DISENO DE
ESPACIOS
EDUCACIONALES:
EL PROYECTO
TINKY

Para contribuir con la formacién
de los nifios, es importante la ge-
neracion de un espacio de apren-
dizaje que es al mismo tiempo un
espacio de experiencias y valores,
y un espacio material, cuya pre-
sencia sensorial facilitaria la ad-
quisicion de contenidos y el desa-
rrollo de habitos y competencias.
En este sentido he elaborado el
proyecto Tinky, un programa de
demostraciones del Radio Club
Peruano para la difusion de la ra-
diocomunicacidn, orientado a los
nifios de educacioén primaria, de 6
a 10 afios de edad.

Su objetivo formativo es in-
troducir a los niflos al tema de
las comunicaciones inaldmbricas
mediante la experimentacion vi-
vencial de la radiocomunicacién
en sus diferentes formas, de
una manera facil y divertida. En
el proceso, se profundiza el co-
nocimiento de la tecnologia en
beneficio del desarrollo del pais.
Asimismo, se trata de fomentar
en los niflos una actitud respon-
sable, con valores humanistas y
habitos de comunicacion.
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Tinky promueve la actividad
creativa en los niflos mediante
la construccién de proyectos. En
el Peru actualmente hay poca
profundizacién en uso de la tec-
nologia por parte de los nifios en
edad escolar. Por medio de es-
tas actividades los nifios pueden
aprender no sélo a usar las cosas
sino adicionalmente saber cémo
funcionan. El nifio al cual se di-
rige la campafia, se desenvuelve
en una sociedad posmoderna, en
la cual las formas de vida con-
sumistas dominan su existencia.
En ella, juego, entretenimiento y
consumo es lo que se le ofrece.
El proyecto propone aprovechar
estas caracteristicas y re-direc-
cionarlas hacia una educacién
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humanista y tecnolégica a la vez,
donde la comunicacién sea el
centro de la dinamica relacional.

El nombre de Tinky proviene
del vocablo quechua Tinkiy, que
significa unir, enlazar, comunicar.
El proyecto tiene dos etapas; la
primera es la introduccién al
mundo de las radiocomunicacio-
nes. Para esta parte del proyec-
to se prevé la realizacion de una
campafia grafica y el estableci-
miento de una zona / espacio de
experimentacion y comunicacion
en el mismo colegio. En una se-
gunda etapa se postula un con-
venio entre el colegio y el Radio
Club Peruano, para crear un club
de radio en el plantel. Es cuan-
do podrdn complementar sus

conocimientos en clase y expe-
rimentar la radio aficién como
entretenimiento.

Tinky propone la educacién
mediante actividades o eventos
no asociados a lugares cldsicos
de ensefianza - aprendizaje. Por
esta misma razoén, genera un es-
pacio educacional propio, con
sus propias caracteristicas. Pro-
pone la realizacion de las acti-
vidades al aire libre, dentro de
una carpa - domo, en donde se
realizardn dindmicas de juego
que fomenten el conocimiento
compartido, la investigacion y el
aprendizaje colectivo.

El evento comprende una serie de
actividades que se realizan en el
espacio disefiado para tal motivo.




Historia de la
radiocomunicacion

En esta actividad realizada den-
tro de la carpa domo, el anfitridn
contard brevemente a los nifios
la historia de las comunicacio-
nes, su evolucidn desde las sefia-
les de humo hasta los satélites.
Para ello, hard uso del libro di-
sefiado para este fin, que cuen-
ta con ilustraciones pop-up que
grafican cada suceso. Al mismo
tiempo, durante la explicacidn,
habra una mascota - radio en la
mesa, la cual podra intervenir en
la narracién, complementandola
(con sonidos, comentarios, etc.),
asi como con comentarios gra-

ciosos para hacer la exposicion
mas divertida a los nifios. La ex-
posicion serd interactiva, los ni-
flos haran preguntas al anfitrion
o a la mascota, y ésta podra pre-
guntar a los nifios. Esto porque
el radio mascota estd enlazado
a un operador al otro lado que
escucha e interviene.

Los temas que abordara el li-
bro serdn desde el anhelo de
comunicarse a la distancia en la
antigiiedad, usando sefiales de
humo, o sonidos como pututo,
etc., pasando por la invencion de
la comunicacion inalambrica por

Guillermo Marconi, hasta la ac-
tual era moderna, de viajes espa-
ciales, satélites y computadora.

Adicionalmente se mostrardn
hitos en los que la radiocomu-
nicacién ha sido vital, como su
intervencion en las emergencias
y la labor de los radioaficionados
como servicio publico.

Enviar un mensaje
corto en telegrafia

El ejercicio consistira en hacer una
simulacion del mensaje SOS envia-
do por el Titanic en 1912. El mensa-
je consta de 3 letras y es muy facil
de aprender por los nifios.

Se hard un concurso para ver
quién lo hace mejor. Una compu-
tadora sera conectada al trans-
misor para verificar el resultado
en texto del mensaje enviado.
También pueden experimentar
enviando sus nombres en este
codigo. El objetivo es que los
nifios aprendan la historia de la
comunicacion de una manera
vivencial y que pongan a prueba
sus habilidades de coordinacion
motora y auditiva.



Hacer un breve
contacto radial

En esta actividad, los nifios haran
contacto via radio en onda corta,
con otros nifios de colegios del
extranjero. Para este caso especi-
fico, seria con nifos de colegios
de Argentina, que esta dentro del
programa LU Escuelas, programa
muy similar a Tinky.

En este breve contacto, inter-
cambiaran saludos, datos del lu-
gar en donde se encuentran asi

como preguntas que cada nifio
tenga, etc. El nifio experimentara
un medio distinto de comunica-
cién, asi como el sonido particular
de la radio en onda corta.

Construccion del
kit Tinky

El kit Tinky, es un transmisor que
comprende una serie de circuitos
prefabricados que los nifios pue-
den armar sin soldadura para co-
locarlos dentro del juguete.

iBusquemos a Tinky!

En esta dinamica al aire libre,
los niflos seran agrupados por
parejas, a las cuales se les dara
(por nifio) un receptor con una
antena direccional.

El juego consiste en recibir la
sefial del peluche mascota es-
condido en el jardin, el cual tie-
ne un transmisor dentro.

El juego es necesariamente co-
laborativo, ya que las parejas de
nifos deben triangular buscan-
do la direccién hacia donde la
sefial es mas fuerte.

La pareja que encuentra pri-
mero el juguete, gana, y se les
regala un peluche mascota a
cada uno.

iSigamos a Tinky!

En esta dindmica los nifios lan-
zardn un pequefio globo aeros-
tatico llenado con helio. Este
globo tiene la capacidad de ele-
varse varios miles de metros y
viajar largas distancias.

El globo lleva un transmisor y
un GPS que emite una seial, la
cual puede ser rastreada por un
equipo de radio.

Los niflos podran rastrear el
globo por varios dias desde sus
computadoras en internet, en
un enlace creado especialmente
en la pagina web del evento.

Luego de la demostracién, el
juego consiste en seguirlo en in-
ternet. Se les enviard un correo
preguntando su ubicacion, y los que
responden, obtienen un premio.

El espacio grafico

Para la realizacion de todas
estas actividades se construye
un universo grafico, integrado
por objetos que dan identidad
e imagen al espacio en el cual
funcionan. Este universo grafico
se traduce en un espacio mental
y fisico de formacién, donde el
juego, la interaccién y la comu-
nicacién crean sus redes prag-
maticas a través de los recursos
del disefio grafico.

Felipe Cortazar V.
Docente de la Especialidad
de Disefo Grafico
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