la complejidad de la coexis-
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tencia con ese medio. Tiene la capacidad
de reducir la destruccion o degradacion
innecesaria de un area, trayendo consigo
bajos costos en mantenimiento o restau-
racion, al despertar una preocupacion e
interés ciudadana. Y generalmente moti-
va al publico para que emprenda accio-
nes de proteccion en pro de su entorno,
de una manera ldgica y sensible y a su
vez puede llegar a generar financiamien-
to para actividades de la educacion por la
sostenibilidad.

3. RECOMENDACION: El Parque Nacional
Naciones Unidas colabora en la promo-
cion y educacion del turismo, en especial
para la economia de la zona. Con el dise-
fo de la Estrategia para implementar un
museo interactivo de educacion integral
se recomienda que la Direccion del Par-
que mantenga un programa de recorrido
asistido que permita la unificacion del re-
corrido con la explicacion de la informa-
cion contenida en el Museo Guayava, de
una manera auxiliar, para aquellos casos
en que el cliente lo requiera.

4. CONCLUSION: Una Interpretacion
Ambiental no precisamente debe ser
costosa. Una exhibicion como el Museo
Guayava fue pensado de manera econd-
mica, funcional y efectiva. Haciendo uso
de las herramientas del Diseno Crafico,
Arquitectura y Diseno Industrial se logré
una pieza en conjunto visualmente agra-
dable, ordenada, facil de leer y ademas
interactiva.

4, RECOMENDACION: El Proyecto pre-
sentado es una Estrategia, la cual puede
variar, se recomienda que al momento
de poner en marcha el Museo Guayava,
se consideren las actividades que se su-
gieren en los anexos 1 (otras actividades
interactivas), para permitir ampliar la in-
tegracion de las ciencias en el Museo en
otros médulos.

5. CONCLUSION: El Disefo Grafico so-
meti6 a validacion la estrategia para la
elaboracion del montaje del Museo Gua-
yava, esto permitié la aceptacion del
cliente y del usuario final. Para que el
montaje interpretase la vision del clien-
te, se plasmo un guion-que se logré por
medio de la Interpretacion Ambiental y
elementos museograficos,  valiéndose
de distintas estrategias para garantizar la
efectiva funcion de la comunicacion gra-
fica, Asi como se apoyo del Diseno In-
dustrial para la funcionalidad mecanica
y estructural de las actividades interacti-
vas.

5. RECOMENDACION: Al momento de
poner en marcha el proyecto se reco-
mienda evaluar nuevamente las activida-
des interactivas con un Disenador Indus-
trial, paraimplementar mas de un médulo
y asi evitar la repeticion de actividades o
el mal funcionamiento de estas.

6. CONCLUSION: Validar un proyecto
permite darle fuerza o firmeza, permite
perfeccionarlo en el proceso. Se puede



decir que la validacion es el proceso me-
diante el cual fue sometido el Disefio de
la Estrategia para Implementar un Museo
Interactivo de Educacion Integral para
comprobar que cumple las necesidades
del cliente y del consumidor. Parte de la
elaboracion de la propuesta para que el
montaje del Museo Guayava interprete la
vision del cliente, se plasmo en un guion
que se logré por medio de la Interpreta-
cion Ambiental y elementos museogra-
ficos, valiéndose de distintas estrategias
para garantizar la efectiva funcion de la
comunicacion grafica.

7. RECOMENDACION: La actual Estrate-
gia de museo tiene su propia validacion,
pero se recomienda que al elaborar un
segundo o mas modulos, deberan vali-
darse de la misma manera como con el
primero para garantizar funcion y acep-
tacion.

8. CONCLUSION: La elaboracion del Di-
seno de una Estrategia para implemen-
tar un Museo Interactivo de Educacion
Integral es una herramienta que puede
ser utilizada para apoyar la educacion
ambiental, dentro y fuera del Parque Na-

cional Naciones Unidas, que optimizara
el uso de las instalaciones y a su vez sera
auto-sostenible.

8. RECOMENDACION: Esto se dio debi-
do a que el cliente manifesto su deseo de
transportar el médulo a las instituciones
donde presta el servicio educativo. Sin
embargo se recomienda que el Museo
Cuayava permanezca dentro del Parque,
ya que su principal objetivo el incentivar
la taquilla del mismo. Ademas se reco-
mienda que sea estacionario, por lo me-
nos cada 3 meses, y luego cambiar o ac-
tualizar la informacion, esto mantendra la
expectativa del visitante, incentivando el
deseo de volver a llegar y al mismo tiem-
po incrementar la taquilla

Otras Recomendaciones:

El formato del museo tiene una media
minima por costes, sin embargo, el clien-
te puede aumentar el tamano en propor-
cion, preferiblemente solicitando al di-
senador los cambios necesarios para no
perder la estética fundamental del mo-
dulo.
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Lecciones
aprendidas

1. Unodelosaspectos que facilito el de-
sarrollo de este proyecto fue el desglose
del FO DO FA DA, porque ayud6 a orde-
nar, entender y delimitar las necesidades
del cliente, lo que orient6 el proyecto en
funcion de sus necesidades reales.

2. Desarrollar un museo dentro de un
entorno ecolégico como el Parque Na-
cional Naciones Unidas o cualquier otra
entidad ecoldgica, debe pasar primero
por el lente de la Interpretacion Ambien-
tal que contiene todos los elementos
claves, y a partir de esto se puede estruc-
turar cada uno de los temas y cada una
de las actividades interactivas. Y también
se pudo elegir el tipo de lenguaje grafico
y tedrico apropiado al caracter del Grupo
Objetivo.

3. Trabajar con una entidad no guberna-
mental es una experiencia nutritiva, por-
que se puede encontrar con problemas,
primero de indole econémico, y segui-
damente la cantidad de informacion de-
manda constante retroalimentacion para
el investigador. Y esto es bueno, porque
donde hay escasez, abunda la creativi-

dad.

4. Conocer las necesidades econémi-
cas del Parque Nacional Naciones Uni-
das proporcion6 un enfoque de costes,
materiales y recursos limitados con que
se pudo realizar la Estrategia, pues la in-
vestigacion de trasfondo le da enriqueci-
miento al contenido del disefo y propor-
ciona la correcta justificacion.

5. El aprovechamiento ilimitado de pro-
puestas que se puede desarrollar en el
Parque es una ventaja, porque el aprendi-
zaje dentro de la entidad nunca termina,
se tiene un contacto directo y constante
con el grupo objetivo con la libertad de
poder conversar y conocer mas sus in-
quietudes, enriqueciendo la investigacion
y reforzando las ideas.

6. Comprender la diferencia entre Di-
seno Grafico y Diseno Industrial permitio
determinar qué aporte puede dar cada
una de las ciencias en el desarrollo del
diseno de la Estrategia. Porque las téc-
nicas de interactividad van relacionadas
directamente con actividades que inclu-
yen ingenieria y mecanica que son desa-
rrolladas por el Diseno Industrial

7. El Diseno Industrial invita a-la elabo-
racion de maquetas para poder visualizar
correctamente un elemento tridimensio-
nal. Este proceso se realiz6 con el Museo
Guayava para elaborar la validacion, lo
que permitio que el grupo objetivo ex-
presara con libertad su impresion sobre
el Museo Guayava.

8. Este proceso permitié una reafirma-
cion a la aceptacion de las actividades y
de la informacion pues en la evaluacion,
pudieron jugar, experimentar, revisar y
hacer comentarios, que para satisfaccion
del creativo, fueron positivas y construc-
tivas.



9. LaInteractividad no es solo poner co-
sas que se puedan mover e incentivar la
motricidad de los visitantes, debe estar
relacionada con la mecanica y la ciencia,
también consiste en tener cerca la infor-
macion, hasta poder tocarla aunque no
tenga alguna dinamica de movimiento.

10. El estudio del Senderismo fue de-
terminante para implementar el Museo
Cuayava. Esta relacionado con el estu-

dio de los espacios de la Arquitectura que
regulariza las areas de paso para una cir-
culacion adecuada de los visitantes. Es
un tema que se puede encontrar en el
Diseno Industrial pero principalmente la
Interpretacion Ambiental lo especifica de
suma importancia para llevar un orden
cronoloégico o tematico de la informacion
proporcionada. Es un factor determinan-
te para que el diseno y tamano del Museo
sea funcional.
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LA ENCUESTA

LA ENCUESTA

UNIVERSIDAD SAN CARLOS DE GUATEMALA

FACULTAD DE ARQUITECTURA

ESCUELA DE DISENO GRAFICO

ENCUESTA DE PROPUESTA DE PROYECTO DE GRADUACION
ESTUDIANTES: SONIA YANIRA MONTAVAN ARDON

Acontinuacién se le presenta una serie de preguntas, las cuales puede
responder abiertamente, relacionadas con el prototipo en miniatura
de lo que podria ser un médulo para museo interactivo dentro del
Parque Nacional Naciones Unidas.

Por favor tome en cuenta que el tamano real del prototipo sera de 1.5
mts de altura.

1. ¢Le parece interesante la informacién contenida en el prototipo?

2. jAgregaria alguna informacién que considere que hacer falta? ;Cual?

3. (Qué opina de los colores?

4. ;Qué opina del tipo de letra?

/-..
\"\

,llll



. ¢Invitaria a otras personas a venir a conocer el Museo Guayava?

. ¢Identifica las ilustraciones con facilidad?

. {Qué opina del logotipo?

. ¢Qué opina de los juegos interactivos que contiene el prototipo?

10. ;Entiende la temética de los juegos?

133



Cotizaciones
para elaborar la
estrategia

de Museo
Guayava
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Licda. Shoia oy

Guatemala, 17 de amsto de 2010

A contiruacion le presento la cotizacitn de disefio de un rusto para el Parque Nacoral Naciores Unidas.

Descripeitn del trabap

Prezio Unttano

Precio TOTAL

Inwestigacion, recoplacibn de informacion,
Andliss Cortestual
Creatvidad, diserio 4 digramacion

de un musen interactivo con informaciin
kegral de apoyo ambiental, u creacitn del

vambre y logotipo del s

El Precio no wchae VA
El tiempo de entrega es a discresibin del Chente
En espera de su aprobacibn me suscribo,

/ -



COTIZACION

1&04-0042

Guatemala, 27 de marzo de 2016
Sefiorita: Montavan

En relacién a lo conversado via telefénica adjunto la cotizacién sigui-
ente.

Disefio de Médulo para Museo Interactivo de forma cubica, con fres
actividades interactivas.

Seguln especificaciones; entrega de medidas exactas, disefio y dia-
gramacion de estructura.

Precio  @7,800.00
lva 12% Q 936.00

total Q8,736.00

En espera de su aprobacion me suscribo,

Atentamente,

Lic. Henry Lemus
Asesor Industrial
55227592
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W Y =

Colizacién: Museo
Alenclén: Vanira Montavin de Lemus

1% ' 4
= o e = 1 - .
1 Maodulo, fabricada con estructura metalica ubo cuadrado de 17, forado con pve Smm -
Impresién digital full color en vinll adhesivo, de 1.50x1.50mis. Con engranjes de pvc Smm
]
g ggngmlones giroterios por medio de cofinetes, incluve rodes, puestos en &l perimetre de la
naL. ~
PRECIO .....coormrremsrinenssnnmsamanes G2, B50.00 —~—
I Modulo, fabricado con estructura metalica lubo cuadrado de 17, forrado con pye Smm
—

impresion digital full color en vinl adhesivo, de 1.50x1.50mls, ? Thangulos formando rompecabezas 3

moviles, iubo redondo ol medlo, forrado de adhesivo full color.
capital
PRECIOD ..coverisrssasannsssinnasansenss @3, 100.00

1 Modulo, fabricade con estruciura melalica lubo cuadrado de 17, fomado con pve Smm
impresion digital full color en vinll adhesivo. de 1.50x1.50mis. Pora Instalor espejos curvos

PRECIO .....ccovieviisiecnnnnnninneae. Q1,500.00

FORMA, DE PAGO: 80% ANTICIPO, 40% CONTRA ENTREGA
ESTA COTIZACION TIENE UNA VIGENCIA DE 15 DIAS HABILES

* disefio grafico
e impresién de viniles

s adhesivos W
¢ rgtulos tipo block -4
« rotulacion vehicular g
3
o
y

Flor de _Maria Herrera




Re: COTIZACION URGENTE

De: Gary Alvarez <garyalvarez@linksgt.com>
Enviado: sdbado, 12 de diciembre de 2015 10:53 a. m.
Para: Yanira Montavan

~ Asunto: RE: COTIZACION URGENTE

Le puedo dar unicamente el precio Q. 2400 el trabajo.
Pero la cotizacién si hasta el lunes.

Slds

Gary Alvarez
T/ 55237143
Garyalvarez@linksgt.com

Mensaje original
De: Yanira Montavan <yaniramusac@hotmail.com>
Fecha: 12/12/2015 10:25 AM (GMT-06:00)
A: garyalvarez@linksgt.com
Asunto: COTIZACION URGENTE

Estimado Senor Alvarez

El Lic. Osacar Monzén Lacayo me lo recomendé para hacer un trabajo.

Tengo unos espejos acrilicos que miden 1.50mts de alto x 0.75mts de ancho.
Ambos espejos deben moldearse de forma cilindrica, uno de forma horizontal y
otro de forma vertical. Quisiera saber si puede hacer el trabajo y cual es el costo
del mismo.

Quedo a la espera de su cotizacion.

Atentamente,
Yanira Montavan
52101153
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Re: COTIZACION URGENTE

De: Oscar Monzon <oscarmonzon@imporcompsa.com>
Enviado: martes, 8 de diciembre de 2015 11:53 a. m.
Para: Yanira Montavan
Asunto: RE: COTIZACION URGENTE

Con mucho gusto Yanira, solo que nosotros no hacemos el moldeado, solo le puedo ofrecer
la plancha de 1.2 mts. x 2 mts. precio por unidad es de Q. 1,800.

Le puedo recomendar a una persona que hace el trabajo de moldeado, El sefior Gary Alvarez
su nimero es 5523-7143.

Estamos para servirle.
Oscar Monzén Lacayo
cel.4217-3408

-------- Mensaje original --------

De: Yanira Montavan <yaniramusac@hotmail.com>
Fecha: 08/12/2015 10:40 AM (GMT-06:00)

A: oscarmonzon@imporcompsa.com

Asunto: COTIZACION URGENTE

Estimado Sefior Monzén

Estoy disehando un museo para nifios y necesito dos espejos ondulados en
material acrilico, quisiera saber si ustedes venden el espejo y si lo pueden
moldear a capricho. Y si pudiera decirme cuanto cuesta el trabajo.

Quedo a la espera de su cotizacién.
Atentamente,

Yanira Montavan
52101153
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Actividades
Interactivas
sugeridas

1. Uso de Imagenes con iman: Hoy este
medio esta siendo usado cada vez mas
por todo tipo de giros que han visto el
impacto tan importante que tiene este
pequeno gigante de la publicidad. Estos
pueden serimanes inyectados en plastico
rigido en formas especiales, Imanes flexi-
bles impresos y recortados en formas es-
peciales y los imanes flexibles recortados
en figuras convencionales como rectan-
gulos y circulos.
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La sugerencia es hacer figuras de los ma-
pas de los departamentos de Guatemala
y poder colocarlos en un panel que con-
tenga una lamina de metal con la imagen
del mapa de Guatemala.

El objetivo es que los visitantes coloquen
los departamentos en lugar que le co-
rresponde dentro del mapa.

Bocetos realizados por: Yanira Montavén



2. Uso de la hidraulica: La hidraulica es
una rama de la fisica y la ingenieria que
se encarga del estudio de las propieda-
des mecanicas de los fluidos. Todo esto
depende de las fuerzas que se interpo-
nen con la maza (fuerza) y empuje de la
misma.

La sugerencia es elaborar una maqueta
con jeringas y tubo flexible transparente,
con unas bases como se sugiere en el bo-

ceto abajo, con contrapeso, distribuido
en el médulo que funcionara como me-
son para elaborar un elevador hidraulico.

El Objetivo es ensenar a los visitantes que
el principio de Pascal se usa frecuente-
mente en dispositivos que multiplican
una fuerza aplicada y la transmiten a un
punto de aplicacion. Los ejemplos mas
comunes incluyen el gato hidraulico, el
freno de aire y los frenos hidraulicos.

Bocetos realizados por: Yanira Montavan
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3. Niveles de agua: El agua pude viajaren
direccion contraria por medio de un sis-
tema llamado capilar, al igual que cuando
se encuentra en dos tanques conectados,
el agua busca su nivel.

La sugerencia es elaborar un panel que
contenga dos sistemas de contenedores;
uno unido por un panuelo de papel, que
demostrara como el agua sube y llega a

un segundo tanque logrando su nivel. Y
el otro donde dos o tres tanques pueden
subir y bajar, todos conectados por tu-
bos que permiten la fluidez del agua para
buscar su nivel.

El Objetivo es que el visitante comprenda
como es que el agua baja de la montana
por medio de los rios y llega a los lagos o
al mar.

Bocetos realizados por: Yanira Montavan



4. Curvas de Lassajous o curva de Bod-
witch: Se trata de una forma geométrica
que representa los movimientos armoé-
nicos simples. Los matematicos se sir-
ven de ellas para determinar las leyes del
movimiento oscilatorio.

La sugerencia es elaborar un péndulo de

arena en el que los visitantes puedan ha-
cer sus dibujos y variaciones tocando la
trayectoria del péndulo. Inclusive se pue-
de trabajar con dos péndulos.

El Objetivo es demostrar los movimien-
tos de la tierra y las variaciones en las
elipses seglin el movimiento del péndulo.

Bocetos realizados por: Yanira Montavan

145



146

5. Generar energia eléctrica: Generar
electricidad con nuestros propios medios
siempre es reconfortante, aunque sea
solo para encender un pequeno Led. En
la manivela, es en donde se da la accion
de las diferentes energias: HIDRAULICA,
EOLICA, VAPOR DE AGUA.
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La sugerencia es elaborar un generador
que produzca energia eléctrica utilizando
al visitante como motor generador.

El Objetivo es que las personas conoz-
can el funcionamiento de un motory que
sientan la experiencia de generar con su
propia energia, electricidad.

Bocetos realizados por: Yanira Montavan
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Fuente: Google Maps.com
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Area de
Uso Intensivo

Fotos realizadas por: Yanira Montavén
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Fotos realizadas por: Yanira Montavan
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Fotos realizadas por: Yanira Montavan
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Fotos realizadas por: Yanira Montavén
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Fotos realizadas por: Yanira Montavan
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Fotos realizadas por: Yanira Montavén
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Fotos realizadas por: Henry Lemus
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Zona de
Proteccion

Fotos realizadas por: Henry Lemus
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Zona de
Uso Especial
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Fotos realizadas por: Henry Lemus

160



TRICENTENARIA

Doctor
Byron Alfredo Rabe Rendén
Decano Facultad de Arquitectura

Serior Decano:

Por este medio hago constar que he realizado la revision de estilo del
Proyecto de Graduacién “DISENO DE UNA ESTRATEGIA PARA
IMPLEMENTAR UN MUSEO INTERACTIVO DE EDUCACION INTEGRAL
PARA APOYAR LA EDUCACION AMBIENTAL DENTRO DEL PARQUE
NACIONAL NACIONES UNIDAS. CON EL APOYO DE FUNDACION
DEFENSORES DE LA NATURALEZA.” de la estudiante SONIA YANIRA
MONTAVAN ADRON perteneciente a la Facultad de Arquitectura, carné
universitario 9113928, al conferirsele el Titulo de Licenciada en Diseno
Grafico.

Luego de las adecuaciones y correcciones que se consideraron
pertinentes en el campo lingiiistico, considero que el proyecto de
graduacién que se presenta, cumple con la calidad requerida.

Extiendo la presente constancia en una hoja con los membretes de la
Universidad de San Carlos de Guatemala y de la Facultad de Arquitectura,
a los cuatro dias de febrero de dos mil diecisiete.

Atentamente,

Cul 2715 41141 0101
Colegiado de Humanidades. No. 4509



FACULTAD DE
RQUITECTURA
4 TRICENTENARIA A 8 AN CAN DE CUBTALA

@ USAC A

DISENO DE UNA ESTRATEGIA PARA IMPLEMENTAR UN MUSEO INTERACTIVO DE EDU-
CACION INTEGRAL PARA APOYAR LA EDUCACION AMBIENTAL DENTRO DEL PARQUE
NACIONAL NACIONES UNIDAS
Proyecto de Graduacion desarrollado por:

Sonia Ya n(i

Montavan Ardén
Asesorado por:

Fi)a

':,“" W“ma et \a Nohurakeza y

/Fernando Fuentes Rios Licda. SiVia Roy/de Hidalgo
Asesor Grafico Directora del Patque Nacional
Colegiado No. 9942 Naciones Unidas
Colegiado No. 7149

Imprimase:

“ID Y ENSENAD A TODOS”

Alfredo Rabe Rendén
Decano
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