





Neomuseografia/ arte/conocimiento

Miguel Angel Correa Fuentes®

El futuro de la museografia no esta en la seleccion cuidadosa
del color, tampoco en el disefio de vitrinas tecnologicamente
petfectas. El futuro de la museografia estd en otra parte.

FELIPE LACOUTURE FORNELLI

NEoMUSEOGRAFiA

Las exposiciones son el medio de comunicacion vertebral de
los museos y sus alcances expresivos resultan notables si las ve-
mos de modo distinto: sélo las exposiciones ofrecen la situa-
cion extraordinaria de que el publico explore —con cuerpo
y mente— la representacion misma para captarla en tiempo y
espacio. Esta condicion es muy distinta a lo que otorgan el
libro, 1a television, la radio, el cine, las computadoras o los
videojuegos: en éstos es posible conectar la mente, pero no
introducir el cuerpo humano en el propio medio de repre-
sentacion para estimular todas las capacidades perceptuales,
emotivas y cognitivas con movilidad fisica.

Bajo esta nocion, las exposiciones se convierten en so-
portes propicios para atender la imaginacion y la necesidad
humana de explorar tierras incognitas, enclaves sagrados, re-
giones abstractas, ambitos ludicos, alentando la curiosidad
para conocer mas acerca de algo de los mundos humanos y
extrahumanos posibles. Asi, las exposiciones pueden con-
cebirse como “espacialidades™ “espacios que espacian luga-
res” (Heidegger, s. f.: 8), sitios evocadores de realidades que
se captan con la movilidad corporal al deambular entre sus
vias, senderos, recodos y secretos.

De este modo, la museografia hace “vivencial” el espa-
cio para que el publico lo habite con cuerpo/mente/cultura;
es decir, las exposiciones son lugares que hacen perceptible
la existencia bajo visiones socialmente construidas. A la
vez, las exposiciones pueden conceptualizarse como “atmos-
feras” (Zumthor, 2003: 6), ya que inducen sensibilidad y emo-
cion a través de una constelacion de estimulos en un entorno
especial; es decir, el espacio toma “soplos” de ubicuidad ontologica
al ser percibido desde la corporalidad de quien lo explora.

En las atmosferas, el espacio ya no es el contenedor
aprioristico kantiano ni el trazo geométrico/matematico, sino
la construccion heideggeriana de lo “habitado y vivido”, ex-
tension sensorial del mundo y manifestacion de las rela-
ciones cuerpo/entorno: representaciones del modo en que
nos influye el espacio y, a la vez, las formas en que lo vivi-
mos, imaginamos y modificamos, aceptando que el cuerpo
es nuestro medio natural para construir el mundo y que “la
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experiencia se nos aparece en cuanto somos del-mundo por
nuestro cuerpo, en cuanto percibimos el mundo con nuestro
cuerpo” (Merleau-Ponty, 1993: 222).

Por lo tanto, las exposiciones son lugares apropiados para
sumergirnos en extensiones perceptuales enriquecidas por
recorridos que incitan los sentidos, agudizan la conciencia y
favorecen el aprendizaje significativo con saberes renovados.

Las exposiciones constituyen soportes que, con el uso
de distintos equipamientos en conjuncion con colecciones y
el disefio de espacialidades y atmosferas, permiten al museo-
grafo escenificar saberes con un lenguaje que emite “textos”
tetradimensionales: conjunto de enunciados que producen
sentido en el “encuentro” con el espacio expositivo y el tiem-
po de visita dirigido por la curiosidad del publico.

Y gracias a que las exposiciones cuentan con un metalen-
guaje es posible pensar nuevas magnitudes expresivas con este
idioma compuesto por luz y volumen, sonido y musica, tex-
turas, colores y profundidades, oralidad y escritura, fotografia
y video, objetos y kinésica —expresiones corporales/gestua-
les—, elementos que en mil composiciones enriquecen la co-
municacion museal. Y su capacidad significativa crece mas si
este metalenguaje es mediado por “tecnologias poliestésicas”
que estimulan en forma espectacular al sistema perceptual
—tanto en espacios interiores como exteriores—, con pro-
yecciones visuales y sonoras, animaciones y realidad aumen-
tada, iluminacion robotica, control escénico, propagacion de
aromas y sabores, efectos especiales e interactividad con tec-
nologias de informacion y comunicacién moviles.

Con la adicion de estas técnicas surge una modalidad
expresiva que origina una nueva museografia —neomuseo-
grafia—, soporte peculiar que utiliza distintos medios en
sus enunciaciones espacio-temporales para emitir textos con
datos, sefas, estimulos, secuencias, sorpresas y emociones
que producen sentido. Aqui la “intermedialidad” (Lopez,
2011: 95) es dialogo y fusion de medios artistico/litera-
rios —mediados por sistemas inteligentes mecatronicos via
web—, en un soporte comun que genera “otro” lenguaje;
idioma que, al unir distintos medios con estrategias drama-
tizadas, reformula un modo de comunicacién que produce
asimilaciones perceptuales y cognitivas nuevas, con distin-
tas formas fisicas y tecnoldgicas para comprender y codifi-
car la presencia humana en el cosmos, que incluyen, a la
vez, interfaces multimodales para el procesamiento de in-
formacion que provoca nuevos codigos y otras relaciones
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semanticas entre enunciacion, captacion y reciprocidad de
informacion multisensorial.

Por lo tanto, se trata de un idioma renovado que enrique-
ce la comunicacion y la percepcion humana; es un modo que
permite enaltecer la expresion del conocimiento al generar
mundos posibles o alternativos, ya que, si enunciamos y per-
cibimos a través de soportes que renuevan las formas de ex-
presion para sentir/significar/pensar, entonces interpretaremos
y comprenderemos nuestro universo de manera distinta y am-
pliada para imaginar e interpretar nuestros mundos en la di-
versidad cultural y biologica. Es un leguaje destinado a elevar
el conocimiento mediante una busqueda avanzada de comu-
nicacién que explora otras posibilidades expresivas con nue-
vas dimensiones cognitivas.

En suma, la neomuseografia es un medio excepcional por
su naturaleza espacio-temporal incursionable, y ofrece vias
de significacion para explorar distintas formas de acceder a
realidades que permiten expandir razonamientos, sensibili-
dades e imaginacion en el receptor. Se trata de un idioma su-
perior que escenifica, dialoga, muestra y sensorializa saberes
con la finalidad de estremecer y, a través de las estrategias de

la comunicologia con la ingenieria en comunicacion social
(Galindo, 2014), aporta una valoracion significativa en aras
de modificar actitudes para el beneficio colectivo.

ESTETICA PEDAGOGICA
La neomuseografia integra arte visual, sonoro, escénico, di-
gital, conceptual y tecnologico en sus exposiciones; por lo
tanto, es metafora de “arte total” que se aplica a través de la
“imagen multisensorial”, nicleo conceptual que provoca es-
tados de receptividad mental y fisica para facilitar el apren-
dizaje a partir de experiencias estéticas impulsadas por una
pedagogia motivadora y exploradora que dispone de esce-
narios con recorridos plurisensoriales, interactivos, ladicos
y afectivos. Y ésta se convierte en pedagogia descubridora, si
fijamos objetivos de instruccion en la exploracion expositiva,
para ayudar a resolver problemas significativos; es decir, si la
experiencia se disefia con acciones organizadas de construc-
tos ante situaciones problematicas que liguen conocimientos
resolutivos al entorno natural, social e individual.

Las espacialidades de la neomuseografia conforman un
medio de aprendizaje ideal para sumergir al visitante en ésta

GACETA DE MUSEOS | 15



y nutrir la naturaleza interactiva del cerebro, ya que estimu-
lan el sistema perceptual y de busqueda —o curiosidad—
con los hemisferios cerebrales superiores, aceptando que, para
el interactor agudo, lo ya conocido carece de interés y lo com-
plicado, una vez dominado, pierde sorpresa y deja de ser exci-
tante; por lo tanto, requiere de mas retos con nuevos estimulos
para repetir ciclos de fruicion en el proceso de aprendizaje.
Estos ciclos pueden planearse con recorridos expositivos
alternos y externos ejecutables a través de la pagina web de
cada exposicion. La importancia de la interactividad en las ex-
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posiciones no solo reside en la diversion, sino también en el
placer y la satisfaccion que seducen y hacen adicto al usuario
(Santacana y Martin, 2010); alli reside la fuerza cognitiva de
inducir el proceso expositivo inmersivo/interactivo para pro-
vocar fascinacion por el conocimiento.

Por eso tiene un paralelo importante con el ideal artisti-
co de la realidad virtual: estética de la “ilusion” —que implica
la transparencia del medio; es decir, el deseo de reproducir la
vida real en el propio medio—, ligada a la estética de la “in-
teraccion”: el texto como juego, el lenguaje como juguete, el
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interactor como jugador, bajo una aproximacion artistica pe-
culiar donde la realidad virtual —o el entorno artificial— se
aborda como fenémeno semidtico que ofrece nuevas posibili-
dades sobre textualidad, mimesis, significacion, narratividad
y cognicién, gracias a los nuevos modos de construccion vir-
tual de la tecnologfa electrénica (Ryan, 2004: 18).

La estética virtual es afin a la neomuseografia, pero ésta tl-
tima resulta superior, ya que cuenta con recursos transparen-
tes “cuasi” idénticos a los de la vida misma, donde existe la
participacion activa de un cuerpo humano real en tiempo real,
en atmosferas y espacialidades reales creadas para la capta-
cion multisensorial, a diferencia de un cuerpo virtual —como
en los videojuegos— que introduce al usuario en el escenario
tridimensional ilusorio del monitor, con interfaces que le per-
miten explorarlo audiovisualmente en el letargo de su asiento.
En cambio, la neomuseografia expande la nocion virtual y la
transfiere al ambito museal al crear exposiciones multisen-

//cosas /
visitantes /
escenarios /
datos /

estimulos// .

soriales con recorridos fisicos tanto en edificios histéricos y
modernos como en pabellones, acuarios y auditorios, o bien,
en espacios abiertos como zooldgicos; rutas ecoldgicas, depor-
tivas y turisticas; zonas arqueologicas e histéricas, bosques,
parques, estadios, malecones, playas, plazas, templos e incluso
en transatlanticos, vagones y autobuses.

La realidad artificial se capta cuando la inmersion logra
transmitir al usuario la sensacion de “presencia”, justo cuan-
do lo conecta con el mundo representado, con la riqueza de
relaciones sensitivas que propician las atmosferas para dar-
le entidad al mundo evocado. La inmersion compromete en
forma activa al usuario con los textos, en una franca disposi-
cién imaginativa para reconstruir el relato en el recorrido de
las espacialidades expositivas, con posibilidad de captar/cons-
truir narrativas lineales, regresivas o aleatorias.

La neomuseografia es un fenémeno omnisemiotico acorde
con el arte conceptual, para erigir mundos donde los medios
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tecnologicos no solo son una extension extraordinaria del len-
guaje natural y de las capacidades perceptuales, sino que tam-
bién posibilitan una estimulacion intensa para la colaboracion
del publico en la recreacion del texto multisensorial, median-
te una interactividad que permite didlogos para deconstruir/
ordenar/reconstruir pensamientos con goce estético, al captar
saberes ancestrales e imaginarios colectivos o literarios, cono-
cimientos cientificos sistematizados o pensamientos filosofi-
COS Tigurosos.

Con la nocioén de realidad artificial, la neomuseografia se
aproxima a las practicas artisticas “expandidas”: procesos ex-
presivos que demandan un tipo de usuario especial que bus-
ca nuevas experiencias de participacion, las cuales configuran
“una relacion directa entre artista, obra y espectador” (Isa-
za, 2012: 4). En el arte expandido, el pablico “va mas alla de
una apreciacion perceptual de la obra y se vuelve activador
y participante directo de ésta” (Isaza, 2012: 5), y el visitan-
te trasciende la experiencia al asumirla como estética inmer-
siva/interactiva/participativa, ya que éste se integra y entrega
por completo a la obra neomuseografica —forma parte de
ella: revive, sufre, goza, resignifica en ella—. Asi, el arte ex-
pandido se eleva como una manifestacion sublime que difun-
de y socializa saberes: el arte como manifestacion abierta del
conocimiento.

La experiencia estética expandida trasciende los forma-
tos habituales, busca didlogos con un usuario que se reco-
noce en ese lenguaje artistico “capaz de percibir y descifrar
las relaciones espacio temporales de la obra, capaz de reco-
nocerse como parte de la misma creacion y como activador
de su sentido” (Isaza, 2012: 5). El arte expandido resalta a
un participante sui géneris que “transpira” en las exposicio-
nes dialogantes, donde el publico es intérprete y generador
de significados para recrear y reproducir conocimientos me-
diante experiencias vivenciales ampliadas con tecnologias
poliestésicas inteligentes, que reaccionan ante las dudas del
usuario con recursos interactivos y creativos diversos para
putblicos participativos disimbolos que buscan actividades
provocadoras del “encuentro” con la identidad o alteridad en
la era de la cibercultura.

ARTE Y CONOCIMIENTO

La neomuseografia se manifiesta como vehiculo ejemplar de
expresion sensible de los procesos mentales internos y de los
pensamientos colectivos externos. Lo anterior ocurre dado
que la construccion de saberes, valores y competencias cog-
nitivas/afectivas, para lograr el aprendizaje en la juventud
actual, requiere ir mas alla del dato para clarificarlos en la
conciencia: necesita expresiones polidimensionales que ni la
escritura ni la oralidad ni las ecuaciones ni los videos ni las
animaciones ni las infografias ni las colecciones pueden otor-
gar por si solos.
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La imagen multisensorial tiene la capacidad de externar
en forma sensible el pensamiento a través de relaciones fi-
sicas y mentales entre cosas/visitantes/escenarios/datos/esti-
mulos, por lo cual es un navio cognitivo natural que modela
saberes para correlacionar, contrastar o provocar lo artistico/
cientifico/filosofico/tecnolégico; posibilita construir repre-
sentaciones sensorializadas de imaginarios y abstracciones
que nos relacionan con el mundo y con nuestros pensamien-
tos mas intimos; integra la experiencia individual, colectiva e
historica del saber y eleva la mente mediante una “comuni-
cacion educativa natural” o inherente.

La imagen multisensorial expresa de manera holoper-
ceptiva; facilita procesos de pensamiento con la activacion
de las sensibilidades que permiten a las operaciones cogni-
tivas transformarse en conciencia reflexiva. De este modo
se convierte en una forma de elevar la conciencia percepti-
va del individuo, que induce otras formas de conocimiento
y pensamiento, con un modo comunicativo que lo sumerge
en realidades virtuales de saberes para captarlos con cuer-
po y mente.

La imagen multisensorial integra sensibilidad/razona-
miento/significacion; trasciende el estimulo sensorial per se
para dar paso a la captacion de saberes mediante experien-
cias vivenciales mediadas por un lenguaje especial que funge
como vehiculo cognitivo a través de la imaginacion y la explo-
racion fisica para alcanzar la conciencia del conocimiento. En
ésta, la “imaginacion” es el eje cognitivo vertebral, en el cual la
neomuseografia tiene su punto de apoyo para detonar la cog-
nicion al incluir el cuerpo en el proceso de significacion, ya
que la imaginacion depende de nuestra experiencia corporal
almacenada en la memoria para modelar nuevos constructos
en el aprendizaje significativo.

La imaginacion y su base corporal se convierten en el de-
tonador estético sustancial del lenguaje multisensorial y, con
la inmersion y la interactividad expandida que ofrece, per-
mite llevarlas a la cuspide comunicativa/educativa. La in-
mersion impulsa la imaginacion y curiosidad en mundos
artificiales y permite oir/sentir/oler/ver/degustar ideas con un
rito de transicion entre lo real y lo ilusorio, entre lo profano
y lo sagrado, entre lo abstracto y lo concreto.

La inmersion requiere de un entorno habitable que fa-
cilite la actividad exploratoria para aprehender objetos, si-
tuaciones y personajes conectados entre si, mediante la
participacion del visitante a través de una ventana que exis-
te fuera del lenguaje y se extiende en tiempo y espacio, don-
de el lenguaje selecciona objetos del mundo textual y les da
propiedades que “insuflan vida a los entes y escenarios para
conjurar su presencia en la imaginacion” (Ryan, 2004: 118).
La inmersion, a través de “ventanas”, tiene una importancia
vital en el proceso imaginativo para captar saberes signifi-
cativos, que se potencializan con la participacion expandida



mediada por la interactividad con dispositivos moviles para
socializar saberes desde el mundo representado.

El proceso expositivo de inmersion se realiza a través del
disefio de “ventanas”, mediante los pasos que la literatura apli-
ca para llevar al lector de la cruda realidad a un mundo fan-
tastico. La neomuseografia traspasa el mundo real para llegar a
un universo artificial a través de ventanas o portales de transi-
cion realizados con entes y efectos especiales, sumando cam-
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una triple magnitud estética: la expectacion de pasar de lo co-
tidiano a lo fantastico y luego a la navegacion interactiva para
compartirlo en redes sociales, después retornar a la escenifica-
cién ilusoria para culminar la visita con éxtasis multisensorial
y, finalmente, regresa a la cotidianidad con la mente renovada.

La aplicacion de ventanas virtuales fisicas de transicion se
complementa con ventanas cibernéticas en el interior de las
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primeras, las cuales permiten compartir la experiencia en re-
des sociales durante el momento mismo de la visita: es una
metainmersion que posibilita acrecentar la transmision de la
experiencia estética y la construccion del conocimiento en el
ciberespacio.

Con la imagen multisensorial es posible captar cosas ima-
ginarias que solo existen en la mente; posibilita la reconstruc-
cion de cosas reales y ficticias en el espacio o en la combinacion
de sus partes para formar un todo; accede al entendimiento
tridimensional de metaforas, conceptos y suerios, a la recom-
binacion y creacion de nuevas ideas, formas, expresiones y
representaciones.

La imagen multisensorial admite comunicacion gestual y
corporal, asi como operar artefactos para comprender aque-
llo que no puede expresarse con palabras; alienta lo intuitivo
y creativo al explorar la exposicién multisensorial para en-
cajar ideas, cosas y relaciones sin recurrir al orden logico. A
la vez, permite analizar y abstraer, contar y medir el tiempo,
planear procedimientos y verbalizarlos con logica y raciona-
lidad a través de la interactividad digital y con dialogo entre
los demas visitantes o con chateadores.

Lo anterior ocurre en un vaivén entre datos sensoriales e
informacion semdntica para distintos modos de pensamien-
to, cruzando saberes y llevando conocimientos a niveles cog-
nitivos diversos que trascienden cualquier otra experiencia o
razonamiento y ofrecen otros soportes de comunicacion edu-
cativa. La expresion multisensorial posee discursos recombi-
nables con la multiplicidad de inteligibilidad constructiva y
deconstructiva del conocimiento, de manera similar a como
los medios digitales satisfacen las necesidades de exploracion
del usuario y mitigan las ansiedades de descubrimiento conte-
nidas en él, con imagenes que los sistemas hipertextuales o
hipermedia ofrecen a través de la tecnologia movil y en los
videojuegos. La exploracion multisensorial desarrolla las in-
teligencias, capacidades y competencias, y amplia las posibi-
lidades de aprendizaje individual y colectivo contenidos en
las mismas exposiciones.

Adecuando los postulados cognitivos de Manuel Rivas a
nuestros fines neomuseograficos, consideramos que el visi-
tante cuenta con un amplio rango de experiencias en las inte-
racciones con el mundo artificial escenificado, donde destaca
la importancia de su contexto cultural y codigos, asi como su
modo peculiar de sentir el entorno, para diseiiar los enun-
ciados y calcular sus efectos con la prediccion y el control de
sucesos que ocurriran en el propio medio.

Lo anterior aportara experiencias con un gran valor adap-
tativo a nuevas situaciones que ejercen una notable influen-
cia en el proceso de aprendizaje explicito con ayuda indirecta
(Rivas, 2008: 22), tal como es la inmersion neomuseografi-
ca en los mundos artificiales con situaciones sugerentes para
que el visitante procese los estimulos informativos que inci-
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den en sus o6rganos sensitivos. Ademas, con el apoyo de la
psicologia conductual, que modifica actitudes en el publico
como consecuencia de estimulos sensoriales para el descu-
brimiento, se produce aprendizaje mediante procesos asocia-
tivos que acumulan conocimiento de hechos y datos simples
que conducen a la adquisicién de nuevas formas de conduc-
ta, comportamiento y pensamiento (Rivas, 2008: 26).

Asi, el aprendizaje se proyecta con amplitud a través de la
neomuseografia, la cual propicia, impulsa y guia la aprehen-
sion de conocimientos con las perspectivas conductistas y
constructivistas, asi como en procesos individuales y sociali-
zados mediante la disposicion de distintos niveles cognitivos.
Este se da desde los modos simples de aprendizaje asociati-
vo hasta formas més avanzadas que requieren concurrencia
e interaccion de procesos diversos, incluyendo la reorganiza-
cion o reestructuracion de las redes estructurales complejas,
que implican una mayor elaboracion cognitiva y una mejor
comprension e integracion de contenidos en la memoria se-
mantica. Lo anterior conduce a una retencién mas duradera
y de facil recuperacion, la cual se apoya en procesos pre-
cedentes mas sencillos, asi como en la amplia gama de los
aprendizajes implicitos, donde se aprende-haciendo de ma-
nera inconsciente en situaciones y condiciones diversas (Ri-
vas, 2008: 22).

En la imagen multisensorial concurren procesos de apren-
dizaje por condicionamiento, por asociacién de estimulos y
respuestas, por la adquisicién de datos sensoriales y simbo-
licos, por imitacién, observando lo que el otro hace, y por
procesos cognitivos superiores en la adquisicion de concep-
tos y teorias. Cada uno de ellos se aplica segun la naturaleza
del topico abordado en cada exposicion, provocando cono-
cimientos declarativos —saber qué es algo— y conocimien-
tos procedimentales —saber como se hace algo—. Ademas,
en los primeros se dan conocimientos semanticos —redes de
significados o jerarquia de conceptos— y conocimientos epi-
sodicos —sucesion de hechos o acontecimientos localizados
en el tiempo y el espacio—. Todos ellos son constitutivos de
las experiencias a lo largo de la vida de toda persona en cual-
quier cultura (Rivas, 2008: 29).

El conocimiento es multidimensional, ya que es, a la vez,
biolégico y psicologico, corporal y mental, cultural y social
(Morin, s. f.: 20), con modalidades que van de la tradicion
ancestral a la logica cientifica, de la rigurosidad filosofica
conceptual a la expresion artistica sensible de la realidad, de
la resignificacion literaria del mundo mediante palabras a la
dominaciéon tecnolégica de la naturaleza y del cosmos: cul-
tura/arte/ciencia/tecnologia/filosofia son exégesis antagoni-
cas, complementarias y concurrentes.

En conclusion, la neomuseografia propicia el aprendizaje
polidimensional, ya que la captacion de imagenes multisenso-
riales se da primero en el cuerpo y en los sentidos del visitante.
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Se viven las experiencias directamente a través de ellos y lue-
go, al involucrar la imaginacion, racionalidad y emocién con
el desplazamiento fisico, comprometen en forma total al pu-
blico en la aprehension de saberes. Al experimentar mun-
dos artificiales de esta manera, el cuerpo se reactiva como un
gran receptor sensorial que capta informacion y estimulos
para sentir, pensar e imaginar universos inmateriales como
galaxias significantes.

La imagen multisensorial se convierte —a partir de sus re-
presentaciones artisticas y literarias— en una manera de ele-
var la conciencia perceptiva del individuo; como un modo de

Lo habitado
o vivido...

=

conocimiento que restituye la experiencia total de la vida con
la unidualidad mente/cuerpo, que potencia las capacidades e
inteligencias con un lenguaje estético que contiene discursos
estructurados en distintos niveles para propdsitos persuasivos
que estimulan sensibilidades, saberes y pensamientos.

Aqui el arte total se manifiesta de modo abierto como
una modalidad importante del conocimiento y entendimien-
to humanos, tal como sefnala Nelson Goodman (1976: 141):
“el arte no debe tomarse menos en serio que las ciencias en
tanto forma de descubrimiento, de creacion y ampliacion del
conocer”, ni puede ser menos serio que la filosofia en tanto

GACETA DE MUSEOS | 21



escrutinio descifrador del pensamiento universal. Tampoco
puede omitir la aplicacion técnica para trascender su capa-
cidad sensible, expresiva e imaginativa: arte/ciencia/filoso-
ffa/cultura/tecnologia aportan conocimientos reveladores de
nuestro universo para elevar la comprension humana en dis-
tintas dimensiones.

Ademis, la expresion neomuseografica accede a la “meta-
cognicion”: pensamiento global y conocimientos paralelos, in-
teligencias multiples/emocionales, aprendizaje significativo,

“comprension imaginativa corporeizada” (Johnson, 1991),
asi como a la socializacion del conocimiento a través de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion actuales. En el
proceso se implica el enlace <Lenguaje>percepcion-pensamiento-
conciencia-conocimiento-memoria-aprendizaje<Lenguaje>,
que conecta todas las areas del cerebro en modo enjambre
con una dinamica intermodular que activa la conciencia y
el significado, proceso superorganizado de activacion cere-
bral espacio-temporal (Diaz, 2015: 67) que relaciona ambos
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hemisferios y eleva nuestras capacidades cognitivas con el
desplazamiento corporal para extender nuestros saberes y
nociones existenciales.

Con estos aportes, la neomuseografia eleva la comuni-
cacion educativa en los museos, enriquece a la museogra-
ffa de vitrinas y trasciende los confines museolégicos. Puede
ser agente, laboratorio y nave que impulse la “educacion to-
tal”; es decir, una educacion transdisciplinaria que fomente
aprender a conocer, a hacer, a convivir y a ser creativos en ar-
monia social e interior (Nicolescu, 1996: 93).

La educacién total promueve una educacién univer-
sal que transforma y reordena las acciones en concordan-
cia con las condiciones externas que influyen a la persona
en cada momento de su vida, donde coexiste el razonamien-
to y sentimiento e integra el componente ludico como faci-
litador para asimilar mejor y mas rapido los saberes, en un
proceso cognitivo que compromete tanto al cuerpo como a
las inteligencias en la aprehension y comprension cultural.
Como revolucion educativa, da paso a un nuevo tipo de in-
teligencia global basada en el equilibrio analisis/sensibilidad.
Se trata de una ensefianza que rebasa a las instituciones edu-
cativas formales y la museologia; en particular, la corriente
de la neomuseografia puede ser un medio natural para im-
pulsarla en su seno como formacion de largo alcance, esto
es, como capacitacion para toda la vida y en todos los espa-
cios sociales con tecnologias educativas que eleven lo mejor
de la humanidad.

Asimismo, la neomuseografia puede ser un avio pode-
roso para afrontar uno de los problemas mas acuciantes de
la humanidad: la contaminacion y el calentamiento global,
que conlleva a la extincion masiva de especies y la reduc-
cion drastica de los recursos naturales para una poblacion
humana que se desborda en el planeta. Bajo la concepcion
del museo como agente de gran impacto educativo/persuasi-
vo, divulgador agil de saberes y ecotecnias, capaz de alentar
la participacion masiva del usuario y de las poblaciones po-
seedoras de grandes ecosistemas para restaurar la biodiversi-
dad y sus servicios ambientales con emprendimiento social
y bienestar colectivo asociados con el turismo sustentable y
economias sostenibles (Correa y Cuevas, 2018).

En sintesis: la neomuseografia es un instrumento comu-
nicologico/educativo/artistico/tecnologico poderoso y versa-
til que ayudara a confrontar los grandes desafios humanos
venideros ...

* Doctor en imagen, arte, cultura y sociedad. Investigador inde-
pendiente que realiza su segunda estancia posdoctoral en el cuerpo
académico de “Gestion del Patrimonio Turistico y Cultural” de la Fa-
cultad de Arquitectura y Escuela de Turismo en la Universidad Auto-
noma del Estado de Morelos. Para profundizar sobre el tema de este

articulo, véase el libro digital abierto Neomuseografia: poética del es-

pacio museistico, producto del primer posdoctorado, disponible en:
<http://bit.ly/2woNS5>.
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