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¿Por qué una colección de ciencias naturales?

El conservacionismo a lo largo de la historia

Museo Ashmolean, el primer museo
con colección de Historia Natural

El Museo de Historia Natural 
de la Universidad del Cauca 

M.H.N.U.C.
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Museo Ashmolean, el primer 
museo con colección de 

Historia Natural
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Diseño de un modelo de sala lúdica 
para el Museo de Historia Natural de la Universidad del Cauca

El rol del Diseño en el Museo:

•   Diseño de ambientes de aprendizaje
•   Diseño Gráfico y la Lúdica.
•   Uso apropiado del Lenguaje Visual
•   Diseño para la gente. 
•   Diseño para la Educación

El concepto de modelo: 
¿para qué un modelo de Sala Lúdica?              
•   ¿Qué es un modelo?
•   Concepto de modelo desde la didáctica de 
      las ciencias naturales.
•   Modelo de Sala Lúdica para el  M.H.N.U.C.

El concepto de lúdica y sus implicaciones
en  el proceso de producción o generación 
de conocimiento: 

•  ¿Qué es Lúdica? 
•  La lúdica en nuestro proyecto.

El concepto de Museo de Historia Natural:

•   ¿Qué es un Museo?
•   ¿A que apunta el  M.H.N.U.C? ¿Qué funciones tiene? 
   ¿A qué propósitos responde?

•   ¿Por qué es importante hablar de Diversidad de fauna silvestre 
   y Conservación Ambiental al interior del M.H.N.U.C? 

•   ¿Cuál es la importancia de la relación Museo – Escuela?
•   Misiones de la entidad “museo” a tener en cuenta en el diseño del 
  modelo de sala lúdica
•   El museo, el visitante y la construcción del significado

Contribuciones desde la educación y la pedagogía

•   Estándares básicos de Competencias del Ministerio de Educación Nacional (M.E.N.)
•   Modelos Didácticos para la enseñanza de las Ciencias Naturales.
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Fase analítica
Problema

Obtener Información

Análisis

Síntesis

Depuración

Modelo Final

Desarrollo

Conceptos Básicos

Conceptos Específicos

Contexto

Fase Creativa

Fase de 
Formalización
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Fase Analítica:  En esta fase buscamos 
conocer el contexto en el que va a ir la sala 
lúdica y relacionarnos con temáticas que no 
son de nuestro entero conocimiento estos 
puntos son fundamentales  para el 
desarrollo de éste trabajo.

1.1 Encuestas a estudiantes, profesores y directivos 

1.2  Visitas (Trabajo de campo) 
1.3 Búsqueda de experiencias en museos (Nacionales 
e  internacionales) 
• Búsqueda de bibliografía y webgrafía  relacionadas 
  con los procesos del museo y las interrelaciones que 
  se tejen alrededor de éste (componente de los Marcos
  de referencia).

1. Caracterizar el público objetivo al que irá 
dirigida la Sala Lúdica del M.H.N.U.C

2. Explorar, a nivel teórico y contextual, los 
conceptos relacionados con la realización 
del Modelo de Sala lúdica para el 
M.H.N.U.C., tales como: museo y educación, 
modelos didácticos para la enseñanza, 
lúdica, etc.

Fase Creativa: Esta fase apunta a la 
concepción del Modelo de Sala Lúdica con 
criterios y métodos ya definidos y probados 
con el público objetivo.

Contempla las siguientes fases:
Objetivos específicos desarrollados en 
cada fase:

Fase de Formalización: Es aquí donde 
se presenta el modelo de Sala Lúdica ya 
depurado y con los requerimientos necesa-
rios para su posterior ejecución. 

3. Diseñar los recursos didácticos, expositi-
vos y lúdicos que constituirán el Modelo de 
Sala Lúdica para el M.H.N.U.C. 

4. Realizar una prueba piloto para aplicar la 
propuesta de Modelo de Sala Lúdica, 
mediante sondeos con el público objetivo.

5. Realizar el Modelo final 

Metodología: Actividades realizadas para dar respuesta 
a los objetivos específicos

• Asesorías para trabajo de temas con relación a enseñanza 
de las ciencias, la biología y el diseño de la información. 
(componente de los marcos de referencia)

2.1 Concertar la forma de abordar la temática de la sala 
       lúdica y elementos diseñados.
2.2  Objetivos Específicos de la sala lúdica. 

2.3 Especies y temática escogidas de cada una de las
salas de exhibición.

       2.3.1 Información pertinente para dar a conocer a las 
                 especies o los temas.

2.4 Antes, Durante y Después de la visita al museo y sala 
lúdica.
 
2.5 Descripción de la prueba piloto.

• Diseñó de la guía ilustrada para los profesores y 
   estudiantes y el guión a seguir por los guías del museo
• Diseñó de la sala lúdica con sus módulos informativos 
   y de juego.

Las actividades de esta fase se explican en el 
siguiente capítulo 4.
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Capítulo cuatro Capítulo cuatro

Capítulo cuatro
Capítulo cuatro

Capítulo cuatro

Resultados, Hallazgos y 
Resultados Gráficos

Capítulo 4

Encuesta a Estudiantes y Profesores
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Capítulo cuatro Capítulo cuatro

Capítulo cuatro
Capítulo cuatro

Capítulo cuatro

Encuesta a Profesores y Rectores
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Conclusiones y 
Aporte a la Disciplina

Capítulo cinco Capítulo cinco

Capítulo cincoCapítulo cinco
Capítulo cincoCapítulo 5

Encuentro con el Cliente

Exigencias del proyecto
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Capítulo cinco

Capítulo cincoCapítulo cinco
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