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Como lograr una experiencia
significativa en el museo: consideraciones
para realizar un guién de visita guiada

Patricia Torres Aguilar Ugarte*

Introduccion

La oportunidad de tener una experiencia creativa como visitante de un
museo es, actualmente, un gran reto. Las cédulas cargadas de informa-
cién, los complejos textos explicativos y la falta de actividades integrado-
ras son las principales causas de que no se lleve a cabo con efectividad, ni
se disfrute plenamente. Por tanto, los educadores de museos tienen la
responsabilidad de crear una metodologia contemporénea que motive al
visitante despertando su curiosidad, cultive su imaginacién y estimule su
autonomia para relacionarse de una manera diferente con las piezas del
museo. Para ello se deben tomar en cuenta los aspectos semiéticos de los
objetos y asi propiciar las experiencias suficientes, de tal suerte que el
publico se interese en descubrir el mensaje oculto en las exposiciones y
desarrolle su capacidad de asombro como estimulo al conocimiento.l
Asimismo, los diversos publicos cada vez tendran una participacién mas
activa en su proceso de conocimiento y estableceran una relacion dialécti-
ca con los objetos.

Antecedentes

El primer contacto que el publico establece con una exposicion es a través
de su titulo, si éste es atractivo lo introduce en la creacién de imagenes, sen-

* Fue asesora educativa del Museo Nacional de Antropologia y del Museo Nacional de Arte.
Actualmente forma parte del equipo del Programa Nacional de Comunicacién Educativa de la
Coordinacién Nacional de Museos y Exposiciones del INAH.

1 Bruno Bettelheim.
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saciones e ideas; es un estimulo que atrapa al visitante potencial y lo invi-
ta a descubrir una interminable gama de significados que puede encontrar
en el museo, por medio de sus objetos y ambientes museogréficos.

Desde el punto de vista del museo, el prop6sito de la visita guiada por
parte de los Servicios Educativos, deberia reflejar la relacién entre la con-
cepcién museoldgica, museografica y pedagogica en que se encuentra
inmersa la institucién, aunque en la mayor parte de los casos lo educati-
vo y lo pedagdégico no se toma muy en cuenta, por eso los educadores se
ven en la necesidad de “traducir” la informacién cientifica a diversos len-
guajes que se adecuen al publico especifico en cada visita.

Se encuentran dos modelos de trabajo predominantes en los museos
de México y que responden cada uno a posturas filoséficas propias. Por
un lado, el primer modelo, el mecanicista—conductista basado en una
concepcién positivista, cientifica, que los museos de historia, antropologia
y arqueologia todavia conservan. Tradicionalmente en la planeacién y
desarrollo de la visita guiada que conserva este modelo, observamos al
visitante pasivo ante la coleccién, su juicio critico es absolutista,? es decir,
considera que la esencia del conocimiento esta en el objeto, consideran-
dolo como activo; por tanto el conocimiento es una copia fiel de la reali-
dad, que es proporcionado por los asesores educativos a través de la
transmision de la informacién basada enla historia oficial avalada por el
investigador. Esta se traduce a los diversos grupos de visitantes baséndo-
se principalmente en la dosificacién (cantidad) de conocimientos que se
quiere proporcionar al ptablico infantil, juvenil o adulto.

Por eso, uno de los caminos que los ed «cadores de museos toman en
cuenta al preparar un guién de visita guia la, es la informacién te6rica-
conceptual, considerada como la base y su:tento de la exposicion; este
tipo de informacién le da la posibilidad de conformar una secuencia 16gi-
ca y coherente de la informacién, para conducir a los visitantes a lo largo
de sus 4reas tematicas y destacar las piezas o aspectos que apoyan més
claramente el discurso que se quiere transmitir. Pero en ocasiones el pro-
ceso se queda solamente en un aspecto, la transmisién de la informaci6n.

El segundo modelo, el activista—idealista, se deriva de la corriente
fenomenolégica al destacar que es el sujeto el creador de la realidad, es
individualista y tiene un juicio critico relativista, ya que considera que la
esencia del conocimiento esta en el sujeto por lo que el objeto de conoci-
miento es el resultado de la actividad del propio individuo.

Este es un modelo que tienen principalmente los museos de arte, ya
que los departamentos de servicios educativos se han preocupado por
crear actividades en las que se toman en cuenta los puntos de vista del

2 Uri Wernik.
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publico, por lo que los visitantes se encuentran inmersos en interpretacio-
nes subjetivas, realizando juicios de valor o estéticos con respecto a las
obras de arte.

Propuesta constructivista

Una tercera postura filoséfica es la materialista— dialéctica de la que se
desprende una pedagogia denominada constructivista. Esta postura se
propone como una alternativa viable para el trabajo con grupos en los
museos. En este texto se destaca principalmente la aplicacién con los esco-
lares, aunque se considera la posibilidad de su estudio con todos los
publicos que visitan el museo, tomando en cuenta su nivel de madurez y
aspectos cognoscitivos de cada uno. En este sentido, la propuesta socio-
cultural de Lev Vigotsky, plantea el desarrollo de experiencias sociales
frecuentes, el trabajo con expertos y el conocimiento del entorno social del
individuo que, en este caso, se adectia a las visitas a museos o exposicio-
nes. Lo cual le da la oportunidad de conocer otros modos de vida y el
entorno social particular de un grupo, cultura o persona.

Dentro de la propuesta nos interesa destacar el modelo interaccionis-
ta. En él, los objetos de estudio tienen una existencia clara, real e impar-
cial y actian “con” el sujeto que es considerado como un ser social con
una existencia activa. Por consiguiente, el conocimiento es el producto de
la interaccién sujeto-objeto, como una actividad sensible y concreta en la
que se involucran todos sus elementos, contenidos y significados.

Ademés, propone la reestructuracion activa de los esquemas que
posee el visitante antes de ingresar al museo, destacando las percepcio-
nes, el despertar de las ideas y la reflexién de los conceptos por la inter-
accién que puede establecer el ptblico con los objetos de la coleccién y los
espacios museogréficos.

A partir de este enfoque los guias o asesores deben seleccionar las
obras o los temas, bajo la posibilidad de generar “problemas significati-
vos” para los visitantes, esto es, proponer estrategias que permitan la
interaccién entre los procesos de pensamiento convergente,? (que se lle-
van a cabo en el hemisferio izquierdo de nuestro cerebro, considerado
como el légico, racional, lineal, secuencial y vertical) y el pensamiento
divergente o lateral, 4 (que se desarrolla en el hemisferio derecho con fun-
ciones anal6gicas, emocionales, intuitivas y creativas entre otras).
Conjuntamente, la relacién que los visitantes establezcan con la museogra-

3 ].P. Guilford.
4  Edward de Bono.
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fia durante su recorrido por la sala es vital ya que es a través de la metodo-
logia aplicada que realmente el individuo crea un "ambiente significativo",
logrando asi la interaccién entre sus pensamientos y la estimulacién de su
proceso creativo. Las fases por las que puede atravesar en dicho proceso son:

1. La incubacion, que es el momento en que se indaga, se explora y se des-
cubre.

2. La iluminacion o generacion de nuevas ideas y soluciones a partir del
planteamiento inicial.

3. La verificacion como la puesta en practica de la experiencia.

En definitiva, las reflexiones con las que el puablico puede concluir su
experiencia significativa dentro de la exposicién varian, dependiendo de
la interaccién que haya tenido el individuo con los objetos. Hasta cierto
punto el guién museolégico, la interpretacién museogréfica y la metodo-
logia educativa solamente presentan al individuo un amplio abanico de
posibilidades, sin embargo, en esta postura dialéctica es el visitante el res-
ponsable de la construccién de su propio conocimiento. Bajo dicho enfo-
que Uri Wernik considera que el individuo debe establecer con respecto
al entorno una estimacion critica (analisis o diferenciacién de elementos).
Plantea que la esencia del conocimiento se determina por la interaccién
del objeto y el sujeto o de éste con otros individuos; a este tipo de critica
le denomina transaccional.

Desarrollo del guién

Los educadores de museos pueden contar con una metodologia acorde a la
postura constructivista y de esa manera lograr que cumpla su cometido y
contribuya al aprendizaje significativo de los visitantes en el museo. Bruner
en su axioma de aprendizaje por descubrimiento insiste en que los educa-
dores propongan problemas reales y significativos para los alumnos y pos-
teriormente estimulen la obtencién de informacién que satisfaga dichos
cuestionamientos, para que por dltimo establezcan un ambiente sensible
en el que los estudiantes sepan los resultados de su proceso creativo.

1.  Es importante explorar los conocimientos previos de los visitantes
para establecer un puente entre éstos y el nuevo conocimiento.

2.  Hay que plantear los contenidos, de tal manera, que sean significa-
tivos y funcionales para el visitante.

3.  Establecer actividades adecuadas al nivel del publico y que permi-

tan crear zonas de desarrollo préximo (espacio en el cual la persona
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entra en contacto con nuevos conocimientos, que en ocasiones
requiere del apoyo de personas de otros niveles superiores de cono-
cimiento), asimismo que provoquen un conflicto cognoscitivo y que
promueva su actividad mental al establecer relaciones entre sus
contenidos anteriores y los nuevos.

4.  Lasactividades deben fomentar una actitud favorable y estimular la
autoestima al experimentar con sus aprendizajes y, ser capaz de
valorarlos, asi como de adquirir destrezas relacionadas con el
aprender a aprender que fomenten la autonomia.

Cuando el asesor educativo funja como “coordinador educativo” con el
grupo de visitantes en la sala, es conveniente que proponga, argumente,
exponga ideas, realice explicaciones de los aspectos clave y categorice las
ideas o conceptos destacados por los visitantes; ademaés refuerce las inter-
venciones de cada miembro, haga revisiones y demostraciones de los
aspectos planteados por el grupo.

De la misma manera, Raths destaca diversos criterios que los educa-
dores deben tomar en cuenta para el disefio o la eleccién de las mejores
actividades para el aprendizaje de los publicos.

Es mejor:

° Permitir al visitante, tomar decisiones responsables respecto a cémo
desarrollar su visita y ver las consecuencias de su eleccién (Toma de
acuerdos).

° Dar al publico la opcién de asumir un papel activo en su realizacion.

° La generacién de ideas, procesos intelectuales, sucesos o fenémenos

de orden personal o social y estimularlos a comprometerse con ellos.

° Interactuar con su realidad.

e Se realicen por individuos con niveles de aprendizaje e intereses
diferentes.

° Examinar en un contexto nuevo, una idea, concepto o ley ya conocido.

@ Colocar al visitante y al asesor en una posicién de éxito, fracaso o
critica.

° Reconsiderar y revisar sus esfuerzos iniciales.

@ Ofrecer planificar su visita, participar de su desarrollo y comparar
los resultados obtenidos con otros.

® Comprobar si son relevantes para los propésitos e intereses explici-
tos del grupo.

Por todo lo anterior, me permito hacer énfasis en el “Método de
Acercamiento Critico” generado por la Oficina Regional de la UNESCO
para América Latina y el Caribe, (OREALC-UNESCO) que se sustenta en: “es
en este proceso a través del cual los educandos se apropian y generan el
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conocimiento, desarrollan la habilidad para pensar critica, sistemaética e
independientemente, asi como para expresar y acrecentar su sensibilidad,
su creatividad y la toma de conciencia de si mismos, como del ambiente
que los rodea”.5 Consta de tres momentos metodolégicos que se basan en
los aspectos antes expuestos y que puntualizan el desarrollo del gui6n,
pero que se reconocen cOmo:

1. Identificacién emotiva intencionada.
2.  Indagacion intelectual.
3.  Devolucién creativa.

Finalmente, la labor en la estructuracién de esta nueva propuesta requiere
de constantes revisiones por parte de los que trabajamos en los museos de
México; no es un trabajo acabado, es persistente y continuo, en el que la
reflexion y el didlogo con otros educadores, maestros, alumnos o el puabli-
co en general, nos dara la pauta de la efectividad, o no, de nuestras pro-
puestas pedagégicas constructivistas. Por tanto ser capaz de reflexionar
cotidianamente sobre nuestra propia practica educativa en los museos. De
esa manera contribuir cada vez maés, a formar seres humanos libres y refle-
xivos sobre su propia experiencia. Como decia Paulo Freire, lograr la con-
cientizacién del hombre para alcanzar la liberacién del ser humano.

Preparacion para antes de trabajar con el grupo

Al momento de iniciar el proyecto, es importante para cada asesor educa-
tivo no descartar aquellos aspectos que se han trabajado con anterioridad
y que son elementos relacionados con el guién temético que a veces pro-
porciona el departamento de Museologia o Investigacién en cada museo,
si no se cuenta con éL

Hay que tomar en cuenta los siguientes aspectos o complementarlos
en caso necesario: los objetivos relacionados con el ptblico; el mensaje
principal (hilo conductor) o idea con la que se quiere que salga el ptablico
después de visitar la exposicién; el tema y su avance cientifico al puntua-
lizar la fundamentacién de la misma; su punto de vista te6rico concep-
tual; la descripcién de sus areas temaéticas y, los apoyos didéacticos como
fotografias, imagenes, diagramas, modelos, graficos, maquetas, reproduc-
ciones, cuadros sin6pticos o comparativos. Lo que se va a integrar es la
adecuacién pedagoégica constructivista que se plantea.

5 Arturo Matute y Ana Milena Castelblanco.



CO6MO LOGRAR UNA EXPERIENCIA SIGNIFICATIVA EN LOS MUSEOS -] 83

El contacto con los grupos antes de ingresar a la sala
Sugerencias

Realice una dindmica rompehielo; ésta puede relacionarse con elementos
que se encuentran en el museo o con el nombre del museo, también con
personajes o lugares. De preferencia coléquese en una parte exterior (ves-
tibulo, patio, entrada, etc.). Posteriormente indague con el grupo, a través
de un juego de asociacién de palabras, los propésitos de su visita; éstos le
permiten establecer los intereses, la finalidad y alcance de lo que puede
trabajar, y de como hacerlo, con el grupo.

Es importante considerar que aunque el grupo no tenga establecido
un propésito, usted puede proponer alternativas de visita a partir de sus
expectativas con respecto a la misma, por ejemplo:

° Realice una dindmica introductoria (en un sal6n aparte). Proporciéne
hojas sueltas o libros para que de manera individual o colectiva,
segtn sea el caso, lleven a cabo lecturas que correspondan a los temas
o aspectos de la sala que se visitara. Los textos pueden ser narrativos,
poéticos e inclusive descriptivos, todos ellos debe tener una riqueza
de ideas que generen imagenes y sentimientos en cada persona al rea-
lizar la lectura del mismo.

Son actividades que permiten evaluar los conocimientos previos que tie-
nen los alumnos en relacién con los contenidos de aprendizaje.

° Si el material no es suficiente para todos, puede narrar una historia
y solicitar a los miembros del grupo que se acuesten en el piso, esto
genera un ambiente propicio para la lectura. Posteriormente se rea-
liza una interpretacién grupal en la que cada uno expresa su punto
de vista con respecto al texto. Se conoceré cuéles son los conoci-
mientos previos y los intereses que tienen los participantes relacio-
nados con los nuevos contenidos de aprendizaje con que se quiere
trabajar.

Los contenidos se plantean de manera que estas actividades sean signifi-
cativas y funcionales para nifios y nifas.

@ Una alternativa antes de entrar a la sala es la seleccién de imagenes
o ilustraciones que ayuden a la codificacién visual de la informa-
cién. Se pueden utilizar tarjetas, recortes de revistas, fotocopias a
color o libros alusivos, que de preferencia tengan relacién directa
con el titulo de la exposicién. De esa manera se tiene la posibilidad
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de sugerir contenidos que puedan ser significativos y funcionales
para todos.

Actividades que pueden realizarse por individuos con niveles de apren-
dizaje e intereses diferentes.

Si bien, Ausubel en sus lineamientos de aprendizaje significativo
menciona lo importante que es para el grupo el realizar hipé6tesis del tema
que van a conocer, infiriéndolo del titulo de la exposicién, por tanto, es
conveniente generar preguntas o ideas iniciales con todos.

° Si usted no cuenta con imagenes se pueden inducir ejercicios de ima-
ginacion; para ello, solicite a los integrantes del grupo adopten la
posicién de Flor de Loto formando un semicirculo; indiqueles que
mantengan los ojos cerrados durante la sesién; ésta inicia con una
ambientacion musical para que se relajen y puedan empezar a des-
cribir objetos, personajes, ambientes o lugares que posteriormente
podréan encontrar en la exposicién. Cada miembro del grupo juega un
papel muy importante en la recreacién mental de las imagenes.
Surgiran preguntas como: ;Por qué decidieron vivir en ese lugar?,
icoémo se hace una espada?, ;todos eran ricos?, jpor qué hacian
tumbas?, ;qué comian?, ;de qué est4 hecha esa casa? etcétera.

Desarrollo de la metodologia para aplicar en la sala

Permite al visitante tomar decisiones responsables respecto a cémo desarro-
llar su visita y conocer las consecuencias de su eleccién (tomar acuerdos).
Relevante para los propésitos e intereses explicitos del grupo.

La propuesta sociocultural de Lev Vigotsky® que forma parte del cons-
tructivismo, se centra en el disefio de actividades que propicien el desarro-
llo del lenguaje oral, escrito o simbélico como medio natural de expresién
de ideas. Las actividades dentro de las salas deben tener la posibilidad de
generar preguntas, categorizarlas y establecer conceptos; ademaés, por
medio, de las dindmicas se permite el incremento de los ejercicios mentales
como la abstraccién, la imaginacién y la creatividad. El trabajo cooperativo
es fundamental en relacién directa con la zona de desarrollo préximo
(espacio o situacion en dénde el visitante puede resolver un problema con
apoyo apropiado). Los educadores de museos tienen la posibilidad de
integrarse con los miembros del grupo a través de la “ayuda ajustada” que
se puede proporcionar a través de la experiencia.

6  Jose Luis Mondragoén.
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El éxito de las actividades en la sala depende de las dindmicas, su
motivacion y la generacion de significados previos. Ademas en este nivel
de la experiencia se sugieren otras actividades que se pueden dividir, por
an lado aquellas que son personales, por otro, las que son en equipo y que
llevan al dialogo, la reflexién y al analisis de aspectos significativos y rele-
vantes para cada uno de sus miembros.

“ Descubre al objeto prisma”

¢ Qué podemos aprender de los
individuos a través de sus objetos?

] Es realizada con individuos con niveles de aprendizaje e intereses
diferentes.

L] Ofrece al visitante planificar su visita con otros, participar de su
desarrollo y comparar los resultados obtenidos.

L] Motiva el proceso de incubacién.
L] Estimula el aprendizaje por descubrimiento.
° Al ingresar a la sala, cada miembro del grupo tiene la seleccién de

un objeto que le interes6 y que le gener6 alguna expectativa parti-
cular. También es conveniente tener a la mano preguntas para
intercalar a lo largo del recorrido y que faciliten la revisién del con-
tenido, su andlisis y complementen la investigacién (se pueden
redactar previamente).

Al plantear el concepto de “objeto prisma”,” éste “se destaca como un ele-
mento rico en posibilidades comunicativas, capaz de transmitir tantos
mensajes como el receptor tenga posibilidades de percibir”.

Las piezas de la exposicion, las cédulas y los ambientes museograficos
nos brindan todas aquellas respuestas que estamos dispuestos a descifrar.
Las diferentes posibilidades de ver el objeto, asi como sus aspectos semi6-
ticos (significados) hacen del receptor de sus mensajes un sujeto activo, ya
que es una forma de hacer una lectura critica de la pieza del museo.

Para iniciar el descubrimiento del objeto prisma es conveniente hacer
un recorrido general con todo el grupo, ademas se les pedira que indivi-
dualmente miren todo lo que hay a su alrededor; asi se realizara la primera
aproximacion o acercamiento directo al objeto de la sala y podran selec-
cionarlo o reconocer aquel que decidieron previamente; “éste se da béasica-

7 Método de acercamiento critico.
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mente a nivel sensorial (audicién, vista, olfato, tacto, gusto o kinestésica)
que es una forma de captar las propiedades inmediatas del objeto como
forma, textura, color, olor, etc., de la percepcién, que es la impresién glo-
bal que producen las cualidades de los objetos en nuestra mente y la repre-
sentacion, que es la asociaciéon mediante iméagenes, de los rasgos de un
objeto con otros percibidos anteriormente”. Ya frente a la pieza responde-
ran a las preguntas que usted puede sugerir: ;Me gusta o no?, ;por qué?,
(qué me recuerda?, jqué me gustaria saber de é1?, ;c6mo es?

Es decir, cada persona va a reaccionar, a establecer empatia con el
objeto por medio de sus conocimientos anteriores, la asociacién libre de
evocaciones o necesidades, o bien, el juicio estético. De la misma manera
dejaran aflorar sus emociones, haciendo uso de los recuerdos, la imagi-
nacién, la intuicién, la sensibilidad y la creatividad. Se establece asi la
identificacion emotiva (actividad propia del hemisferio derecho) o el pri-
mer paso del proceso creativo, la incubacién.

“La actividad permite al publico tomar un papel activo en su realiza-
cién; de esta manera estimula el pensamiento divergente y se posibilita la
ayuda ajustada por parte del educador.”

En esta etapa podréan dibujar las iméagenes del objeto elegido, en las
que incluirdn simbolos que interpreten las sensaciones que tienen de él,
asi como las caracteristicas fisicas que lo distinguen y que lo hacen espe-
cial; lo cual lo obliga a interactuar con su re: lidad y estimula el desarrollo
del lenguaje simbolico y la imaginacion.

Posteriormente se reunirdn en equipos ¢ parejas y se les pedira que
formulen otras preguntas o comentarios con respecto al objeto selecciona-
do, es decir, que piensen en el contexto cultural, social, econ6mico, politi-
co o religioso de la obra o bien, aquellos aspectos que se relacionen con la
misma; en ese momento inicia la indagaciéon intelectual (trabajo del
hemisferio izquierdo) que los conducira a la formulacién de conceptos a
partir de la recopilacién de informacién sobre aspectos de espacio-tiem-
po, contexto, época, etc., se investigaran a partir de lo escrito en la sala, de
otras piezas y de los objetos mismos, asi como del apoyo del asesor edu-
cativo, maestro o especialista. Pueden proponerse preguntas como:
¢En qué lugar fue encontrado?, ;a qué época pertenece?, jcon qué otros
objetos se relaciona?, etcétera.

Es importante que la actividad parezca como un reto abordable para el
alumno, es decir, que tenga en cuenta sus competencias actuales y las que
lo hagan avanzar con la ayuda necesaria, que permitan crear una zona de
desarrollo préximo y la posibilidad de intervenir en ella.
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En esta parte del proceso se pueden utilizar mapas conceptuales para
organizar la investigacién, asi como un glosario de términos que les dara
la oportunidad de relacionar los conceptos e incrementar su vocabulario
al investigar (se puede proporcionar una hoja fotocopiada). Se les indica-
ra que se ayuden con los apéndices o cédulas en sala, que relacionen el
material con los objetos, que usen colores, diagramas y cuadros. La inten-
cion es establecer la posibilidad de que indagar, comparar, deliberar o dis-
cernir, significa formular juicios.

De esa manera, Webster destaca dichos momentos como “un proceso de for-
marse una opinién, discernir y comparar después de indagar y deliberar.”

Finalmente, el grupo en conjunto recorrera nuevamente toda la exposicién
y cada equipo o pareja, ayudados de su mapa conceptual, destacaran por
medio de una narracién al resto del grupo, los aspectos principales de los
procesos de identificacién emotiva e indagacion intelectual que son el resul-
tado de su experiencia significativa con el objeto prisma. La actividad se
complementa con los comentarios del grupo, el asesor o el maestro.

° Esta etapa del proceso exige en ellos una investigacién que incluye
ideas, procesos intelectuales, sucesos o fenémenos de orden perso-
nal o social y los estimula a comprometerse en eilos.

Promueve el proceso de incubacion.

Desarrolla el pensamiento convergente.

Hace uso del lenguaje escrito.

Estimula el trabajo cooperativo.

Desarrolla el lenguaje oral.

Propicia la critica transaccional.

Posibilita la ayuda ajustada.

En el taller creativo... reconstruir la experiencia...

Esta actividad obliga a los publicos a examinar en un contexto nuevo una
idea, concepto o ley que ya se conoce.

Los conduce a reconsiderar y revisar sus esfuerzos iniciales.

Se posibilita el uso de lenguaje simb6lico.

En esta etapa el grupo se retine en equipos, cada uno va a reinterpretar
su experiencia, traduciéndola a otros lenguajes (simbélico, literario, cor-
poral, etc.) que conformen nuevamente un todo conceptual. Pueden uti-
lizar los elementos que cada uno de sus miembros integré a lo largo de
su experiencia. La devolucién creativa tiene la intencién de que el pabli-
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co exprese los significados més importantes de su proceso y los exprese
creativamente por medio de diversos materiales y sus propios recursos.

Estas actividades estimulan en el alumno la autoestima y el autoconoci-
miento en relacién con los aprendizajes que se le proponen, es decir,
pueda experimentar con ellas que en algtn grado ha aprendido, que su
esfuerzo ha valido la pena.
También lo ayudan a adquirir destrezas relacionadas con el aprender a
aprender y que le permitan ser cada vez més auténomo en sus aprendizajes.
Los grupos cuentan con materiales diversos con los que pueden reali-
zar: reconstrucciones plésticas, literarias, teatrales y musicales
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